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Resumo — O principal objetivo deste trabalho, é pesquisar os
elementos e conhecimentos da arquitetura, em sua historia no
Ocidente, que podem auxiliar no planejamento da modelagem
tridimensional para o design de nivel este significando projeto de
nivel de jogo - ou mais acertadamente, projeto de ambiente de
jogo. Para tal, a pesquisa serd baseada tanto em textos voltados
para os espagos digitais, assim como AlletSator de 2003 de Petry
[1], como em textos consagrados de arquitetura como Vitruvio do
sec. I AC [2], e textos atuais, inclusive um hibrido escrito por
Manovich, 2001 [3], que comega a abordar de forma indireta o
tema em questdo, dentre outros.

Como objeto, serdo apresentados estudos comparativos entre
jogos e obras arquitetdnicas construidas, visando identificar
pontos em comum e pontos de divergéncia entre eles nos
seguintes pontos: metodologia de criagdo dos ambientes,
percepcéo pelo usuério dos ambientes, espacos de passagem e de
permanéncia e influéncia da estética na percepcao do espaco.

Como resultado é esperado tracar o paralelo entre a
arquitetura e o espago 3D em games, o level design.
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I.  QUESTAO DA PESQUISA

H& o crescente interese na discussdo em relacdo aos
espacos digitais de como eles funcionam, como podem ser
organizados, como podem ser percebidos, especialmente
quando estes abordados em games, contando hoje com eventos
académicos especificos voltados para a area. Esse trabalho ira
buscar discutir sobre as semelhangas, tanto na criagdo como na
percepcao e uso dos espacos digitais em relacdo aos espacos do
mundo real, fatico.

De acordo com o pensamento da arquitetura contemporanea
[4], a arquitetura trata-se ndo s6 da area construida, as paredes
e lajes, mas principalmente da organizagdo de espacos e
criagdo de ambientes de vivéncia e convivéncia, além de claro
a composicdo estética. Usando essa linha de raciocinio,
também sugerida por Nelson Brissac Peixoto, em seu livro
Paisagens Urbanas de 2003 [5], em que cita: “A construgio se
revela aquele que a atravessa. A arquitetura é um
acontecimento” (pag 319), onde enfatiza o carater vivencial da
arquitetura tdo importante quanto o carater fisico da
construcdo, torna-se possivel fazermos um paralelo dos espacos
arquitetbnicos com o ambiente virtual, uma vez que este
ambiente é o espaco onde acontecem as interacdes dos jogos e
a percepcdo do mundo pelo jogador-interator, tendo nele os
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mesmos conceitos aquitetbnicos citados, tais como, a

organizag&o.

dos espacos, ambientes de vivencia e convivéncia, areas de
passagem e de permanéncia a questdo da percepcao estética,
dentre outros.

O level design por sua vez, trata-se do planejamento dos
elementos presentes dentro de um jogo digital, sendo que este
planejamento ndo define apenas onde estard cada inimigo ou
obstaculo [6](Chen, 2001), mas abranje todo o projeto da
espacialidade presentes naquele ambiente digital [7].

Ao confrontar oS espacos reais e 0S espagos virtuais
tentaremos responder as seguintes questdes:

o Level design e arquitetura sdo criadas (pensadas)
€Om 0S Mmesmo conceitos?

e A percepcdo espacial do level design é a mesma
da arquitetura?

e As composicdes estéticas influenciam de forma
determinante na percep¢do do espaco ou agem
apenas como carater imersivo?

e Podemos chamar de arquitetura o0 espaco
tridimensional projetado (level design) dentro de
um game?

Respondendo a estas perguntas sera possivel ter uma ideia
clara das semelhancas e diferencas desses dois tipos de
percepcles espaciais, podendo situa-las talvez em um mesmo
universo hermeneutico e artistico.

Il.  PANORAMA HISTORICO

As bibliografias pesquisadas até 0 momento apontam na
direcdo de convergéncia de ideias sobre o uso e percepg¢do do
espaco fatico criado pela arquitetura e entre o espago virtual
criado, por sua vez, atravez level design. Apesar de
caminharem no mesmo sentido, cada area de pesquisa discute
isoladamente sobre sua propria realidade, ou seja, convergem
em relacdo as ideias de percepcdo, utilizacdo e criacdo dos
espagos, porém sem levar em consideragdo a existéncia das
pesquisas da outra area.

A arquitetura apesar de classificada como uma ciéncia
humana possui um leque de conhecimentos amplo, estendendo-
se desde conceitos etéticos, psicoldgicos e de percepgdo, até
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conceitos técnico matematicos presentes em maior enfase em
sua area dissidente a engenharia.

