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RESUMO

O trabalho esta dividido em trés etapas, que buscam analisar
e sintetizar como se da o desenvolvimento de niveis em
ambientes digitais ludicos.

A primeira etapa é a de fundamentacéao tedrica, em que ocorre
a reuniao de conceitos imprescindiveis para criagcdo do level
design, a fim de preparar bases para a analise de um objeto
existente.

Para isso, entende-se que o melhor caminho é conhecer
processos e métodosde criagcdo de desenvolvedores experientes,
como Claire Hosking retrata na palestra da Game Developers
Conference, relacionando o conceito de atmosfera a confeccéo
de espacos narrativos nos jogos. Disponivel em: <https://www.
youtube.com/watch?v=XW7KvppTspc&t=1085s> Acesso em:
15/05/2022.

O Level Design é fundamentado, principalmente, do ponto
de vista da experiéncia do jogador e dos aspectos psicoldgicos
presentes nas interagoes.

Em seguida, ocorre a andlise do estudo de caso, que se
apropria de todos os conceitos discutidos anteriormente. O
objetivo da segunda etapa é entender de forma mais concreta

ROCAMADOUR: LEVEL DESIGN E O POTENCIAL

NARRATIVO DO ESPACO

como se aplicam esses conceitos na industria de jogos
eletrénicos atualmente.

O referencial tedrico de analise durante essa etapa tem sido a
semiotica Peirciano, através das percepcdes e da operacao ativa
para reconhecer os sinais, com uma posterior associacao com o
fendmeno percebido e aquilo que se conhece, 0 que resulta em
uma representacao individual dos objetos percebidos.

O objeto de estudo e andlise é um jogo ambientado com
referéncias na arquiteturamedieval g6tica, daqual aaproximacgéao
se faz por meio de textos literarios. A analise tem como enfoque
0S papéis da espacialidade e da materialidade sobre a narrativa
e suas relagbes com a luz.

No estagio final busca-se uma conclusao para todo processo
de pesquisae analise aplicando os conceitos aprendidos. Através
de um processo de experimentacao busca-se a realizagédo de um
projeto (concept book), gerando um percurso de Level Design
idealizado com enfoque no potencial narrativo do espaco digital.

Palavras-chave: Atmosfera, Narrativa, Espacialidade,
Materialidade, Luz, Semiobtica.
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The thesis is divided in three stages, which seek
to analyze and synthesize how the development
of levels in ludic digital spaces happens.

The first step is laying the theoretical groundwork, whereby
essential concepts to the creation of level design are gathered, in
order to set the foundation for the analysis of an existing object.

To achieve this, the best manner would be to learn the
creative processes and methods of experienced developers,
as Claire Hosking depicts in the lecture that took place at
the Game Developers Conference, in which she relates
the concept of atmosphere to the production of narrative
spaces in games. Available in: <https://www.youtube.com/
watch?v=XW7KvppTspc&t=1085s>  Visited on: 15/05/2022.

Level Design is mainly grounded on the point
of view of the player’'s experience and of the

psychological aspects present in the interactions.

Thereafter, the analysis of the case study takes place, wherein
the previous discussed topics are seized. The goal of the

5 | RESUMO

ABSTRACT

second stage is to better understand how these concepts
are implemented in the electronic game industry nowadays.

The referential framework of analysis along this stage has
been Peircian semiotics, through the perceptions and active
operation to recognize the signs, with a posterior association
to the perceived phenomenon and that which is known, which
results in an individual representation of the perceived objects.

The object of study and analysis is a game set in medieval gothic
architectural references, of which an approximation happens
through literary texts. The analysis focuses on the roles of
narrative spatiality and materiality and their relations to light.

The final stage seeks a conclusion to the process of research
and analysis, through which the concepts learned are applied.
Along the process of experimentation, a project (concept
book) is achieved, creating an idealized Level Design
path, focused on the narrative potential of digital space.

Key-words: Atmosphere, Narrative,
Spatiality, Materiality, Light, Semiotics.
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Como grande parte da histéria da arquitetura, a histoéria dos
Gamespacestemsidoinfluenciada pelafinalidade do espaconoqual
a narrativa se desenvolve (ou seja, 0 jogo que esta sendo jogado)
e as limitacbes de materiais para a constru¢cdo desses espacos.
Em outras palavras, na grande maioria dos casos, 0 gamespace
emprega e envolve uma nocao de espaco, relacionada a uma
espacialidade, construida de forma fisica e também metaférica, ja
qgue por vezes essa elaboracado implica em fantasia e imaginacéo.

Assim como no planejamento arquitetbnico, o gamespace
precisa corresponder a um programa de necessidades, as regras,
gue acaba por defini-lo em linhas gerais.

Os jogos sao tao antigos na histoéria da humanidade quanto a
arquitetura, inclusive com manifestagcdes ocorrendo em locais e
periodos correspondentes. Os primeiros jogos como o Jogo Real
de Ur e Senet, datados entre 3500 e 2500 aC, eram jogos de
corrida em tabuleiros que definiam o caminho que os jogadores
tinham que percorrer para vencer. Jogos de tabuleiro posteriores
como o0 gamao, descendente desses jogos de corrida, assim como
o xadrez, Go, damas e muitos outros, utilizaram tabuleiros que
incorporaram suas regras espacialmente.

O xadrez apresenta um conjunto de regras especifico sobre
0 que cada peca pode fazer, enquanto o Go apresenta algumas
regras simples que se aplicam a todas as pecas igualmente —
aumentando enormemente as possiveis combinacdes de tabuleiro
que podem ocorrer.

Assim, 0s espacos incorporam nao apenas as regras do jogo,
mas também o potencial para jogadores Unicos reagirem a essas
regras.

O antropdlogo Richard Caillois (2014) identifica categorias
fundamentais do jogo, entre as quais a mimica, que inclui teatro
e outras producOes encenadas. Assim como 0s esportes para
espectadores, esses eventos sao realizados em espacos cuja
area de atuacédo atende as necessidades de desempenho do
evento. Limites e marcadores de campo nos esportes incorporam
as regras do jogo. Da mesma maneira, o palco, na producéo
teatral, antecipa a coreografia da producdo. Elementos como a
iluminacao, geometria espacial, e o programa de necessidades
serdo potencializadores da experiéncia da producao.

1 Em sua obra, “Man, Play, Games”, Roger Caillois baseia-se criticamente nas teorias de Johan Huizinga, historiador e linguista holandés - te6rico da Ludologia,

adicionando uma revisdo mais abrangente das formas de jogo discutidas por Huizinga em “Homo ludens”. Caillois contesta a énfase de Huizinga na competicédo

implicita na ideia de jogo, e sugere incluir e tratar o teatro e outras performances, também como uma forma de jogo.
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No século XX, a invencdo dos computadores eletrénicos , e
o desenvolvimento posterior de jogos para eles, deu inicio ao
conceito de design de espacos digitais para jogos. Um precursor
dos jogos eletrénicos foi “Tennis for Two”, que empresta regras do
ténis esportivo, mas se adequa as limitacoées do Level Design, que
sé permitia exibir o jogo lateralmente (Fig. 02). Dessa forma, as
regras precisavam se adequar, portanto o jogador se concentrava
em passar a bola por cima da rede, sem se preocupar com as
linhas de fundo e meio de quadra. Jogos posteriores, semelhantes
ao ténis, como Tennis de Ralph Baer ou Pong da Atari , retrataram
0 jogo de cima para baixo, excluindo o desafio do arremesso por
cima da rede que deu lugar a necessidade de manter a bola dentro

de quadra através da movimentacao de uma raquete.

A grande dificuldade para os desenvolvedores, até entéo, era a
criacao de um universo do jogo limitado a uma sé tela. Isso mudou
gquando Spacewar!, em 1962 (Fig 03) criou a possibilidade da tela
infinita. O jogo, que consistia em um combate entre aeronaves
espaciais, permitia ao jogador avancar até o limite da tela e
surgir do outro lado do monitor, dando aos jogadores a ideia de
espaco infinito. Com o0 emprego desse recurso, diversos jogos
se adequaram a ideia da tela infinita de formas diferentes, fato
gue possibilitou o desenvolvimento de narrativas e estratégias de
gameplay mais complexas dentro dos jogos.

Figura 02: Vista Lateral em Tennis for Two, a limitagdo do Level Design impde condi¢des as regras de jogo, as linhas de fundo de quadra foram ignoradas nesse titulo.

Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lO0.T42&hl=pt&gl=US
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Figura 03: Estudantes jogando Spacewar!, no MIT. Imagem: Institute Archives — Distinctive Collections — MIT. Fonte: https://olhardigital.
com.br/2021/05/17/games-e-consoles/spacewar-original-de-1962-e-restaurado-e-pode-ser-jogado-em-um-pdp-11/ Acessado em 14/06/2022
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Atari’s Adventure, um jogo caseiro projetado para uma imersao
mais longa do que os jogos de arcade tipicos, abordou o problema
da jogabilidade em tela Unica exibindo salas do espaco de jogo
uma de cada vez. A solugcéo adotada em Adventure foi padrao por
muitos anos na industria dos jogos eletronicos, e através dela foi
possivel desenvolver jogos como King ‘s Quest e muitos outros,
que utilizaram esse tipo de espaco para criar mundos imaginarios
envolventes.

Jogos como Super Mario Bros e Donkey Kong tornaram-se
um sucesso por combinar recursos que ninguém até entado havia
combinado, o que faz deles jogos imersivos, com uma narrativa
mais interessante e potencializada pelas diversas interacdes
diferentes com o cenario. Mario utiliza-se da tela rolante para
criar a ideia de espaco continuo e desenvolver a narrativa, e,
simultaneamente, usa as telas unicas de Adventure para criar
niveis bOnus em ambientes secretos.

Além disso, este jogo é o mais icbnico da época, responsavel
por introduzir varios itens basicos da série, incluindo power-ups,
inimigos classicos como Little Goombas e a premissa béasica de
resgatar a Princesa Toadstool do Rei Koopa, elementos muito
cativantes até hoje.

Nesse contexto, ja se formaram, desde entédo, algumas estruturas
de desenvolvimento de narrativa nos jogos muito bem sucedidas.
Influenciados pela estrutura da Jornada do Her6i de Joseph
Campbell, Super Mario Bros e muitos outros jogos se enquadram
nesse modelo. A histéria se inicia em um mundo comum - primeira
etapa - em que um acontecimento antag6nico ao herdi obriga-o a
tomar partido na histéria - segunda etapa (Chamado do Heréi).

As dez etapas seguintes da Jornada sé&o, respectivamente:

1. Reticéncia do Heroi ou Recusa do Chamado - O herdi recusa
ou demora a aceitar o desafio ou aventura, geralmente porque tem
medo.

2. Encontro com o mentor ou Ajuda Sobrenatural - O herdi
encontra um mentor que o faz aceitar o chamado e o informa e
treina para sua aventura.

3. Cruzamento do Primeiro Portal - O heréi abandona o mundo
comum para entrar no mundo especial ou magico.

4.ProvacOes, aliados e inimigos - O herdi enfrenta testes,
encontra aliados e enfrenta inimigos, aprendendo as regras do
mundo especial.

5. Aproximacao - O her6i tem éxitos durante as provacoes.

6. Provacéao dificil ou traumatica - Enfrentamento da maior crise
da aventura, de vida ou morte.

7. Recompensa - O heréi enfrentou a morte, superou seu medo
e, consequentemente, ganhou uma recompensa (o elixir).

8. O Caminho de Volta - O herdi deve voltar para o mundo
comum.

9. Ressurreicdo do Herdi - Outro teste no qual o herdi enfrenta
a morte, e deve usar tudo que foi aprendido ao longo das etapas/
fases do jogo

10. Regresso com o Elixir - O herdi volta para casa com o “elixir”,
e 0 emprega para ajudar a todos no mundo comum.

2 Jogos Arcade funcionavam em espacos fliperama, em que cada jogo precisava ter um tempo limitado de uso devido a necessidade de revezamento das maquinas
entre os jogadores. Por isso, os Arcades tinham um nivel de dificuldade muito alto e se mantinham através da competicéo entre os frequentadores desses espacos.
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Conforme as narrativas dos jogos se tornaram mais complexas,
aos poucos passaram a se encaixar, ainda mais, no monomito de
Campbell. Sendo uma estrutura contemplada nas mais diversas
culturas, a Jornada do Herdi foi essencial na popularizagéo e na
potencializacdo evocativa dos jogos eletrénicos.

Entre as décadas de 80 e 90, desenvolveram-se 0s primeiros
jogos 3D como Battlezone e Wolfenstein 3D (Fig.03). Estes jogos
abriram uma infinidade de possibilidades para criagcado de cenarios
e despertaram interesse de outras areas nao ludicas, como por
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exemplo a bélica.

A histéria dos Gamespaces se resume a acomodacao das
regras de jogo em ambientes que os potencializam. Apesar das
grandes limitagcdes das plataformas, esses jogos iniciais sempre
foram manejados para desenvolver experiéncias significativas e
recompensantes. Por isso, muitos dos primeiros jogos se tornaram
referéncia para os jogos atuais, e sao revisitados através de
espacos evocativos e narrativas inspiradas.
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Figura 03: Wolfenstein 3D, um dos primeiros jogos 3D em primeira pessoa, apesar das texturas e do HUD simples, o jogo é um
precursor do level design tridimensional, servindo de parametro para uma série de jogos posteriores. Acesso em 24 de Agosto de
2022. Fonte:https://www.techtudo.com.br/listas/2022/05/30-anos-de-wolfenstein-3d-confira-10-curiosidades-sobre-o-avo-dos-fps.ghtml
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ARQUITETURA E LEVEL DESIGN:

PRINCIPIOSNO DESENVOLVIMENTO DE NIVEIS

Para entender os principios de design espacial para o Level
Design, os precedentes da arquitetura do mundo real e dos
videogames devem ser analisados. Para entender um espacgo é
necessaria uma analise que englobe a plasticidade, o contexto, os
elementos histéricos e repertério do individuo que o experiencia.
O que diferencia uma estrutura cadtica e aleatéria de uma obra
prima, segundo Totten (2014) , é o desenvolvimento do espaco
levando em consideracéo a experiéncia do jogador.

Para isso € necessario uma ruptura na maneira habitual de
interagir com um Gamespace. Comumente, os jogadores deixam de
olhar para cima, deixam de explorar o ambiente, acbes essenciais
para uma compreensao mais profunda do cenario. Designers
devem procurar maneiras implicitas de direcionar o ritmo do
ambiente de jogo - adicionando elementos narrativos no caminho
do jogador ou incentivando a exploracao através de recompensas.
(TOTTEN, 2014).

Para sedimentar os caminhos para se alcangar uma experiéncia
de design significativa, estabelece-se alguns conceitos na linha
tedrica de Totten (2014), sendo estes uma triplice que estrutura o
ideal criativo para desenvolvimento do espaco e das mecéanicas
de um jogo: o Ajuste de Comportamento ; a Transmissdo de
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Significado e, por fim, o Aumento de Espaco.

O conceito de Ajuste de Comportamento baseia-se na ideia de
que, ao aprender sobre a mecanica de jogo nos primeiros niveis,
0 jogador sente-se recompensado por adquirir novas habilidades e
cria familiaridade com o jogo. Um planejamento do processo inicial
de imerséo do jogador pode ser determinante para o sucesso de
um jogo.

A partir disso determina-se a ideia de Skill Gates, processo
através do qual o jogador se familiariza com a mecénica de jogo,
enquanto é testado gradualmente e recompensado por suas
conquistas. Fazendo uso disso, os Game Designers determinam
o ritmo do jogo e tém a oportunidade de estabelecer os principios
narrativos do universo ludico criado.

J& no conceito de Transmissdo de Significado encerra-se o
debate entre Ludologistas - aqueles que acreditam que 0s jogos
devem ser entendidos de acordo com a mecanica do jogo - e
os Narratologistas - aqueles que acreditam que os jogos devem
ser entendidos como um meio narrativo. Através da exploracéo
da combinacdo entre os dois tipos citados, ampliam-se as
possibilidades ludicas dentro dos jogos.



Incorporar significado a estrutura é uma das maiores
preocupacdes dentro da arquitetura, como area de conhecimento.
No periodo goético, a Arquitetura Sagrada precisou se adequar
a nova dinamica social, em que existia uma maioria analfabeta
de fiéis, incorporando narrativas biblicas de maneira figurativa e
abstrata dentro das Catedrais. Este foi o recurso utilizado para
representar o ideal de espaco espiritual , que se aproxima do reino
dos céus. Da mesma maneira, Game Designers buscam formas de
inserir elementos narrativos condutores nos espacos virtuais.

Nos jogos, a narrativa contida no dialogo de um jogo inclui arte
e simbolismo, que interagem com elementos formais e estruturais
do Level Design - gerando regras de movimento e a construgcéo do
espaco de jogo.

Compreender como as regras do jogo e a arte funcionam juntas,
ja que diferentes construcdes de cenario potencializam diferentes
tipos de Gameplay, ajuda-nos a discernir como criar niveis de jogo
mais significativos. Em vez de simplesmente recorrer a cutscenes
como solugdes para a historia, os designers podem fazer com que
seus niveis de jogo trabalhem para potencializar a narrativa. Isso
transforma os niveis do jogo em sistemas de retérica, ou seja, a
arte de comunicar ideias através do discurso.

Por fim, o conceito de Aumento de Espaco encerra a triade dos
recursos que estruturam os ideais de desenvolvimento de espaco
em ambientes ludicos virtuais. Esse ultimo conceito esta muito
relacionado ao de Transmissao de Significado, ja que se baseia
na ideia de espacgos padronizados, que se comportam como
simbolos dentro dos jogos, e que podem ser formas eficientes de
se comunicar com 0s jogadores.

