SBC — Proceedings of SBGames 2021 — ISSN: 2179-2259

Culture Track — Short Papers

Games e dinamicas arquitetdnicas: imbricagoes
entre o espaco publico e suas representacoes digitais

Caio Tulio Olimpio Pereira da Costa
Universidade Federal de Pernambuco
—UFPE
Recife, Brasil
caiotuliocosta3@gmail.com

Resumo—O presente estudo de cunho tedrico tem intento de
identificar e discutir representacdes digitais do espago publico
nos games a partir de uma retroalimentacdo entre jogo e
jogador pela experiéncia de jogar [1]. Se utiliza de metodologia
de estudo de caso, levantamento bibliografico e discussdes
tedricas acerca de aplicacbes pds-modernas de dinamicas
arquitetonicas, fazendo emergir questdes e desdobramentos
sobre como a cultura de jogos imbrica o real e virtual de forma
multidisciplinar.
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I. INTRODUCAO

Jogar faz parte da cultura humana. Para diversas vertentes
de pesquisa em jogos digitais, inclusive, a propria cultura é
formulada, desenvolvida e desdobrada pelo ato intrinseco de
jogar que acompanha o ser humano [2], algo que nos
categoriza como Homo ludens. Nesse campo, o transporte
para o universo primorosamente simulado de um jogo digital
e sua narrativa, realizado através de um processo imersivo [3],
¢ algo natural e consequente do modo que nossa cultura se
expande.

Em diversos jogos digitais na contemporaneidade €
possivel identificar, portanto, representacbes do real em
ambitos ficcionais, muitas vezes buscando contextualizar suas
narrativas a partir de verossimilhangas ou elementos que
dialoguem e estabelecam pertencimento e validem o jogo
como extensdo de um mundo real e possivel [4]. Por vezes
releituras de monumentos da histéria humana tal como a
franquia Assassin’s Creed e seu desenvolvimento da Catedral
de Notre-Dame de Paris ou a Esfinge de Gizé durante o reino
ptolomaico de Cledpatra; a0 mesmo tempo em que temos 0
Templo Mérmon de Salt Lake City em The Last of Us, e 0
Castelo Mourisco da Fundagdo Oswaldo Cruz em versdo
Minecraft, em seu Fiocraft, com a proposta de educar
remotamente o publico jogador sobre a pandemia de Covid-
19 e os riscos a saude. Esse quadro marcado por ambiéncias
do nosso globo sendo levadas digitalmente para o espectro
virtual para além do movimento de preservacdo também
detém o processo inverso. O The EVE Online Monument, na
capital islandesa Reiquiavique, traz 0 nome de todos 0s
jogadores de EVE Online em 2014, espalhados por mondlitos
de cinco metros de altura que celebra os dez anos de
langamento do jogo digital e de todos que construiam em
conjunto sua narrativa e ambiéncia fantéstica [5]; a0 mesmo
tempo em que a iniciativa Block by Block da empresa
desenvolvedora Mohjang em conjunto da Organizacdo das
Nacoes Unidas traz desde 2012, através de ideais de caridade
pelo Programa de Assentamentos Humanos, a oportunidade e

voz para cidaddos do mundo criarem o que gostariam de
habitar, vivenciar e exercer sua cidadania a partir de criacdes
no Minecraft que podem ser transportadas para a vida real.

Diante desses processos que seguem forcas motrizes
diferentes (do jogo para o real/do real para o jogo), temos na
persona do jogador o mediador que melhor percebe esse
processo em sua pratica, embora enquanto abordamos o
conceito de experiéncia para Dewey, mesmo pragmatica,
consideramos a subjetividade como fator essencial para essa
retroalimentacéo. Ou seja, o jogador passa a ser o fio condutor
que através da experiéncia percebe a linha ténue que é
atravessada entre os campos do real e do virtual [1], deixando
em evidéncia o espa¢o publico muitas vezes como palco pelo
qual as narrativas ficcionais se formulam e nos permitem
exercer a alcunha de Homo ludens. Diante desse contexto,
propde-se nessa producdo exemplificar através de
levantamento bibliografico o que se concebe por espago
publico a partir desse movimento de retroalimentagdo assim
como é discutido a concepgdo de experiéncia deweyana
enguanto ponto principal de articulacio para essa questéo.

