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efinir “arquitetura” é algo tdo comple-

xo quanto definir “espac¢o”. Ambos os

objetos tém sido alvos de intensas
discussbes e estudos ao longo dos tempos, e,
mesmo sem uma defini¢do Unica, é possivel
afirmar que ambos se co-relacionam ao menos
em um entendimento comum; aquele que
considera a arquitetura um campo de grande
influéncia multidisciplinar, cujo objeto de
trabalho é o “espaco”.

Dentro de uma sociedade cada vez mais
relacionada por meios comunicativos, em que
ovalordainformagdo é crescente e a presenga
dasTICs (Tecnologias da Informacgdo e
Comunicacao), no cotidiano das pessoas, é
cada vez mais significativa, a produgdo dos
espacos (o “fazer arquitetura”), em fungdo das
atividades do homem, assume-se uma ativida-
de cada vez mais ampla, revelando novos
campos de atuacgdo e diferentes formas de
espacializa¢do, diante da velocidade com que
se adapta a nova noc¢do de tempo-espaco. Se
na sociedade atual, o universo comunicativo e
informacional, no qual estamos ligados, é
estabelecido pela conexdo *homem-maquina-
homens” (permitindo o acesso a praticamente
qualquerinformacgdo), o computadore a
internet tornam-se os instrumentos facilitado-
res da comunicagao, darealizagdo de inume-
ras tarefas, e na difusdo instantanea da
informacgdo, levando-nos a “repensar” a nogao
de tempo e espago (MANHAS, 2009).

A contemporaneidade nos apresenta
entdo um mundo que se depara cada vez mais
com a redefini¢do do conceito de “lugar”, e
onde arelagdo espago/tempo se comprime
cada vez mais em fun¢do da redugdo de
tempo. Assim, os lugares do “hoje” sdo
definidos como espagos hibridos, porque
apresentam uma nova dimensdo onde se
desenvolvem relagdes humanas, fora da
materialidade fisica, uma dimensé&o virtual, e
onde é possivel se apreender diferentes
espacialidades, em virtude de como um
mesmo espago, que podem ser apreendidas e
vivenciadas de diversas maneiras.
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ConseqlUentemente, a arquitetura, enquanto um conjunto hibrido e multidisciplinar de ciéncia e arte,
apresenta-se naturalmente como uma manifestagdo cultural da sociedade que a produz e na qual se
insere. Para entender as manifesta¢des espaciais de uma sociedade, é preciso, portanto, (re)conhecer as
condi¢Oes sob as quais ela se configura, ainda que a tecnologia ndo determine a sociedade e nem esta
por sisé determine o curso da evolugao tecnoldgica (CASTELLS, 1999). Nesse sentido, a arquitetura, na
atual sociedade em rede, tem nos espacos virtuais um produto espacial diferenciado, imaterial, mas
passivel de experimentacdo.

Portanto, deve-se considerar que a atuacdo do arquiteto em meio ao contexto, na produc¢do do
espago contempordneo, passa obrigatoriamente pela percepgdo dessa nova tipologia espacial, que é
imaterial e se apresenta como uma discussao atual.

A arquitetura virtual dos jogos digitais

A espacializagdo virtual e suarelagdo com a arquitetura, que muitas vezes é exemplificada apenas
no uso de ferramentas digitais aplicadas ao desenho técnico, é insuficiente. Lévy (1999) j& alertara que
considerar o computador apenas em seu potencial de representacao é subestimar sua capacidade de
desenvolver novos meios de interacdo, e, se para Zevi (2002), um espaco s6 pode ser compreendido
quando percorrido, apreendido e vivenciado, um espaco virtual so sera efetivamente um espago quando
transcender seu aspecto imagético representativo e estatico. As manifestagdes espaciais virtuais podem
se dar de diversas maneiras, sempre com a finalidade de atender as atividades humanas que nela se
desenvolvam. Sites, foruns, redes sociais, sdo apenas alguns dos inUmeros exemplos. Dentre estas
ocorréncias, os jogos digitais sdo exemplares significativos que merecem melhor atencdo.

