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Resumo

Os videojogos tém-se revelado uma area em exponencial evolugédo
nos ultimos anos. Esta area tem uma estreita relagdo com a arquitetura
guer sob o ponto de vista do seu processo de concegdo quer sob o
ponto de vista da necessidade de criar espacos habitaveis. Este traba-
Iho comeca por criar um enquadramento cronolégico do desenvolvi-
mento gréafico dos videojogos descrevendo, em seguida, o processo de
concecgdo de um videojogo, principalmente, do ponto de vista da con-
cecdo do espago e da arquitetura. S&o em seguida analisados alguns
exemplos de videojogos, organizados segundo uma proposta de cate-
gorizagdo representativa dos varios tipos de espacos. Por fim, de
modo a validar a caracterizacgao feita e analisar as caracteristicas es-
paciais, estéticas e estruturais de cada tipo de videojogo, séo realiza-
dos testes de usabilidade com vérios jogadores. Estes testes permitem
reconhecer o grau de percecao dos jogadores em relagdo ao espago
de cada videojogo, com o objetivo de identificar de que modo a arqui-
tetura influencia a experiéncia de jogo de cada utilizador. As nossas
conclusdes apontam para a ndo existéncia de evidéncias suficientes
gue mostrem que o0s jogadores sdo sensiveis a questdes arquitetoni-
cas incoerentes presentes nos videojogos, mas que reagem a estimu-
los do espaco.

Abstract

Video games have proven to be an exponentially evolving field in recent
years. This field has a close relationship with architecture in terms of its
design process and the need to create inhabitable spaces. This study be-
gins by creating a chronological framework of the graphic development of
video games, and then describes the design process of a video game, pri-
marily from the perspective of space and architecture. It then analyses
some examples of video games, organised according to a proposed cate-
gorisation representing various types of spaces. Finally, in order to validate
the characterisation and examine the spatial, aesthetic, and structural char-
acteristics of each type of video game, usability tests are conducted with
multiple players. These tests allow us to recognise the players' perception
of the space in each video game, with the goal of identifying how architec-
ture influences each user's gaming experience. Our conclusions indicate
that there is not enough evidence to show that players are sensitive to in-
consistent architectural issues in video games, but they do react to spatial
stimuli.
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Introducéo

Nos ultimos anos do desenvolvimento da industria dos videojogos, mais precisa-
mente desde a transi¢cdo ocorrida nos anos 90 do 2D para o 3D, tem-se tornado
cada vez mais comum a exploracao de contextos urbanos e espacos arquiteténicos
nos videojogos.

Assistimos nestes jogos a interpretacao e recriagédo de varios contextos historicos e
arquiteténicos distintos numa area em que outrora esta realidade estava ausente.
Estes géneros de interpretacdes encontram-se com frequéncia em obras literarias
€ no cinema, sejam elas de contexto historico, fantasioso ou de ficcéo. Nesta pers-
petiva, podemos entender as “realidades” dos videojogos como outro exemplo
deste tipo de exercicio especulativo e, consequentemente, como exercicio critico.

Este trabalho sintetiza o processo de conce¢do de um videojogo, no que toca ao
design de niveis e cenarios, e sob o0 ponto de vista da arquitetura. Tendo em conta
0 universo plenamente alargado de videojogos existente, sdo também identificados
e classificados os Vvérios tipos de realidades, estruturas e edificios mais frequente-
mente explorados neste contexto, procurando entendé-los como “arquétipos” orga-
nizados e representativos dos varios tipos de espacos encontrados, bem como en-
tender as diferencas existentes, ou ndo, no seu método base de produgao.

Uma vez encontrados estes arquétipos, definem-se as suas caracteristicas estrutu-
rais e estéticas mais relevantes, ilustrando-as numa perspetiva sensivel e clara,
tendo como modelo “A poética do espago”, obra de Gaston Bachelard (2008).

Este trabalho contribui para a investigagao académica em arquitetura na medida em
gue organiza o conhecimento, algo disperso, sobre a presen¢a da arquitetura nos
videojogos, analisando diferentes narrativas, op¢des estilisticas e a relagéo entre a
arquitetura e a ordenacéo social e politica e o contexto histérico.

Pretende-se também que o trabalho ajude a compreender qual o papel atual e fu-
turo, da disciplina de arquitetura e dos arquitetos no design de videojogos.

Este trabalho de investigac&o tem como principais objetivos:

1 Level designer — Profissional que projeta e constrdi os niveis/mapas num videojogo.
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1. Identificar o modo de concec¢édo seguido por um game designer, mais pre-
cisamente de um level designer! no desenvolvimento de um videojogo,
bem como os seus principais métodos e 0 pensamento arquiteténico en-
volvido no processo;

2. Definir uma categorizagéo de género, independente das categorizagdes
comerciais ja existentes, que permita classificar os varios tipos de videojo-
gos presentes no mercado em fung&o dos tipos de espaco que estes apre-
sentam, bem como da constru¢cdo dos mesmos.

3. Analisar areacéo de utilizadores a videojogos no sentido de aferir o impacto
gue a arquitetura tem para o jogador.

Este paper esté estruturado seis partes. Apds a secc¢ao de introducéo apresentamos
uma breve descri¢éo da evolugdo do pensamento sobre espaco nos videojogos. Na
terceira seccdo descrevem-se os principais passos do processo de desenvolvi-
mento de um videojogo (objetivo 1). Na sec¢ao seguinte apresenta-se uma proposta
de caracterizacdo de género dos videojogos no que respeito ao modo como explo-
ram o espaco arquitetonico (objetivo 2). Na penultima sec¢do apresenta-se um es-
tudo exploratério que envolveu seis participantes e que pretende aferir de que modo
0s jogadores veem a arquitetura nos jogos (objetivo 3). Por fim apresenta-se algu-
mas conclusdes do trabalho.

Evolucao do espaco nos videojogos

Segundo Borries, et al. (2007), devido as suas inovadoras capacidades de comuni-
cacao audiovisual os videojogos entraram nas nossas vidas diarias para ficar.

Johan Huizinga (1955), no inicio da segunda metade do século XX, afirmava que
nao existe diferenca formal entre um jogo e um ritual quotidiano da sociedade. As-
sim, uma mesa de cartas, um corte de ténis, ou um livro, sdo, em forma e funcgéo,
campos de jogo, locais controlados, cercados, nos quais mergulhamos e os quais
se regem por premissas especificas que os controlam. Esta filosofia de Huizinga,
mantem-se bastante atual ajudando a explicar porque muitos consideram o0s



videojogos como um escape do mundo real.