A producdo em questdo se comprova relevante diante do
cenario multifacetado da cultura de jogos quando relacionada
aos espacos e ambiéncias que compdem dindmicas
arquitetdnicas, a0 mesmo tempo em que se percebe no
Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital uma
escassez na Trilha de Cultura no que se refere a
multidisciplinaridade de aspectos socioculturais da
Arquitetura para com Jogos Digitais. No ano de 2020, em sua
edicdo remota em Recife-PE, foi registrado na trilha apenas
um short paper que dialoga com essa tematica, intitulado Play
the City: Implementando a ludicidade nos espacos urbanos da
cidade de Olinda através da gamificacdo [6]. Em 2019, no
SBGames no Rio de Janeiro, apenas um full paper foi
apresentado sob esse didlogo, A agéncia dos produsers:
relagBes entre jogos locativos, turismo e experiéncia [7]. Ja
no SBGames 2018, em Foz do Iguacu, a trilha de cultura conta
com dois short papers que versam sobre a tematica: Analise
arquitetbnica e urbanistica do jogo The Sims 4 [8] e
Mapeamento das Cidades pelo Engajamento dos Jogadores,
um Estudo de Caso [9]. Em 2017, no SBGames Curitiba,
apenas um full paper segue essa vertente, intitulado Analise
do jogo Pokémon GO e a relacdo com o espaco urbano [10].
Por fim, em 2016, no SBGames S&o Paulo, foram registrados
sob a tematica na trilha de cultura (embora versando mais
sobre a questdo do turismo e ndo necessariamente 0 espaco
publico em si) dois short papers: Andancas: Plataforma
Gamificada para apoio ao Turismo Cultural no Centro
Histérico de Sdo Luis do Maranh&o [11] e Jogos digitais
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como ferramenta de divulgacdo do turismo internacional
[12].

Essa revisdo [13] sobre os dltimos cinco anos de
publicacBes nos anais da Trilha de Cultura do Simposio
Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital registrou apenas
7 producdes que dialogam com a tematica do presente artigo,
de um total de 278 producdes entre full e short papers (87 em
2016; 91 em 2017; 52 em 2018; 35 em 2019; e 13 em 2020).
Os registros demonstram, portanto, apenas 2,52% de
producdes sobre dindmicas arquitetdnicas e jogos digitais.

Emprega-se, consequentemente, um apurado de mini-
casos do desdobramento entre jogos digitais e dindmicas
arquitetbnicas e suas imbricacBes nas representagdes do
espaco publico nos jogos digitais, fazendo-se possivel
conceber aplicagcbes praticas dessa retroalimentacao,
evidenciando uma natureza multidisciplinar entre as
imbricacGes do espaco publico, dindmicas arquitetdnicas e 0s
préprios jogos digitais.

Il. O ESPACO PUBLICO NOS JOGOS DIGITAIS

A. Definindo Espaco Publico

O espago publico sempre foi um local indispensavel para
a vida cotidiana humana, pois era la que se sucediam desde os
tempos antigos os mais diferentes tipos de manifestacbes e
expressividades culturais e historicas [14]. Por serem foco da
vida coletiva, neles ndo sé aconteciam eventos, mas também
eram referéncia para descanso, lazer, trocas de mercadorias,
livre circulacdo e convivio com os demais [15]. Embora
Lynch [14] e Habermas [15] abordem as nocBes de espago
publico na antiguidade em seus propostos, apenas na década
de 70 esse termo foi utilizado oficialmente, no quadro de um
processo de intervengdo publica [16].

Na contemporaneidade, as cidades estdo repletas de
dificuldades devido a diversos fatores como crescimento
desordenado, planejamento urbano dirigido ao uso
automotivo e a falta de politicas publicas eficientes para
acompanhar esse desenvolvimento. Com isso sdo gerados
problemas caracteristicos de &reas urbanas que impedem o
ordenamento das mesmas. Alguns acontecimentos como alto
indice de solo construido, aglomeragéo de um grande ndmero
de individuos, diminuigdo e falta de cuidado com areas verdes
e espagos de circulagdo de pedestres e espagos de lazer
acabam por gerar uma incompatibilidade de crescimento e
ordenacéo, resultando, portanto, em uma baixa na qualidade
ambiental das cidades.

