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GAME ENVIRONMENT
Um novo conceito em Design de Interiores

Belo Horizonte - MG, November 10 - 12

Resumo

Este artigo descreve como os profissionais hatbiigaem
design de interiores agregam um valor simbdlico no
desenvolvimento de um jogo eletrbnico, tal como no
processo de constru¢do de um ambiente virtualpdeeitos

e ferramentas até entdo somente empregados ngdwaie
organizacdo de um ambiente real.
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1. Introducéo

O design, enquanto &rea de conhecimento e de Eoduc
destaca-se pela sua multiplicidade de manifestagiedal
modo que, em toda e qualquer forma de representpgée-
se ver design.

Assim, o design “é uma atividade criativa que ias
em determinar as multiplas facetas dos produt@sepsos,
servicos. O design é um fator chave de humanizaeg&o
tecnologias e troca econémico-cultural” [Mozatad Silva,

Fig. 1 - Jogo Resident Evil 4 (CAPCOM, 2005), ver&&meCube (Nintendo)
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de espaco. “O design em si é a chave para a e{gmodo
projeto. E ele que imprime estética e funcionakdaub
espago. A partir das necessidades do ambienteramttstele
se apropria de valores intangiveis, determinan@s @
captacao dos desejos dos usuérios” [Morais, 2007]

Entretanto, em tempos de globalizacdo, essa visdo
classica do design de interiores parece dar lugama nova
perspectiva de atuagdo profissional, sincronizada @s
demandas de um mercado em acelerada expanséocadmer
virtual. Assim, a imagem de um profissional exclasiente
dedicado ao desenvolvimento de identidade visual
arquitetnica, de composicao e decoracéo de ameBiesdis,
internos e externos (residéncias, escritérios dalinjay,
gradativamente, divide espaco com um novo tipo de
profissional que, aplicando os conceitos e ferrdasemo
design de interiores, consegue criar, em um anwiértual,
as feigcbes e caracteristicas de um ambiente resdseN
sentido, como ocorre em outras profissbes, o dedign
interiores se expande no ritmo acelerado das tramafdes
da vida globalizada, em que novas idéias e noeaslegias
surgem, a cada instante, para atender as demamgasrtes
do homem moderno. S&o por essas e outras circoiaan
que os profissionais formados em design de in&sior
desenvolvem projetos inovadores capazes de sug@eate
mesmo 0s usuarios de um ambiente virtual, com gi@staos
usuarios de jogos eletronicos.

Nesse sentido, nota-se que, por detras
desenvolvimento de um game, ha sempre uma equaivar

do

2005]. Como se percebe, o design nasce de uma idéia, que inovadora, na qual o profissional em design deriores,

discutida, planejada e orientada por um adequadcepso
de producgdo, possibilita o alcance do resultadal,fique
pode ser um produto, uma embalagem, uma peca aymfic
porgue ndo, todo um projeto de organizagdo de ubiesute
interno ou externo, como um escritério ou um jardith
design é, portanto, versatil, apresentando-se Iplara
multidisciplinar.

Desse modo, entre as diferentes formas de mamifesta
do design, encontra-se o design de
posicionando-se entre a arquitetura e as artedicalas
possibilita uma atuacdo profissional orientada para
necessidade de se projetar 0s espagos,
positivamente no arranjo dos ambientes internosterreos.
Nesse sentido, [Vinicius Alberto Morais, 2007] mi@ que “a
importancia da pratica do design de interioresusaaefeito
no ambiente construido e em seus usuarios”. O mwside
interiores &, pois, o profissional que, relaciomands
caracteristicas do ambiente com as necessidadesudio,

atuando em cada uma das etapas de desenvolvini@nta,
diferenca, sobretudo no que se refere a construigio
backgrounds (cenérios) dos respectivos ambientes
delimitados no Game Design Document (GDD)
documento, no qual se encontra a idéia iniciabodo jcom a
determinacé@o da narrativa, caracteristicas doopagens e
dos cenéarios, bem como informagBes relacionadas a
interatividade com o jogador e limitagBes das fidaitaas em

interiores. , Este que o jogo sera gerado [Clua, 2007]. Como se obhsest@s,

acrescidos de outras caracteristicas, constituerwrit@sios
que, no processo de construgdo de cendrios de ume, ga

interferindeespecificam a atuacéo do designer de interiores.