Na arquitetura, os simbolos formais séo frequentemente usados
para comunicar a funcdo de um edificio. Padrbes no design de
niveis podem informar os jogadores quando chefes ou outros
inimigos significativos estdo chegando. Por exemplo, € muito
comum que a ampliacao repentina de um ambiente dentro do jogo
sinalize a chegada de um obstaculo complicado. Em jogos de
terror, pode-se utilizar a ideia inversa, que é apresentar um chefe
em um corredor estreito de maneira inesperada, para potencializar
0 elemento surpresa e a sensacao de medo (Fig 04).

O estabelecimento de um conjunto de simbolos formais ou
espaciais permite que os jogadores entendam o que vem a seguir
em um nivel, ou mesmo quais objetos sado interativos. Nesse
tipo de interacao formal, os espacos de jogo constroem suas
proprias linguagens formais, que podem auxiliar no ajuste de
comportamento ou na transmisséo de significado.

Uma cinemética ou cutscene € uma sequéncia em um jogo eletrbnico sobre a qual o jogador tem nenhum ou pouco controle, interrompendo
a jogabilidade e sendo usada para avancar o enredo, reforcar o desenvolvimento do personagem principal, introduzir personagens inimigos, e
providenciar informagdes de fundo, atmosfera, dialogo, ou pistas. As cinematicas podem ser animadas ou apresentadas durante a propria Gameplay.
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Figura 04: No jogo Resident Evil 2, a primeira apari¢gdo do icénico chefe da saga, Mr.X, ocorre em um corredor estreito logo apés um momento
de calmaria. Fonte: acervo do autor
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No livro Think Like An Architect (2010), Hal Box, professor
emérito e ex-reitor da Escola de Arquitetura da Universidade do
Texas em Austin, defende uma educacgao, ou melhor, uma formacéao
em arquitetura, baseada no estudo e na analise. Dessa forma, Box
estabelece uma metodologia segundo a qual sao definidas acbes
fundamentais para explorarmos e entendermos um edificio (BOX,
2010). Elencamos abaixo estas acbes que, segundo o professor
americano, devem nortear o aprendizado sobre arquitetura:

1. Saiba por que um edificio foi construido, para que serve e o
que € agora;

2. Olhe para cima enquanto anda - observando elementos visuais,
camadas de formas e materiais;

3. Sinta o0 espaco por seu tamanho, forma e como ele interage
com a luz, som e outros espagos;

4. Treine seu olho para entender a estrutura do edificio e como
se sustenta o edificio;

5. Determine como os materiais estdo funcionando - em
compressao ou tensao - ou se sao percebidos? se sado pesados ou
leves;

6. Determine como o edificio foi construido e com que materiais;

7. Examine os precedentes histéricos do edificio;

8. Analise a composicao, proporcdes e ritmos de construgdo e
seus elementos constituintes;

9. Observe a adequacao do edificio ao seu ambiente;

10. Analise o0 que torna o edificio especial para os outros.

THINK LIKE AN ARCHITECT

Figura 05: Capa do Livro de Hal box, Think Like An Architect, que estabelece
uma metodologia para a compreensdo de um edificio e aqui foi estendida
para o0 universo dos jogos. Fonte: https://www.amazon.com.br/Think-Like-
Architect-Hal-Box/dp/0292716362F/ Acessado em 20 de setembro de 2022.
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A partir desse método de analise, sugerimos adaptar tais
operacdes e realizar uma versdo mais adequada ao contexto do
Level Design, menos preocupada na interagdo dos corpos rigidos,
e mais focada no aspecto narrativo do espaco :

1. Identifique qual jogabilidade ocorre no espaco. Quais séo as
mecanicas de jogo suportadas?

2. Olhe para cima enquanto caminha no ambiente do jogo,
observando elementos visuais, especialmente recursos artisticos
empregados, que contrastam com o restante do ambiente ou, de
alguma forma, chamam a atencdo. Também olhe para baixo - a
verticalidade do espaco € usada em sentido inverso para fazer
vocé se sentir em perigo?

3. Sinta o0 espaco por seu tamanho, forma e como ele interage
com aluz, som e outros espacos. Como as condi¢cdes de iluminacao
ou som fazem vocé se sentir?

4. Analise o ritmo do nivel. O nivel conduz vocé através de si
mesmo, rapidamente, ou ha oportunidades ndo aparentes para
explorar? Estes incentivam uma passagem rapida ou dao bdénus
para curiosidade extra?

5. Existe um estilo de jogo refletido neste nivel, ou séo varios

recursos diferentes suportados no projeto do game? (Por exemplo,
um mapa de deathmatch tem lugares para atiradores de elite,
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jogadores ofensivos, jogadores defensivos, etc.? O Level Design
favorece barbaros, e desfavorece magos?);

6. Como 0 espaco expressa a narrativa do jogo? E um pano
de fundo, ou explorar o nivel diz respeito ao mundo do jogo de
alguma maneira? Sao eventos narrativos roteirizados para ocorrer
em torno do jogador, ou ha cutscenes?

7. Examine quaisquer precedentes histoéricos ou de jogabilidade.
Que tipos de experiéncias espaciais estavam nesses jogos?

8. Analise a composicéo, proporgcoes e ritmos do ambiente, e
elementos de arte empregados ;

9. Como a geometria de nivel se adequa as habilidades de
movimento de seu avatar? Esta tudo adequado, dentro de suas
capacidades, ou o0 espaco nivelado desafia essas medidas? Existe
alguma coisa que esta fora dessas capacidades? Se sim, 0 jogo
oferece alguma maneira de expandir essas habilidades?

10. Quais elementos da arte do ambiente se repetem? Eles sao
interativos?

Em caso afirmativo, eles correspondem a uma mecéanica de
jogo especifica?
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O level design se beneficia da falta de restricbes que a
arquitetura enfrenta, devido as regras naturais da realidade. O
resultante deste fato € uma maior liberdade no desenvolvimento
de niveis, que néo se limitam as relacdes de causalidade entre o
espaco exterior e interior.

Com isso em mente, designers podem se aproveitar de licoes
arquitetdnicas para dar vazao a imaginacdao mais distante dentro
do ambiente virtual. Totten (2014) define em “An architectural
Approach to Level Design” quatro conceitos relacionados aos
arranjos espaciais que auxiliam no pensamento criativo de um
cenario ludico.

O primeiro deles é a ideia de Figure-Ground. Derivado das
ideias artisticas de area positiva e negativa. Esse conceito esta
relacionado ao pensamento bidimensional do espaco através de
uma vista superior. As areas positivas sao aquelas ocupadas por
uma massa fechada e as negativas, por vazios.

Nao obstante, areas negativas podem se comportar como
positivas quando adquirem forma definida baseada na sua relagao
com as areas cheias. Destaca-se a importancia da relagcéo entre
cheios e vazios, capaz de sugerir fortemente um estilo de jogo
favoravel, como acontece no mapa Split de Valorant, um jogo de
tiro em primeira pessoa.

Valorant consiste em um jogo multiplayer em que dez agentes
divididos em dois times se enfrentam pelo dominio de um territério.
Paravencer, otime atacante deverainvadir a base do time defensivo
e armar uma bomba e explodi-la, ou eliminar todo time inimigo.
Enquanto isso, o time defensivo necessita eliminar os inimigos
antes que armem a bomba ou possam desarma-la a tempo.

Essa dindmica de gameplay gera uma relagdo com o espaco
muito determinante. Varios aspectos do Level design podem
influenciar no resultado de uma partida.

Um namero grande de entradas que acessam a base de defesa
pode favorecer o time atacante, mas possibilita, também, a criacéao
de armadilhas do time defensivo, que pode se utilizar das diversas
entradas para cruzar suas miras e dificultar um confronto para os
atacantes.

Além do combate armado, os personagens do jogo sao dotados
de recursos especiais, como fumacas, bombas, saltos, gelos, que,
se utilizados de forma coordenada, facilitam tanto a entrada em
uma base quanto a defesa da mesma, dependendo do personagem.

Pontos altos, cantos fechados, paredes baixas ou altas, sao

aspectos que poderédo favorecer ou desfavorecer determinados
personagens.
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O mapa Split (Fig 5) possui diversos pontos altos na base de
defesa, caixas de metal que criam angulos fechados e passagens
estranguladas, o que facilita a defesa da base.

Nesse mapa, destacam-se 0s personagens capazes de bloquear
a passagem ou a visao dos atacantes, que encontram dificuldades
em usar seus recursos em um terreno desfavoravel.
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Figura 06: Mapa de um Jogo FPS (Valorant), que favorece o estilo de jogo defensivo devido as entradas estranguladas para area de ataque,
0 que, consequentemente ,favorece classes de jogadores focados em defesa, no jogo chamados de Sentinelas. Fonte: Acervo do Autor
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O segundo conceito definido por Totten (2014) € o de Form-Void.
Como implicito, esse conceito explora as relacbes geométricas
de formas de vazios, explorando aspectos tridimensionais da
arquitetura.

E natural que a perspectiva de visdo do jogador ndo se dé a
partir de uma vista de planta. Nesse conceito, 0s vazios ganham
forma a partir do recorte das massas sélidas.

Na arquitetura, o resultado da massa retirada pode definir
espacos como varandas, janelas, portas, clarabdias etc.

Por outro lado, os jogos podem explorar um lado mais ludico
dos vazios, criando passagens secretas, pontos altos de sniping,
além de destaques no cenario.

Em League of Legends temos outro jogo que reune 10 jogadores
em dois times que se enfrentam para invadir, e, dessa vez, destruir
a base inimiga, sendo esta a unica forma de vencer. De maneira
distinta a maioria dos jogos, esse MOBA tem uma légica de camera
superior em perspectiva (Fig.06).

Apesar disso, 0 jogo consegue explorar o conceito de Form-
void de maneira unica. Conhecido no mundo todo por ser um jogo
extremamente competitivo e antigo, o balanceamento aqui € um
dos enfoques do Level Design, aspecto que costuma entrar em
embate com a possibilidade de mudancas no jogo.

Figura 07: Mapa completo de League of Legends, visao superior em zoom out. Fonte: https://

leagueoflegends.fandom.com/wiki/Map (League of Legends) Acesso em 24 de Agosto de 2022

5 MOBA é um género de jogos eletrOnicos que mistura elementos de ag¢édo, estratégia e RPG (Role Playing Game). A sigla MOBA vem do inglés “Multiplayer Online
Battle Arena” que significa “arena de batalha online para varios jogadores”, nas quais os jogadores dividem-se em times e disputam partidas que duram em média entre

30 minutos a 1 hora.
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Quanto mais estaveis sdo as dindmicas de jogo, mais facilmente
se balanceia a disputa entre as duas equipes. No entanto, League
of Legends é um jogo antigo e de sucesso duradouro e seu segredo
nao esta na mesmice.

O jogo recebe atualizagbes mensais para manutencédo e
criacédo. Através delas os game designers sdo capazes de manter
a atratividade e criar novas dindmicas espaciais interessantes.

Recentemente, introduziu-se uma dindmica em que o mapa
todo se altera a medida em que o dragéo principal do jogo muda.

Os dragbes servem para garantir bdnus aos jogadores e sdo muito
determinantes no destino de uma partida.

O dragédo do Oceano, por exemplo, acrescenta uma série de
arbustos ao mapa, redefinindo as relagcdes entre cheios e vazios,
que implicam diretamente em grandes mudangas na dinamica de
jogo (Fig.07). Personagens que se utilizam do elemento-surpresa
podem encontrar mais esconderijos para atacar o adversario.

Figura 08: Primeiro Quadrante do mapa de League of Legends, alterado pela presenca do Dragdo do Oceano. Fonte: https://nexus.
leagueoflegends.com/en-us/2019/12/unleashing-the-elements/ Acesso em 24 de Agosto de 2022
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Em contrapartida, o dragdo do Inferno tem efeito contréario, ou
seja, amplia os vazios presentes no mapa (Fig. 08) Nessa situacao,
jogadores mais frageis e velozes sao beneficiados ja que o espago

Figura 09: Primeiro Quadrante do mapa de League of Legends, alterado pela presenga do Dragéo Infernal. Fonte: https://nexus.leagueoflegends.

com/en-us/2019/12/unleashing-the-elements/ Acesso em 24 de Agosto de 2022

€ entendido de forma mais clara, o que diminui a possibilidade de
surpresas no meio do caminho.
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Através desses exemplos pode-se entender como a relagéo de
Form-Void pode ser definidora no ambito dos jogos, facilitando
determinados estilos de jogo e criando diferentes l6gicas para
estratégias.

O terceiro conceito criado por Totten (2014) se pauta no
contraste entre os espacos apresentados em um jogo. A ideia de
Arrival se baseia na chegada de um jogador a um ambiente novo e
como essa experiéncia se define através do Level Design.

Como Totten (2014) afirma, o design de jogos € uma arte
de contraste, potencializado, também, pelas linhas de visdo no
espaco, indicagcdes dramaticas e confusdo sobre a natureza do
caminho que se toma. Todos esses elementos e muitos outros
contribuem para a experiéncia de uma chegada, a maneira como
vocé entra em um espaco pela primeira vez.

Se a intencéo é criar a sensacado de espagco amplo, uma das
técnicas muito usadas na arquitetura e nos jogos é criar espacos
precedentes estreitos e sufocantes, assim o novo ambiente
parecera ainda maior.

Esse recurso € muito bem utilizado na catedral de Brasilia
de Oscar Niemeyer. A entrada da catedral se da por uma rampa
estreita e fechada de pé direito baixo, ou seja, um ambiente
restrito e escuro (Fig.09) que é contrastado pelo efeito , no interior
da catedral, dos magnificos vitrais de Marianne Peretti, e pelo
amplo espaco circular que a catedral possui. O sentimento € que
existe , dentro da espaco principal, um contato com o divino, ja
que a ampliacao criada pelo jogo de iluminacao vinda dos vitrais,
e 0 contraste com o ambiente anterior, potencializa a atmosfera
sagrada (Fig.10).

Figura 10: Rampa de entrada a Catedral. Fonte:https://www.youtube.com/watch?v=7SvOwHYBeV8r Acesso em 25 de Agosto de 2022
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Temos muitos exemplos como esse no mundo dos jogos também, por um grande facho de luz, que, se misturando as aguas claras,
como acontece em uma das cenas de God Of War, onde Kratos, confere um tom divino muito particular ao ambiente do jogo (Fig.
0 personagem principal, passa por uma caverna a nado e em 11).

seguida encontra uma saida para um ambiente amplo sinalizada

Figura 10: Espaco interior da catedral, vitrais zenitais de Marianne Peretti. Fonte:https://www.archdaily.com.br/br/01-14553/classicos-da-

arquitetura-catedral-de-brasilia-oscar-niemeyer/el floz Acesso em 25 de Agosto de 2022

Figura 11: Saida da Caverna Submersa, o facho de luz cria a sensacéo de sobrenatural. Fonte: https://www.mobygames.com/game/psp/god-
of-war-ghost-of-sparta/screenshots/gameShotld,481488/ Acesso em 25 de Agosto de 2022
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O recurso da chegada € muito utilizado nesse titulo que possui
a premissa de um Deus da Guerra do tamanho de um humano
que enfrenta grandes deuses e titds colossais em seus templos
majestosos.

Os espacos amplos sado precisamente detalhados sob um
imaginario sofisticado dos deuses gregos. As ampliacbes séao
basicamente usadas para sinalizar um chefe, e costumam
surgir ap6és espacos enclausurados, fato que cria uma linha de
transmissao de significado e aumento de espag¢o muito clara para
0 jogador.

O ultimo conceito espacial arquitetonico definido por Totten(
2014) é mais um objetivo a ser buscado no espaco resultante de um
Level Design. Essa meta chama-se Genius Loci, termo referente a
antiga crenca dos romanos de que os espiritos protegiam cidades
ou outras areas povoadas, sendo os génios da cidade. O termo
adotado por arquitetos descreve as qualidades identificadoras ou
experiéncias emocionais de um lugar.

Designers, em geral, conhecem o conceito de Genius Loci como
placemaking, que consiste em criar experiéncias memoraveis e
particulares de um espaco projetado.

Além dos espacos de narrativa em si, um Level Designer pode
usar o conceito de Genius Loci nos espacos de transicdao como
uma ferramenta para induzir a movimentacdo dos jogadores de
um ponto para outro. Genius loci podem ser construidos através
de manipulagdes na luz e sombra do ambiente, na organizacao
espacial e no dimensionamento dos espacos. “Se vocé esta
construindo um nivel para um jogo de terror, por exemplo, 0 genius
loci que vocé constrdi deve ser de pavor, criado através de uma
cuidadosa selecdo de arte ambiental, iluminacao, efeitos sonoros
e outros ativos” (TOTTEN, 2014).

Espacos com nenhum Genius Loci costumam repelir 0 jogador,
ja que existe uma falta de atratividade no ambiente. Portanto, é
costume que espacgos de circulagdo ndo possuam uma ambientacao
de permanéncia. Os espacos de circulagdo podem ser uma chance
de descanso entre encontros intensivos ou ferramentas para criar
suspense, antes de um jogador chegar ao pr6ximo momento de
jogo memoravel.
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O novo jogo da BlueTwelve Studio, Stray, € um jogo de aventura
que se apropria muito bem desse conceito , e por isso é capaz
de proporcionar ambientes memoraveis Unicos que marcam a
jogabilidade e a atmosfera do Level Design.

Trata-se de uma aventura vivida por um gato que se perde de
sua familia e busca meios para reencontra-la em meio a uma
distopia futurista, na qual os humanos sumiram e o mundo &
habitado predominantemente por andrbéides humanizados.

Dentro deste contexto, os designers exploram o imaginario
futurista associado a dinamica de vida de um gato, o que

proporciona vistas superiores incomuns e o contato com ambientes
nao frequentados por humanos, como esgotos, telhados, etc.

