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Prefácio

Este livro é na verdade fruto de uma dissertação de mestrado. Optei por man-
ter sua estrutura original, a fim de que o desenvolver do fluxo dos argumentos 
aqui apresentados se conservasse. Esta dissertação fora defendida pela Pontifícia 
Universidade Católica de São Paulo, no Curso de Tecnologias da Inteligência e do 
Design Digital, em março de 2017. Decidi trazer uma linguagem simplificada e de 
fácil leitura, conquanto acompanhado de muito material visual devido à natureza 
imagética da pesquisa. A ideia começou a nascer durante meu período de estudos 
na Universidade Católica do Porto, onde tive maior contato com o desenvolvi-
mento de objetos tridimensionais, além de suas características para o âmbito do 
realismo voltadas para a arquitetura. Graças a esta experiência, desenvolvi um 
grande interesse pela área. Agradeço meu orientador, o professor Luis Carlos 
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CONSIDERAÇÕES INICIAIS

Quanto mais verdadeiro, tanto mais poético.

Novalis

As razões que levam à escolha do tema deste estudo são diversas e parte de-
las já datam de algum tempo. No início estava a justificativa primeira, talvez a 
única razão verídica para ocupar-se com determinado assunto, o gosto. Durante 
a infância e a adolescência pude assistir de perto a evolução das plataformas des-
ta área, dos games, e do que hoje são considerados clássicos da cultura pop. Este, 
que nasce apenas como mero produto de entretenimento, não era exatamente o 
que chamávamos na época de obra de arte, na medida em que seus objetivos eram 
outros. A medida em que fui amadurecendo, e depois de um contato mais imedia-
to com suas áreas correlacionadas, pude perceber nos games, certas nuances dan-
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tes desconhecidas, e, o que antes era fonte de prazer leve, agora passa a ser fonte 

de reflexão e estudo.

Muitos de nossos parâmetros mudam à medida que nosso contato com a 

arte prolonga-se para além de um primeiro olhar. Todavia, os games sempre esti-

veram presentes, independente das situações ou lugares, sempre dispostos como 

uma porta a uma terra encantada e infinita em possibilidades. Durante minha 

estadia em Portugal obtive um contato mais contíguo com o universo de produ-

ção de games e, pude mais uma vez, empreender reflexões a respeito das formas 

técnicas e estéticas que imperam no processo de produção do mesmo, a pluralida-

de da questão da autoria e, das relações entre expectador e jogo.

O único pesar era agora, no Brasil, a dificuldade de compartilhar essa ex-

periência; assim nasceu, ainda na minha graduação, o interesse em desenvolver 

trabalhos relacionados a modelagem tridimensional, texturização e iluminação 

realista voltadas para a área de maquete digital arquitetônica, tendo estes temas, 

impulsionado minha busca por um entendimento e aprimoramento técnico e 

teórico.

A oportunidade de colocar este projeto em prática ocorre, quando no encon-

tro com o professor Luiz Carlos Petry, já amigo de longa data, tive a oportunida-

de de participar do projeto de pesquisa SOMNI, cujo objetivo era o desenvolvi-

mento de um jogo ontopoético de forma a promover novas formas de percepção 

e reflexão da realidade por parte do expectador.

O jogo explora aspectos surrealistas e psicanalíticos da experiência do jogar, 

de forma que, não pude dar-me por completamente satisfeito. Após uma das reu-

niões do grupo, onde discutimos sobre as formas de modelagem da “árvore da 

vida”, um dos vários componentes do jogo, fiquei a observar o pequeno jardim da 

universidade e a refletir sobre as formas de modelagem orgânica, e os efeitos cor-

respondentes de cada técnica.

Tendo a problemática da modelagem orgânica como ponto de partida refle-

xivo, e de ter sido apresentado aos conceitos de texturização e iluminação em 

Portugal com o Prof. Diogo Vieira, além de conversas com a Prof.ª Sahra Kunz, 

da Universidade Católica do Porto, que me apresentou uma bibliografia inicial 

sobre modelagem procedural, pude, finalmente, começar a delinear um caminho 

para esta pesquisa.
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Na oportunidade, ao travar contato pela primeira vez com os textos teóri-

cos, pude constatar que a maioria pertencia a áreas diversas e que eram escassos 

quanto a temática do realismo. A questão técnica aqui estava mais relacionada ao 

tempo de produção do que a verossimilhança do estado final da arte.

Apesar da escassa bibliografia brasileira, havia um bom número de avalia-

ções positivas, acerca desta técnica, em termos de quadro geral da área. Após 

pesquisa dos últimos games que utilizam desta técnica, lançados no mercado, 

cheguei ao jogo The Witcher III, cujas avaliações e premiações quanto a qualida-

de gráfica e narrativa surpreendiam, decidi-me, portanto, em avaliar a modela-

gem orgânica do game, em especial, da vegetação.