Dada a grande difusdo destas formas alternativas de espaco, € necessaria uma
concecao cuidada destes universos que sao visitados por um leque vasto de utiliza-
dores. E da responsabilidade de designers, artistas, programadores e, atualmente,
até arquitetos, idealizar e dar forma a todos esses ‘campos de jogos’, conferindo-
Ihes a capacidade de receber, estimular e empolgar os seus utilizadores.

Os videojogos partiram de representacfes de espago muito basicas para uma rea-
lidade virtual que atualmente nos da a conhecer locais complexos e de grande es-
cala. O classico Tennis for Two (1958) um dos equivalentes a “pintura rupestre” dos
videojogos, recorria apenas a um osciloscopio, como plataforma de jogo. Apesar de
nao ter sido comercializado, este videojogo é, ainda hoje, reconhecido como um
marco dos primérdios dos videojogos.

Devido a limitagdes de hardware e de métodos de representacédo, s6 na década de
80, os graficos coloridos se tornaram norma nos videojogos, deixando gradualmente
para tras a representacdo vetorizada. As linhas deram suporte a pixels que, mais
tarde, passaram a constituir o corpo de sprites?.

Mais tarde os graficos tornaram-se mais limpos, com mais cor e mais percetiveis, e
foram explorados varios métodos de representacéo bésicos:

e Espacos que se desenvolvem ao longo de um Unico eixo, continuo ou nao,
como Xevious (1982). Ou ao longo de dois eixos, X e Y, geralmente apre-
sentando-se numa vista em planta, como o ainda hoje conhecido simulador
de cidades SimCity (1989).

e Espacos adjacentes, mostrados mapa a mapa, também em planta, como
acontece em The Legend of Zelda (1986).

Sao de referir ainda as primeiras tentativas de reprodugdo de ambientes 3D através
de artificios como a representacéo isométrica dos graficos e sprites de um jogo, a
alteracéo da escala de um sprite, conforme a distancia a que esta esteja do jogador,

2 Sprite — € uma imagem, formada por pixels, a duas dimensées, ou um conjunto em sequéncia de
imagens, que representam um elemento e/ou animag¢do quando integrados huma maior cena em
conjunto com outras sprites. Podem ou ndo se mover, podem ou ndo fazer parte de um
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e a utilizacdo de varios backgrounds sobrepostos que se movem a velocidades di-
ferentes (Paralaxe) simulando a nocao de profundidade.

Gradualmente os videojogos introduziram a noc¢éo de 3D de acordo com as limita-
¢bes do hardware existentes no momento. Jogos como Wolfenstein 3D (1992), o
predecessor de Doom (1993), construiam os seus niveis sobre uma grelha simples
a um unico nivel de altura. Doom, veio explorar também a iluminagdo, bem como
acrescentar varios niveis de elevacao a grelha, criando uma experiéncia mais at-
mosférica e organica, iniciando o género First Person Shooter (FPS) como o conhe-
cemos atualmente.

Outra aproximag¢@o comum aos universos 3D séo 0s mapas pré-renderizados, uma
forma facil de proporcionar ao jogador uma experiéncia 3D sem sobrecarregar o
hardware. Como no caso de Myst (1993) e The Manhole (1988), todos os pontos de
vista eram calculados e gravados em imagens estaticas que compunham a anima-
¢do para que o motor de jogo ndo necessitasse de as calcular nem renderizar em
tempo real. Finalmente, em meados dos anos 90 a chegada das consolas de 64-
bits, a Playstation, da Sony possibilitou a renderizacao de ambientes totais em 3D.

Foram necessarios bastantes anos para que os videojogos atingissem o reconheci-
mento quer como forma de expressao quer como arte. Mais precisamente desde
1951, aquando do aparecimento do videojogo, até 2011 quando pela primeira vez
os videojogos receberam as mesmas protecdes judiciais que qualquer obra de arte.

Gracas aos avangos tecnoldgicos e a expansdo da internet, os videojogos tém pro-
movido modos de maior interagéo social, como no caso dos MMQO’s (massive mul-
tiplayer online games) e ainda na sua capacidade de criagdo de comunidades soci-
ais. Também a tecnologia wireless e varios periféricos atuais tém contribuido para
esse efeito e para o abandono da l6gica de jogar ser uma atividade fixa a um local.

Os videojogos sao também alvo de debate, acerca do lugar que estes devem ocu-
par e da sua importancia para a sociedade. Will Wright, criador de The Sims, ques-
tiona-se numa entrevista sobre os valores que os videojogos nos levam a explorar

mapa/cenario, um aderego ou mesmo um personagem. (fonte: https://en.wikipe-
dia.org/wiki/Sprite_(computer_graphics))



e refere que 0s mesmos nos permitem experienciar um sentimento de culpa/res-
ponsabilidade e assim verificar os nossos préprios valores (SIimCityEA, 2013).

Estudos académicos que relacionem videojogos e arquitetura ndo sdo ainda uma
pratica corrente. Um estudo de McGregor refere que os videojogos mostram pa-
drdes recorrentes de uso do espaco que sdo semelhantes aos utilizados na vida
real, mas formalizados e alterados para responder as exigéncias de jogo. Nesta
l6gica, a autora prop6e uma categorizacéo destes padrdes de modo a compreender
como o espaco é utilizado nos videojogos (McGregor 2007).Também Pearson
(2015) investiga a relacdo dos videojogos e arquitetura na medida em que 0s jogos
e as suas logicas baseadas em regras constituem um campo com muito potencial
para a especulacéo arquitetdnica. Outro caminho de investigagdo mais comum tem
sido o0 uso da tecnologia de videojogos no ensino da arquitetura como mostram os
estudos de Valls et al. (2016) e Poplin et al. (2023).

Giedion (1941) afirma que a arquitetura moderna e respetivas tipologias sdo orga-
nizadas segundo o seu contexto social e cronoldgico. Hoje, estamos novamente
face ao desenvolvimento de novas tipologias de espaco, estes que nascem da con-
vergéncia entre o fisico e o virtual. Onde se encontram também os espacos gerados
através desta realidade que sdo os videojogos, onde os trés conceitos chave, refe-
ridos na obra de Borries et al. (2007) - space, time e play” se assumem como capa-
zes de vir a definir uma nova tipologia e um novo modo de intera¢cdo com o espaco.