Esse imaginario se explicita ndao s6 através das interagcdes
robdticas e da narrativa literaria, mas também pelo espaco
criado, que se utiliza de diversos elementos espaciais como uma
organizacao espacial urbana adensada e uma grande quantidade
de outdoors, iluminados em cores neon e escritos em uma lingua
desconhecida, que, através da tipografia empregada, geram uma
atmosfera robotizada e ao mesmo tempo descontraida, para
potencializar a imersdo do jogador no universo fantasioso do jogo
(Fig. 12 e 13).

Figura 12: Centro urbano adensado em Stray, Genius Loci se aplica para potencializar a imersao e criar espa¢cos memoraveis. Fonte: htips://
wall.alphacoders.com/by sub category.php?id=347879&name=Stray+Papéis+de+Parede&lang=Portuguese Acesso em 25 de Agosto de 2022
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Figura 13: Esgoto em Stray, a arte e a iluminacao sédo utilizadas para criar um espaco unico com atmosfera sombria e distépica.

Fonte: https://wall.alphacoders.com/by sub category.php?id=347879&name=Stray+Papéis+de+Parede&lang=Portuguese Acesso em 25 de

Agosto de 2022
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Um Level Design eficiente e consistente €, entdo, aquele pautado
na experiéncia do jogador, levando em consideragao seu contexto
cultural e socioeconémico para criar narrativas e dindmicas de
jogo adequadas.

A ideia é comunicar algo novo e interessante através de
uma combinacédo inédita de recursos. Um cuidado a se tomar é
respeitar a cultura de jogo preexistente, realizando concessodes as
informacgdes existentes no cenario dos jogos para evitar a criacao
de algo totalmente novo e incompreensivel. Se tudo é imprevisivel,
nada se comunica e cria-se um caos completo.

Através do Level Design cria-se uma ret6rica Unica do mundo

dos jogos, a chamada retérica procedimental, que se faz presente
por meio das mecanicas e regras de jogo, fazendo afirmacdes

31 | HISTORIA DO LEVEL DESIGN

assertivas sobre a logica fisica, cultural, social, econémica etc.

E necessario, também, que se entenda as relagées entre arte,
simbolismo e os elementos estruturantes do Level Design para
criar espacos recompensantes e significativos, que se adequam
as regras e dinédmicas, para aumentar o potencial ludico e narrativo
de um jogo.

Por fim, através do uso de estruturas narrativas presentes em
diversas culturas como A jornada do heroéi, pode-se chegar a um
equilibrio Unico para a criacdo de um Level Design cativante e
imersivo.



LEVEL DESIGN A LUZ DO
CONCEITO DE ATMOSFERA




Para a fenomenologia da arquitetura & imperativo tratar o edificio
como um espaco de imersdo numa experiéncia que, dotada de
valores existenciais, € decisiva para engrandecer a vivéncia
humana.

Segundo Peter Zumthor (2006), renomado arquiteto, que adota
o conceito de atmosfera na sua producao, é no ato de experienciar
o lugar e ser tocado por ele que se percebe sua atmosfera. Para
Zumthor, essa experiéncia acontece através de um processo
multissensorial, que atravessa o individuo de forma global, e que
interpreta esses fendmenos através da sua bagagem cultural e de
suas vivéncias anteriores.

O conceito trata dos varios aspectos que configuram um espaco,
abordando questdes fisicas do ambiente e também contextuais,
que, através da materialidade, do layout e do trabalho da luz, é
capaz de atingir o individuo de forma unica, sugestionando uma
memoéria afetiva sobre a experiéncia desta espacialidade. Essa
memoria, no contexto do Level Design, pode ser gerada através
de sentimentos de maravilhamento, medo, nojo, suspense, paz,
etc. gerados durante o jogo, suas fases e as caracteristicas das
iteracoes.

Dessa forma, atinge-se uma maneira mais complexa de contar
uma histéria, nao s6 através dos recursos explicitos da narrativa
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verbal, mas também gracas a criacdo de ambientes significantes,
que implicam em uma retdérica procedimental, capaz de persuadir
0 jogador, por meio de representacdes e interacdes baseadas nas
regras do proprio jogo.

Qualidade arquitetonica s6 pode significar que sou tocado
por uma obra. Mas, por que diabo me tocam estas obras? E
como posso projetar tal coisa? [...] Como posso projetar tal
coisa, que tem uma presenca téo bela e natural que me toca
sempre de novo? Uma denominacao para isso € a atmosfera.

(ZUMTHOR, 2006, p.11)

Para a percepcao de atmosferas, existe uma equivaléncia entre
todos 0s meios e maneiras que o ser humano possui para praticar
a percepcao espacial. Sendo assim, sentidos como olfato, paladar,
tato e audicdo se equiparam a visao, tido com dominancia na
interpretacdo de uma arquitetura mais exuberante, do ponto de vista
da visualidade. Memorias conscientes e subconscientes também
se fazem presentes nesse processo de percepcao do ambiente, e
sao elementos balizadores dessa experiéncia individual. Entende-
se, portanto, que o corpo passa a ser tido como um todo, ou seja
deixa-se de priorizar a interpretacéo visual do objeto arquitetbnico,
gue destaca seus elementos e aspecto plastico, em detrimento da
interpretacao perceptiva, que se baseia na experiéncia do lugar.

E importante ressaltar, dentro das analises de atmosfera, o
aspecto transitorio que, também, delineia o ambiente. Ou seja, nao
s6 as condicdes perenes e controlaveis como topografia, idade
dos materiais, propor¢des e entorno caracterizam um espago, mas
também condi¢gdes incontrolaveis como “o processo em que nos
orientamos no ambiente fisico, a condi¢&o do clima, a hora do dia,
sao todas qualidades transitorias que mudam a forma como nés
percebemos o ambiente fisico” (LELIEVELD, 2012, p.96)

No projeto da Capela de Campo Bruder Klaus (2007), Peter
Zumthor, evoca todo esse conceito, colocando em pratica a ideia de
que a arquitetura ganha significado muito mais através da atmosfera

criada, do que pelo simbolismo imposto. No projeto, praticamente
nao sao utilizados simbolos tradicionais cristdos, como a pomba
branca, cruzes e torres, mas o trabalho feito para criar um ambiente
remetente a eclesialidade € unico, e suficientemente significativo
para remeter a experiéncia de uma espacialidade sagrada.

O uso de textura e geometria é 0 que evoca esse ar de infinitude
dentro da capela. O concreto perfurado usado nesse caso ganha
uma particularidade; Zumthor decide por nao tapar os orificios do
concreto e cria no ambiente a impressao de que multiplas estrelas
adentram o espaco. (Fig. 14)

Figura 14: Interior e fachada da Capela Bruder Klaus, 2007, de Peter Zumthor. Fonte: <https://br.pinterest.com/pin/367254544589821367/>,
Acessado em 12 de junho de 2022
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A escolha da abordagem geométrica no projeto evoca, devido
ao contexto cultural ocidental, o metafisico, através do uso
de angulos fechados, que ressaltam a presenca da luz e suas
nuances, criando um ideal platbnico de adoracédo que transpobe
diversas religides. A fachada da capela cria ainda um suspense
sobre seu interior, ja que a simples contemplacdo externa nao
possibilita 0 enquadramento do projeto a algum grupo religioso, e
nem transparece a ideia do quao moderna ou antiga € a capela,
devido a suas formas simples.

Em outros termos, a rusticidade das paredes, a luz que vem
do alto como uma clareira aberta naturalmente, que ilumina e
transporta o visitante para outras dimensoes, religiosa e espiritual,
sao recursos valiosos, dos quais o arquiteto suico usufrui, enquanto
orquestra o significado que pretende “fazer sentir’, através dos
atributos do projeto.

Através desse trabalho de atmosfera, como na Capela de
Zumthor, desenvolvedores de Game Design podem criar espacos
significativos dentro dos jogos, que reforcam a narrativa e se
adequam as demandas e necessidades culturais dos individuos
inseridos no contexto social pretendido.
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Em uma direcao de analise mais ampla, um interessante aspecto
a se analisar dentro do Level Design, e que constitui grande parte
da atmosfera criada através da cenografia de diversos jogos, é
a tipologia das cidades. A forma como se configura o desenho
urbano, a topologia, as formas de circulagao, o clima, o nivel de
conforto psicologico e os pontos de interesse visual, séo elementos
potencializadores da narrativa.

Segundo o socidlogo William H. Whyte, autor do documentario
“The Social Life in Small Urban Spaces”, 1980, quando as pessoas
estdo sentadas, ou em posicao de repouso, tendem a procurar
beiradas para “proteger” suas costas e contemplar uma vista. A
vista mais interessante para grande parte das pessoas sao outras
pessoas. Agora, quando uma pessoa tem a intencdo de chegar
a um lugar, ela tende a caminhar em linha reta. Portanto, os
espacos urbanos de maior sucesso sado aqueles em que existe um
ambiente principal frequentado e compartilhado entre duas partes,
no qual pessoas caminham, e, nas bordas, bem definidas, existem
lugares confortaveis para as pessoas se sentarem e apreciarem a
vista. No caso de um ambiente mais amplo, o espaco central, foco
das vistas, se configura melhor na presenca de uma centralidade
criada, tais como uma fonte, um carrinho de sorvetes ou algum
ambiente com jogos, como um espaco de xadrez.

Essa modulacéo, tende a se repetir em diversas escalas do
ambiente urbano, salas se organizam em torno dos seus focos,
agrupamentos de casas e edificios se organizam em torno de ruas
ou de uma praga, que por sua vez sdo organizadas em torno das
centralidades da cidade. Através disso, cria-se uma base para o
desenvolvimento de espacgos virtuais de qualidade e mais fiéis a
realidade. Entdo, se o jogador € do tipo viajante, ele passa pelo
caminho diretamente e segue adiante, e, se € um espectador , ele
explora essas bordas e visadas.

Positive
space
(dwelling)

Apartirdessas ideias comeca-se a definir os conceitos de espaco
positivo e espaco negativo dentro da paisagem. O espaco negativo
qgue remeteria ao desconfortavel, ao disforme ndo modular tende a
criar sensacgdes de desconforto, influenciando o jogador a deixar o
local ou ficar em estado de tensdo. Em contrapartida, os espacos
planejados, os positivos, remetem a sensagao de conforto, criadas
a partir da modulacéo e da organizacdao métrica. Nesse ambiente o
jogador teria uma sensac¢ao de paz e relaxamento, o que incentiva
uma permanéncia dele no ambiente projetado.

Negative
space
(movement)

A college “quad” is usually the preferred space on a
campus for social interaction and hanging out.

Figura 15: Planta llustrada de espag¢os negativos e positivos. Fonte: https://www.researchgate.net/figure/Relation-between-ground-and-
figures-Fig-2-A-college-quad-is-usually-the-preferred fig8 318114479 Acessado em 13 de junho de 2022

6 Espacos positivos sdo quase sempre preferidos pelas pessoas para permanecerem na interacdo social. Espagcos negativos tendem a
promover o movimento em vez de permanecer no lugar. (“101 Things | learned in Architecture School” de Matthew Frederick.)
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No Livro “Os Meios de Comunicagcdo como Extensdes do
Homem?”,(1969), Marshall McLuhan, teérico da comunicacao, cria
uma subdivisdo dos meios de comunicac¢ao: os frios e os quentes.
Sendo o primeiro grupo correspondente aqueles cuja mensagem
nao se apresenta de forma direta e saturada como o segundo
grupo. Para a compreensao da informacéo proveniente do meio
frio € necessaria uma interpretacao ativa do receptor.

Apropriando-nos de algumas abordagens da semibtica e do
conceito de atmosfera, comeca-se a entender a estrutura espacial
gue se apresenta como um meio de comunicagao frio dentro da
narrativa, e imerge o jogador no universo do jogo. A exemplo
disso, destacam-se algumas imagens presentes no jogo A Plague
Tale: Innocence, que suscitam as intencdes dos Game Designers.

Figura 16: Conformacé&o espacial do vilarejo visitado pelos irmaos, em busca de ajuda. Fonte: Acervo do Auto

7 ldentificar e definir a natureza de um signo, a relagdo que mantém com o objeto representado, a atuacao possivel de um interpretante
na pratica relacional que estabelece entre o modo de representacdo de um signo e seu objeto, parcial ou totalmente representado, constitui
condicao imprescindivel para que se estabelecam os padrdes caracteristicos de uma linguagem. Ao estudo dessa légica da-se o nome de

Semio6tica.(FERRARA, “Leitura Sem Palavras”,2007)
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Ainterpretacao dos signos presentes naimagem, por si s6 ja nos
permite intuir uma ideia de perigo, de fuga e medo. Aqui se destaca
a presenca de indices intimidadores, como o portdo dentado de
metal que sobrepuja os dois garotos, em escala, minusculos se
comparados a entrada em arco do vilarejo; a presenca sombria
por tras, a poluicdo visual de elementos de fachada cheios de
estruturas e sinalizacbes cadticas; e a impossibilidade de ver
adiante, de entender o0 espaco , que se adentra.

Toda essa sensacao de desconforto € criada ndo sé através
da escolha de materiais e da iluminacdo, mas também através
da combinacéo desses elementos a tipologia urbana, muito bem
baseada nos trechos negativos, irregulares e disformes de um
vilarejo medieval. Apropriando-se das ruas sinuosas e estreitas,
cria-se a sensacao de enclausuramento para narrar de forma
assertiva o proéximo capitulo da jornada de Amicia e Hugo, os
protagonistas.

E importante pontuar que, apesar de causar desconforto e
incentivar uma fuga do jogador, o espaco criado dentro do jogo
explicita, de forma natural, o caminho que o jogador deve percorrer
para dar sequéncia a narrativa. Entende-se entdo que criar um
espaco legivel € diferente de criar um espacgo convidativo, porém

€ essencial para modelar, de certa forma, o comportamento do
jogador sem determinar a dindmica de jogo, e excluir possibilidades
de interacéo particulares de cada individuo.

A analise do contexto narrativo, histérico e cultural do momento
em que se encontram os dois irm&os possibilita a confirmacéo
dos indices interpretados anteriormente. Nesse episddio, os
protagonistas se encontram perdidos, 6rfaos e em busca de uma
ajuda desconhecida dentro do vilarejo. Sabe-se que a presenca
da peste é generalizada dentro da vila, e que existia a época uma
forte religiosidade, que buscava justificar eventos como a doenca
e a guerra através do metafisico.

A exploracéo da misteriosa vila ndo ocorre de maneira pacifica,
como esperado. Os moradores do vilarejo como um todo, salvo
uma Unica excecao, atribuem a culpa da assolacdo da peste a
familia de Rune, pois os genitores escondem o menino Hugo da
Inquisicdo, e usam alquimia para tratar seus ataques. A ideia
de que os moradores associam a familia a chegada da peste é
intuitiva, dado todo contexto; elementos como alquimia, doencas
misteriosas e a prépria cacada da Inquisicdo ao Hugo reforcam
todo ar do desconhecido que a familia Rune possui.

39 | LEVEL DESIGN A LUZ DO CONCEITO DE ATMOSFERA



Figura 17: Conformacéo espacial do Castelo dos Rune, residéncia de Amicia Fonte: do acervo do autor.
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Em contraposicdo a imagem anterior, o castelo dos de Rune
se conforma como um espaco positivo modular que remete a
sensacdao de paz e incentiva a permanéncia. A atmosfera percebida
nesse ambiente relne uma série de indices que transmitem essa
calmaria. O castelo € um ambiente ordenado, que transparece sua
composicao arquitetdnica explicitamente.O usuério que o observa
possui toda ideia do que esperar a seguir, tem poucas saidas e um
espaco aberto bem definido.

Além disso, as tonalidades apresentadas nas cenas, com
cores quentes, arvores florescidas e céu azul reforcam a ideia da
auséncia de perigo. Os materiais apresentados no castelo possuem
a textura mais uniforme e preservada se comparados as texturas
de espaco menos convidativos, e quando ocorre 0 descascamento
das paredes, as arvores se encarregam de cobri-los e colorem
esses espacos, retomando esse ar reconfortante de residéncia, de
espaco habitado.

Toda essaideia transmitida pelaimagem se refor¢a pelo contexto
cultural e histérico do jogo, sendo a residéncia da protagonista
um castelo fortificado. E de se esperar que exista uma relacdo de
seguranca entre o personagem e seu lar. Considera-se também a
posicdo de Amicia dentro do Castelo, filha do senhor do castelo,
pois existe uma hierarquia que a torna o centro dos cuidados dos

trabalhadores do castelo e, com ressalvas, de sua familia. A garota
recebe um tratamento destacado de todos os demais personagens
secundarios, o que refor¢a toda a atmosfera de tranquilidade criada
dentro desse ambiente.

Através do conceito de Atmosfera podemos ressaltar a dimenséo
multissensorial particular que cada jogador experencia ao imergir
no universo fantasioso projetado. O Level Design centrado na
idealizacdo empatica do cenario enriquece o aspecto ludico e
narrativo do jogo por meio de experiéncias e descobertas Unicas
realizadas pelo jogador, que encontra um produto audiovisual
capaz de amplificar suas idiossincrasias e, consequentemente,
suas experiéncias fantasiosas capazes de proporcionar memaorias
afetivas em relacao ao cenario vivido. Por conta disso, a projetacao
baseada na experiéncia da arquitetura através de todos os sentidos
engrandece a gameplay e cria um design mais significativo ao
usuario.