Petry, em seu texto AlletSator de 2003 [1], discute a relacéo
entre a arte e 0s processos digitais, ressaltado em varios pontos
dos textos a inter-relacdo entre a ciéncia e arte conforme
observamos na citacdo a seguir:

“Ele continua dentro desse processo dialogico entre arte e
ciéncia aplicada quando se envolve pessoalmente na tarefa de
embrenhar-se no mundo da programacdo dos algoritmos
computacionais que formam o cimento digital da obra
hipermidiatica, por meio da programacao de autoria iconica e
procedural.”

Ora, se a arquitetura, conforme dito anteriormente, possui a
mistura dos conhecimentos e interesses técnicos presentes na
engenharia (ciéncia) e estéticos peresentes nas artes plésticas
(arte), podemos tracar a mesma linha de raciocinio entre a arte
e a ciéncia, tomando a construcdo dos espagos e sua
modelagem como o lado das artes, e a programacgéo sendo a
ciéncia em relacdo aos ambientes virtuais, tal como sugere
Petry.

Em outro momento do trabalho, Petry aborda a questéo do
habitar destes espagos digitais, onde diz que “a apropriagcao do
espaco na espacializacdo do fazer artistico conduz o homem ao
habitar”. A arquitetura refere-Se exatamente ao habitar, uma
vez que segundo o pensamento contemporaneo da arquitetura
[8], a hermenéutica arquitetdnica ndo se constitui apenas do
objeto construido, uma vez que esta ndo se trata de uma
escultura em de grande escala, mas se constitui também dos
espacos vazios e habitaveis, onde se desenvolvem as mais
variadas atividades, ou seja, onde se desenvolve o habitar.

Considerando que arquitetura refere-se ao uso de seus
vazios, podemos estabelecer um paralelo direto entre o espaco
real e o virtual, uma vez que ambos abrigam atividades em suas
dimens6es tridimensionais. Um ponto em que estes dois tipos
espaciais podem diferir, € em relacdo ao uso que lhe é dado,
uma escola, um hospital etc, para a arquitetura fatica e para o
espaco digital, em uma visdo restritiva, o entretenimento, uma
vez que se simplificarmos ao méximo o conceito de um jogo,
este ambiente tem como objetivo o entreter [9].

Ao observarmos um parque teméatico como a Disney
World, do ponto de vista arquitetdnico, podemos dizer que seu
objetivo principal é entreter o usuério. Para tal utiliza-se tanto
do uso dos espacos e atracOes, que abertamente visam a
diversdo, como utiliza-se de sua estética voltada ao universo
ficcional criado por Walt Disney, que busca transportar o
usuério a esse mundo, sendo necessario entdo, utilizar-se dos
conceitos basicos da arquitetura [2] tais como fluxo de pessoas
e veiculos, escala e proporcdo, para trazer acessibilidade ao
usudrio, além de utilizar-se de conceitos mais elaborados como
o de “landmarking”[10].

Logo com essas consideracdes feitas, podemos dizer que
ndo ha grandes diferencas entre um parque tematico e um
MMOPG como World of Warcraft [11], uma vez que da
mesma forma que os parques, o jogo dispdem de uma
organizagdo para as atividades ludicas, lojas e ambientacdo, a
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fim de transportar o usuario a um universo diferente do seu.
Por fim utiliza os conceitos bésicos de fluxo, escala e
propor¢cdo, mesmo que esses estejam propositalmente
distorcidos da realidade, uma vez que o ambiente digital lhe
proporciona liberdades adicionais na criagdo dos espagos e
edificacbes, uma vez que as regras de mobilidade e tamanho
dos avatares podem ser ligeiramente diferentes da realidade,
afinal esses podem possuir a habilidades como a de voar, por
exemplo, além de ndo serem limitados pela fadiga, podendo ter
um desempenho fisico como percorrer grandes distancias ou
transpor grandes barreiras impossiveis de serem realizadas no
mundo fatico.

Portanto considerando essa alienagdo entre esses universos
préximos, com pesquisas apontando resultados semelhantes,
evidenciamos a necessidade de um estudo que vise aplicar os
conceitos consagrados e amplamente difundidos da arquitetura
para somar de forma concisa a discussdo e a pesquisa sobre 0s
ambietes digitais, enfatizando no conceito de projeto de
ambiente de jogo, a base para o level design.

Il.  OBIJETIVOS

Identificar e classificar os pontos em comum entre o0
universo digital e real, tomando por base a relagdo entre os
principios histérico-evolutivos da arquitetura e os principios da
modelagem artistica e tridimensional;

Estruturar as regras metodologicas que permitem a
comparacdo entre as estruturas arquitetdnicas digitais e as do
mundo fatico.

Com base nas regras metodoldgicas, organizar um estudo
comparativo entre obras arquitetbnicas e jogos com
caracteristicas  semelhantes  (embasados na literatura
arquitetdnica), que serdo trabalhadas de acordo com a
organizagdo a seguir:

e Metodologia de criacdo dos ambientes.

e  Percepcédo dos ambientes e nfluéncia da estética na
percepgdo do espago.