Diante disto, sentia-me finalmente preparado para empreender este percurso 

teórico, numa tentativa de responder a esta pergunta, olhando agora um objeto 

definido, num horizonte já delineado – Como a modelagem procedural para am-

bientes tridimensionais se tornou um método mais eficaz na produção de imagens 

realistas, e qual é o nível de imersão causado por estas.

Para tanto, é necessário compreender de que forma os processos de produção 

do game, assim como seus resultados em termos de qualidade gráfica, resultam 

em uma experiência mais imersiva ao expectador. Diante disto, em um primeiro 

momento há a necessidade de apresentar um quadro geral da concepção de imer-

são, suas particularidades e a forma como esta se apresenta nas diversas lingua-

gens artísticas, em especial, aquela observada nos games.

Como o estudo apresentado remete a um nicho especifico de games, cuja 

estética gráfica é tridimensional, é necessário também, compreender suas relações 

com a técnica aqui analisada e o fator imersivo, para enfim, entender os porme-

nores da modelagem procedural e seus resultados em termos estéticos e técnicos 

e do que se apresenta como ganhos ou percas quanto a experiência final da arte.

Para tal, esta pesquisa foi empreendida em três fases: revisão bibliográfica; 

análises comparativas da modelagem da árvore presente no jogo e a árvore refe-

rencial, e de análises críticas quanto as vantagens e desvantagens da utilização 

desta técnica. O desenvolvimento da metodologia de análise da árvore consiste 

nos seguintes critérios comparativos: dimensões da árvore, aceitabilidade de com-

petição das folhagens, variedade dos modelos de acordo com suas necessidades 

biológicas. Conquanto, também se mostrou necessário analisar os aspectos físi-
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cos do tronco, galhos e flores, de acordo com suas características visuais, o efeito 

visual que ocorre de acordo com a mudança de condição de ambiente, além de 

uma análise técnica do modelo quanto a preocupação com a estética do mesmo e 

de sua otimização. Para a construção do conceito de imersão utilizado nesta pes-

quisa, fora utilizado um aporte teórico de pesquisadores, teóricos de arte, filóso-

fos, historiadores, além de designers de games, entre eles é necessário citar a im-

portância dos autores Janet Murray, Johan Huizinga, Chris Bateman, Katie Salen 

e Eric Zimmerman.

No primeiro capítulo, “Imersão, games e realismo”, defino os principais 

conceitos de imersão, suas possibilidades, não apenas em relação a arte, mas ao 

indivíduo de sua atualidade, assim como, sua relação com a virtualidade, e as 

transformações advindas dessa categoria. Esse capítulo é também a oportunidade 

de um começo de análise das relações que a imersão possui com os aspectos téc-

nicos e estéticos que a obra apresenta, partindo de pressupostos filosóficos e so-

ciológicos, mas nos distanciando destes em direção a uma investigação sobre os 

fenômenos de produção dos games.

O capítulo seguinte, “Modelagem 3D realista”, diz respeito à história do 

surgimento da técnica de modelagem tridimensional, e o caminho que esta per-

corre não apenas como uma extensão da área de computação gráfica, mas como 

prática artística para o cinema e a animação, e mais difusamente, pelos games. 

Os conceitos apresentados anteriormente são aqui aplicados sob a ótica desta re-

lação entre técnica e obra, fenômeno contemporâneo que altera dinamicamente 

não apenas a economia, mas a cultura.

O terceiro capítulo, “Modelagem procedural – modelos e aplicações”, anali-

sa esta técnica em particular, em detrimento de um fenômeno específico; no mo-

mento de seu surgimento, esta técnica vai de encontro com as necessidades dos 

desenvolvedores da época que não possuíam qualidade de hardware para a pro-

dução de layouts, cenários e objetos, e esta permitia um maior número de possi-

bilidade de cenários contidos apenas no processo matemático.

No quarto capítulo, “Estudo de Caso – The Witcher III”, apresentamos o 

funcionamento desta técnica, quando no momento da aplicação dos aparatos de 

análise dos aspectos técnicos e estéticos do jogo, observando em especial, a vege-

tação do jogo, sua aparência e comportamento. Este capítulo tem por objetivos, 

sistematizar e relativizar os conhecimentos apresentados até aqui e, trespassar as 
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vantagens e desvantagens que a utilização desta técnica produz em termos de 
experiência final.

Durante a escrita desta dissertação sobre as relações entre o realismo na 
modelagem tridimensional e a imersão, a intenção era pôr em relação estas cate-
gorias, suas teorias autocentradas, e mostrar de que forma a interação entre ima-
gem, perspectiva e narrativa são processos simbólicos, sempre inovadores e dinâ-
micos. Estas categorias que são campo de discussão teórica em outros âmbitos 
das artes, agora ganham novos espaços de construções de sentidos e significados, 
com essa nova linguagem artística que aqui exploraremos. A construção de senti-
do no game é sempre fruto de uma interação entre o game e o expectador, o que 
o difere de outras linguagens artísticas. Essa interação, que é fruto de elementos 
múltiplos, é um dos pontos centrais desta dissertação que pretende contribuir, 
ainda que de forma limitada, a teoria geral dos games.