Assim, se na projecao voltada para um espago doncre
designer de interiores deve-se ater as caractedstilo
usuérios, a fim de que melhor interajam com o espag
construido, igualmente, na projecdo de um cenérioal
para games, deve o designer de interiores considgrarfil
de seus usuarios, a fim de promover uma maioragier

consegue organizar as formas dentro de um recinto,entre estes e a histéria narrada no game. Issa@ardprma

construindo, para cada cliente, uma concepgdo @nivava
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como 0s
construido constitui fator determinante para a &cgitagédo
do jogo diante de seu publico-alvo. “O designelizatias
coisas e os objetos dentro do espago como codigos e
usuérios, com suas necessidades e sentidos, tédifiear a

mensagem contida no espaco” [Morais, 200Hsse
raciocinio pode ser comprovado a partir de anaties
cenarios do jogoResident Evil 4 (Fig. 1), os quais se
agrupam em dois espacos diferentes: uma catedrah e
castelo, ambientes de estilo marcadamente goti@scalha

desse estilo pela equipe de desenvolvimento do jogo

corresponde, como se pode ver a seguir, aos tnagoivos
de Resident Evil 4.

2. Narrativas do jogo Resident Evil 4

A narrativa do jogo em estudo consiste no seguinte:
Em 1998, as atividades secretas da Umbrella Cdrpora

dentro de Raccoon City chegaram ao fim. Ap6s uma

investigagdo, conduzida pelo governo dos EstadidoSma
América, varios diretores da Umbrella sdo indicgad®
processados. O governo suspende indefinitivamerge o
negécios da Umbrella, causando sua faléncia.

Passaram seis anos, apés 0s acontecimentos enmpoRocco

City.

Leon Kenedy (agente exlusivo do governo dos USA) é
mandado em uma missdo para resgatar Ashley Graham,
filha do presidente, que foi sequestrada por untocul
misterioso, e descobrir o que aconteceu com o @gente,
enviado anteriormente para resgata-la. Leon viajana
pequeno vilarejo rural na Espanha, chamado Puebttz, ele
encontra uma horda de alde@es hostis que dao isizespara
Los lluminados, o culto que seqliestrou Ashley.

Durante as buscas, Leon descobre que eles s
responséaveis pela morte do agente que desapaibodos
sdo membros de uma seita de fanaticos religiosrslo
como
responsavel pelo rapto de Ashley. O objetivo deleBasta
sequestrar a filha do preseidente com a finaliddel®bter
um resgate, ja que Ashley havia sido deliberadaenent
infectada com um ovo e, assim, uma vez de voltaéasa,
iria espalhar a infec¢ao [Wikipedia, 2008].

3. Design de interiores e Games:
Ambientes virtuais e narrativas

Como se pode observar, o estilo gético aplicadaceodrios
de Resident Evil 4 corresponde as caracteristicasudativa
do jogo (Fig. 2), pois favorece a percepcédo de spag
finebre, sombrio, cheio de armadilhas [Gympel, 2001
capaz de prender a atencdo do jogador. A esseitoespe
[Paulo Oliveira, 2007], discutindo a atuacdo dosigteers de
interiores na producdo de um jogo eletrénico, faeguinte
observacéo: “Pesquisas histéricas para adequaniogrtes
aos estilos da época em que 0 game se passa, anobili
especificos, materias utlizados na época, artecHisge
iluminagdo condizente com a realidade ... Uaw! &ngio séo
games de guerra onde temos uma arquitetura, umisnba

destruido pelas bombas e que faz-se necessario um

cenografia nessa linha ... outros ja primam pejaeia e
luxo, um mundo perfeito onde ndo existem pobreguem
sabe aqueles futuristas, visando a projecdo dosioson
humanos sobre a era espacial vindoura, a guerrendndos
... Talvez aqueles na linha Doom, de mocinho e idangue
sempre tem a a mesma cara, 0S mesmos galpdessemse
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acE)ibliogrélfica, através do estudo de livros, artiguevriddicos
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jogadores percebem o espaco virtualmentefortalezas, as mesmos caixotes espalhados nos mesmo

lugares ... E isto tudo adequado ao roteiro do ame

Assim é, na relacdo entre o espacgo, o designer de
interiores e o jogador, que centra-se o estudsguretende
realizar através deste projeto.