IV. FUNDAMENTACAO TEORICA

A presente discussdo da-se do desejo de relacionar essas
duas formas de representar e compreender o espaco, a
arquitetura e o ambiente digital. Utilizando referencias recentes
como Manovitch de 2001 [3], um arquiteto, artista plastico,
cientista da computagdo e estudioso de os espagos digitais, que
defende que esse novo meio de comunicacdo digital,
compartilna dos conceitos fundamentais da arquitetura,
diferindo somente na questdo de possuir um elemento a mais, a
possibilidade de ser levado a qualquer local, pois acima de tudo
trata-se de uma nova midia. Referencias como Petry [1] [12],
que expdem seu conceito de topofilosofia, onde trata o
ambiente digital tridimensional como um espaco a ser habitado
e construido com todos os cuidados empregados aos ambientes
reais, a fim de ser entendido tal qual o artista o deseja. H&
também bibliografias da arquitetura classicas como Vitruvio
[2], onde os conceitos basicos de habitabilidade e estética sdo
expostos, até outros autores contemporaneos como Anja
Prarschke [4], Marcos Novak [8], que discutem a arquitetura,
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com base na producdo mundial atual, de forma em que ndo
somente o sélido tenha importancia, mas sim que os elementos
vazios possuem sua significativa parcela de importancia no
entendimento dos espagos, uma vez que toda a interacdo e
vivencia de qualquer ambiente se da nos vazios, além de
Peixoto [5] que possui uma linha de pensamento voltada ao
fluxo e a percepcdo do espaco por meio da experiéncia do
usuario, tendo assim grande similaridade com o conceito
apresentado nas pesquisas de level design como a de Licht [7].

Essa analise sendo feita por diversos angulos, sempre
embasado pelos dois lados da pesquisa, 0 ambiente digital e o
ambiente real, sera possivel alcangar um ponto de discussdo
comparativo a fim de aproximar essas duas semelhantes formas
de expressdo espacial.

Como a arquitetura que de fato consiste de um
espaco construido esculturalmente, porém ao contréario da, essa
se preocupa ndo sé em como sera visualizada como objeto, mas
sim em como podera ser utilizada de forma a atender as
necessidades do usudrio, sem que a mesma perca sua
capacidade plastica. Logo, para a arquitetura, diferentemente
da escultura, tdo importante quanto os cheios, as formas e
texturas, sdo 0s vazios, 0S espacos transitaveis e possiveis de
utilizagéo.

Os espagos digitais ndo diferem de seu correlacionado
fatico, pois se considerarmos 0 conceito de telepresenca
proposto por Manovitch [3], em que a pessoa transpbe as
barreiras fisicas por meio de uma interface, quando controla
um veiculo a distancia, tendo a percepcdo daquele ambiente
como o seu, logo por meio de um avatar, também é possivel
proporcionar a telepresenca a um jogador-interator, sendo
assim este passa a estar presente dentro do ambiente digital e a
vivenciar aqueles locais, assim como na vida real, apesar da
limitagdo de visualizar apenas as imagens projetadas no
monitor ou tela de televisdo. Sendo assim uma vez que 0s
ambientes tridimensionais, digitais e reais, possuem 0 usuario
como elemento central das interagBes, ambos tendem a seguir
as mesmas regras basicas de sua construgdo, e esse é 0 ponto a
ser abordado.

V. METODOLOGIA

Como ponto de partida sera feita uma pesquisa
bibliografica a respeito do tema, buscando identificar as
relacBes existentes entre estes dois universos, além de buscar
autores que ja tenham iniciado a discussdo entre o level design
e a arquitetura.

Apo6s a pesquisa bibliogréafica, serd elaborada uma lista de
andlise de caracteristicas estéticas, espaciais e funcionais, a fim
de ser usada na identificacdo de ambientes digitais semelhantes
as obras arquitetonicas, para que de posse deste documento,
iniciar uma pesquisa comparativa mais detalhada buscando
identificar as semelhangas entre as duas midias conforme os
itens descritos abaixo:

e Metodologia de cria¢do dos ambientes. Quais sdo
as ferramentas e 0 modo de se pensar ambos 0S
ambientes?
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o Percepcdo dos ambientes. S8o percebidos da
mesma forma o ambiente digital e o real?

e Influéncia da estética na percepgdo do espago. A
estética serve apenas de pano de fundo para a acéo
ou participa do game?

Com a analise comparativa feita, sera possivel discutir as
metodologias e conceitos que podem ser aplicados aos espacos
digitais, por meio do level design advindo da arquitetura, uma
vez que esta vem sendo discutida desde a antiguidade, podendo
ser aproveitada como base para as futuras discussdes e criacéo
dos espacos virtuais.
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