Muitas capitais brasileiras, por exemplo, sofrem com a
emigracdo das pessoas para as areas mais periféricas, pois o
comercio estd tomando conta dos bairros do centro [17]. E
apesar do crescimento de receita, 0s espacos publicos,
consequentemente, estdo sofrendo com a degradacdo. Esses
espacos, Como as ruas e pragas, estdo se deteriorando com o
abandono e descaso, ndo tendo assim olhares voltados para
revitalizar e cuidar a fim de que a ocupacdo seja retomada,
melhorando a qualidade de vida da populacéo.

Devido a esses arranjos constantes de desenvolvimento e
a busca pelo crescimento empresarial/comercial, 0s espacos
publicos sdo cada vez mais esquecidos, deixados de lado e
passam a ser apenas lugares que visam a circulagdo de
veiculos automotivos. Historicamente, os ambientes urbanos
em seus crescimentos passaram a ignorar as atividades
humanas realizadas a pé, pois o volume de transito motorizado
fez com que uma infraestrutura entdo imprescindivel se
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tornasse presente para dar vazdo ao fluxo de veiculos.
Consequentemente, para além da poluicdo do ar e sonora,
foram gerados obstaculos e empecilhos para os pedestres na
busca de uma ocupacdo viva, segura, sustentavel e saudavel
[18]. Desde consumo de energia a gerenciamento de agua,
esgoto e transportes, o0 conceito de cidade sustentavel permeia
0s campos do espaco urbano. Até mesmo, por exemplo,
guando uma cidade tem completude e possibilita os cidaddos
a realizarem atividades cotidianas a uma distancia caminhavel
confortavel contribui-se para a formacdo de uma cidade
sustentavel, devido, principalmente, a redugdo do uso de
transportes automotivos [19].

Seguindo o raciocinio, problemas de salde estdo muitas
vezes atrelados a forma em que se dispde o espaco urbano. A
substituicdo de escadas por escadas rolantes, por exemplo,
configura-se como um avanco urbanistico. Entretanto, quando
a populacdo sofre de problemas cardiacos, o quadro que
deveria facilitar, a grosso modo, pode atrapalhar. A perda de
atividade fisica na rotina do individuo diminui a qualidade de
vida. Embora ndo seja o Unico culpado, o espaco urbano
necessita de uma dosagem equilibrada da proporcdo de
exercicios fisicos para a diminuicdo desse quadro. Entram em
cena as pragas de esportes ou academias comunitarias,
transformando as cidades em saudaveis [19]. Nesse ambito,
para critérios de contextualizagdo, uma cidade viva parte da
promessa da emissdo de sinais acolhedores para a interacdo
social. Uma praga vazia e uma praca cheia passam duas
mensagens diferentes, pois, refletem a identidade de uma
cidade. Entretanto, ndo se trata de nimeros ou do tamanho da
localidade, mas sim dos significados gerados por um espago
popular, convidativo e utilizado por todos.

Entende-se por espaco publico todos os lugares
democraticos, comum a todos e de uso publico, acessiveis
gratuitamente e sem fins lucrativos. Nele se enquadram o0s
ambientes abertos como calcadas, ruas, pracas, parques e
jardins e ambientes fechados como museus e bibliotecas e
mercados publicos. Quando entendemos que 0 espago
publico, o meio urbano e a populacéo estdo ligados, surge um
cenario para diversas atividades, manifestagBes, eventos
festivos, comércios, comemoragdes e apropriacbes que
ocorrem quando h& uma necessidade ou interesse.