Para Braga (2009, p.10) os jogos “concedem aos individuos a possibilidade de se relacionar,
competir, negociar, construir visdes de mundo, simbologias, referenciais e quadros de sentidos”. Os
jogos digitais (videogames), enquanto produto da sociedade contemporanea informacional, por ocorre-
rem num plano virtual, apresentam uma influéncia muito grande da espacializacao hibrida/imaterial
dessa sociedade. Apresentam, assim, uma nova forma de experiéncia espacial, sendo que o uso cada vez
mais frequente da perspectiva em primeira pessoa s6 amplia esse fendmeno de experimentagdo desses
espagos.

Boron (2006) afirma que o crescente realismo desses ambientes é o principal responsavel pela
confluéncia entre os games e a arquitetura, ao distorcer as diferencas entre o mundo fisico e o virtual.
Uma comparacao entre aimagem real e aimagem do jogo pode ser vista por meio da Figura 1:

Real-Life Crysis
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Fig. 1: Imagem promocional do jogo
Crysis (2007), cujo principal atrativo é
o acentuado realismo de seus
gréficos. A esquerda duas imagens
reais e a direita suas reconstitui¢des
virtuais no motor do jogo.

Fonte: Divulgagao.




A arquitetura é, para Adams (2003), um elemento de suporte a pratica das
interagdes que constituem os jogos, desempenhando fun¢des e dando significa-
dos a esses espacos. Porisso, o projeto de ambientes virtuais, chamado Level
Design (ou game mapping), consiste em uma das etapas mais importantes do
projeto de um game, pois é onde o jogo toma forma e onde sdo propostos os
desafios, regras, limitagdes, informacgdes e orientagdes que conduzirdo o
jogador ao seu objetivo. Porisso, a arquitetura, enquanto representacgdo do
espaco no plano virtual, é fundamental para a completaimersao do jogador no
desafio proposto, uma vez que seus graficos entretém e informam o jogador
(ADAMS, 2003), a exemplo da cena abaixo:
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Em um curso de arquitetura, podem ainda constituir um recurso de
auxilio na compreensdo de espagos, como a Casa da Cascata, de Frank L.
Wright, que foirecriada no jogo Half-Life 2, como mostra a Figura 3:
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Fig. 2: Cena de um dos cenarios do
jogo CoD: Modern Warfare 2 (2009)
recriando a cidade do Rio de Janeiro.
Fonte: Divulgagdo

Fig. 3: Recriagdo da Casa da Cascata
no jogo HL:2, feita porYugo
“Kasperg"”.

Fonte: www. cstrike-planet.com,
adaptado pelo autor.
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Varios autores demonstram a similaridade entre a
atividade do “level design” e o projeto arquitetonico. Assim
como os arquitetos projetam em resposta as atividades que
serdo desenvolvidas nos espagos projetados, Boron (2006) diz
que os “level designers” ndo projetam diretamente o jogo,
mas sim, desenham o contexto e a estrutura que o acomoda.
Ainda segundo o autor, “level designers” e arquitetos proje-
tam espagos de possibilidade, onde o seu efetivo significado
pode ou ndo ocorrer.

Tal aspecto de similaridade se acentua ainda mais
quando se considera o design de ambientes em motores de
jogos 3D, onde as ferramentas de construgdo desses ambien-
tes virtuais apresentam usos e metodologias semelhantes aos
processos de digitalizagdo e simulacdo de projetos de arquite-
tura.Tal analogia reforga as consideracdes de Duarte (1999),
segundo a qual a criagdo de ambientes arquitetonicos
independe cada vez mais de suportes fisicos. Nessa linha é
possivel definir que os niveis dos jogos sdo naturalmente
caracterizados como ambientes arquitetonicos desmateriali-
zados e parcialmente desvinculados do tempo e espago
(DUARTE, 1999), expressando uma nova espacialidade, de
vivéncia virtual.

O level design, portanto, deve ser entendido também
como um exercicio de criagdo espacial diferenciada, mas
arquitetonica por natureza. Pesando o fato de ser executado
amplamente por profissionais de outras areas, representa um
possivel campo de atuagdo, para o profissional de arquitetu-
ra. Ndo apenas por esse aspecto, enquanto manifestacdo
particular de uma espacializa¢do virtual e hibrida, os ambien-
tes utilizados em jogos de videogame se constituem em
exemplos e objetos de interesse para a compreensao espacial o)

na sociedade contemporanea. 110 r B I i
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