Fig. 2: Resident Evil 4 (Capcom, 2005)

4. Material e Métodos

Para o alcance do objetivo acima elencado seraegago,
como método de abordagem, o dedutivo, pois, arpdoti
estudo dos conceitos e ferramentas aplicados pesigreer
de interior na projecdo de um ambiente real, sessipel
examinar a atuacdo desse profissional no processo d
construcdo de cendrios para jogos eletronicos Entdi
Como técnica de pesquisa, sera adotada a

e material encontrado na internet.

chefe da seita é Lord Sadler, que é também

5. Discussao

O design, por sua multiplicidade de manifestacdese ser
visto sob diferentes olhares, entre estes, desmcague se
refere a atuacdo do designer de interiores volzata a
projecdo de ambientes virtuais que, no mundo gldz,
afirma-se como uma nova segmentacdo da linguagem
projetal. Essa nova segmentacdo chama atencdo ajuand
aplicada no processo de desenvolvimento de um jogo
eletrénico, no qual contribui o designer de inteso por
meio da diferenciagdo do produto final. Tal dif@iegdo é
alcangada a partir da aplicagdo, no processo dsragao de

um ambiente virtual, de conceitos e ferramentaseatéo
somente empregados na projecdo e organizacdo de um
ambiente real.

Dessa forma, é o designer de interiores o profissio
habilitado, técnica, humanistica e artisticamepdea agregar
valor simbdlico ao jogo produzido, favorecendo, refacao
ao produto final, uma percepg¢éo positiva do usudsim,

o trabalho a ser desenvolvido justifica-se pelaessidade de
se demonstrar uma nova possibilidade de atuac@designer
ge interiores, ampliando, com isso, os horizontesutha
profissdo que por si mesma é rica de manifestag@@ipla
e plural.

6. Resultados

Na busca de uma melhor interpretacdo sobre a ipa&o
desse profissional, observaremos em quais as &sas
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designers de interiores poderdo ser de grandeiauxdl
desenvolvimento de um jogo eletrdnico. Seja elaquaipe
de game design, level design, arte/animac¢éo e aragao.
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que possibilitardo melhor entendimento com relag&o
profissional de design de interiores no processo
desenvolvimento de um jogo eletrbnico, sendo queua

de

Para o alcance desses resultados, analisaremos enmportancia é primordial para a construcdo dos anibs
detalhes todas as etapas de producdo de um gameyirtuais dos games.

descriminando as principais caracteristicas de éaga em
estudo, dando énfase ao designer de interiores, pque
contribuicdo ajudard na criagdo dos ambientes argtdos
jogos produzidos.

6.1 Game Design

Compreende a construgdo do projeto original do jocom
suas respectivas diretrizes de execuc¢éo, inclwnalerfil dos
personagens, jogabilidade, narrativas, detalhesnizsdes e
niveis e as condicdes dos cenarios (cor, textumbmsa,
luminosidade, profundidade, perspectiva, movimeigac
interatividade); e durante esta fase, & elaboradBame
Design Document [Perucia et All, 2005], um documento que
descreve as caracteristicas citadas anteriormentietalhes.
O Game Design Document funciona como um roteiro de
cinema. Com base nessas informacgdes, os artistasriad 0
visual e os programadores desenvolveréo a int&tatie do
produto.

6.2 Level Design

Nesta etapa, o processo de desenvolvimento € iaipaése|
em projetos de grandes complexidades, com muites fa
missfes. Nesse sentido,Level Design € um mapa geral,
com desafios e missdes que o jogador deve cumara p
vencer cada fase [Perucia et All, 2005]. O seu cpal
objetivo é desafiar o raciocinio I6gico do jogaddilizando-
se de métodos que permitem uma ligacdo direta erjogo

e jogador. Apos a finalizac&o do level design, dstas e
programadores, poderdo se dedicar a produgdo si=s fa

6.3 Arte e Animacéao

Esta equipe é responsavel pela parte visual do ,gpetas
interfaces gréficas e animacdo. Neste momento h& do
profissionais envolvidos, os artistas de conceitoo®
animadores.

Os primeiros desenvolvem cenarios, personagetens i
através de desenhos (rascunhos), conforme umasenali
minuciosa do roteiro elaborado pelo game desighgds a
realizacdo deste trabalho, o resultado do mesma ser
submetido aos animadores que digitalizardo essageins,
sendo elas 2D ou 3D, ganhando movimentos segun@o um
sequéncia de agdes (frames).

6.4 Programacgao

Neste momento, a equipe de programacao, sera sEsmn
pela execucdo do jogo, utilizando linguagem de namgcao

e inteligéncia artificial. O seu trabalho é unifiga projeto

num produto, colocando cédigo com arte, codigo oufsica

ou cédigo com jogabilidade. Mas no final tudo éigéd
[LDGAMES, 2006].

7. Conclusao

As consideragbes do presente trabalho demonstraan qu
ainda ha uma série de estudos e andlise a serguigeos,
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