Para Calliari [20], o espaco publico fornece a energia de
um ecossistema autossuficiente, marcado por indmeras
relagfes. Esses espacos sdo indispensaveis para o bem-estar
do individuo e do coletivo, pois, é onde ocorre a
expressividade de atos, personalidades, ideologias; é onde
acontece a diversidade cultural; onde a vida da comunidade se
desenrola e se cria identidade. Nesses ambientes estdo
empregados a obrigacdo de melhorar a salde das pessoas,
promovendo espacos para caminhada, exercicios, areas
contemplativas, andar de bicicleta, espacos de descanso e
atividades esportivas.

Espacos publicos, quando bem projetados e bem cuidados,
reduzem as taxas de criminalidade da area. Com isso, surgem
atividades diversas, de cunho sociocultural e econémico, por
exemplo, que vém a contribuir com a familiaridade,
sentimento de pertencimento e seguranca. A memoria afetiva
também se desenvolve nesse processo. Logo, 0s espagos
publicos formam os ambientes de realizacdo da vida comum
de todos, de uso livre, coletivo ou individual e é permitido a
qualquer pessoa sem excecdo. Esses mesmos espacos devem
sempre buscar a qualidade da vida dos cidad&os, servindo para
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a funco social a qual foram designados, contribuindo entdo
com o planejamento urbano e a sustentabilidade das cidades.

Para que se consiga medir e compreender o espectro que
rodeia as interacdes entre a vida na cidade e o0 espaco publico,
foram desenvolvidos enquanto ferramental estratégico,
diversos métodos investigativos que visam analisar espagos,
para que estes se tornem, posteriormente, melhores e mais
funcionais. Partindo do pressuposto de que uma boa
arquitetura € originada dessa interagdo previamente
mencionada, emergem como essencial para a compreensao
dessa relacdo as ideias de que tudo o que se pode observar
guando se vai a rua é relevante. Ruas, becos, pracgas, assim
como a ida e volta da escola, pessoas caminhando e pedalando
compdem a versatilidade que se desenrola no espaco publico
[21]. Consequentemente, a inter-relagdo entre a vida e espago
em todos 0s seus aspectos constitui-se como direcionadora dos
processos de analise que categorizam, classificam,
interpretam e compreendem essa relacéo.

Levando essa discussdo para o campo dos jogos digitais,
enquanto frutos da producdo humana e suas influéncias pelo
contexto social e de cidadania baseado em direitos e deveres a
qual o publico consumidor e desenvolvedor é exposto
cotidianamente, temos em muitos casos representacdes dessa
mesma questdo do espago publico em titulos diversos,
perpassando géneros, estilos, design e tornando evidente uma
cultura de jogos baseada na prépria condicdo humana [2].
Nessa perspectiva emergem franquias como The Sims e
SimCity, por exemplo [22, 8].

B. Os Jogos Digitais no Espago Publico

A partir da ideia de espaco publico, também pode-se
perceber o movimento inverso da forma de habitacdo entre
real e virtual. Ou seja, da mesma forma que temos 0 espaco
publico sendo representado e transportado através de nosso
mundo real para o contexto e ambiente de jogo digital na
contemporaneidade, 0 mesmo ocorre no sentido oposto,
guando o que estd na narrativa ou compondo a ambiéncia
digital atravessa as telas e dispositivos para habitar o real.
Independentemente de suas razBes e motivos (como por
exemplo acgbes de marketing ou campanhas publicitarias e
promocionais), 0 artigo em questdo propde-se apenas em
identificar uma gama de facetas e ndo realizar um
mapeamento e discernir seus intentos.

Na introducéo foram apresentados brevemente exemplos
como a iniciativa Block by Block e também o The EVE Online
Monument. Contudo, nessa secdo serdo debatidas praticas
consideradas pelos autores como mais incisivas na questdo
dessa retroalimentacdo entre jogo digital e espago publico,
considerando, acima de tudo, exemplos que se solidificaram
no espaco publico brasileiro. Em primeiro lugar a iniciativa do
titulo locativo Pokémon GO, que apesar de ser amplamente
discutido nos cendrios de pesquisa em jogos locativos, na
cidade de Suzano do estado de S&o Paulo, diversos lugares
considerados espacos publicos receberam intervencdes com
estatuas de personagens da franquia transmidiatica. No dia 26
de margo de 2018 uma estatua do Pokémon Bulbasauro foi
locada no espaco publico da cidade. Consequentemente, no
dia 30 o Pokémon “lendario” realizou sua intervencao também
como estatua. No outro més, no dia 20, foi a vez de um
Charizard aparecer [23].

