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PREFACIO

Este livro é na verdade fruto de uma dissertagao de mestrado. Optei por man-
ter sua estrutura original, a fim de que o desenvolver do fluxo dos argumentos
aqui apresentados se conservasse. Esta dissertagdo fora defendida pela Pontificia
Universidade Catolica de Sao Paulo, no Curso de Tecnologias da Inteligéncia e do
Design Digital, em mar¢o de 2017. Decidi trazer uma linguagem simplificada e de
facil leitura, conquanto acompanhado de muito material visual devido a natureza
imagética da pesquisa. A ideia comecou a nascer durante meu periodo de estudos
na Universidade Catodlica do Porto, onde tive maior contato com o desenvolvi-
mento de objetos tridimensionais, além de suas caracteristicas para o ambito do
realismo voltadas para a arquitetura. Gracas a esta experiéncia, desenvolvi um
grande interesse pela area. Agradeco meu orientador, o professor Luis Carlos
Petry. Agradeco, em particular, a equipe da editora Blucher, em especial aos Edi-
tores Jonatas Eliakim, Eduardo Blucher e ao Dr. Edgar Blucher.
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CONSIDERACOES INICIAIS

Quanto mais verdadeiro, tanto mais poético.

Novalis

As razoes que levam a escolha do tema deste estudo sao diversas e parte de-
las ja datam de algum tempo. No inicio estava a justificativa primeira, talvez a
Unica razdo veridica para ocupar-se com determinado assunto, o gosto. Durante
a infancia e a adolescéncia pude assistir de perto a evolug¢do das plataformas des-
ta drea, dos games, e do que hoje sdo considerados classicos da cultura pop. Este,
que nasce apenas como mero produto de entretenimento, nao era exatamente o
que chamavamos 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 areas 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 reflexio e estudo.

Muitos de nossos parametros mudam a medida que nosso contato com a
arte prolonga-se para além de um primeiro olhar. Todavia, os games sempre esti-
veram presentes, independente das situagoes ou lugares, sempre dispostos como
uma porta a uma terra encantada e infinita em possibilidades. Durante minha
estadia em Portugal obtive um contato mais contiguo com o universo de produ-
¢ao de games e, pude mais uma vez, empreender reflexdes a respeito das formas
técnicas e estéticas que imperam no processo de producdo do mesmo, a pluralida-

de da questdo da autoria e, das relagdes entre expectador e jogo.

O tnico pesar era agora, no Brasil, a dificuldade de compartilhar essa ex-
periéncia; assim nasceu, ainda na minha graduagio, o interesse em desenvolver
trabalhos relacionados a modelagem tridimensional, texturiza¢do e iluminagao
realista voltadas para a drea de maquete digital arquitetonica, tendo estes temas,
impulsionado minha busca por um entendimento e aprimoramento técnico e

teorico.

A oportunidade de colocar este projeto em pratica ocorre, quando no encon-
tro com o professor Luiz Carlos Petry, ja 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 percepgio

e reflexao da realidade por parte do expectador.

O jogo explora aspectos surrealistas e psicanaliticos da experiéncia do jogar,
de forma que, nao pude dar-me por completamente satisfeito. Apds uma das reu-
nides do grupo, onde discutimos sobre as formas de modelagem da “arvore da
vida”, um dos varios componentes do jogo, fiquei a observar o pequeno jardim da
universidade e a refletir sobre as formas de modelagem organica, e os efeitos cor-

respondentes de cada técnica.

Tendo a problematica da modelagem organica como ponto de partida refle-
xivo, e de ter sido apresentado aos conceitos de texturiza¢do e iluminagiao em
Portugal com o Prof. Diogo Vieira, além de conversas com a Prof.* Sahra Kunz,
da Universidade Catélica do Porto, que me apresentou uma bibliografia inicial
sobre modelagem procedural, pude, finalmente, comegar a delinear um caminho

para esta pesquisa.



Consideracdes iniciais

Na oportunidade, ao travar contato pela primeira vez com os textos teori-
cos, pude constatar que a maioria pertencia a areas diversas e que eram escassos
quanto a tematica do realismo. A questdo técnica aqui estava mais relacionada ao

tempo de producdo do que a verossimilhanga do estado final da arte.

Apesar da escassa bibliografia brasileira, havia um bom nimero de avalia-
¢oes positivas, acerca desta técnica, em termos de quadro geral da area. Apoés
pesquisa dos ultimos games que utilizam desta técnica, lan¢ados no mercado,
cheguei ao jogo The Witcher 111, cujas avaliacdes e premiagdes quanto a qualida-
de grafica e narrativa surpreendiam, decidi-me, portanto, em avaliar a modela-

gem organica do game, em especial, da vegetagao.