O professor e arquiteto Juhani Pallasmaa, (2005, p. 37) afirma
que o homem contemporaneo esta perdendo sua sensorialidade e
nos convida a ressensorializar a arquitetura, orientando-nos a dar
crescente atencdo aos sentimentos que os materiais geram em
noés, principalmente no que diz respeito ao toque, textura, peso,
densidade do espaco e luz.
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CONTEXTO HISTORICO E NARRATIVO DE A PLAGUE

TALE: INNOCENCE

A Plague Tale: Innocence € um jogo eletrénico de acao-aventura
e stealth desenvolvido pela Asobo Studio, uma empresa francesa,
da mesma origem do lugar em que se da a narrativa, e publicado
pela Focus Home Interactive em maio de 2019. Seus dois maiores
destaques e atrativos estdo na narrativa e na realizagao técnica, ou
seja, na sua cenografia e producao gréafica em geral, aspectos que
mais receberam avaliagdes positivas da critica e sobre os quais o
titulo se propde explorar.

Ambientado na Franca da Baixa Ildade Média, no século XIV, o
jogo se passa durante o surto de Peste Bubénica (Fig 18) na Europa
e retrata a vida de dois nobres, cujos pais s&o assassinados por
invasores ingleses da Inquisicdo durante a Guerra dos Cem Anos.
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Figura 18: Mapa com os principais picos no surto de Peste na Europa. Fonte: <https://history.
stackexchange.com/questions/61823/how-were-the-cities-of-milan-and-bruges-spared-by-the-
black-death> Acesso em 14 de maio 2022
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Uma imagem muito potente da Guerra dos Cem anos é o
Chevauchée, estratégia de ataque utilizada pelos ingleses,
que consistia em um confronto militar forcado através do terror
direcionado a populacéo civil, com assassinatos e destruicao.

No jogo, existe uma busca por um novo paradigma na
representacdo de grandes guerras, contrapondo o padrao
adotado em uma série de titulos famosos como Assassin ‘s Creed,
Battlefield e Call of Duty, em que os acontecimentos histéricos
sédo entendidos como resultados das a¢des de “homens notaveis”,
gue € apenas uma maneira de ver a complexidade do passado e
tentar capturar o que se pode aprender com isso no presente. O
recorte da narrativa de A Plague Tale, em contraposicao, lanca-se
sobre a experiéncia dos ndo combatentes que viviam a guerra,
realizando um retrato histérico muito vivido e humanista daqueles
gue passaram pela experiéncia como testemunhas oculares.

A histéria se passa na segunda década da Guerra dos Cem
Anos e deixa de lado a dinamica de conflitos entre os grandes
nomes da época, privilegiando o contexto: 0 momento na Franca
€ de derrota para o Rei Edward Ill, uma vez que a investida inicial
inglesa (Fig.19) foi muito efetiva.
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Figura 19: Mapa do caminho feito pelas tropas inglesas durante a guerra.

Fonte: <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Map of the route of Edward 111%27s
chevauchée of 1346-es.svg> Acesso em 20 de maio de 2022
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No inicio do jogo, Amicia esta aparentemente isolada da guerra
e vive no conforto do seu idilico castelo na rural Guyenne. A
narrativa se passa momentos antes da chegada da Peste a casa
dos de Rune, familia de origem na zona rural da Gascénia, na
Aquitania, regiao que forma o canto sudoeste da Franca, localizada
na fronteira com a Espanha e banhada pelo Oceano Atlantico.

Quando seu lar é invadido pela Inquisicao Catdlica e seus
pais assassinados diante dos seus olhos, a protagonista se torna
um nome desconhecido, uma garota andarilha acompanhada de
seu pequeno irmao Hugo. O mais proximo de um acontecimento
historico notavel, de que o jogo se aproxima como referéncia aos

fatos que marcaram este periodo, acontece quando os irmaos
passam por um campo de batalha apés uma vitoéria inglesa,
em que a pilha de corpos e os cercos em chamas causam um
terror mais intenso. Comparado a forma como se trata de cenas
semelhantes em outros titulos de jogos historicos, no jogo em
questao, o jogador ndo possui armas ou recursos para sobreviver
a guerra, além de se esconder. Colocar o interator nesta situacao
de impoténcia para mudar os fatos, como um anti-heroi, que nao
luta mas assiste e é vitima da situacéo, talvez seja a peculiaridade
do paradigma adotado pela Asobo Studio. Sobreviver neste jogo é
lidar com inteligéncia; neste caso, nao € lutar e enfrentar inimigos,
mas saber se movimentar com cautela, cuidado e atencéo.

«®

_
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Figura 20: Concept art da zona rural de Guyenne. Fonte: <htips://wall.alphacoders.com/big.php?i=1021926&lang=Portuguese> Acesso em

13/07/2022
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Figura 21: Mapa das conformacbes territoriais francesas
em 1348. Neste mapa podemos observar os limites territoriais
existentes no século XV, e a situacdo da regido de Guyenne,
que desemboca diretamente na Baia de Biscay, o que facilitou
a entrada dos ingleses pelo mar. Fonte: https://es.wikipedia.org/

O horror desta guerra foi tédo intenso (Fig 04) , que mediante acéao
do préprio Papa Clemente VI foi negociada a Trégua de Calais, em
razdo da necessidade de considerar “a tristeza dos pobres, das
criancgas, dos 6rfaos, das vituvas, dos miseraveis que s&o saqueados
e passam fome, a destruicdo de igrejas e mosteiros, o sacrilégio no
roubo de vasos e ornamentos do culto divino, o aprisionamento e
roubo das freiras”. (MCCARTER, 2019)

Sob essa luz, mesmo nos momentos mais extravagantes
de A Plague Tale, os aparentes infinitos montes de cadaveres,
interminaveis torrentes de ratos e a presenca de personagens,
literalmente, feiticeiros , podem nao sé ser vistos como um resultado
de traco expressionista, mas também como uma fantasia realista
magica, destinada a tornar o horror inimaginavel, da historia real,
algo compreensivel e palpavel.
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AMBIENTE CENOGRAFICO

E RECURSOS NARRATIVOS

Além das imagens utilizadas para revelar o clima de pavor e
medo, através da exposicao de paisagens destruidas pela violéncia
e brutalidade dos confrontos em campo aberto, o jogo faz amplo
uso de ambientes especificos, cujos interiores merecem atencéao
pois colaboram para a construcdo da espacialidade medieval e
sinistra.

Neste capitulo serdo apresentados e discutidos os ambientes
criados no jogo, destacando nessas ambientacdes os efeitos, as
materialidades inseridas e o tratamento que receberam, e demais
elementos utilizados para construir as atmosferas das cenas. Ao
identificar e qualificar estes ambientes pretendemos reconhecer
e entender o potencial narrativo da arquitetura neste objeto de
estudo.

ARCO I: O LEGADO DE RUNE

O inicio da trama se da em uma cena aberta, rural e calma.
A protagonista acompanha o pai, Robert de Rune, e o cachorro,
em um passeio pela floresta préxima a casa para aprender licoes
de cacada. Nesse contexto, o cenéario é uma floresta densa e
ensolarada, com clareiras percebidas através da passagem da
luminéncia solar pelos arcos das ruinas e pelas arvores. O game
design se apoia em indices amigaveis, como cores quentes,
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sombras suaves, céu limpo em azul saturado, acompanhados por
diadlogos leves e cotidianos entre pai e filha, e as presencas do
cachorro Lyon, de passaros e de uma trilha sonora medieval calma
para criar um ambiente tranquilo nas primeiras cenas (Fig.22).

Esse prologo da trama permite que o jogador adquira uma
experiéncia imersiva inicial com as mecanicas basicas do jogo,

Figura 22: Floresta nos arredores do Senhorio dos Rune. Fonte: jogo A Plague Tale :
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Aqui se aplica o conceito de Skill Gates, segundo o qual, para
avancar de nivel, é preciso que o jogador adquira habilidades
necessarias para as proximas fases. Em geral, as habilidades se
combinam e se tornam mais complexas com o passar do jogo, o
que reforca a atratividade das mecénicas de jogo e aumenta a
interatividade do jogador.

Logo nesse inicio, 0s personagens mencionam uma série de
“ataques” que o misterioso irm&o mais novo de Amicia de Rune
tem. Desconhecido até pela irmé, Hugo de Rune vivia recluso nos
aposentos superiores do Castelo dos Rune, e s6 entrou em cena
por ser também sobrevivente do massacre ocorrido onde moravam.
O jogo é vivido em terceira pessoa, 0 que torna o jogador um
espectador da narrativa de vida da jovem Amicia.

Aos poucos cria-se 0 contexto da narrativa, retratada de forma,
até entéao, linear. Aqui se conhece a estrutura familiar nobre e um
pouco dos arquétipos dos personagens principais da trama. O pai,
Robert de Rune, um cavalheiro distinto e aposentado, que lutou
na Guerra entre franceses e ingleses, servindo ao rei Filipe IV. Ao
se aposentar assumiu uma propriedade, em cuja regido conheceu
Beatrice de Rune, uma alquimista francesa, que se tornou também
nobre ao casar com Robert. Juntos eles tém Amicia de Rune,
uma garota jovem e teimosa, com personalidade assertiva e
aventureira, com atitudes progressistas, mas também egocéntrica.
Nao acostumada a compartilhar ou se abrir para os outros, devido
a esse distanciamento do dialogo familiar, principalmente da mae,
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qgue cuida do irmao, Amicia passa por uma série de desafios fisicos
e emocionais. E Hugo de Rune, seu irmao mais novo, carrega uma
misteriosa doencga, foco das pesquisas de Beatrice, e interesse
para o mais alto escaldo da Inquisicao.

Mais afundo na floresta, o ambiente se torna escuro e
monotonal. A paisagem cinzenta e escura introduz a narrativa de
tensdo. O cachorro some pelo bosque adentro e Amicia encontra
restos mortais do javali que antes cagavam; mais adiante, seu
cachorro esta preso no solo e em seguida é abduzido pela terra,
fato associado imediatamente com bruxaria pelos personagens.

Esse acontecimento é responsavel por introduzir a problematica
na narrativa, a morte do cachorro e a presenca de elementos
estranhos na terra sinalizam a existéncia de algo misterioso e
sobrenatural se aproximando.

O castelo € um ambiente ensolarado com aparente tranquilidade,
no entanto a trilha sonora tem um ritmo tenso, que fortalece o peso
das lamentacdes de Amicia pelo cachorro. Ocorrem uma série
de interacbes com os funcionarios da casa, que trabalham em
estabulos, cozinhas, oficinas, natorre e nacapela, todos construidos
em palha e madeira, com exce¢do de algumas oficinas, da torre
e da capela. A casa da familia é, também, construida em pedra.
Percebe-se que a configuracdo do castelo muito se assemelha a
um Chateau comum (Fig 23) francés da Baixa ldade Média.

Figura 23: Chateau em Guyenne muito semelhante a propriedade dos Rune. Fonte: <https://www.map-france.com/Levignac-de-

Guyenne-47120/> Acesso em 13 de julho de 2022
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O patio da entrada da casa (Fig. 24) se configura como o maior
indice de paz até entdo apresentado, pois, apesar das ressalvas
da narrativa, o jardim &€ amplo e existe uma auséncia muito clara
de restricbes ao movimento, 0 que provoca uma sensacao de
liberdade e quietude. O cenario, nesse momento, é ensolarado, rico

em saturagdes nas arvores, em tons térreos, que, curiosamente,
se associam aos pontos de vibragcdo em tons vermelhos , nas flores
ou folhas da hera que cobrem a fachada da casa. A visualidade em
questao reforca todos os indices de calmaria.
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Figura 24: Entrada da Residéncia, cenario ensolarado e limpo. Fonte: acervo do autor ( frame do jogo)
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Proximo a residéncia existe uma capela também construida em
pedra, escura e iluminada apenas por janelas delgadas e altas,
0 que proporciona ao edificio um ar etéreo (Fig.25) , onde se
encontra um padre, rezando em tom de tristeza. Tanto a escuridao
contrastada pela janela, quanto a reza do padre, sao claros indices

de aumento na tensdo da narrativa, portanto temos um processo
gradual de descoberta da problematica da trama por Amicia,
construida através dos sinais identificados nas espacialidades
criadas pelo designer do jogo.

Figura 25: Capela de aspecto sublime construida ao lado da residéncia. Fonte: acervo do autor.
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Soldados ingleses invadem a casa repentinamente e assassinam
0 pai de Amicia. Buscam o irmao de Amicia, Hugo, que carrega
uma doencga misteriosa descrita através de ataques. Nesse ponto, a
doenga do menino comeca a se tornar um ponto focal da narrativa,
e se inicia a problematica central da narrativa do jogo, a fuga da
inquisicdo em meio a peste e a guerra e a busca por abrigo. No
decorrer da trama, Amicia e Hugo fazem aliados que os ajudam a
se esconder, fugir e enfrentar, por fim, o mais alto inquisidor.

dentro do cenario, que sera explorado no jogo como um aspecto
central : o uso de indicadores atmosféricos evidentes, provenientes
dos estados de espirito de Amicia, dentro do cenario. Apraca central
da casa, antes iluminada, colorida e alegre, durante os momentos
de tensao, pos assassinato do pai, torna-se acinzentada, escura e
funebre (Fig 26 e 27) . Existe uma ligacao direta e interdependente
entre o ambiente cenografico do jogo e o estado emocional de
Amicia.

ASOBO A PEAGUE TALE

Figuras 26: Praca central da residéncia mostrada em dois contextos emocionais distintos.
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ASOBO A PLAGUE TALE

Figura 27: Praca central da residéncia mostrada em dois contextos emocionais distintos.
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Usando sempre elementos do cenario como esconderijo e para
distrair os invasores Ingleses, Amicia e Hugo, com a ajuda da mée,
que fica para tras, escapam da Residéncia dos Rune rumo a um
vilarejo depois do rio, onde buscardo um médico que colaborou
nas pesquisas da méae sobre a doenca de Hugo. Durante a fuga
dos dois em meio aos soldados ingleses, acontecem diversas
erupcodes de ratos do solo que atacam os soldados. Aqui acontece
uma clara intensificacao da fantasia da peste com a introducéo de
mais uma problematica, a doenca ganha corpo fisico e palpavel,
0 que gera sentimentos de nojo e medo muito mais préximos
a realidade dos sentidos. Os ratos passam a indicar ndo sé a
peste mas a assumir a representacdo do grande perigo que 0s
protagonistas enfrentam.

O game design como um todo parece focar em visadas mais
lineares assim como a historia. Existe um interessante paralelo
entre essa linearidade e a construcao da cenografia dentro de
edificios romanos durante a Idade Média, em que o interesse era
construir vistas monumentais unicas dentro de suas construcoes,
através de eixos hierarquicos que definiam a dindmica entre
observador e edificio (Fig. 28 e 29).

Os templos romanos, como o Pantedo, concentravam-
se principalmente em uma Unica visada hierarquicamente
importante,emvezdeumavariedadedeimagenstridimensionais,
como € visto no Partenon grego. Em vez disso, esses templos
ofereciam aos visitantes vistas interiores gratificantes que
predizem como os designers de jogos podem surpreender os
jogadores com visualizacdes de nivel gratificantes. (TOTTEN,
2014).
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Figura 28: Visada sobressalente do Pantedo enquadrando o Oculus,
sua cupula em caixotes e o Altar-mor.

and O

I|m|||1.i|l lluumml

] 1 Figura 29: Planta do Pantedo, a modulacao dos pilares da edificagcdo sugerem
um caminho para o olhar que se encerra no altar-mor ao fundo do panteéo, cria-se
portanto uma visada mais significativa no projeto.

o7

12. ROM: PANTHEON.

57| ESTUDO DE CASO: A PLAGUE TALE INNOCENCE



AMBIENTES INTERNOS

Tendo em vista a diferenca de proposta entre a ambientacéao
interna e externa dentro do jogo, ja que os interiores configuram
0S espagos em que a luz natural encontra obstaculos para a sua
passagem, 0 que torna os ambientes mais sombrios, a estratégia
escolhida para analisar o Game Design com complexidade

A capela (Fig 30) possui duas entradas, sendo uma principal
em porta dupla alta, que da para o quintal logo a frente do Castelo,
e outra entrada secundéaria lateral, por onde Amicia entra, depois
de passar pelos celeiros e por uma estrutura em madeira, que
possui uma fornalha onde trabalha um ferreiro.

Construida em pedra, a capela possui 5 vitrais ao longo da
abside; suas vidragas possuem ornamentacdo em losangos em
tons esverdeados, que criam um efeito colorido sobre o pequeno
altar e sdo responsaveis pela sensacdo de aproximacdo com
Deus através da luz . As molduras destas esquadrias tém a forma
alongada com arcos de semicirculo no topo. Na borda da janela
a esquerda existem ornamentacdes em forma de estrela, que déao
um carater mais nobre a edificagcdo.

Em torno das demais janelas existem arcos ornamentados
apoiados sobre pilares esculpidos em pedra; na regiao entre a
janela e a moldura encontram-se desenhos de formas geométricas
triangulares, que em um dos casos bordeiam a figura de um santo
com vestimentas coloridas.

Aqui ja é possivel identificar correlagcdes reais com a arquitetura
cristd medieval, principalmente do estilo roménico, gracas aos
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exigiu a individualizacdo dos ambientes internos, evidenciando
as particularidades dos espacos interiores construidos, que
apresentam signos unicos, que assumem papel distinto na
narrativa.

A CAPELA

vaos estreitos das janelas em curvas de arcos romanos, ainda que
utilizando vitrais tipicos da herancga bizantina.

Devido a baixa taxa de alfabetizacdo a época, durante a
ocupacao de povos germanicos na Europa, a necessidade de
construir narrativas figurativas nas paredes das Igrejas se fez
presente. A capela apresenta também tracos da arquitetura das
catedrais goéticas, pois chama a atencéo a verticalidade que possui,
mesmo sendo uma construgcdo pequena cuja estrutura constitui-
se de pilares espacgados e unidos por arcos ogivais.