Todos as estatuas estavam localizadas em areas publicas
da cidade de Suzano e eram contextualizadas no jogo digital
Pokémon GO através de eventos especiais tematicos. Para
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alguns portais de naticia, inclusive, Suzano se tornou a capital
brasileira de Pokémon, mesmo que no final de maio de 2018
o0 Parque do Ibirapuera, em S&o Paulo, também tenha recebido
0S monumentos em seu espago publico [23]. Essa iniciativa
com Pokémon GO foi a segunda registrada mundialmente,
sendo a primeira uma estatua de Pikachu em uma praca
publica da cidade de Nova Orleans, nos Estados Unidos, em
2016 [23].

Outro caso que se faz necessario trazer como
exemplificacdo da imbricacdo entre dindmicas arquitetdnicas,
espago publico e jogos digitais se da com a iniciativa Paulista
Invaders, que promoveu uma humanizacdo da Avenida
Paulista, na cidade de Séo Paulo, trazendo através do espaco
publico uma interacdo e experiéncia para o jogador a partir de
elementos dos jogos digitais que passam a se fundir com o real
[24]. O projeto, uma iniciativa de gamearte, foi desenvolvido
por pesquisadores do MidiaLab, o Laboratério de Pesquisa em
Arte Computacional da Universidade de Brasilia, e
encabecado por Suzete Venturelli, que com seus integrantes ja
vem realizando intervenc@es urbanas digitais e com realidade
aumentada desde 1986 [24].

Consistia, por sua vez, de transformar o edificio
FIESP/SESI na maior galeria de arte digital a céu aberto da
América Latina, exibindo na fachada do prédio uma
integracao entre arte digital e tecido urbano onde o jogo digital
classico Space Invaders, de 1978, podia ser jogado em
releitura pelos transeuntes da Avenida Paulista. Com uma
combinacdo de 100 mil 1ampadas LED e até 4,3 bilhGes de
combinagdes de cores [24], o Paulista Invaders traz uma
“proposta de sustentabilidade, onde as criaturas do espago ¢ as
armas ddo lugar aos carros e as bicicletas. Na Avenida
Paulista, os transeuntes contavam com os monitores do SESI
que ensinavam as pessoas a jogar em tempo real com Ipads”
[24].

Como os proprios idealizadores do projeto pontuam, nao
se trata apenas de jogar um jogo digital e interagir com a
fachada de um prédio, mas sim um incentivo de ocupacéo de
espacos publicos, atentando para assuntos urgentes como a
sustentabilidade [24]. A experiéncia de jogar entre a linha
ténue entre real e virtual retroalimenta e ressignifica o
momento do jogo, estabelecendo uma coabitacdo ao mesmo
tempo em que o usuario tem a oportunidade de vivenciar o
espago publico sob nova perspectiva, de pertencimento,
representatividade e afeto.

I11. A EXPERIENCIA DO JOGAR COMO RETROALIMENTACAO
JOGO-JOGADOR

Dewey [1] atesta em seus propostos que tudo o que se
vivencia faz parte da experiéncia humana. N&o h4 distincéo,
consequentemente, de processos que ocorrem externamente
ou internamente, como 0s subjetivos, para 0 que se constitui
como experiéncia. Inclui-se, nesse contexto, “o que os homens
fazem e sofrem, o que eles se esforcam por conseguir, amam,
creem e suportam, e também como os homens agem e sofrem
a acdo, as maneiras pelas quais eles realizam e padecem,
desejam e desfrutam, veem e creem, imaginam” [25]. Tém-se,
nessa perspectiva, a experiéncia como uma instancia viva e
auténtica, que se perpetua pelas préximas consequéncias do
viver humano. Logo, o que concebemos como experiéncia
passada €, também, parte da futura. Trata-se, portanto, do
conhecimento que é empregado para “projetar novas agdes por
meio da construcdo de hipdteses, pois a experimentacao
envolve o préprio processo de experimentar: passado e futuro
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compdem o fluxo da experiéncia [26]. E, por sua vez, um
aperfeicoamento de a¢Bes que nos constituem humanos, e,
também, Homo Ludens [2, 27].