Desenvolvimento de um jogo
Level Designer

O Level Designer participa ao longo processo de desenvolvimento de um jogo cri-
ando o mundo virtual onde a experiéncia de jogo, o gameplay, tem lugar. E, ap6s a
jogabilidade base (core gameplay) de um jogo estar estabelecida que o Level De-
signer entra em cena com o objetivo de construir espacos cativantes para o jogador.
Level é um termo comum na linguagem de programadores e designers que des-
creve a divisdo do espaco fisico com base na experiéncia e jogabilidade, desse
mesmo espaco.

3 Série de videojogos cuja base de gameplay € a construgédo de cidades. SimCity (2013).
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A semelhanca de um projeto de arquitetura, onde um arquiteto controla todas as
especialidades relacionadas com o projeto, o Level Designer é o profissional que
articula os varios componentes que compdem o projeto e se juntam para formar um
todo. O processo de level design requer um controlo equilibrado entre o motor de
jogo, jogabilidade e o que os game designers chamam de art. Um nivel (ou mapa)
deve ter a capacidade de empolgar e intrigar um jogador, bem como diverti-lo e,
principalmente, ajudar a contar uma historia.

Richard Rouse (2004) afirma: %(...) Being dropped right into the middle of some nice
architecture is much less satisfying than having to navigate a large area of the map
to finally make it to the exploration payoff.”. O que nos remete para o conceito de
Promenade Architecturale de Le Corbusier na medida em que a valoriza¢éo do per-
curso é tida como estratégia conceptual no projeto, ordenando a obra tanto no seu
interior como na envolvente e em fungdo deste mesmo. Evidenciando o objeto ar-
quitetonico e pontuando-o constantemente com diversas surpresas (acontecimen-
tos arquitetdnicos) desde a chegada até ao fim do percurso. Ainda assim, ndo &
literalmente uma Promenade Architecturale que se pretende com um videojogo,
mas sim algo que, preservando essas mesmas qualidades espaciais, dé ao jogador
a possibilidade de explorar o espago livremente.

Existem ainda jogos que elegem diretamente o préprio jogador como principal Level
Designer, j& que o ato de jogar se caracteriza essencialmente pela construgdo do
nivel em si. Um bom exemplo do género é SimCity® onde apesar de existir um nivel
base, constituido geralmente por um terreno vazio, cabe ao jogador a responsabili-
dade de construir o seu proprio nivel, neste caso uma cidade, progredindo assim no
jogo.

Fases de desenvolvimento

Rouse (2004) afirma que o processo de construgdo de um nivel difere bastante con-
forme o designer, sendo que cada equipa tem 0s seus métodos préprios. Apesar
disso Rousse delineia o processo em algumas etapas chave. A primeira etapa pres-
sup®e a criagdo de uma base sélida de trabalho. Esta base constitui a definicdo de
um motor de jogo completo com regras de gameplay definidas e tudo o necessario



para que tudo funcione bem a partida, o chamado core gameplay.

S6 depois, entra o processo de level design e se inicia a recolha de referéncias. A
recolha de referéncias é uma condicionante do ato de projeto, quer arquiteténico
quer de um videojogo, sendo o produto resultante, em ambos os casos, capaz de
afetar todas as variaveis do projeto. Nesta fase sao recolhidas referéncias que ins-
pirem o ambiente, a localizagdo e o estilo de representagao pretendido dos “cena-
rios” que integrardo a génese do jogo. Também os varios tipos de iluminagéo, en-
guadramentos cénicos, bases da narrativa e sua cadéncia e investigacao histérica
séo selecionados nesta fase (Figura 1).

Figura 1. Exemplo de um conjunto de possiveis referéncias para a constru¢éo de um nivel (screenshots
da série Uncharted)

Em segundo lugar, entra a fase conceptual onde se concebem e desenham todos
0s elementos que possam vir a constituir o videojogo (Figura 2). E necessério iden-
tificar o que é possivel existir ou ndo naquele universo, os aspetos gerais do mundo
em questdo, bem como o percurso que o jogador devera percorrer.

Em seguida, apés o planeamento conceptual estar concluido, inicia-se a modelagao

4 Pré-Renderizagdo - Uma das varias formas existentes de desenhar e representar um espaco virtual
num videojogo (capitulo “Evolugéo do Espaco nos Videojogos”, pg.15).

5 Da-se 0 nome de cutscenes a sequéncias cinematograficas, muitas vezes pré-renderizadas, inse-
ridas no decorrer de um videojogo sobre as quais o jogador tem pouco ou nenhum controle. Séo
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de um cenario, seja este um nivel 3D totalmente livre, um cenario pré-renderizado*
(Figura 2.2) ou uma cutscene® (Figura 2.3). Da-se o nome de Base Architecture ou
Block Out ao inicio deste processo (Figura 3). O objetivo principal desta fase é criar
através de geometrias simples o layout base para um nivel. No Block Out recorre-
se apenas a texturas simples e a formas basicas de geometria para o efeito, como
um esquico a trés dimensoes.

Por fim, e s6 apés o0 gameplay estar estabilizado, bem como aprovado o block out
do nivel, se inicia a fase final de ‘polimento estético’. Nesta fase as varias partes de
um nivel sdo fragmentadas através de uma grelha e distribuidas pelos varios artistas
que as vao trabalhar e aprimorar individualmente. Esta é, geralmente, a fase mais
demorada no desenvolvimento de um videojogo. Nesta fase aplica-se um processo
modular onde se utilizam regras recorrentes em varias partes da cena. Em arquite-
tura esta légica modular também é utilizada em elementos que se repetem, como
uma sequéncia de pilares ou portas.

A semelhanca da arquitetura, também os videojogos dependem bastante da luz e
das suas qualidades estéticas e de como esta pode definir e qualificar o espaco.
Geralmente este processo inicia-se com a visdo de um art director que indica a
equipa a mood e o tipo de mensagem que quer passar com o nivel em desenvolvi-
mento, e.g. se é dia ou noite, luz direta ou indireta.

geralmente utilizadas como refor¢o do enredo e/ou para providenciar informag6es acerca do cenario,
atmosfera, didlogos importantes ou pistas. Também podem ser referidas como cinematics ou in-
game movies (Wikipédia: Cutscene).
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Figura 3. Exemplo de concegéo de uma cena em Uncharted 3 (2011), do esquigo
(a esquerda) ao block out (a direita), (Wright & Pangilinan, 2015).
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Caracterizagcdo do espago e arquitetura nos videojogos

Como resposta ao segundo objetivo desta investigacao, i.e., definir uma categoriza-
¢do de género, que permita classificar os videojogos em fungéo dos tipos de espaco
gue estes apresentam, definem-se nesta investigacao quatro géneros distintos de
videojogos, subdivididos mais a frente em subgéneros contextuais que organizam
0s jogos dentro de cada categoria:

i. N&o Espaco - onde se incluem todo e qualquer jogo que n&o represente
direta nem figurativamente o conceito de espaco.