Como a luz tem uma narrativa propria e protagoniza a
ambientacdo do jogo, a fim de construir uma analise mais coesa,
para cada ambiente e paisagem sera construida uma sec¢ao sobre
a iluminacdo. Dentro da capela, a luz se apresenta de forma muito
reduzida, pois o0 ambiente é muito escuro e etéreo. A iluminacéo
sobre a abside € proveniente apenas dos vitrais; quase ndo ha luz
ambiente e nao existe iluminacao artificial. O principal aspecto que
contribui para o clima religioso do lugar é a passagem da luz pela
janela alta que emoldura um rastro iluminado que instiga o jogador
a explorar o pulpito no pequeno altar, e a presencga exclusiva de
luz natural.

Figura 30: Capela de aspecto sublime construida ao lado da residéncia. Fonte: acervo do autor.
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A primeira vista, o que mais chama atenc&o no hall de entrada
do Castelo é a presenca de um conjunto de brasdées na parede,
gue simbolizam o orgulho da familia nobre e remetem a hierarquia
dentro da propriedade. (Fig 31)

As paredes s&o ornamentadas por formas geométricas
continuas triangulares e suas aberturas se dao através de arcos
semicirculares de pedra (estilo romanico) . O aspecto gasto das
paredes e do ambiente como um todo é um ponto de destaque.
Por ser uma interface direta com o ambiente exterior, o hall se
configura de certa forma como uma continuagdo do jardim; existe
uma quantidade consideravel de grama e folhagens no solo,
0 espaco é amplo e livre e 0 piso em ceramica se diferencia do
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O HALL

restante da casa em madeira.

E importante citar o mobiliario reduzido e encostado nas
paredes, o centro da sala livre, e a trama do piso como “caminho”
de opgdes, assim como a camada de arcos na passagem.

O ambiente é um dos poucos interiores com abundancia de
luz natural, proveniente da sala de jantar e das janelas do proprio
ambiente. A presenca de um lustre e de um candelabro simples
séo responsaveis pela iluminagao artificial durante a noite. Como
em grande parte da arquitetura medieval, o contraste entre a
iluminacéo e a penumbra é intenso, o que confere a ambientacéao,
neste caso, um carater mais pesado e rustico.
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Figura 31: Hall de entrada da residéncia dos Rune. Fonte: acervo do autor



A atmosfera geral desse ambiente da maior peso a edificacéo.
Considerando as paredes de pedra mais espessas, a estrutura de
vigamentos em madeira no forro, a pouca luz e a presenca de
uma parede chapiscada sobre a cabeca de um veado, o Saldo de
Jantar (Fig. 32) adquire um ar pesado e imponente. O espaco €
amplo, a mesa de jantar é enorme, tem cadeiras ornamentadas
que se assemelham a um trono e existem ornamentos e bandeiras
nas paredes. Novamente ha referéncia aos simbolos familiares: a
arvore vermelha, a lua e o sol azul.

As paredes séo, também, ornamentadas com figuras de arvores
avermelhadas (presentes também na fachada do péatio, como visto
anteriormente), e possuem acabamento em madeira abaixo das
grandes janelas. O piso se assemelha ao do hall e ainda possui
indices de contato com o espacgo interior: grama ou musgos. A
presenca de uma lareira em pedra sob a figura de um veado
indica o peso social desse ambiente, pois, aqui, 0s visitantes e
os familiares podem se lembrar dos dotes de caca do cavaleiro
Robert, aquecer-se diante da lareira e se alimentar. A presenca
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O SALAO DE JANTAR

de bancos nas laterais do espaco reforcam esse carater mais
publico do lugar, pois era muito comum nos castelos alimentar
trabalhadores e visitantes, que passariam a noite acomodados em
volta da mesa principal.

A iluminacdo do ambiente é baixa, apesar das grandes
aberturas das janelas; as paredes espessas emolduram a luz
de fora dificultando sua distribuicdo pelo ambiente, criando focos
de iluminagdo e penumbras espalhados pelo saldo . Por isso, o
ambiente possui um aspecto aconchegante, gracas as cores
vivas, a iluminacdo baixa e a presenca de uma lareira acesa.
Diferentemente do hall, o lustre no saldo é feito em metal, o que
remete a um maior requinte e poder, e € amarrado as paredes
através de grandes cordas. Este é o maior ambiente no Chateau,
€ pouco ocupado e abusa dos vazios para refor¢car sua amplitude.
A trama e materialidade do piso livre sao reveladas por suas
dimensoes.

APEALGTUE TALE

63 | ESTUDO DE CASO: A PLAGUE TALE INNOCENCE

Figura 32: Saldo de Jantar do Castelo. Fonte: acervo do autor



A despensa e a cozinha (Fig. 33) sdo dois pequenos comodos
adjacentes onde toda comida do castelo era armazenada e cozida.
A despensa possui um piso livre com pequenos armarios € um
mezanino com estrutura em madeira, acessado por uma escada
de mao também em madeira, onde estdo armazenados a maior
parte dos alimentos em armarios. O piso dos ambientes é feito em
pedra e ambos possuem saida direta para o exterior, o que indica
a necessidade de uma interface facilitada com o exterior para a
locomocgao de alimentos que chegam e saem.

Osdoisambientes sdo muito escuros, sendo adispensailuminada
por duas janelas altas e a cozinha por uma pequena janela baixa.
A configuragcdo do mezanino cria uma forte penumbra no piso livre
do andar térreo fazendo deste o ambiente mais escuro da casa e
, consequentemente, 0 mais indspito; o aspecto desgastado tanto
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A DESPENSA/ COZINHA

dos armarios quanto das paredes contribui para essa impressao.

A cozinha se mantém com o mesmo aspecto, iluminada
principalmente pelo fogaréu, onde uma senhora cuida do almoco
do dia. O ambiente se assemelha a uma caverna. Aqui também se
armazenam alimentos que serdo usados imediatamente, mas de
forma mais cadtica. A ressalva do ambiente € a presenca de uma
senhora carinhosa com Amicia, que, com voz gentil, oferece comida
a jovem. Apesar da gentileza, a idosa parece muito cansada, seja
pelas suas falas ou pelo seu aspecto fisico corcunda; observa-
se que ela trabalha sozinha, no comodo mais desconfortavel do
castelo.

EMPREGADA: A gente deve ter pecado muito para sermos punidos assim...
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Figura 33: Vista da despensa para a cozinha. Fonte: acervo do autor



O corredor do piso superior do castelo (Fig. 34) da para os
quartos dos nobres e também para o de algumas trabalhadoras
domésticas. O ambiente tem uma interface direta com o telhado
do Castelo, estruturado todo em madeira, o0 que confere a
espacialidade, gragcas a proximidade com a cobertura baixa, uma
sensacao de aconchego. Aqui a parede externa possui um reforgo
em madeira que se conecta diretamente com o telhado; além disso
€ a primeira parede que possui um acabamento mais rebuscado
com um tipo de argamassa como revestimento das pedras. As
portas que dao acesso aos quartos sdo arcos em madeira de maior
qualidade e possuem uma modulacéo retangular em alto relevo;
as trancas séao feitas em metal.

Como o restante do castelo, o corredor também € escuro, possui
duas janelas emoldurando uma forte luz natural e o rastro de
luminéncia solar. No entanto, a penumbra nas regides distantes da
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O PISO SUPERIOR

janela é intensa. Um castical encontra-se aceso ilumina uma porta
de fundo, o quarto de Hugo. A vela acesa se torna um indicativo
para despertar a curiosidade do jogador, pois deduz-se que ali
existe um ponto estruturante da narrativa. Apesar do indicativo,
a porta esta trancada, o que obriga Amicia a dar a volta e, antes
de conhecer Hugo, ter um didlogo com Beatrice, sua mae, que se
encontra na sala ao lado.

A luz das chamas assume, mais uma vez, o papel de um indice,
que condiciona o comportamento do jogador, incentivando-o a
depositar maior atengcdo em ambientes e objetos que possuem luz
artificial, a fim de desbloquear uma nova pec¢a da narrativa ou de
superar um obstaculo.
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| - O Legado De Rune

Encontre Hugo

Figura 34: Corredor do piso superior do castelo. Fonte: acervo do autor



Logo na entrada ja é possivel perceber que se trata de uma metalicos pontiagudos e outros elementos, para intensificar a

ARC O 2 O S E S TRAN H O S vila medieval comum, suas ruas sado estreitas, serpenteadas e paisagem homogénea, aquela em que 0s signos estéo equilibrados

irregulares, o que por sisé ja causareceio (Fig.36). Esse sentimento e sdo tanto conhecidos ( habituais) que ja nédo os diferenciamos; e
Depois de atravessar nadando o rio proximo a residéncia Rune, convidativa. O lugar é todo murado e protegido por um portédo de é proveniente principalmente da impossibilidade de entender os para confundir a narrativa dos irmaos sem direc&o.
0s irmaos se deparam com a entrada de uma Vila ndo muito ago dentado que faz as criangas parecerem minusculas (Fig.35). caminhos caéticos da vila, cuja espacialidade é desnorteadora. O

jogo faz uso de materiais em tons monocromaticos: pedra, objetos

Figura 36: Beco estreito da vila. A materialidade da cena tem um ar pesado devido a presenca de elementos de madeira envelhecida
sobressalente. Somando-se a espacialidade que define ruas estreitas e caoticas, o level design cria suspense. Fonte: acervo do autor

Figura 35: Entrada do Vilarejo Medieval. Chama atencéo a sinuosidade das ruas cabdticas da vila e a entrada em pedra espessa com portao
dentado pontiagudo. Fonte: acervo do autor
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Ao adentrar a vila, Amicia e Hugo encontram um lugar deserto,
as casas estdo de portas e janelas fechadas, o que causa um
estranhamento nos dois. A caminhada pelas fachadas permite-nos
perceber que muitas portas estdo marcadas com um X em tinta

branca que sinaliza a presenca da peste naquela casa (Fig.37).
O vazio das ruas e o sinal da peste cria uma atmosfera de tensao
que sinaliza para o jogador a possibilidade de uma surpresa
desagradavel dentro daqueles caminhos estreitos.

Figura 37: Fachadas das casas assoladas pela peste no vilarejo. Fonte: acervo do autor

A suspeita se confirma quando encontram, finalmente, uma
reunido de moradores da vila no Unico ambiente aberto do vilarejo,
uma praca. Como visto anteriormente, € comum na histéria do
Level Design que ambientes abertos que surgem repentinamente
sinalizem a chegada de um conflito maior, como um adversario
complicado ou algum ponto balizador da narrativa. Neste lugar, os
locais se reunem aos gritos em torno de um corpo carbonizado e
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outro individuo amarrado a um poste de madeira.

Os garotos se assustam e quando estéo prestes a sairdo local sdo
reconhecidos pelo lider da rebelido, Conrad Malfort. Identificados
como membros da familia nobre Rune sao imediatamente
responsabilizados pela chegada da peste no local, devido aos
experimentos de alquimia que Beatrice de Rune realizava para
curar Hugo.

Nesse momento, as ruas sinuosas, estreitas e confusas da vila
medieval sdo palco de uma perseguicdo. Devido a existéncia de
muitos caminhos e saidas, o0 jogo € obrigado a utilizar recursos
espaciais para sugerir rotas de fuga ao jogador. Isso é realizado
através das sinalizacbes em panos ou tinta branca nas paredes

(Fig. 38), ou em objetos a serem utilizados na fuga, e através de
acontecimentos simultdneos a fuga, como a destruicdo de uma
escada de madeira em que o Hugo sobe, 0 que obriga Amicia a
buscar uma rota alternativa (Fig. 39).

Figura 38: A presenca de panos e tinta branca desgastada nos objetos € o principal recurso do jogo para indicar objetos e areas

relacionadas aos objetivos do jogo. Fonte: acervo do autor
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Figura 39: A quebra da escada durante a fuga cria dinamicidade para a gameplay, e for¢ca o jogador a observar o cenario e buscar rotas

alternativas. Fonte: acervo do autor
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No fim de muita correria e momentos em que aproveitam seu
pequeno tamanho para se esconder, os irmaos chegam a um
beco sem saida onde sdo acolhidos na residéncia de uma idosa
chamada Clervie (Fig. 40) , que conhece e aprecia a familia,
além de reconhecer a insanidade dos moradores da vila que

os perseguem. Clervie perdera dois netos para a peste, que se
assemelham a Hugo e Amicia, por isso se afeicoa a eles e os ajuda
a encontrar pistas do paradeiro de Laurentius, o médico que tanto
procuram. Os irmaos devem procurar pelos monges na Igreja do
vilarejo em que Laurentius trabalhou ha pouco tempo.

CLERVMIE: Eles nunca vao procurar por vocés aqui! Estao encharcados...

Figura 40: Casa de Clervie, velho sobrado com paredes em pedra e revestimento desgastado. A estrutura do pavimento superior é toda em
madeira. A clareira confere um ar aconchegante ao ambiente. Fonte: acervo do autor

73| ESTUDO DE CASO: A PLAGUE TALE INNOCENCE



No entanto, um imprevisto acontece, Hugo desesperado pela
auséncia de sua mae, e inconformado com a noticia de que ela
estaria morta, briga com sua irma e foge pelos fundos da casa,
correndo sozinho pela Vila.

Aqui acontece uma virada na ambientacao do jogo. Como visto
anteriormente, o cenario caminha em sintonia aos sentimentos
de Amicia; a fuga de Hugo deixa Amicia aflita que o persegue e
se desculpa e implora para ele voltar. No entanto, o menino se
mostra resistente, por isso, aos poucos, durante a perseguicao, o
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ambiente se torna cinza, e a musica medieval triste se intensifica,
até que Hugo é capturado por um morador da vila, violento, e
Amicia é obrigado a cometer o primeiro assassinato de sua vida.

O Design perde toda a cor e escurece, se tornando sombrio e
hostil, quase atordoante. A visdo turva e trémula de Amicia séao
estendidas ao cenario como um todo (Fig. 41 e 42). O gamespace
passa a simbolizar a perda da inocéncia de Amicia e sua entrada
forcada naquele mundo violento.

Figura 41: A perda da inocéncia de Amicia. Design se torna escuro, monotonal em escalas de cinza e turvo. Fonte: acervo do autor
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Figura 42: A perda da inocéncia de Amicia. Design se torna escuro, monotonal em escalas de cinza e turvo. Fonte: acervo do autor

Em seguida, Amicia é obrigada a enfrentar Conrad para salvar
seu irmao capturado. Ele é o obstaculo final a entrada da Igreja.
Usando sua atiradeira, Amicia encontra pontos de fraqueza
na armadura do inimigo, fragilizando-o aos poucos até derrota-

lo. Levar um golpe seria fatal, entdo a garota € obrigada a usar
recursos do cenario para desviar dos golpes e se esconder. Hugo
se espanta com o assassinato que a irma comete, mas entende
que foi um caso de vida ou morte e a abraca.
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AMBIENTES INTERNOS

Como no arco anterior a diferenciacao da proposta entre a
ambientacdo interna e externa se mantém nesta secao do jogo,
os ambientes internos por muitas vezes sao os balizadores da
trama, ou seja, sdo palcos para os dialogos e descobertas que

Durante a primeira etapa da perseguicao, os irmaos buscam
por um abrigo onde possam se esconder, afinal a tarefa de fugir
de uma série de adultos ndo é facil em uma corrida de velocidade.

O primeiro ambiente encontrado por eles € um armazém com
espaco de alimentagcdo. Como a grande maioria das edificacOes
do periodo, sua construcao foi feita em pedra, o que por si soO ja
confere um carater muito sélido e rustico ao ambiente. Nado ha
revestimento nas paredes e o mobiliario é todo feito em madeira
desgastada sem acabamento.

Soma-se a isso a disposi¢cao caoética dos objetos presentes no
ambiente: a mesa principal onde Amicia se ampara, esta repleta
de objetos velhos, dispostos em direcOes aleatdrias. O pano de
mesa que a cobre esta quase no chéo e sua estrutura apresenta
uma fragilidade devido a inclinacéo.

Os objetos que mais se destacam nesse ambiente sdo os
escudos nas paredes, pois s&0 0s Unicos que possuem cor e uma
geometria que foge do incomum. Apesar da maior sofisticacdo
aparentam pertencer a um combatente simples pois ndo possuem
nenhuma ornamentacdo como os dos nobres e séo feitos em
madeira.
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desenvolvem a narrativa. Por isso faz-se necessario uma nova
divisdo a parte para esses ambientes para entender novamente
0S signos unicos apresentados, que assumem papel distinto na
narrativa.

ARMAZEM

A Unica janela presente no ambiente nao parece conferir
nenhuma iluminag¢do ao lugar, a abertura € pequena e as paredes
Sao espessas, 0 que cria, novamente, uma moldura incandescente
que separa claramente o espaco interior do exterior. O mesmo
efeito ocorre na porta do mezanino.

O que realmente ilumina o ambiente s&o duas tochas fixadas
nas paredes e uma lareira. Nesse sentido a iluminacao cria um
ambiente teoricamente aconchegante, o que contrasta com os
aspectos materiais e espaciais do ambiente.

Essa contradicéo espacial cria uma sensag¢ao de horror ainda
maior na narrativa, visto que um ambiente que anteriormente
poderia ter sido um espaco de trabalho e confraternizacéao
transforma-se em um lugar hostil devido a agdo humana.

