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RESUMO

Embora se tratem de duas areas relativamente mtidfstemas em alguns casos
complementares, as artes evaeogamepossuem algumas semelhancas. Focando na busca
do homem em representar o0 mundo real em planosyspgxtiva foi um fator decisivo na
conquista da tridimensionalidade, técnica utilizatdusive nosvideogamesPor meio das
l6gicas de remediacdo, € possivel ndo sO expliceglagdo entre ambas, mas também
demonstrar varias outras técnicas artisticas qymgos eletronicos se valeram para criar uma

identidade prépria.

Palavras Chave: Videogame Artes, Pintura, Perspectiva, Tridimensionalidade,
Remediagéo.



ABSTRACT

Although they are quite different areas, but in sotases complementary, arts and
videogames have some similarities. Focusing on sne@arch to represent the real world in
plans, perspective was a decisive factor to achtbeethree-dimensionality, also used in
videogames, and other techniques to create theiridentity. By the logic of remediation, it
is possible not only to explain the relationshipween both of them, but also to demonstrate

many other artistic techniques that electronic gah@e used to create their own identity.

Keywords: Videogame, Arts, Painting, Perspective, Three-dsanality,
Remediation.
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INTRODUCAO

Desde o inicio da histéria, o0 homem vem criandogeng, seja para retratar fatos
cotidianos, retratar visbes e emocdes ou paratentm@ento. Mas para satisfazer esta ansia,
os artistas precisaram lidar com o desafio de faoj@ ambiente tridimensional em apenas
duas dimensdes, de forma a ndo distorcer o queaestndo retratado, algo que so foi

possivel apos milhares de anos do inicio da pifARANHA, 2009).

Tracando uma linha do tempo que se inicia na E&#i@, com as pinturas rupestres,
passando pela época de grandes descobertas no damades, que o Renascimento Italiano
representou, até chegarmos ao presente com a a@ygapugrafica e a explosao das imagens
3D na década de 1990 na industria de jogos, ediallro visa demonstrar como a perspectiva
foi uma técnica crucial para a criacao de figuessistas e com sensacdo de profundidade,

nao s6 no campo das artes, mas tambémidesgames

Através deste estudo serd possivel visualizar endat um pouco das influéncias
artisticas exercidas sobre 0s jogos eletrénicadiancbnsiderada uma forma de arte, e capaz
de utilizar técnicas das nove artes classicas, d@possuir aspectos muito parecidos como o
poder de emocionar com histérias cativantes etaetsciedades e épocas em que foram
criados (BOBANY, 2007).

Para facilitar o estudo, este trabalho serd dividddtre a histéria da evolugdo da
perspectiva, que pode ser confundida com a evoldggmntura, e a histéria degleogames
focando-se mais precisamente em alguns jogos gdaram formar a industria como ela &
hoje, ndo se esquecendo, obviamente, de algumasdg@as envolvidas e de comparacdes

com as proprias artes.

O primeiro capitulo descreve a histéria da pintarasegundo capitulo fala sobre a
histéria dosvideogame® o capitulo 3 se propfe a explicar como estas éigas distintas,
porém, por vezes, complementares, se relacionam gud modo 0s jogos eletrbnicos se
inspiraram nas artes para se estabelecerem comanitiea de entretenimento. Finalmente,
serdo feitas as consideracdes finais, sinalizangmas outras relacbes entre jogos e a

pintura.



1. HISTORIA DA PINTURA E DA PERSPECTIVA

O homem tenta representar, desde as primeiras meagenundo tridimensional em
que esta inserido, em superficies bidimensionasa Eentativa o levou a milhares de anos de
evolucdo nas técnicas de pintura buscando o realisejado, que s6 foi conseguido com o
dominio da perspectiva. Tal técnica, por mais segue pareca nos dias atuais, levou anos
para ser descoberta (ARANHA, 2009).

Nesse primeiro momento sera descrito a evolucaaétascas de pintura, como as
imagens eram retratadas e qual a preocupacdo @ecoalizacdo, focando os elementos
culturais da época. Uma contextualizacdo histésiea levantada, de forma a ajudar na
compreensao cultural e localizacdo temporal, bemmoc@a descrever fatos historicos

relevantes.

Havera também figuras para ilustrar algumas dasd#s descritas no texto, que por
vezes exige implicitamente a apreciacdo das ola@smelhor entendimento, trazendo maior

esclarecimento de como séo utilizadas e realizaslgasmturas, bem como suas finalidades.

1.1. Pré-historia

O Homo Sapiens surgiu na Terra ha aproximadameéittaril anos atras. Se formos
nos basear em antigos registros da humanidads¢ fiods ultimos 35 mil anos que a espécie
comecou a produzir imagens. Existem provas de ghemnsem das cavernas ja produzia
objetos e utensilios, mas ndo se sabe se ja peodigzim tipo de arte (SPIVEY, 2005).