. Espaco Existente - englobando espagos cuja conce¢éo € baseada em re-

F|gura 2. Final Faljtasy VII (Nomura, 1997) - (2.1,‘ cima) Esquico de um amblfante no Sector 8 da cidade alidades historicas efou atuais.
de Migdar, pelo artista Testsuya Nomura; (2.2, baixo esquerda) Representacdo da cena correspondente
durante o gameplay; (2.3, baixo direita) Cutscene pré renderizada com que termina a mesma cena. . . N
iii. Espaco Idealizado - que abrange qualquer espaco cujo processo de criagcao

parta Unica e exclusivamente da mente do(s) produtor(es).

iv. Espaco Expectante - de onde fazem parte todos os videojogos cujo espaco
de jogo parta ou dependa das agdes/progresso do jogador através de fer-
ramentas disponibilizadas pelo(s) produtor(es) do mesmo.

E de salientar que apesar deste tipo de classificagéo, por espaco, poder ser aplicada
6



a qualquer videojogo, muitas vezes alguns dos subgéneros incluidos nesta catego-
rizacdo podem acabar por se relacionar entre si para classificar jogos especificos.

N&o Espaco

Como jareferido anteriormente os videojogos, nos seus primardios, surgiram a partir
de conceitos bastante simples que n&o transmitiam a nogéo basica de espago. Mui-
tos jogos chegavam mesmo a funcionar a base de texto, sendo a interagdo por parte
do jogador feita a partir de comandos. Noutros o espaco de jogo era entendido pelo
jogador, ndo pela sua volumetria, mas através da sua representacao ficticia, por
meio de desenho/simbolismos, sob o plano bidimensional. Exemplos sé&o: Space
Invaders (1978) (Figura 4), com o0 seu pano de fundo preto de onde surgem as na-
ves inimigas; Tetris (1984) cujo principal objetivo, numa aproxima¢do muito basica
a nocao de espaco, reside em empilhar e organizar pecas de vérios formatos para
formar linhas completas e, consequentemente, marcar pontos. Apesar de represen-
tarem bem a espacialidade pretendida para o seu propésito, de maneira nula ou
demasiado basica, ndo se podem classificar totalmente como bons exemplos repre-
sentativos de espaco.

1 M ™ M
3
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Figura 4. (esquerda) Space Invaders (1978); (direita) Tetris (1986).

Espago Existente - Real, a Copia e a Reinterpretacao
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Este género representa espacos cuja concecao é baseada em realidades histéricas
ou atuais. Ao longo do seu processo de producdo e desenvolvimento estes jogos
requerem um processo de recolha e analise de referéncias histéricas, bem como da
observacéo e/ou visita de varios locais existentes. Dentro deste género definimos
trés subgéneros: reinterpretacdo temporal, representacéo atual e reinterpretagao
ideoldgica/experimental.

Reinterpretacdo Temporal

Tome-se como exemplo a série Assassin’s Creed, que desde o seu inicio retratou
€ recriou varios momentos importantes da histéria desta area. Nestes jogos, tém-se
reinterpretado varias cidades iconicas e seus monumentos como Roma renascen-
tista, do séc. XVI, e Paris da Revolugédo Francesa. Para isso parte da equipa de
desenvolvimento realiza visitas aos locais a retratar onde documentam marcos his-
téricos como a torre Galata, do século XIV ou a Hagia Sophia, do século VI.

Em Assassin’s Creed: Revelations (2011) Raphael Lacoste e Falko Poiker, respeti-
vamente diretores artistico e de design de miss@es, viajaram até Istambul com o
objetivo de recolher imagens que pudessem converter em modelos 3D num com-
putador. Para além disso a informacé&o histérica recolhida em livros e documentos
histéricos foi também fundamental. Poiker refere que “A number of the team went to
architectural college, so, (...) they recreated 16th-century buildings by breaking them
down into their architectural elements.” (Smith, 2011).

Ja Assassin’s Creed: Unity (2014), leva o jogador ao coracgao da revolucéo francesa.
Para tal, recriou-se uma imensidade de ambientes arquiteténicos extremamente fi-
€is, nos quais a decoragdo, ambiente e luz foram fatores fundamentais para definir
0 espaco, com o objetivo de transmitir ao jogador todo um conjunto de sensac¢fes
gue, em seguida, entrariam em conflito com o caos da revolucéo (Figura 5).



Figura 5. (cima) Concept art de um corredor do palécio de Versailles, pelo artista Ludovic Ribardiére;
(baixo) Concept art do mesmo corredor do palécio apds o rescaldo da revolugéo, pelo mesmo artista,
em Assassin’s Creed: Unity (2014) (Davies, 2014).

Representacéo Atual

A reproducgédo de ambientes atuais € um tema também bastante comum nos video-
jogos. Esta abordagem ao espaco retrata ambientes realistas e atuais, comuns do
nosso quotidiano. O método de recolha de referéncias é maioritariamente visual e
fotografico, baseando-se mais na observacao e registo de locais e eventos atuais
ou de um passado muito recente.

Encontramos aqui jogos que idealizam novos espacos recorrendo a teméaticas/refe-
réncias atuais, como F.E.A.R. First Encounter Assault Recon (2005), cuja narrativa
se desenvolve no ano de 2002 em espagos com caracteristicas que nos sao famili-
ares, porém criados exclusivamente para este jogo. Como maior representante
deste género, entre outros como The Getaway (2002) ou Infamous (2009) (Figura
6), encontra-se a conhecida série Grand Theft Auto, produzida pela DMA Design
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em 1997.

Tendo como referéncia varias cidades americanas da atualidade, Grand Theft Auto,
tem evoluido substancialmente tanto em termos de qualidade grafica bem como no
planeamento urbano das suas cidades. Para cada entrada da série sao reinventa-
das e reimaginadas cidades existentes da atualidade. Aqui nascem assim lugares
ficticios como San Andreas e Los Santos (San Francisco e Los Angeles, respetiva-
mente) sempre capazes de gerar ambientes fora do comum & altura das narrativas
que albergam como e.g., Grand Theft Auto: San Andreas (2004)

Figura 6. (esquerda) The Getaway (2002), na Playstation2 (direita) Infamous (2009), na Playstation3.
(screenshots).