Alves e Pratschke [22] afirmam que projetar no campo de
arquitetura e urbanismo se constitui como um jogo interativo
de criar algo baseado em um saldo do vivido composto por
experiéncias [27]. Os arquitetos, nesse contexto, jogam de
acordo com regras da fisica, da sociedade, da economia e de
outros campos que se cruzam. Logo, “projetar é, por natureza,
um jogo com multiplos jogadores, no qual muitos
especialistas necessitam trabalhar em conjunto para aumentar
suas perspectivas de vencer” [22]. A retroalimentacdo que é
formulada pela experiéncia entre jogo e jogador, nesse
contexto de imbricacbes entre o espaco publico e suas
representacfes digitais tal como mencionados ao longo do
artigo, se evidencia quando jogos digitais como os da franquia
SimCity acabam por expressar desejos de influenciar, “a partir
do planejamento, tanto a politica quanto a educacao,
alimentando a reflexdo sobre a natureza de cidades ideais [28
,22]. Ja a franquia The Sims, da mesma desenvolvedora de
SimCity (Maxis), também elenca como tematica primordial o
uso e ocupacao do espaco, sendo esse publico ou ndo. Para
Flanagan [29], os usuarios constroem suas casas € podem
escolher entre remover construgdes existentes passando até
mesmo um trator literal em lotes [22]. “O grafico e as
possibilidades de aproximacdo da vida real exploram a
influéncia da arquitetura e do urbanismo em campos virtuais,
a fim de analisar aspectos estéticos e de vivéncia” [8].

Nessa conjectura, 0 jogador e 0 jogo passam por
assujeitamentos,  projecGes-identificacbes e  processos
imersivos [3] que ndo necessariamente precisam ocorrer no
real ou virtual. Em verdade apenas precisam ser. Dessa forma,
a perspectiva interacional que se detém com o espago publico
ou jogo estabelece uma dindmica de retroalimentacdo da
experiéncia de jogar, onde o espaco publico pode passar a
recuperar suas cores, seus efeitos e intentos tal como
Habermas [15], Lynch [14], Farr [19] e Gehl e Svarre [21]
atestam em suas funcdes de acomodar e albergar vida ao
mesmo tempo em que permite que o tecido da existéncia
humana se constitua pela experiéncia de viver e interagir [1].

IV. CONSIDERAGOES FINAIS

O espaco publico e suas imbricagdes em jogos digitais se
comportam na contemporaneidade como uma projecdo da
experiéncia do usuario que tem seus valores culturais, sociais
e estéticos representados por instancias que transitam entre o
real e o virtual, inclusive estreitando os lacos entre esses dois
campos.

Das iniciativas abordadas ao longo do presente artigo,
percebemos que o espago publico detém muitas vezes lugar
privilegiado, mesmo que talvez esse ndo seja o0 intento
primordial de desenvolvedores ou do objetivo da experiéncia
dos proprios jogadores. Habitar e coexistir com a ambiéncia
do jogo digital, seja no real ou no virtual, é exercer um
principio de cidadania, de ocupacéo e representatividade, que
cada usuario/jogador/consumidor/desenvolvedor precisa estar
ciente da importancia para que uma imbricacdo entre o espago
publico que lhes é de direito e o jogo digital seja significativo
a fim de garantir experiéncias genuinamente humanas, onde o
jogar perpassa o virtual e o real reafirmando nossa condicéo
de Homo Ludens. Embora de forma alguma essa seja a Gnica
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maneira de garantir esse tipo de experiéncia, percebe-se que
considerar o espago publico imbricado ao jogo digital para
além de uma ambiéncia para o qual se pode imergir por um
gatilho imersivo ou narrativa [3], pode ser através dessa
consciéncia que exercemos um empoderamento cidaddo, fruto
de uma dindmica arquitetdnica.
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