A passagem pelo ambiente é rapida, Amicia e Hugo sao
surpreendidos pela presenca de um alde&o hostil e, por isso,
utilizam-se do cenario caobtico para chamar a atencdo do inimigo
para uma direcao, e fugir para outra. Amicia atinge uma das panelas
penduradas na parede com sua atiradeira, e enquanto o aldeao
procura na regiao de origem do som, os irméaos dao a volta por
baixo da mesa e saem para o mezanino sem serem percebidos.
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Figura 43: Armazém do vilarejo. Fonte: acervo do autor



CASA EM MEIO AO VILARE]O

A passagem por esse ambiente é ainda mais rapida. Amicia e
Hugo entram na casa durante uma perseguicao sem despistar os
aldedes. Em consequéncia disso, precisam encontrar uma maneira
rapida de passar pelo ambiente.

A casa esta aparentemente abandonada, a porta da frente se
encontra aberta, osirmaos passam por ela e usam uma tranca velha
para bloquea-la. O aspecto abandonado da casa, acompanhado
dos gritos dos aldedes vindos de fora s&o responsaveis por criar
terror nesse momento.

A porta dos fundos, apesar de fragil, estad trancada, fato que
prolonga a passagem dos irmé&os pelo ambiente. A casa nao possui
um fechamento superior e toda sua estrutura e portas em madeira
parecem fragilizadas, mas néo o suficiente para que duas criancas
consigam arromba-las.

ESTUDO DE CASO: A PLAGUE TALE INNOCENCE | 78

O game design é um dos grandes responsaveis pelo terror criado
na cena, ja que a entrada dos aldebdes na casa parece questao
de tempo, além de ndo se saber por onde ocorrera essa entrada.
Seria pela porta fragilizada ou por cima, onde néao ha telhado?

O unico recurso que o jogador possui nesse ambiente é um
pequeno buraco em uma das paredes que contempla a porta dos
fundos, por onde apenas Hugo poderia passar e liberar a passagem
para Amicia.

O jogador € aterrorizado pela condi¢cdo unica de sobrevivéncia
ser a capacidade de uma crianga de aproximadamente seis
anos destrancar uma porta velha. Quando os moradores hostis
conseguem arrombar a porta da frente, Hugo, finalmente, consegue
abrir a outra porta para Amicia e ambos conseguem fugir.

AMICIA: Rapido... Rapido...

ALDEAO: Basta. Nio tem ninguém aqui.
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Figura 44: Casa no meio do vilarejo. Fonte: acervo do autor



O dltimo ambiente interno deste arco € onde os irmaos sao
abrigados por uma idosa chamada Clervie, que, diferente dos
demais moradores da vila, admira a familia Rune e discorda das
violéncias cometidas pelos aldedes.

A sala da moradia é o ambiente onde se juntam o ambiente de
estar, de recepc¢ao, de jantar e a cozinha. A estrutura da casa € de
pedra, como se deduz pelos vestigios aparentes atras da pintura
desgastada das paredes. Nas imagens destacadas ( Figuras 26 e
27) observamos que estas paredes tem um revestimento continuo,
de “meia parede”, também feito de pedras cortadas, o que, para a
época reforca a ideia de que Clervie ja foi prospera.

A atmosfera do ambiente define uma etapa de conforto e
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CASA DA CLERVIE

seguranca na saga dos irmaos. A presenca de uma lareira ilumina
0 ambiente muito mais do que a luz natural, aspecto que torna a
sala aconchegante. A disposicao dos objetos se d4 de maneira
menos cadbtica, e a solidez da casa confere uma sensacao de
seguranca em relacdo ao que esta fora. (Fig. 45 e 46).

No pavimento superior, onde Clervie oferece a roupa de seus
falecidos netos para Amicia e Hugo, existem uma antecamara,
onde ficam alguns armarios e uma mesa, € um quarto com cama
de casal, onde Clervie e seu marido viviam. (Fig. 47). O ambiente
segue a légica do restante da casa: parede com pintura desgastada,
pequenas janelas que emolduram a luz solar, mas que nao sao muito
efetivas para iluminar, pisos e estruturas em madeira.

O telhado é estruturado, também em madeira, mas possui uma
cobertura de pedras ou outro elemento modular.

ALDEAQ: Cristo, essa é a parte mais infectada do \--'ilaréjo... Cadé eles?

Figura 45: Lareira na Sala para cozinhar, jantar e estar na Casa de Clervie Fonte: acervo do autor
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[I - Os Estranhos

Pegue as roupas do bai no andar de cima

ALDEAQ: Escuta... A gente diz pro Conrad que perdemos eles...

Figura 46: Mesa de Jantar na sala para cozinhar, jantar e estar na Casa de Clervie. Fonte: acervo do autor Figura 47: Antecamara para o quarto no pavimento superior. Fonte: acervo do autor
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ARCO 3: RETALIACAO

Figura 48:

Igreja Gotica do Mosteiro. Fonte: acervo do autor

Il - Retaliacdo

Explore a igreja
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Na etapa seguinte da narrativa, Amicia e Hugo adentram a
Igreja do mosteiro a procura de Laurentius. De cara, encontra-se a
visada gética mais impressionante do jogo até o momento (Fig. 48).
Chama atencéo a verticalidade da construcdo e a espessura das
estruturas, que, se comparada as demais constru¢cdes analisadas ,
percebemos que estas sdo muito finas, em relagao as demais. Os
pilares ornamentados, o teto abobado e os altos vitrais presentes
no edificio transparecem uma forte presenca do gotico, que néo
atinge ainda a sofisticacédo de uma catedral.

A solidez da Igreja coloca os irmédos em uma situacdo de
protecédo, os aldedes que 0s perseguiam agora parecem distantes
e, por isso, 0s dois tém tempo para pensar nos pais e interagir com
0 espacgo sagrado. Hugo aprende com sua irma a acender uma
vela, sob a estatua da figura de Jesus, em homenagem a sua méae,
no pequeno altar presente na nave lateral da Igreja, em quem ele
pensa.

A igreja possui um grande contraste luminoso apesar da luz
natural que adentra pelos altos vitrais presentes nas laterais
externas das naves. A luz emoldurada pelos vitrais, somada a
presenca de candelabros suspensos nos arcos entre as naves
central e lateral, proporciona ao espago um ar etéreo, escuro, mas

nao o suficiente para causar tensao.

A Igreja esta destruida e as portas estédo trancadas. Os bancos,
dispostos de maneira caoética, sendo aos pedacos, e o grande
espaco vazio onde deveria haver mais bancos, sinalizam que a
irmandade néo esta em boas condi¢cbes. Apesar da sensacéo de
seguranca que 0 espacgo proporciona, em contraste com o episédio
anterior, aqui sente-se que um conflito ainda esta por vir.

A chegada dos irmaos ao altar é carregada de remorso, Amicia
pede perdao a figura de Maria pelos assassinatos cometidos,
enquanto Hugo se surpreende com a tensdo nas maos da irma.

Passando por uma escada de mao em madeira através de um
dos vitrais quebrados, Amicia e Hugo encontram no Adro (Fig. 30)
do mosteiro o padre Thomas, que, muito relutante a conversas,
manda-os deixar a Igreja, alegando um perigo ainda pior que a
inquisicdo. No entanto, sem outra saida, os irmédos insistem em
obter a informacgao. Thomas, entéo, indica a diregdo que deveriam
ir para encontrar Laurentius, sendo a Unica saida disponivel no
Mosteiro a Cripta dos Trés Irmaos.
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AMICIA: A gente deveria falar com ele...

S

Figura 49: Vista de cima para o Adro da Igreja. Amicia vé o padre. Fonte: acervo do autor
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Os irmaos resolvem dar a volta ao encontro do Padre, caminham
pelo piso superior das instalagbes da Igreja, passando pelos
quartos dos monges, que se encontra todo destruido (Fig. 50).
Os irmaos se questionam o motivo de tanta destruicdo, Hugo
sugere inocentemente uma reforma, mas Amicia, ja mais ciente
da pandemia, entende que aquele cenario € um indicativo da luta
contra a peste.

Em seguida, os irmaos passam pela casa de banhos onde os
monges se limpavam. As grandes banheiras de madeira estdo, em
grande parte, destruidas , e ndo ha sinal de monges por ali.

Chegando no adro da Igreja, Hugo interage com um punhado
de flores e as coloca no cabelo de Amicia dizendo que elas
a protegeriam (Fig.51). Aqui acontece uma ressalva para os
momentos de terror, sinalizando uma esperanca e um estreitamento

HUGO: Talvez estejam construindo camas maiores?

Figura 50: Quarto dos monges destruido. Fonte: acervo do autor
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Figura 51: Adro da

Igreja. Praca quadrada frente a saida de um dos lados da Nave Lateral.
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Hugo e Amicia, seguem caminhando pelos claustros do
adro a procura do monge quando finalmente o reencontram.
Repetidamente, o Padre Thomas os ordena a sair do local, alegando
que a permanéncia deles os colocaria em risco. No entanto, a irma
mais velha implora ajuda, até que Thomas identifica 0 medalh&o
dos Rune preso ao corpo de Hugo e recorda-se de Laurentius e da
ajuda que o mesmo deu a familia.

O padre, por fim, cede e adentra o subsolo do mosteiro com
as criancas rumo a Cripta dos Trés Santos. Imediatamente a luz
natural se dispersa, e o espaco é exclusivamente iluminado pela
tocha de Thomas, que insiste para que as criangas nao saiam da
claridade (Fig.52).

PADRE THOMAS: E quando finalmente descobrimos de onde veio;«j’zi‘.’“‘_é:rfa-_tarde demais.
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Figura 52: Corredor de entrada na cripta do Mosteiro. Fonte: acervo do autor
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No entanto, quando os trés adentram uma galeria de reza,
Thomas estranhando a auséncia do unico companheiro que restara
no mosteiro, se afasta da tocha em direcédo a escada , onde um
grande numero de velas estdo acesas.

Subitamente, uma corrente de ar sombria passa assobiando

pelo ambiente e apaga todas as velas da galeria. O desespero
se instaura. Thomas, ja muito velho, é incapaz de mover-se com
rapidez, uma torrente de ratos surge e derrubam o padre, que,
tomado pela onda de ratos, € morto e devorado pela peste (Fig.
53).

Figura 53: Cripta do mosteiro, onde pela primeira vez a peste surge incorporada pelos ratos. Fonte: acervo do autor
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O suspense sobre a peste se quebra, dando lugar ao terror e
ao nojo. Os irmaos sao obrigados a caminhar para dentro da onda
de ratos em direc&o ao interior da cripta subterranea. Os ratos sédo
avessos a luz, unica protecao das criangas.

Logo, o jogo apresenta o primeiro obstaculo ao deslocamento
dos irmaos: uma barricada em madeira em frente a passagem
para o corredor do préximo ambiente, possivelmente construida
para impedir o transito dos ratos que se encontram nos espacos
mais escuros e profundos do Mosteiro, e que agora impede que 0s
irmaos caminhem sem deixar a tocha para tras.

A Unica saida possivel é deixar a tocha para tras, mergulhar na
incerteza e buscar uma nova fonte de luz no proximo ambiente.
Aqui o game design se constroi a partir dos circulos de luz das
tochas e fogueiras, a geometria do caminho dos protagonistas se
baseia na disposicao da iluminacao dos espacos e fornece uma
série de enigmas relacionados ao uso da iluminacéo artificial e os
objetos que a suportam.

Os obstaculos se tornam mais complicados ao decorrer da
passagem dos irmaos pela cripta. De inicio, eles sao obrigados
a usar gravetos acesos pelo fogo para passar pelos ratos. A tarefa

se complica visto que gravetos sao rapidamente consumidos pelas
chamas, fato que implica numa criacdo de ritmo de trabalho. E
preciso um planejamento de tempo para passar pelos obstaculos,
e também um olhar mais atento sobre os objetos de interacéo do
cenario.

Em dado momento, é necessario derrubar bacias metalicas com
carvao que, se acesas, aumentam o raio de passagem e protecao
dos ambientes. (Fig.54) Esse recurso sugere uma interacao mais
cuidadosa do jogador com o cenario, que é obrigado a reparar
em suas verticalidades e detalhes, que s&o perfeitamente
contextualizados no contexto da narrativa da peste. Nenhum
obstaculo se da de forma isolada da narrativa, mas sempre
complementam a histéria e se justificam no contexto.

O jogo oferece, também, recompensas para jogadores mais
curiosos (Fig.55). Existem caminhos alternativos que fornecem
uma quantidade maior de itens Gteis futuramente e objetos que
desbloqueiam um pedaco extra da narrativa, como um mapa
da Franca na ldade Média, um terco, especiarias, etc. Todos
acompanhados de textos que intensificam e contextualizam
historicamente o potencial narrativo do jogo.
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Figura 54: Corredor Lateral do prédio anexo a igreja, onde os monges se alimentam, cozinham e trabalham. Fonte: acervo do autor Figura 55: Espaco lateral do armazém. O ambiente esta bloqueado por barricadas e se encontra no meio de um obstaculo, por isso € um
ambiente secreto que oferece diversas recompensas ao jogador explorador. Fonte: acervo do autor
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Mais adiante, Amicia e Hugo sdo obrigados a se separar. No uma das vigas e Hugo buscar a tocha (Fig.56). Porém, Amicia nao
Saldo de Jantar dos monges, Amicia avista uma tocha em uma a sustenta por tempo o suficiente para Hugo voltar, fazendo com
camara lateral gradeada, que estd bloqueada por vigas em que os irméos fiquem separados.
madeira. A irma mais velha identifica a possibilidade de levantar

AMICIA: Uff... E pesado!... Hugo! Répido! Vamos!

Figura 56: Amicia ergue uma viga para passagem de Hugo na Sala de Jantar. O objeto desaba e separa os irmaos. Fonte: acervo do autor
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Trabalhando em conjunto, os dois conseguem passar para um
ambiente adiante. Amicia e Hugo caminham simultaneamente
pelas grades do saldo para que a luz alcance os dois. Identificando
uma passagem por um pequeno buraco na parede, Hugo passa a
tocha adquirida pelas grades para Amicia e se arrisca adentrar o
buraco sozinho, sem a protecéo da irma.

O corredor externo da escada da Igreja traz uma vista
impressionante da zona rural de Guyenne (Fig.57); chama atencéao
o traco leve impressionista no cenario que confere uma atmosfera
mais focada na beleza natural emoldurada pelos arcos géticos do
mosteiro.

HUGO: ARGH! AMICIA! AMICIA, VEM RAPIDO!

Figura 57: Corredor externo da Igreja. Vista da zona rural de Guyenne. Fonte: acervo do autor
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Enquanto, Amicia passa pelo corredor externo, Hugo grita por cadaveres de monges. Vencido esse obstaculo, os irmaos finalmente alcancam a paredes e no piso, criando um ambiente cadtico, carregado de

ajuda, e ouve-se um estrondo. Chegando ao corredor que daria na entrada da Cripta Dos Trés Irmaos, onde encontram a pior cena perigos proporcionados por caminhos irregulares, e uma série de
proxima sala, Amicia ja encontra uma onda de ratos. Rapidamente Em seguida, Amicia encontra Hugo preso no mezanino do da peste até entao (Fig.59). O ninho dos ratos se estabelece obstaculos se assemelhando a vila medieval, vista anteriormente
0 jogador deve pegar um graveto do chdo e acender a arandela ambiente cercado de ratos. E preciso que os dois trabalhem juntos nessa cripta, que se encontra dominada pelas raizes escuras nas (Fig.60).

para ajuda-la a encontrar seu irmé&o. Aqui ,mais uma vez, 0 jogo derrubando bacias de carvao e Amicia utilizando gravetos para

oferece recompensas ao jogador explorador: o sanitario adjacente acendé-las, de modo a criar estratégias para passar pelos ratos a

ao ambiente em que Hugo se encontra esta cheio de itens, ratos e tempo de ajudar seu irméo (Fig.58).

HUGO: Sim, pra bem longe!

Z) Ficar

Figura 59: Vista para a entrada da Cripta dos Trés Santos, Unica saida disponivel do Mosteiro. Fonte: acervo do autor

Figura 58: Segundo alojamento dos Monges. O ambiente possui dois mezaninos completamente destruidos e Hugo se encontra preso em
um deles.Fonte: acervo do autor
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Apbs vencer o labirinto da peste, Amicia e Hugo, literalmente, onda gigantesca de ratos que chega a destruir as paredes e o0 piso
encontram a luz no fim do tunel. A saida para a superficie esta (Fig.61).
no fim de um tunel pelo qual eles fogem, perseguidos por uma

Figura 61: A luz no fim do tunel. Escada de saida da cripta dos Trés Santos que da em uma floresta ao ar livre. Fonte: acervo do autor

Figura 60: Cripta dos trés santos e ninho da peste no Mosteiro. Fonte: acervo do autor

ESTUDO DE CASO: A PLAGUE TALE INNOCENCE | 98 99 | ESTUDO DE CASO: A PLAGUE TALE INNOCENCE



Quando os irmaos alcangcam o dia, eles alcancam a paz e a
esperanca. Finalmente estdo préximos de encontrar seu guardido
e sairem da condicao de criancas abandonadas no caminho da

peste e da guerra. Os dois se jogam no chao e se abragcam aliviados
(Fig.62), em meio a uma floresta iluminada e colorida.

Figura 62: Amicia e Hugo desabam aliviados depois do terror do Mosteiro. Fonte: acervo do autor

AMBIENTES INTERNOS

O dltimo arco analisado, assim como os demais, esta cheio
de signos indiciais que possibilitam a leitura e interpretacao da
narrativa que se sucede. Por isso analisar esses fenémenos
presentes, principalmente, nos espacgos internos é essencial para
concluir a anélise do estudo de caso. Como nos demais capitulos,
a diferenciacao da proposta entre a ambientacéao interna e externa
€ explicita, os ambientes internos se mantém como palcos para

IGREJA DO MOSTEIRO

os diadlogos e descobertas que desenvolvem a narrativa. Por isso
faz-se, novamente, necessario uma nova divisdao a parte desses
ambientes para entender novamente as intencdes dos Game
Designers, que nesses trés primeiros arcos sé&o capazes de
direcionar a narrativa geral do jogo, além de provocar curiosidade
para que o jogador se sinta imerso na fantasia, mas néo perdido
com O que vem a seguir.