Reinterpretacao Ideoldgica/Experimental

Neste sub-grupo entram o0s jogos que exploram conceitos mais abstratos e experi-
mentais. Como exemplo estudado temos The Stanley Parable (2013) que nédo s6
nos confunde com iluses Gpticas como explora também os Varios tipos de labirintos
existentes (Borries, et al. 2007). Mas é a conhecida saga Silent Hill que redefine o
conceito de rizoma (rhizome) introduzido pelos autores franceses Guilles Deleuze e
Félix Guattari, por volta de 1976, e mais tarde abordado por Umberto Eco na sua
famosa obra O Nome da Rosa (1980). Silent Hill 2 (2001) organiza toda a sua nar-
rativa em torno dos varios conceitos de labirinto, com o objetivo de dinamizar tanto
a experiéncia de jogo como a experiéncia dos espacos que o compdem. Aqui 0
jogador parte numa breve experiéncia contemplativa que compde um percurso para
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a localidade de “Silent Hill”. Este percurso inicia-se com um Unico e longo caminho
pela floresta que, ao atingir a cidade, se abre numa estrutura multidirecional, em
dédalo, que da forma a ruas, apartamentos, hospitais e locais abandonados onde o
jogador se pode orientar através de um mapa (Figura 7). Por fim o jogador desce
até através de uma sucesséo de estranhos buracos escuros, no chdo de varias sa-
las, e perde gradualmente a no¢do do espaco. Definem-se aqui novos conceitos de
espacialidade apenas possiveis em universos digitais e simulados.

Figura 7. Exemplo de uma das plantas que servem de orientag&o ao joga-
dor em Silent Hill 2 (2001). (screenshots).

Espaco Idealizado

O espaco Idealizado € talvez uma das categorias que oferece mais possibilidades
de design a um criador, devido a infinidade de possibilidades, narrativas e mundos
gue se podem criar a partir do nada. Aqui encaixa-se um largo universo de conceitos
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de caracter subjetivo e irreal, fantasioso ou mesmo surreal, conceitos que nos sao
bastante familiares de obras de ficgao, literarias ou do cinema. Ambientes que
abrangem desde grandes cidades utdpicas a cenarios espaciais ou mesmo distopi-
cos. Do elemento decorativo a sala, do edificio singular a cidade, ou mesmo ao
mundo e universo, tudo é obrigatoriamente pensado a partir do zero.

Dentro deste género definimos trés subgéneros: futurismo, utopias e fantasia.
Futurismo
Este género de espaco pressupde um processo de concecdo que parte do zero.

Um exemplo relevante ¢é toda a produgdo da série Mass Effect. A semelhanca de
muitos outros “novos” universos criados em ficgao-cientifica, toda a base conceptual
de Mass Effect é idealizada a partir de varias obras de ficcéo existentes. O trabalho
de Sydney Jay Mead para o design dos filmes como Blade Runner (1982), Tron
(1982) ou Aliens (1986) teve uma grande influencia no panorama da ficcéo cientifica
no século XX e inspirou inimeras obras semelhantes bem como grande parte do
aspeto visual de Mass Effect. Nao so6 nos veiculos encontrados no jogo como tam-
bém na sua arquitetura a visdo de Mead é adaptada para o universo de Mass Effect.

Tomemos a estacao espacial Citadel como exemplo condutor da linguagem utili-
zada no universo de Mass Effect. Esta estacdo espacial representa o local mais
importante e de maior poder econémico e politico no corpo da narragdo desta série.
S&o caracteristicas as proeminentes linhas verticais bem como as largas e sinuosas
curvas que desenham os edificios da estacéo, um estilo que define todo o aspeto
arquitetdnico deste universo (Figura 8).



Figura 8 . Concept art que representa o ambiente vivido no Presidium de Citadel bem como a sua lin-
guagem arquiteténica, em Mass Effect (2007). (screenshots).

Utopias

Utopia é um termo inventado pelo escritor inglés Thomas More (1478-1535), tam-
bém o titulo da sua principal obra, em 1516. O termo retrata uma civilizacéo ideal,
imaginaria, fantastica, uma cidade ou um mundo geralmente inalcancavel.

Os jogos deste género sdo geralmente trabalhados realizados com conjuntos de
realidades temporais, passado e/ou futuro. Estes jogos transportam-nos para reali-
dades ideais, muitas vezes j4 teorizadas por arquitetos ou fildsofos, como o escritor
inglés George Orwell, conhecido pela sua obra 1984 (Orwell, 1949), o arquiteto ne-
oclassico Louis Boullée, ou até Le Corbusier com a sua Ville Radieuse.

Sé&o examplos o caso da série iniciada em Bioshock (2007), passado na cidade su-
baquatica de Rapture, em 1960 e da sua sequela, Bioshock Infinite (2013), cuja
acao se desenrola acoma das nuvens, na cidade utdpica de Columbia, numa Amé-
rica em conflito no inicio do séc. XX (Figura 9). Os designers inspiraram-se na ar-
quitetura monumental da World’s Columbian Exposition, que reuniu mais de 46
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diferentes nacdes em diferentes pavilhdes no ano de 1893, para servir de base ao
desenvolvimento de Bioshock Infinite. Columbia partilha ainda semelhangcas com
modelos utdpicos ja teorizados, como o Familistério de Jean Baptiste-Godin (1817-
1888).

Figura 9. Primeira area visitavel da cidade de Columbia, é aqui que o jogador tem o primeiro contacto
com a cidade utdpica onde se passa a agdo de Bioshock Infinite (2013). (screenshots).

Fantasia

Este subgénero enquadra tudo o que pertence ao universo do sonho, do inconsci-
ente e do n&o racional. Inclui ambientes ou mundos que ndo necessitam de regras
de coeréncia formal, fisica ou até mesmo visual. A semelhanca dos sonhos, apre-
sentam-se como mundos irreais e ficticios com légicas independentes, que nos sub-
mergem em realidades muito proprias bastante diferentes da nossa e nos contam
historias Unicas.

Exemplos paradigméaticos sdo Myst (1993), Riven (1997), e toda a saga dai resul-
tante (Figura 10). Myst trata-se de um jogo de aventura repleto de cenérios e paisa-
gens que tém tanto de fantastico como de surreal. O dinamismo destes ambientes
é complementado com uma grande variedade de sons ambiente que conferem uma
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vivacidade diferente a cada grupo de imagens, que compdem 0S espagos.