Diante disto, sentia-me finalmente preparado para empreender este percurso
tedrico, numa tentativa de responder a esta pergunta, olhando agora um objeto
definido, num horizonte ja delineado — Como a modelagem procedural para am-
bientes tridimensionais se tornou um método mais eficaz na produgio de imagens

realistas, e qual é o nivel de imersdo causado por estas.

Para tanto, é necessario compreender de que forma os processos de producio
do game, assim como seus resultados em termos de qualidade grafica, resultam
em uma experiéncia mais imersiva ao expectador. Diante disto, em um primeiro
momento ha a necessidade de apresentar um quadro geral da concepc¢ao de imer-
sa0, suas particularidades e a forma como esta se apresenta nas diversas lingua-

gens artisticas, em especial, aquela observada nos games.

Como o estudo apresentado remete a um nicho especifico de games, cuja
estética grafica € tridimensional, é necessario também, compreender suas relagdes
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 experiéncia final da arte.

Para tal, esta pesquisa foi empreendida em trés fases: revisdo bibliografica;
analises comparativas da modelagem da arvore presente no jogo e a arvore refe-
rencial, e de analises criticas quanto as vantagens e desvantagens da utilizacao
desta técnica. O desenvolvimento da metodologia de analise da drvore consiste
nos seguintes critérios comparativos: dimensoes da arvore, aceitabilidade de com-
peticdo das folhagens, variedade dos modelos de acordo com suas necessidades

biolégicas. Conquanto, também se mostrou necessdrio analisar os aspectos fisi-
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cos do tronco, galhos e flores, de acordo com suas caracteristicas visuais, o efeito
visual que ocorre de acordo com a mudanca de condi¢ao de ambiente, além de
uma analise técnica do modelo quanto a preocupacdo com a estética do mesmo e
de sua otimizacdo. Para a construc¢do do conceito de imersio utilizado nesta pes-
quisa, fora utilizado um aporte tedrico de pesquisadores, tedricos de arte, filoso-
fos, historiadores, além de designers de games, entre eles é necessdrio citar a im-
portancia dos autores Janet Murray, Johan Huizinga, Chris Bateman, Katie Salen

e Eric Zimmerman.

No primeiro capitulo, “Imersdo, games e realismo”, defino os principais
conceitos de imersdo, suas possibilidades, nao apenas em relagdo a arte, mas ao
individuo de sua atualidade, assim como, sua relacio com a virtualidade, e as
transformacdes advindas dessa categoria. Esse capitulo é também a oportunidade
de um comego de andlise das relagdes que a imersao possui com os aspectos téc-
nicos e estéticos que a obra apresenta, partindo de pressupostos filosoficos e so-
ciolégicos, mas nos distanciando destes em direcdo a uma investigacdo sobre os
fenomenos de produgio dos games.

O capitulo seguinte, “Modelagem 3D realista”, diz respeito a historia do
surgimento da técnica de modelagem tridimensional, e o caminho que esta per-
corre ndo apenas como uma extensdo da area de computagio grafica, mas como
prética artistica para o cinema e a animagao, e mais difusamente, pelos games.
Os conceitos apresentados anteriormente sao aqui aplicados sob a 6tica desta re-
lagdo entre técnica e obra, fendbmeno contemporaneo que altera dinamicamente

ndo apenas a economia, mas a cultura.

O terceiro capitulo, “Modelagem procedural — modelos e aplicagdes”, anali-
sa esta técnica em particular, em detrimento de um fenomeno especifico; no mo-
mento de seu surgimento, esta técnica vai de encontro com as necessidades dos
desenvolvedores da época que ndo possuiam qualidade de hardware para a pro-
dugao de layouts, cenarios e objetos, e esta permitia um maior nimero de possi-

bilidade de cendrios contidos apenas no processo matematico.

No quarto capitulo, “Estudo de Caso — The Witcher III”, apresentamos o
funcionamento desta técnica, quando no momento da aplicacdo dos aparatos de
analise dos aspectos técnicos e estéticos do jogo, observando em especial, a vege-
ta¢do do jogo, sua aparéncia e comportamento. Este capitulo tem por objetivos,

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

Durante a escrita desta dissertacdo sobre as relagdes entre o realismo na
modelagem tridimensional e a imersdo, a inten¢do era por em relagio estas cate-
gorias, suas teorias autocentradas, e mostrar de que forma a interacdo entre ima-
gem, perspectiva e narrativa sao processos simbolicos, sempre inovadores e dina-
micos. Estas categorias que sdo campo de discussdo tedrica em outros ambitos
das artes, agora ganham novos espacos de construcoes de sentidos e significados,
com essa nova linguagem artistica que aqui exploraremos. A construcdo de senti-
do no game é sempre fruto de uma interagio entre o game e o expectador, o que
o difere de outras linguagens artisticas. Essa interacdo, que é fruto de elementos
multiplos, é um dos pontos centrais desta dissertacao que pretende contribuir,

ainda que de forma limitada, a teoria geral dos games.