Figura 63: Vitrais Narrativos na
Igreja do mosteiro. Fonte: acervo
do autor
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Aigreja do Mosteiro € uma construcéao feita em pedra com arcos
romanos e estrutura do telhado em madeira.

A espacialidade geral do local é tipica de uma igreja gética,
formada por uma nave principal com eixo leste-oeste, duas naves
laterais, um transepto cruzando as naves, um altar com um pulpito
e reentradas em arco atras do mesmo (Fig. 63).

A principio ndo conseguiu distinguir um padrdo no emaranhado
das vigas de madeira, mas ap6s um momento percebeu a estrutura.
Imensas toras de carvalho, cada uma com um pé de largura e dois de
altura, estendiam-se na extensdo da nave, no sentido norte-sul. Acima
de cada uma delas ficavam dois fortes caibros, formando um tridngulo.
A série regular de triangulos estendia-se além da luz da vela. Olhando
para baixo, por entre as vigas, péde ver o lado de cima do teto pintado
da nave, preso na parte inferior das vigas transversais. (FOLLET,

p.183,2012).

Como na estrutura da Igreja do Mosteiro em Os pilares da terra
de Ken Follet, a estrutura da cobertura da Igreja se da através de
um padrao de grandes vigas em madeira de carvalho, que unem
um par de caibros robustos formando um médulo de tridngulos. A
cobertura da Nave principal é mais alta que a da lateral, que, como
de costume, abriga uma série de vitrais.
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A referéncia a arquitetura gotica se faz muito presente através
das janelas altas fechadas pelos vitrais ornamentados, que
contam passagens biblicas para facilitar a compreenséo pelos
fiéis. Chama atencéo a verticalidade da construcédo que se apoia
sobre estruturas relativamente delgadas, adquirindo leveza e
transmitindo uma sensacéao divina, a ideia de aproximagé&o com
0S céus.

Aigreja é pouco ornamentada para os padrdes de uma catedral
gotica, isso porque seria um mosteiro simples dentro da narrativa.
Na fachada oeste, acima do portal de entrada principal, esta uma
rosacea, que simboliza Maria.

Nas paredes das naves laterais encontram-se estatuas de santos
e pequenos altares com velas acesas para pessoas queridas; o
espaco tem uma atmosfera reconfortante e acolhe fiéis nos bancos
adjacentes.

A entrada de luz natural nesse ambiente € mais generosa se
comparada aos ambientes analisados anteriormente. No entanto,
as luzes dos candelabros suspensos nos arcos ainda possuem
forca para criar uma area de luz quente, que atinge a forma
esculpida da catedral formando claros e escuros etéreos.
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Figura 64: Planta Padrdo de uma Igreja Gotica retirada do Glossario de Os Pilares da Terra, de Ken Follet. Fonte: <https://www.oprah.com/
oprahsbookclub/cathedral-floor-plan-glossary-ariel-view-the-pillars-of-the-earth/all> Acesso em 21 de novembro de 2022.
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1l - Retaliacdo

Explore a igreja

Figura 65: Verticalidade da Igreja do mosteiro. Fonte: acervo do autor Figura 66: Virgem Maria sobre pulpito no altar da igreja. Fonte: acervo do autor
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ALOJAMENTO DOS MONGES

O alojamento dos monges tem paredes revestidas com pinturas
desgastadas e € uma sala ampla, na qual as camas estéo dispostas
de maneira cadtica e muitas delas estdao em pedacos.

A passagem pelo ambiente faz os irmé&os especularem o motivo
da destruicdo. Embora o didlogo ndo seja conclusivo, Amicia
rebate a fala de Hugo, que sugere que o mosteiro poderia estar em
reforma. O suspense que se cria da a ideia de que o caos presente
tem relacdo com um problema maior, por exemplo a peste.

A estrutura da cobertura do alojamento é feita através de um
arranjo modular de caibros apoiados em vigas espessas, como na

ESTUDO DE CASO: A PLAGUE TALE INNOCENCE | 106

igreja, apoiadas sob pilares delgados.

As janelas desse ambiente, se comparadas as do quarto de
Clervie, sao mais sofisticadas. O formato em arco romano € a
malha de metal que suporta o vidro garantem um acabamento
mais refinado para o ambiente. A entrada de luz natural & muito
mais abundante que nos demais ambientes do mosteiro, uma vez
gue as janelas sdo mais amplas.

Deduzimos que o ambiente pode ter sido usado para tratar os
enfermos da peste, ja que a abundancia de luz poderia contribuir
para a cura.

HUGO: Talvez estejam construindo camas maiores?

Figura 67: Alojamento dos monges. O ambiente encontra-se vazio e destruido. Fonte: acervo do autor
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O saldo de jantar, assim como o alojamento, fica no pavimento
superior do mosteiro. No entanto, a entrada de luz natural nesse
ambiente é quase nula, j4 que a uUnica janela presente nesse
ambiente esta fechada por duas folhas de madeira.

As luzes presentes no ambiente s&o provenientes de tochas; a
mais forte delas centralizada e outras duas nas paredes externas
do ambiente, por onde passa um corredor lateral , cujas entradas
sao grandes arcos semicirculares gradeados. Essa disposicao
cria uma grande sombra nas bordas do saldo, conferindo-lhe uma
atmosfera sombria ,que se agrava com a presenca de ratos.

A estrutura da cobertura se apoia sobre maos francesas
encaixadas nos pilares de madeira. Apesar das grandes dimensdes
do ambiente, a estrutura parece leve e enxuta.
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SALAO DE JANTAR

No meio do salédo estda a unica possivel passagem a partir
deste ambiente: uma enorme mesa de jantar em madeira, que é
iluminada pela grande tocha central.

O acesso para a porta de saida do ambiente esta bloqueado
por uma onda de ratos e por isso o jogador € obrigado a procurar
caminhos alternativos de passagem.

Uma pequena abertura criada por Amicia ao levantar uma viga no
chao permite que Hugo, menor que ela, passe por baixo e consiga
pegar uma tocha da parede externa. Aqui o jogador é surpreendido
por uma alteracédo de cenario quando a viga levantada por Amicia
desaba e bloqueia a passagem de volta de Hugo.

Figura 68: Grande mesa que atravessa o saldo por onde os irmédos atravessam o ambiente. Fonte: acervo do autor
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Por isso, os irmaos precisam caminhar lado a lado pelas grades
para que a luz proteja os dois. No final, Hugo passa a tocha para
Amicia pela grade e encontra uma saida por um buraco na parede.
Os irmaos se separam. Amicia é obrigada a deixar a tocha para
tras quando pula a barricada. Os irmaos se separam e ficam sem
luz para o proximo desafio.

A metafora da “escuridao” , como sinbnimo de obstaculo,
problema e bloqueio sob uma perspectiva estatica , que nédo da
esperancas ao personagem, e que precisa ser contraposta a

busca de “luz”, relacionada a solucao, vislumbre de alternativa,e
deslocamento positivo e dindmica para superar a inércia, marcam
a natureza e os efeitos do level design, durante toda a narrativa.

Através da disposicédo do layout e da iluminacao o level design
sugere fortemente um caminho para o jogador nesse ambiente.
No entanto, como visto anteriormente, o jogador explorador pode
encontrar mais recompensas nesse ambiente se avancar sobre a
onda de ratos ap6s adquirir a tocha que Hugo pega.

AMICIA: Uff... E pesado!... Hugo! Répido! Vamos!

Figura 69: Amicia levanta uma viga para Hugo passar. Fonte: acervo do autor
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AMICIA: Muito bom...

Figura 70: Irmé&os caminham lado a lado para que a luz vinda da tocha de Hugo também proteja Amicia. Fonte: acervo do autor
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A Cripta dos Trés Irmaos é o ambiente mais subterréneo do
mosteiro, e, consequentemente , 0 mais escuro e perigoso da
histéria até o momento. A Unica saida disponivel do mosteiro
fica do outro lado da cripta e por isso 0os irmaos sdo obrigados a
atravessa-la.

Logo na entrada, fica claro para o jogador que se trata do
encerramento de um arco através de um obstaculo mais complicado.
Ja, na escada, os irmaos se deparam com a presenca das raizes
escuras em uma quantidade inédita.

Fica claro o contraste entre a tocha que ilumina a parede lateral
e a escuridao vinda do ambiente, onde uma multiddo de ratos se
acumula. Novamente, a luz se comporta como indice, que sinaliza
para o jogador o desbloqueio de uma nova peca da narrativa.

O espacgo interior da cripta causa ainda mais horror, as
raizes fecham todas as paredes e também o teto, ou seja, a
descaracterizacédo do ambiente original é completa, o que se vé
€ apenas um ninho da Peste Negra. Para intensificar a imagem
grotesca, nos pilares encontram-se esqueletos de monges
consumidos pela peste.

O serpenteado cadtico que as raizes formam no ambiente e 0
pé direito baixo aliam-se a materialidade do cenério, que transmite
uma sensagado nauseante e repulsiva, para criar um ambiente
totalmente sufocante e desesperador.

Mesmo o jogador que tenha a maior pressa para passar por
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O NINHO DA PESTE

este cenario é segurado pelos puzzles que o0 jogo cria no caminho,
dificultando a aquisi¢cdo de objetos luminosos, de seguranca.

Na saida da cripta, Amicia e Hugo se separam em um tunel que
leva a superficie. O tunel esta ali como uma passagem simbélica
do encerramento de um arco, feito através de um obstaculo maior,
como comumente acontece nos jogos eletrénicos.

O cenario pode ser lido como o contraste entre os dois elos: a
vida e a peste. Nao existe uma unica luz que interrompa o gradiente
de claro-escuro entre a superficie, fora do tunel, e a escuridao das
profundezas da cripta.

Um jogador experiente logo nota que a auséncia de elementos
em uma passagem tao longa sinaliza uma coisa: perigo.

Para muitos poderia passar batido a presenca de aberturas de
esgoto nas paredes do tunel, e, mesmo assim , a ideia de perigo
se faz presente através da auséncia de elementos, uma falsa paz
e uma recompensa no final, a esperanca.

O suspense que o cenario cria se confirma. Ao passar pelo tunel,
0s irmaos sao perseguidos por uma onda gigantesca de ratos que
chega a romper as paredes da cripta.

No fim, os dois alcancam a superficie em seguranca e se
abragcam no chao recompensados pela luz do dia e a esperanca
de encontrar um novo guardido.

1l - Retaliacdo

Saia do mosteiro

AMICIA: Sim... J& viemos até aqui, a gente vai ficar bem. So6 fica por perto.

Figura 71 : Entrada para a cripta dos Trés Santos, ambiente mais profundo do mosteiro e ninho da Peste Negra. Fonte: acervo do autor
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Figura 72: Espaco no subsolo da cripta nas profundezas do ninho. Os signos indiciais representados no cenario apontam para uma Figura 73: Tunel que simboliza a passagem final do arco. A auséncia de elementos cria uma falsa sensacédo de paz no jogador, que é
intensificacdo exponencial da presenca da peste, além de causar nojo e desconforto através das texturas pegajosas e caminhos confusos. surpreendido por uma onda de ratos. Fonte: acervo do autor
Fonte: acervo do autor
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EXPERIMENTACOES
PROJETUAIS




Neste capitulo serd desenvolvida uma experimentacao
de projeto, com o intuito de sintetizar os conceitos tedricos
apresentados no trabalho através de um percurso criado, que seja
capaz de comunicar uma narrativa inserida no contexto medieval,
aproveitando-se de elementos da cultura de jogo linear , como em
A Plague Tale: Innocence, e introduzindo novos elementos, l6gicas
espaciais e narrativas, que potencializam o imaginario ladico do
espaco.

A ideia busca contemplar o contexto cultural e social de um
jogador brasileiro, e, por isso, levar em conta idiossincrasias do
universo dos jogos eletrénicos no Brasil. Dessa forma, busca-se
interferir precisamente no objeto criado, de maneira a direcionar
a percepcao do jogador, e estimular as suas associacbes e
representacdes, criando uma experiéncia mais enriquecedora, e
também didatica, através do jogo.

ENSATIO DE PERCURSO

O primeiro experimento de percurso se propde a retratar a imagem de
um Chevauchée, tética de batalha muito usada na Guerra dos Cem Anos,
que se utiliza do terror, direcionado a populagéao civil para enfraquecer um

reino e, por fim, invadi-lo.

Essa tatica se tornou uma estratégia regular na Guerra dos Cem Anos
apos a Peste Negra, quando Eduardo lll, da Inglaterra, n&o tinha mais tropas
para se envolver em batalhas regulares. Consistia em um rapido ataque de
cavalaria pelo campo com a intencédo de pilhar vilas e cidades, destruir
plantacdes e casas, roubar gado e, geralmente, perturbar e aterrorizar a

sociedade rural.

A maioria das tropas usadas em Chevauchée durante a Guerra dos Cem

Anos era composta de cavalos leves. Os grupos mercendrios conhecidos
como ‘Companhias Livres’ também foram proeminentes no uso do
Chevauchée. Essas taticas foram usadas com sucesso contra os ingleses
pelos escoceses nas Guerras da Independéncia Escocesa, especialmente
no ataque ao norte da Inglaterra por James Douglas, Senhor de Douglas e

Thomas Randolph, primeiro Conde de Moray.

Levando em conta o contexto do Chevauchée, pretende-se narrar
através do espago uma das invasbes as cidades ndo fortificadas, sob a
otica de um aldedo que tenta fugir em direcdo ao Castelo mais proximo,

em busca de abrigo.
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Para isso, criou-se o percurso de fuga até o castelo. Dessa
forma, o Level Design se passa na cidade e nos arredores do
castelo, e narra , especificamente, uma batalha que se estende
até a area fortificada e resulta em sua invaséo.

Busca-se uma nova logica em relacdo a iluminacao, ja que
a vantagem em ambientes luminosos seria dos soldados e
mercenarios, portanto, aideia € que os espacos discretos, apertados
e escuros sejam as areas de maior seguranga momentanea para
os fugitivos.

“E, ndo obstante, a muralha foi o elemento mais importante da realidade
fisica e simbdlica das cidades medievais. Embora seja provavel que
motivos militares tenham estado na origem da construcdo das muralhas,
nem por isso estas deixaram de constituir — inspiradas no modelo dos
muros, antigos ou lendarios, que definem um espaco sagrado da cidade
— o elemento essencial para a tomada de consciéncia urbana na Idade
Média. A muralha foi a base material da identidade urbana e estabeleceu
uma dialética do interior e do exterior que dominou a atividade urbana,
dialética que a cidade medieval ocidental ndo chegard a realizar

plenamente, até a perfeita distingéo entre o interior e o exterior.”

(LE GOFF, 1992)

METODOLOGIA E PROCESSO DE CRIACAO

A metodologia adotada para o desenvolvimento das
experimentacdes de projeto é pautadainicialmente no entendimento
do contexto histérico geral da Guerra dos Cem Anos, com uma
aproximacao sobre os ataques direcionados aos civis franceses, 0
Chevauchee.

Tendo em vista essa premissa narrativa geral, o método de
desenvolvimento passa primeiro pelas experimentacdes visuais e
espaciais através de colagens e modelagens, que nos ajudam a
entender a atmosfera do ambiente medieval em que se passa a
narrativa.

A visualizagdo espacial antecipada possibilita uma maior
adequacao da narrativa aos aspectos da arquitetura medieval
de maneira mais fidedigna. De forma que encontram-se as
oportunidades narrativas no espago , € 0 mesmo nao é limitado
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as adequacgdes necessarias a uma narrativa pré-existente do jogo.

Nesse momento, o desenvolvimento do ambiente de jogo se
baseou nos conceitos levantados no corpo teérico do trabalho,
sendo os conceitos de figure-ground, form-void, arrival e genius
loci explorados de forma cronoldgica, respectivamente.

O primeiro produto de trabalho € uma visao superior da cidade
medieval criada e do castelo adjacente (Fig.01). Com a ideia de
figure-ground explorou-se as possibilidades de arranjos espaciais
em planta para definir a conformacéo urbana da cidade, e como
esta suportaria a dindmica de jogo. Pressupondo um gameplay
baseado na fuga e no uso de estratégias baseadas no Stealth,
a vila ganha uma espacialidade cadtica explicitada pelas ruas
estreitas, longas e serpenteadas, que potencializam cenas de
suspense e fuga, além de causarem confusao.



O castelo representado na ilha posterior se configura como um
ponte de controle, ou seja, um espaco de transicao na narrativa em
que o jogador desbloqueia pecas da histéria para caminhar em uma
nova direcdo. Por ser um espago amplo pode ser palco para um
grande evento como uma batalha contra um boss, ou outro evento
balizador da narrativa.

A fortaleza robusta do castelo pode ser percebida em planta, esse
aspecto explicita a dificuldade de transposicdo dessas barreiras
caso fechadas, por isso o Figure-Ground ja antecipa que o castelo
se caracteriza como um ponto seguro na narrativa inicial.

Tanto a cidade, quanto o castelo sdo rodeados por uma densa
floresta. Nesse contexto, o espaco exterior se define, também,
como uma barreira e/ou como um esconderijo, sendo assim em um
contexto de perseguicao pode ser favoravel ao perseguidor ou ao
fugitivo, a depender do contexto.

Figura 74: Vista de cima de Rocamadour, experimentacdo com o intuito de explorar a
espacialidade nos percursos presentes nos caminhos publicos da cidade. Fonte: Desenho
Autoral.
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Através das modelagens foi possivel explorar mais o form-
void do ambiente. A manipulacdo de aberturas e formas vazias
dentro do cenario foi muito importante para definir os espacos de
esconderijo, aqueles que possuiam mais obstaculos e avancgos
das fachadas dos edificios; e os espacos de fuga, aqueles com
caminhos lineares sugestivos, que pela auséncia de elementos de
protecao sugerem uma perseguicao.