Figura 10. Sucesséo de espacos no jogo Riven: The Sequel to Myst (1997) (screenshots)

Espaco Expectante

Como referido anteriormente em rela¢do a Grand Theft Auto: San Andreas (2004),
varios videojogos podem classificar-se, como auténticos atos de projeto urbano.
Este ato de projeto urbano na construcéo de um videojogo ndo estd, no entanto,
restringido a vertente do game design ou a visao dos produtores. Torna-se também
possivel ao jogador realizar o papel de urbanista, ativo, participativo e responsavel
pelo planeamento de uma cidade. Uma possibilidade de entretenimento oferecida
ao jogador através de jogos como o0s que compdem a série SimCity, iniciada pela
Maxis em 1985, pioneira no género.

SimCity (2013), a semelhanca de todos os seus predecessores, € um jogo de es-
tratégia onde, como o género indica, qualquer resultado depende das opg¢des toma-
das pelo jogador segundo as regras do jogo, neste caso baseadas em fundamentos
do urbanismo. O jogador, no papel de presidente da camara, € desafiado a criar
uma cidade econémica e organizacionalmente estavel, a partir de um territério ge-
rado previamente ou tomar posse de uma apés uma catastrofe natural.
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Figura 11. SimCity (2013) mapa de zoneamento, zonas residenciais a verde, comércio a azul e indUstria
a amarelo. (screenshot)

Espaco e Arquitetura aos olhos de um jogador: testes com utilizadores

Ao longo do desenvolvimento do trabalho tornou-se pertinente avaliar a multiplici-
dade de realidades espaciais oferecidas pelos videojogos, ndo pelos olhos do autor,
mas também pela visdo do consumidor final, a semelhanga da relacéo entre utiliza-
dor final do espaco e o arquiteto autor.

Para isso definiu-se um conjunto de trés elementos intimamente ligados: Espaco,
Gameplay e Narrativa. Um videojogo ndo pode existir sem espaco, diga-se arquite-
tura, ndo funciona sem a sua base, o gameplay, nem consegue garantir a sua coe-
réncia sem o elemento narrativa. Entenda-se que narrativa pode néo representar
sempre uma historia.

No estudo documentado nesta sec¢éo sdo comparados resultados obtidos por jo-
gadores de diversos backgrounds com o objetivo de analisar como as suas perce-
¢do e nocdo de espaco e arquitetura se relacionam com a caracterizacdo dos uni-
Versos virtuais experimentados.
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Participantes

Definiu-se uma amostra composta por dez individuos que jogam videojogos regu-
larmente, com suficiente experiéncia para concluir todos os testes com sucesso.
Desta forma, é possivel analisar a percecéo espacial de cada jogador ao jogar um
videojogo e, consequentemente, perceber o quanto a arquitetura e a qualidade dos
espacos podem contribuir para melhorar a experiéncia de um videojogo, quer em
termos de narrativa, quer de gameplay.

Protocolo de teste

Os testes realizados foram compostos por duas fases distintas. Na primeira fase,
cada jogador jogou trés jogos, escolhidos a priori segundo os critérios de classifica-
¢do de género definidos anteriormente no corpo deste trabalho. Na segunda fase
respondeu a um questionario relativo as experiéncias de jogo.

Os jogos testados pelos inquiridos antes da realizagdo do questionario foram os
seguintes (pela ordem que se segue):

1) Assassin’s Creed: Revelations (2011);
2) F.E.A.R. First Encounter Assault Recon (2005);
3) The Stanley Parable (2013).

Cada participante jogou um excerto de dez minutos, cronometrados, de cada um
dos trés videojogos selecionados. No final de cada jogo foi pedido a cada partici-
pante que respondesse a um questionario. O questionario incluiu duas perguntas,
de escolha mdltipla, com o objetivo de avaliar o sentimento que cada espaco trans-
mitiu ao inquirido, bem como o0 modo como este se aproximou e explorou 0os mes-
mos (De que forma os espacos onde que se passa a acdo em cada jogo o fizeram
sentir? Utilizou alguma (s) estratégia (s) para percorrer esses mesmos espacos?)

Seguiu-se um conjunto de vérias perguntas, idénticas para cada jogo, organizadas
segundo uma escala de Likert com o objetivo de avaliar varios aspetos distintos de
cada mapa, segundo o grau de coeréncia dos mesmos. Neste tro¢co do questionario
foram analisados os temas “organizacdo do espaco”, “credibilidade estrutural”,
“acessibilidade”, “facilidade de orientagdo” e “adequacdo de cada espaco ao
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proposito do jogo”.

Sob a forma de perguntas abertas questionaram-se no final os participantes sobre:
i) se encontraram algum (s) elemento/barreira que impedisse ou atrasasse a pro-
gressao, e se sim qual e como; i) se encontraram alguma(s) situacao(des) arquite-
tonicamente inviavel(eis), nomeadamente do ponto de vista da estrutura do edifi-
cio/lugar em questdo, ou da organizacéo do espago; iii) se consideram que na con-
cecao de algum dos videojogos que jogaram houve o envolvimento de Arquitetos.

Cenarios de teste

Nesta secc¢éo realiza-se uma breve descricdo de cada um dos ambientes explora-
dos pelos inquiridos bem como se identificam um conjunto de situacdes sobre as
quais seria expectavel que os participantes reagissem.

O troco de Assassin’s Creed: Revelations (2011) escolhido para o teste passa-se
em 1511, na Cisterna da Basilica, Yerebatan Sarnici, em Istambul, Constantinopla
na época. Composta por uma Unica sala ampla de 9800m2 e suportada por 336
colunas de méarmore, a reproducao desta cisterna prima pelo seu grau de detalhe.
Tanto as caracteristicas principais do espagco como a mood pretendida para o vi-
deojogo estado bastante bem representados e fiéis. No entanto, a cisterna, que na
realidade é composta por um espaco Unico, encontra-se dividida em varios peque-
nos espacos, repletos de estruturas de madeira e andaimes, apresentando-se como
se estivesse durante um processo de reparagdo ou restauro - um pretexto valido
para inserir elementos influentes nas mecénicas de jogo e gameplay. Existe tam-
bém um grande ndmero de elementos estruturais importantes que foram retirados,
uma vez mais, devido a adaptacéo do espago ao gameplay e as mecanicas de jogo.
Exemplos sdo colunas partidas ou mesmo caidas, capitéis pendurados que desa-
fiam a gravidade e seriam impraticaveis no mundo real (Figura 12).
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Figura 12. Uma sala com varias colunas derrubadas dentro de Yerebtan Sarnici, Assassin’s Creed: Re-
velations (2011). (screenshot)

