CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo dos quatro capitulos apresentados, podemos chegar a algumas de-
ducdes e pareceres que valem retomar. Como dito ao longo do texto, técnicas
como a geragdo de imagens tridimensionais trouxeram novas possibilidades de
interagdo entre obra e expectador, alterando suas formas de interagao e variagdes
quanto ao nivel de imersio no momento dessa experiéncia. Da mesma forma,
vemos que a tecnologia utilizada na geracdo dessas imagens cresce e evolui de
acordo com uma demanda desse publico, pois 0 mesmo, exige inovacdo em ter-

mos ndo apenas na parte narrativa como em jogos de RPG ou de a¢do como
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Tomb Raider, mas também a qualidade de realismo grafico como visto em joga-
dores do estilo FPS, no qual esse realismo os trard mais proximos ao mundo ou
época mostrados no jogo. A partir disso, percebemos que a utilizagdo da técnica
de modelagem procedural atende as demandas ndo apenas do publico, por suas
possibilidades de geracdo de contetido diversificado em detrimento dos dados
inseridos na funcdo algoritmica, mas também atende as necessidades dos desen-
volvedores de jogos independentes que ndo possuem grande capital para contra-

tar grande numero de modeladores.

O que percebemos ao analisar o jogo The Witcher I11, cuja estéria principal
gira em torno de um épico fantastico, € a utilizagdo desta técnica para a constru-
¢ao de um cendrio que traz elementos do mundo real para refor¢ar a verossimi-
lhanga narrativa. O jogador parte em uma jornada, por caminhos que foram
pensados também como elemento detentor de significado, que molda as ac¢oes do
jogador. Percebemos uma relacdo dinadmica entre o espaco, que € renderizado em
tempo real e o dinamismo do jogador que estd sempre em movimento, 0s espagos
sdo alterados, assim como alteram ou determinam as a¢des do jogador. O prota-
gonismo de Geralt entra em simbiose com o protagonismo dos espagos que este
percorre. Este reino mitico, evoca aspectos dos cldssicos épicos como O Senhor
dos Anéis e As Brumas de Avalon.

O que percebemos no jogo em relagdo a obra como um todo é que este foi
pensado para repassar o ambiente de paises nérdicos com montanhas, lagos e
plantas que crescem em locais mais frios, a utilizagio de imagens estonteantes
chama o jogador para se sentar e experienciar um mundo deslumbrante com
layouts de cenarios que permitem tirar um printscreen de cada cena e vislumbrar

como uma fotografia ou um quadro.

No conjunto da obra, a parte visual ndo deixa a desejar no jogo, entretanto,
quando passamos a uma analise mais macroscépica vemos defeitos nos modelos
de vegeta¢do que foram provocados para uma visdo geral melhor. O hardware
para o qual este jogo foi produzido, por vezes, ndo consegue processar de manei-
ra adequada o render em tempo real de imagens muito detalhadas em grandes

quantidades.

Quando se joga o game em um computador ou um console ligado a uma TV,
a resolucdo grafica das texturas e a quantidade de faces da malha do modelo tri-

dimensional devem ser limitadas quando é necessario sua repeti¢ao em larga es-
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cala, isso é possivel gracas a modelagem procedural, entretanto, percebemos tam-
bém pouco controle individual pois, como referido anteriormente, na modelagem
procedural utilizada pela ferramenta SpeedTree, utilizada no jogo deve-se deter-
minar um parametro, e este deve fazer uma simulacdo variavel, ou seja, o desen-

volvedor esta preso a esse parametro. Se altera-lo, vocé altera o modelo.

Gracas a utilizacdo exclusiva de calculos matematicos e variaveis fixas, nao
¢ possivel inserir uma caracteristica ou nuances artisticas no modelo. Entretanto,
como mencionado previamente, esta técnica permite criacdes com baixo custo de
produgao, com muitas possibilidades de cenarios e acoes, devido ao seu fator de
aleatoriedade e da possibilidade de criar bibliotecas de assets muito mais facil-
mente, uma vez que quando o objeto é criado, este é armazenado e pode ser reu-
tilizado a qualquer momento. Ha também a possibilidade de criagdo de pequenas
diferengas fisicas e estéticas nos objetos tridimensionais, mesmo sem alterar o

tipo ou conceito do modelo.

No momento da proposta desta pesquisa, a inten¢do de estabelecer um grau
de realismo dos jogos por intermédio de sua qualidade grafica se apresentou mais
como uma questao tedrica do que técnica, entretanto, ao estabelecer contato com
material de pesquisa na drea de imersdo e modelagem em games foi possivel per-
ceber que a qualidade grafica realista nos jogos é uma forte aliada no processo de
imersdo, dando ao expectador uma melhor experiéncia. Contudo, no momento
de estudo do fator imersivo, nos debatemos com o fator de envolvimento, e de

suas fronteiras, limites e extremidades.

Ainda em Aristételes, lemos “Pelo que atras fica dito, é evidente que nio
compete a0 poeta narrar exatamente o0 que aconteceu; mas sim o que poderia ter

<

acontecido, o possivel, segundo a verossimilhanca ou a necessidade. “—~ Vemos
que a representagao, que aqui tem como func¢do emular e ensinar, em busca de
uma catarse, ndo necessariamente deve restringir-se a categorias fixas, mas deve
sempre, causar um efeito em seus expectadores. A imersio mudou suas formas,
assim como as linguagens artisticas mudaram suas formas de representagdo. Es-
tar envolvido em um livro, uma pintura, muitas vezes nao requer um empreendi-
mento por parte do expectador que assiste aos acontecimentos que transcorrem,

passivamente.

Nos jogos, ha a necessidade de um protagonismo, de um agir, muito mais do
que apenas um envolvimento de quem o joga. Ap6s analisarmos todos esses as-
pectos podemos perceber a importancia do realismo para a obten¢do mais rapida
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da realidade apresentada pelo jogo. Quando o grafico e a narrativa nos trazem
uma sensagao de presenga, nos sentimos dentro daquele ambiente virtual, dentro
daquela matriz dimensional. Este texto tem o intuito de contribuir na discussio

sobre realismo nos jogos e sua influéncia no jogador assiduo ou casual.

A partir das considerag¢des aqui explicitadas podemos abrir novas questoes
sobre possibilidades no desenvolvimento na area e podemos estimar possiveis
cendrios, tanto tecnoldgicos quanto artisticos. Quanto aos avangos tecnologicos
podemos imaginar novas formas de interagio que complementem e auxiliem no
processo imersivo do jogar. Podemos imaginar cada vez maiores investimentos e
desenvolvimentos na capacidade de processamento grafico e de programacao per-
mitindo modelos cada vez mais detalhado e imagens cada vez de maior otimiza-
¢do. Para a parte artistica temos o imenso espa¢o da percep¢ao humana até o
momento que ultrapassamos o vale da estranheza e chegaremos ao fotorrealismo

em midias de renderiza¢do em tempo real.
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