A etapa posterior as experimentacdes projetuais foi o
desenvolvimento especifico da histéria do jogo, que levou em conta
todas as questdes espaciais levantadas, e ajudou a lapidar o Level
Design, potencializando os aspectos narrativos e mecanicos.

Entende-se que a criagdo de uma narrativa linear se enriquece
através das nuances espaciais inseridas no Level Design. Por
isso, para intensificar a imersao do jogador no universo fantasioso,
recursos coletaveis e ambientes secundéarios foram pecas-chave
na experiéncia de jogo. Alguns deles ofereceram mais recursos
mecanicos para o jogador, como utilitarios e melhorias nos
equipamentos, enquanto outros funcionaram como uma peca
do quebra cabeca narrativo, conferindo informagdes adicionais
através de objetos historicos, por exemplo.
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A etapa final seria a remodelagem, que acompanha a
renderizacdo do produto final. Essa fase de projeto tem como
objetivo o refino da identidade visual do jogo, adequando-o de
maneira ideal aos detalhes narrativos, a fim de aliar a construgéo
espacial, a narrativa e as mecanicas de jogo para criar um Level
Design imersivo, balanceado e criativo.

Nesse momento do trabalho estabeleceu-se com maior solidez
espacos narrativos, que seriam responsaveis por atingir a memoria
afetiva do jogador, explorando uma forte atmosfera sombria e
melancélica no ambiente do jogo. Criou-se uma ponte , que da
acesso ao castelo da cidade, onde o percurso todo se encerra. A
imagem da extensa ponte e um grande castelo no seu final utiliza-
se do conceito Arrival para buscar uma ideia simbélica que se fixe
na mente do jogador e potencialize a narrativa e o entretenimento.

Em um contexto ideal, o Level Design exploraria os diversos
sentidos do jogador, seja através do som da tempestade que
cai no momento da narrativa , ou através da interacao fisica do
personagem com o espago, que permitiria aferir melhor as texturas
dos materiais, e também compreender o espaco na perspectiva de
uma escala humana.



PREMISSA NARRATIVA

A narrativa conta a historia de Victor Martin, um pedreiro muito
talentoso, que vive na cidade de Rocamadour, na provincia de
Quércy na Franca com sua familia no ano de 1355. A cidade era
composta por duas porcdes de terra ilhadas : a primeira abrigava
a populacéo plebéia em uma cidade fortificada ; e a outra, um
castelo onde moravam os nobres da regiédo .

Assim como em A Plague Tale: Innocence, o percurso narrativo
se utiliza de uma licenca poética arquitetdnica para dar vazéo a
um universo fantasioso mais interessante. Por isso, ndo existe um
rigor histérico quanto aos movimentos artisticos predominantes no
periodo narrativo. Entende-se ainda que, em regiées mais isoladas
do cenario sécio-econémico dominante na Europa, foi comum
a mistura dos estilos arquitetdnicos a medida que a informacéao
chegava em um ritmo mais lento , conforme os profissionais da
construcao, que tinham contato com os grandes centros culturais,
dispersaram seu conhecimento técnico e artistico para areas mais
afastadas.

Victor vivia uma vida tranquila com Camille, sua esposa, e seus
filnhos Maya e Simon até que incéndios repentinos passaram a

acontecer diariamente nas plantacdes nos arredores da cidade.
Preocupados com a possibilidade da comida e de outras matérias-
primas acabarem, alguns moradores da cidade resolveram
estabelecer vigias e investigar o caso dos incéndios ocorridos.

Entretanto, um mistério ainda maior surge na histéria: todos os
vigias desaparecem durante a noite. Em consequéncia disso, inicia-
se uma assembleia para discutir a possibilidade de fechamento dos
portdes da cidade. No entanto, diversos moradores se preocupam
com o esgotamento de matérias-primas e comida e se opéem a
ideia, propondo que se continue a vida normalmente, e que sejam
ignorados os incéndios e desaparecimentos, que nao passariam
de coincidéncias.

A decisao final dos cidadaos foi continuar a viver normalmente,
0 que levou Victor e muitos outros moradores a indignacgao.
Preocupado com sua familia, ele estabelece uma rotina cuidadosa
de baixa exposicao aos espacgos externos da cidade. Mesmo sua
esposa, que trabalha no plantio, deixou seu trabalho para manter
sua seguranca.
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Figura 75: Colagem autoral realizada com o objetivo de explorar as possiveis
atmosferas da cidade de Rocamadour.
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Figura 76: Planta de percurso do Level g

Design.
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esse sentimento de sobrevivéncia (recursos escassos, dificuldade para gravar o estado do jogo e mecédnicas que desencorajam o combate).
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A grande sacada, em termos de atmosfera, no Level Design
desse jogo, centra-se naideia de dificultar a compreenséao espacial
do jogador. Dependente da luz infravermelha de uma camera,
cuja bateria esta sempre se esgotando, Miles Upshur, o jornalista
autdbnomo, e protagonista do jogo , encontra-se em um presidio
manicomial onde os presidiarios o cagam e o torturam de forma
violenta.

Outlast cria uma atmosfera irrealisticamente escura, na qual nao
se enxerga um palmo a frente, e , como as cores estao limitadas
ao preto, branco e a cor esverdeada tipica dos infravermelhos, é
possivel apenas ver em detalhe o que esta a frente, mas nédo o que
podera estar a sua espera no fundo do corredor. Os ambientes
internos em que se desenvolve a narrativa sdo cadticos e dificeis
de entender. A existéncia de barreiras temporarias, como macas e
barricadas, complica ainda mais o servigco de entender o caminho
da fuga.

A exploracao é essencial para encontrar pilhas sobressalentes
para a camera, que quando o modo infravermelho é ativado
consome energia a um ritmo acelerado. Entende-se que a uniéo
entre um Level Design sombrio e a logica de corrida contra o
tempo cria a estrutura principal de jogo, e resulta em um Survival

Horror bem sucedido.

O desenvolvimento da proposta do titulo para o Trabalho Final
de Graduacao: Rocamadour deu-se através da importacao de uma
l6gica semelhante a Outlast e outros titulos do Survival Horror.

A ideia de dificultar a compreenséo espacial do jogador se fez
muito presente. Exploramos a visualizagdo em Figure-Ground
para criar caminhos incompreensiveis, que se alinham a ldgica
de patrulha dos soldados presentes no cenario enriquecendo a
experiéncia espacial vivida pelo jogador, que se encontra muitas
vezes preso em um ambiente aparentemente intransponivel, ou se
vé obrigado a acelerar 0 passo , para nao ser pego no campo de
visdo de um soldado (Fig.76).

Aideia é que os caminhos de fuga ndo sejam faceis de entender,
e que alogica de tempo regressivo decorrente da constante invasao
de ingleses a cidade impeca o jogador de pensar com calma e
clareza em uma solucdo. Um adendo pensado para intensificar
a experiéncia de suspense sera a de que o ritmo cardiaco do
personagem terd influéncia da proximidade de inimigos ao redor,
guanto mais préximos estiverem, mais acelerado o batimento. Essa
€ uma ldgica que se inspira em outros titulos de terror consagrados,
e que criam a ideia de iminéncia do terror intenso.
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ESPACIALIDADE, MATERIALIDADE E ILUMINACAO

Para reafirmar toda légica sombria e cadtica presente na
proposta de jogo foi desenvolvida a modelagem espacial e material
de Rocamadour do ponto de vista da escala humana. Dessa forma
foram definidos aberturas, caminhos, materiais e texturas que
potencializassem a narrativa.

Levando emconsideragao os materiais maiscomuns empregados
na construcéo das edificacbes nas cidades medievais, reduziu-se
0 espectro de escolhas para desenvolver a ambientagdo do jogo.

Essa estrutura permitiu o usufruto da tipologia urbana comum
a época, que proporcionou uma série de desalinhamentos e
fechamentos causados pelos elementos de fachada, muitas vezes
sobressalentes e pouco definidos; para criar desvios, bloqueios
visuais e fisicos, além de estreitamentos sufocantes.

A sequéncia definida no percurso desenvolvido busca criar
um ritmo de jogo que explore as possibilidades de Gameplay em
diferentes padrdes de espaco, mais amplos ou mais estreitos, ou
seja, fazendo uso dos contrastes para intensificar as caracteristicas
dos ambientes.
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O primeiro corredor de percurso no jogo € um corredor amplo,
encerrado por uma construcao mais alta que impossibilita a viséo
adiante (Fig.77).

Aqui, e no restante do percurso, se estabelece o componente
racional da iluminagdo. A vantagem em um ambiente iluminado é
do adversario, que encontra-se armado e capaz de perseguir o
protagonista.

No primeiro ambiente, a iluminagcdo proveniente dos lampides
presos as maos francesas, presentes em uma das fachadas,
manifesta-se como uma barreira fisica (Fig. 78) ao jogador, que &
obrigado a reavaliar suas possibilidades de caminho para seguir
adiante.

Ao subverter a logica de conforto na iluminagdo, entende-se
que a atmosfera percebida de um espaco é muito dependente de
contextos sazonais, sejam estes relacionados a narrativa, ao clima
ou a outros aspectos néo intrinsecos ao espaco.

Por isso, 0 jogador sera obrigado a buscar ambientes sombrios
e evitar ambientes iluminados, para sobreviver.
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Figura 77: Visdo da secéo inicial do percurso de jogo Fonte: Renderizacédo autoral. Figura 78: Mapa de lluminacdo que evidencia a barreira luminosa presente no primeiro percurso Fonte: Renderizacao autoral.
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Outro aspecto definitivo na intensificacdo da experiéncia vivida
pelo jogador € a escolha de materiais e texturas do Level Design,
que reforcam a atmosfera sombria de Rocamadour. Os materiais
utilizados sao escuros e tém cores pouco saturadas, o que confere
uma atmosfera pesada e rustica ao ambiente, reforcada pelas
texturas profundas e asperas majoritarias, que tiram qualquer
possivel sensacéo de conforto buscada (Fig.79).

A primeira cena de percurso evidencia toda intencdo de
hostilidade presente no ambiente, através das texturas das
madeiras apresentadas, que nao possuem acabamento. Além
disso, a construcdo em pedra, que predomina no cenario, é
responsavel por absorver grande parte da luz do ambiente e
reiterar o aspecto rigido e aspero da cena. O comparativo da cena
sem a aplicacao dos materiais transparece todo impacto que estes
exercem na atmosfera (Fig.80).

Figura 79: Visdo da secéo inicial que possibilita a visualizacdo dos materiais e texturas definidos. Fonte: Renderizac&o autoral.
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Figura 80: Cena sem aplicacao dos materiais. Fonte: Renderizacdo autoral.




Figura 81: Cena diurna evidencia o papel da noite na criagcdo da atmosfera de terror. Fonte: Renderizacdo autoral. Figura 82: Viela estreita entre as fachadas laterais das casas da cidade. Fonte: Renderizagdo autoral.
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A segunda cena escolhida para o jogo € um corredor estreito de
atmosfera pesada, que tem um papel balizador no ritmo de jogo
(Fig.82).

O contraste proporcional com o ambiente anterior intensifica a
sensacao de sufocamento em um ambiente que ja € estreito por
principio. Soma-se a isso 0s avanc¢os e recortes nas fachadas que
criam confusdo e em alguns momentos encurralam por completo
0 jogador.

Avielarepresentada mostra as fachadas laterais das edificacbes
, que ndo possuem uma iluminagao regular como as fachadas
principais, vistas na primeira cena. Por isso vé-se focos de
iluminacdo mais pontuais e contrastes ainda maiores (Fig. 83).

Apesar de todo peso atribuido a cena, o contexto narrativo indica
gue o segundo ambiente é favoravel ao jogador, ja que disponibiliza
uma forte escuridao e uma série de esconderijos ideais para a fuga
do protagonista. Faz-se necessério ficar atento a qualquer entrada
ou passagem nao visivel conectada a esse ambiente, visto que a

presenca de um inimigo “escondido” pode ocasionar uma morte
no jogo. Ao mesmo tempo, a mesma passagem escondida pode
facilitar uma eventual passagem despercebida do jogador.

Ao final do corredor localiza-se uma edificacdo mais alta , que
bloqueia a visdo adiante, como no ambiente anterior. A torre alta
fortificada destaca-se no Level Design , e por isso se configura
como um atrativo no caminho do jogador, ou seja, € um ponto de
legibilidade do cenario, que facilita o entendimento subconsciente
de quem nele caminha, através de convencdes presentes nos
jogos.

Em relacdo a materialidade desta vista, vé-se uma reincidéncia
da rusticidade material aplicada ja na primeira cena, e desta vez
amplificada pelo espaco.

A mesma cena representada durante o dia evidencia que a
espacialidade sufocante e a escolha de materiais presentes nesse
ambiente sdo elementos protagonistas para definir a hostilidade e
a escuridao desse ambiente (Fig.84).
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Figura 83: Mapa de lluminagdo mostra uma escuriddo predominante contrastando focos de luz isolados. Fonte: Renderizacdo autoral.
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Figura 84: Nesse caso, a cena diurna mostra que a espacialidade definida para o ambiente define grande parte da atmosfera criada através
do sufocamento e do bloqueio de qualquer fonte de iluminacdo externa. Fonte: Renderizacao autoral.

EXPERIMENTACOES PROJETUAIS | 136

A terceira cena apresentada em Rocamadour busca o maior
contraste com a viela anterior. Trata-se de um espaco amplo,
que configura uma praga cujo ponto focal é uma centralidade
criada em torno de uma grande fogueira (Fig.85). Adjacente a
praca, localiza-se uma edificacdo alta vista da viela anterior, uma
grande universidade construida e iluminada de maneira modular,
fato que aliado a disposicdo das casas adiante cria um espaco
positivo modulado teoricamente confortavel , mas inserido em um
contexto patrulhado, no qual o excesso de luz representa perigo ,
e, portanto, esse se torna o ambiente mais perigoso do percurso.

Este € mais um exemplo da sazonalidade da atmosfera e
do impacto da percepcao individual sobre a experiéncia de um
ambiente. A ideia € que a praca tenha uma concentragcdo maior de
soldados ingleses, que se aproveitem da centralidade criada para
prolongar sua permanéncia.

O desafio deste Level é encontrar uma saida adequada, menos

visivel que o centro da praca, ou apagar a grande fogueira para
distrair os soldados e vencer o obstaculo.
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O angulo de visao representado nao permite ainda que o jogador
entenda onde se localiza o castelo, o objetivo almejado. Por isso,
mesmo o0s jogadores menos exploradores sdo obrigados a olhar
em volta e experienciar o Level Design para encontrar uma saida.

Para este ambiente a ideia é que se insiram itens coletaveis nos
arredores da praga, que recompensam 0 jogador mais ousado na
perspectiva da sobrevivéncia.

Neste ambiente, diferente dos demais, € escassa a presenca
de elementos apoiadores (caixas, barris, etc) ao esconderijo, por
issO 0 cenario incentiva o jogador a procura-los nos entornos e a
explorar novas possibilidades.

No aspecto material, o ambiente da sequéncia a ldgica da
construcdo da cidade até aqui, mas devido a iluminacdo modular e
generosa (Fig.86), o impacto que as madeiras e pedras causam,
nao confere uma sensacao intensa de terror.
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O quarto cenario definido para o percurso apresenta o trecho
final da cidade , no qual se localiza a ponte que da acesso ao
castelo (Fig.89) .

O cenario da continuidade ao ambiente da praca conectada a
um corredor por meio do qual se acessa a longa ponte do castelo.
Aqui o Level Design retoma uma forte escuriddo nos caminhos
centrais, que contrastam com as paredes iluminadas.

Aideia proposta para este nivel é criar um cenario de perseguicao
em velocidade, em que o jogador permanece em uma longa
sensacao de perseguicao durante a ponte , e que seja incapaz de
visualizar com propriedade o perseguidor. Para isso, propde-se
uma interacdo que revela o jogador aos soldados assim que este
pisa na ponte.

A ponte provoca no jogador a sensagao da iminéncia de ser pego
sem saber. Através disso o espaco potencializa o terror retomando
a relacéo de causalidade entre tempo curto e medo.

Os materiais definidos para o percurso da ponte seguem a ldégica
apresentada anteriormente na cidade, ou seja, através do uso de

pedras e madeira mantém-se a fidelidade ao periodo retratado e
potencializa-se a atmosfera sombria e escura que o Level Design
de Rocamadour busca.

Além do longo percurso proposto neste trecho de deslocamento,
a ponte esta cercada por uma quantidade massiva de agua (Fig.90),
que, por meio das ondas altas e da grande quantidade de espuma,
evidencia a tempestade que cai no momento da perseguicéo.

Este trecho final busca concretizar a atmosfera do percurso
através da retomada dos materiais e jogos de luz feitos
anteriormente, com o adendo da tempestade e da sensacao de
aprisionamento causada pela ponte. Dessa forma, encerra-se o
percurso do jogo que teria sequéncia na narrativa dentro do castelo.
Como visto anteriormente, o Level Design encerra seus ciclos em
desafios mais complexos para conferir um ritmo adequado ao jogo,
e que dialogue com a estrutura presente nos titulos de sucesso
(Fig.91).
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Figura 89: Corredor final da cidade que acessa a ponte para o castelo. Fonte: Renderizagcédo autoral.



Figura 90: Vista da ponte final, percurso Unico que aprisiona o jogador em um momento de fuga. Fonte: Renderizacao autoral. Figura 91: Cena final, que define a atmosfera geral do percurso. Fonte: Renderizagédo autoral.
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