Ja F.E.A.R. (2005), o segundo jogo a ser testado, retrata cenarios bastante mais
atuais, comparativamente ao jogo anterior. Com alguns elementos futuristas mistu-
rados, tenta mostrar ao jogador uma espécie de futuro préximo. A area escolhida
para a realizacao dos testes € uma extensa area de escritdrios que se prolonga por
dois pisos distintos. Como questao principal a explorar neste cenario é escolhida a
organizacdo do espaco, sendo que este edificio se apresenta como um completo
labirinto. Composto por varias situa¢cfes, notdrias, de mau aproveitamento do es-
pago, como corredores que “serpenteiam” entre pequenos escritérios e salas de
reunido sem qualquer ordem aparente. Salas e nichos aleatoriamente distribuidos,
ou até um auditério cujos dois Unicos acessos sdo um corredor de escritérios e uma
area de apoio a um balcdo de recegao (Figura 13).
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Figura 13. Levantamento em esquico dos pisos testados em F.E.A.R (2005);
(esquerda) Piso 8; (direita) Piso 9.

Por fim, The Stanley Parable (2013), que abordando a teméatica do espago de uma
forma mais metaforica, leva o jogador a explorar um conjunto de composicdes es-
paciais impossiveis e surreais, indissocidveis de uma narrativa rica. O jogo € uma
aproximagdo experimental ao conceito de espac¢o narrativo onde é o jogador que
define o seu préprio percurso bem como a sua proépria histéria sendo, para isso,
confrontado com situagdes simples, como a escolha entre duas portas, que rapida-
mente se desenvolvem em situagdes mais complexas. Com este teste pretende-se
avaliar a capacidade que estes tipos de espacos tém para desorientar o jogador
bem como perceber até que ponto este se consegue aperceber das suas caracte-
risticas invulgares e relaciona-las, ou ndo, com a narrativa do jogo. Desde corredo-
res que se dobram cinco e seis vezes sobre si mesmos, a espagos que se alteram
quando revisitados, passando mesmo por ilusdes Oticas conseguidas através da
modelac&o do espaco (Figura 14), estes ambientes apresentam-se como um misto
de Escher e Kubrik.
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Figura 14. llus&o espacial em The Stanley Parable (2013); um corredor, ndo existente de uma perspe-
tiva lateral, revela-se ao olhar entre duas colunas numa perspetiva diferente.

Resultados e discussao

No questionério realizado colocaram-se trés questdes de resposta fechada re-
lacionadas com o sentimento associado ao espac¢o onde decorre o jogo (Figura
15) a estratégia utilizada para percorrer 0s espacos analisados; (Figura 16) e o
grau de satisfacdo em relacao aos espacos onde decorre a a¢do do jogo (Figura
17).
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Figura 15. Sentimento associado ao espago onde
decorre o jogo: (cima, esquerda) Assassins’s
Creed: Revelations; (cima direita) F.E.A.R; (baixo
esquerda) The Stanley Parable..
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Figura 16. Estratégia utilizada pelos participantes para percor-

rer os espacos analisados em: (cima, esquerda) Assassins’s

Creed: Revelations; (cima direita) F.E.A.R; (baixo esquerda)

The Stanley Parable.
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Figura 17. Grau de satisfag@o dos inquiridos em rela-
¢do aos espacos onde decorre a agdo do jogo: (cima,
esquerda) Assassins’s Creed: Revelations; (cima di-
reita) F.E.A.R; (baixo esquerda) The Stanley Parable.
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Em primeiro lugar, segundo os resultados referentes a forma como cada espaco faz
sentir o participante (Figura 15), é possivel destacar alguns pontos importantes, que
facilmente se relacionam com o tipo de jogo em questao.

Percebe-se que Assassin’s Creed: Revelations (2011) se destaca por oferecer o
conjunto de espacgos que a maioria dos inquiridos se sente mais seguro ao percor-
rer. Relativamente a estratégia com que cada jogador explorou este espaco, e
sendo este a partida um jogo projetado para apelar a exploragdo, confirma-se que
0 seu objetivo € compreendido, sendo que 60% dos inquiridos respondeu a questao
com a opgao “Exploragao” (Figura 16). Razao suficientemente plausivel para justifi-
car a opgéo tomada pelos produtores ao dividir a Cisterna Basilica em varias salas
distintas. Sobrepdem-se aqui questdes referentes ao gameplay que, ao alterarem a
organizacgdo real do espaco, acabam, de certa forma, por compensar uma repre-
sentacéo pouco funcional, sob o ponto de vista arquitetonico.

Contrariamente, o jogo F.E.A.R. (2005), peca pela falta de pensamento arquiteté-
nico na organizacdo do espaco. Gracas a sua estrutura espacial labirintica, que
nada tem a ver com a organizacao funcional de um espaco de escritdrios, consta-
tou-se que 70% dos participantes se sentiram perdidos ao explorar o nivel de teste
(Figura 15). Facto este que também explica a opcéo tomada por 50% dos partici-
pantes ao responder “Instinto” (Figura 16) quando questionados acerca da sua es-
tratégia de progresséo pelo mesmo espaco, opcao compreensivel dada a confusa
organizacgédo deste edificio.

Ja The Stanley Parable (2013), dado o seu caracter experimental e confuso, desta-
cou-se ndo sé pela maior concordancia de respostas numa questdo como também
por ter deixado o maior nimero de inquiridos desorientados (80%) em relagéo ao
espago. Neste jogo 40% dos participantes indicaram como sendo por “instinto” a
sua estratégia de jogo e 30% como progressado do “Ponto A ao Ponto B” o que
corrobora com a sensac¢éo de desorientacédo reportada

No que respeita ao grau de satisfacdo em relacdo aos espacos onde decorre a
acgao do jogo Assassin’s Creed € o jogo que proporciona aos jogadores uma
maior “facilidade de orientacdo”, e também o que tem uma melhor “organizagéo
do espacgo”. No entanto, em termos de “credibilidade estrutural” este foi o jogo
que pontuou menos, mas com uma diferenca menor do que a espectavel. De
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facto, apenas uma pequena parte dos inquiridos reagiu aos estimulos espaciais
previstos, enquanto a maioria nao deu importancia as incoeréncias estruturais
evidentes (Figura 17).

F.E.A.R, apresentou um valor alto de “adequabilidade ao propésito do jogo”. No
fator “credibilidade estrutural” este jogo pontuou um pouco acima da média e de
modo semelhante ao The Stanley Parable (Figura 17).

Finalmente The Stanley Parable destaca-se pela sua excelente “adequabilidade
ao proposito do jogo” e por ser 0 que apresente maior “credibilidade estrutural”,
bem como pelo valor mais baixo no que toca a “facilidade de orientagao” e “or-
ganizagao do espaco” (Figura 17).

Relativamente as perguntas abertas colocadas aos participantes, observa-se um
conjunto de situacdes relevantes que se relacionam com as respostas as perguntas
fechadas. Optamos por incluir nestes testes também um conjunto de perguntas
abertas ja que estas permitem que os participantes respondam com as suas pro-
prias palavras e assim se obtenha para a investigacdo dados mais ricos, e também
subjetivos, sob o0 ponto de vista da opinido do participante. Este tipo de perguntas
tem a vantagem de néo ser influenciadas pelas respostas pré-estabelecidas pelos
investigadores, incluidas nas perguntas fechadas.

Os inquiridos salientam a reduzida organizacéo espacial presente em F.E.A.R., re-
ferindo a distribuicdo aleatoria de programa e corredores sem légica de organizagao
como a situagio mais recorrente. E também referido o posicionamento arbitrario do
auditério/sala de proje¢do, bem como do grande &trio digno de uma entrada princi-
pal, num piso térreo, que ali serve apenas como ligagdo entre os dois pisos que
constituem o nivel.

The Stanley Parable é também, na maior parte das vezes, apontado como uma
experiéncia confusa. S&o referidos os corredores espacialmente impossiveis, que
se dobram sobre si mesmos cinco e seis vezes, bem como o facto de o jogador
reaparecer constantemente no inicio do nivel. Apesar desta opinido, os inquiridos
também referem estar cientes de que esse € um dos principais propdésitos do jogo,
demonstrando assim a capacidade narrativa do espago em questéo.

Tanto The Stanley Parable como F.E.A.R., apesar da sua organizacédo espacial e
das tematicas narrativas tao distintas, sdo ambos indicados, por grande parte dos
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inquiridos como razoaveis exemplos de coeréncia estrutural. The Stanley Parable é
referido como um espaco facil de mapear mentalmente, o que apesar de ser um
pouco contraditério com o tema do jogo acaba por ser justificavel dado que, pelo
menos, a zona central da acdo nunca sofre mudancas significativas ao longo do
processo de teste.

Em Assassin’s Creed, todos os inquiridos sem excecéo, referem que consideram
existirem arquitetos envolvidos no processo de desenvolvimento do jogo, justifi-
cando esse envolvimento ndo so pelo forte caracter histérico e visual que o jogo
apresenta, como sendo também esta a razdo para que detalhes como a mood do
local estejam tao crediveis e bem representados. Apenas dois inquiridos menciona-
ram a existéncia de demasiadas colunas tombadas pelos varios espa¢os da cisterna
que comprometeriam a estabilidade da mesma.

Conclusodes

Este trabalho aborda o desenvolvimento de videojogos e o papel que o espaco de-
sempenha nestes fazendo paralelos com o espaco construido e com o processo de
concecao em arquitetura.

Partindo do processo de design de um videojogo e da importancia que o gameplay
tem ao longo desse mesmo processo, é importante reforcar a relagdo proxima que
este tem com a espacialidade dos niveis e em como ambos dependem e influen-
ciam, também, a narrativa. Esta triade indissociavel - Gameplay, Espaco e Narrativa
- define a estrutura de qualquer videojogo.

Estando os autores conscientes de que os resultados dos testes ndo podem ser
generalizaveis visto que foram realizados com um grupo pequeno de participantes
e num contexto especifico, & possivel tecermos algumas conclusdes preliminares
sobre a tendéncia que os testes apresentam. Com base nos testes realizados neste
trabalho, verifica-se que tendencialmente a maioria dos jogadores ndo possui ou
nao recorre a sua habitual capacidade de perce¢do do espaco para compreender
determinados aspetos arquiteténicos. De facto, todos os participantes parecerem
jogar de modo indiferente as questdes de coeréncia funcional e estrutural dos es-
pacos. No entanto, apesar da coesao estrutural e funcional de um edificio ser facil-
mente posta em segundo plano em detrimento de um gameplay bem estruturado
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num videojogo, isto ndo desvaloriza o papel e a importancia do pensamento arqui-
teténico no desenvolvimento destes mundos virtuais. A nossa capacidade de per-
cecao do espaco é aqui tida como aquela que nos permite percecionar situacdes
espaciais anémalas relativamente aquelas a que estamos habituados. As situacbes
anémalas que mencionamos nestes jogos podem, no entanto ser de uma tecnici-
dade arquitetural elevada e, por isso ndo percecionadas por participantes sem essa
formacéo base, acrescendo ao facto dos jogadores se encontrem focados huma
tarefa tdo exigente em termos de concentragdo como um jogo.

Sendo imediatamente apercebidos ou ndo, sdo estes elementos arquiteténicos que
conferem néo sé veracidade, como a funcionalidade a um videojogo e que permitem
transmitir uma mensagem ao jogador, assim como identificar a agdo no tempo. Da
mesma forma que os arquitetos projetam edificios adequados ao seu propdsito, es-
tes podem também projetar um nivel cujo funcionamento e organizagdo responda
as exigéncias do gameplay e da narrativa de um videojogo.

Constatamos que a disciplina de arquitetura e as questdes de espaco, luz, forma,
entre outras, revelam-se fundamentais para o bom design de um videojogo. Tanto
direta como indiretamente a arquitetura ndo sé consegue definir a organizacao es-
pacial de um nivel, como também compor os varios elementos que o constituem.
Também a arquitetura permite conferis ao espago a sua estética propria, seja esta
de caracter historico ou futurista. E ainda utiliza o espago como elemento narrativo,
nao s6 informando o jogador contextualmente como guiando-o ao longo do seu per-
curso.

Podemos afirmar que atualmente a arquitetura existe nos videojogos da mesma
forma que existe no cinema, como elemento condutor e qualificador da narrativa.
Com a diferenca de que nos videojogos o poder de deciséo e a vontade de descobrir
reside no utilizador e ndo no realizador que previamente define todos os planos e o
gue quer ou ndo mostrar, conforme a mensagem que quer transmitir. Se com 0s
conhecimentos da disciplina de arquitetura ja se consegue tornar qualquer espago
virtual mais inteligivel, o caminho esta aberto para a exploragao do espaco virtual
em modelos nado possiveis no espaco real e de modo a surpreender e estimular a
percecéo do utilizador.
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