Essa datagéo nos leva ao periodo Paleolitico,mmalé Era Glacial. Ndo se conhece
quase nada sobre a histéria do homem antes dissmm &omo se desenvolveram. A pintura
rupestre, registrada como a mais antiga, apresadfaios de ndo ter sido realmente a
primeira feita por apresentar técnicas relativamesiancadas para serem consideradas
pioneiras (JANSON, 1988).

Tais pinturas possuiam estilos proprios e diveaifdos, frequentemente utilizando

animais como tema, com varias técnicas sendo dpkcaais como pontuacdo (séries de



pontos constituindo um contorno), pontuacdo esfangeor aplicada entre dois pontos, dando
a impressédo de uma linha) e pura linearidade (&n@&w de uma figura simples, incluindo sua
silhueta, através de um contorno continuo) nosnikesemais antigos. Nos mais recentes
nota-se mais detalhes, senso de articulacdo emtneiraerosas figuras, além das nocdes de

volume, espaco tridimensional e escorco (figurdIAGALHAES, 2005).

Figura 1 - Friso de Animais 15.000-10.000 a.C. Pintura em caverna. Caverna dascaux (Dordogne),
Franca (UNESCO, 2011).

Algo também impressionante encontrado nessas figara sensacdo de vida e
movimento que elas passam. Outro bom exempldB&ao Ferido(figura 2) que consegue
transmitir com sucesso a forga que o animal exgaresesmo no momento de agonia em que
esta passando, caracterizado pela imagem do meaido,em uma situacdo de desamparo e

em posicao de autodefesa, demonstrando que néodera tdo facilimente (JANSON, 1988).

Outro fato que também é envolto em mistério € oivagbelo qual a humanidade
passou a criar imagens que muito provavelmentata®m momentos de caca de acordo
com Gombrich (2000). As cenas da pintura de cagmnouais, no pensamento dos cagadores,
aumentariam a probabilidade dos animais serem reajaisi € mortos.

O documentario da BBC “How Art Made The World”, epentada pelo Dr. Nigel
Spivey (2005), mostra uma teoria mais recente anet Davi Lewis-Williams. Ele observou
varias semelhancas entre a arte rupestre europ&sapenturas localizadas ao ar livre nas
montanhas de Drakensberg, na Africa do Sul. Asagdes sobre o povo bosquimano,
responsavel pelas pinturas no pais africano ereliido é baseada em viagens espirituais
causada por alucinacbes, com pesquisas feitas aslbeacdes do cérebro humano quando ha

pouca luz no ambiente, observa-se que as reagh@esdicas nas duas situacoes.



Figura 2 - Bisdo Ferida 15.000-10.000 a.C. Pintura em Caverna. Altamird&spanha (CANAL
PATRIMONIO, 2011).

O pesquisador, entdo, chegou a conclusédo de gdeseshos, tanto os de milhares de
anos atras quanto os feitos por africanos, de @oisés séculos atras, na verdade retratam

uma experiéncia de transe que os xamas sofriamitnas da tribo.
Portanto, para Lewis-Williams (apud, SPIVEY, 2005):

As pessoas ndo inventaram a pintura num dia. Caqoeteceu foi que as
pessoas tinham familiaridade com as imagens quecggabros estavam produzindo
e sendo projetadas na parede. E elas queriam geternar permanente estas
imagens e visBes que tiveram. Entdo eles ndo estéazendo figuras de cavalos

gue viram fora da caverna, eles estavam retenéesis

1.2. Egito antigo

O fim do periodo Paleolitico e o inicio do Neolitisdo marcados pela Revolucdo
Agricola, quando o homem deixa de cacar animaislfeec plantas e passa a dedicar-se a
domesticacdo e ao cultivo respectivamente. O perl@000 a 5.000 a.C. marca também o
inicio das construgdes arquitetbnicas, tais comaedtenge na Inglaterra, e o fim das pinturas
nas cavernas. A partir dai, imagens passam a senteadas com maior frequéncia em
construcdes, e a pintura, num papel subalternizagda apenas em esculturas e artesanatos
(JANSON, 1988).



No norte da Africa, devido as grandes mudancasatibas e a consequente escassez
de 4gua, os ndmades da regido passaram a se assergdor do Rio Nilo, onde mais tarde
surgiu o Egito, uma das primeiras civilizacbes pad. Os egipcios conseguiram formar uma
existéncia agricola estavel gracas as enchenteslareg do Nilo, produzindo, por
consequéncia um sistema organizado de governo erigmda estrutura social (SPIVEY,
2005).

Por se tratar de uma sociedade extremamente cadseay € natural que isso
refletisse também em sua arte, que era feita corteacdo de se tornarem eternas, para que
pudessem confortar o espirito do faradé na tumba &u retorno. Talvez seja por tamanho
rigor que tenha sido uma das primeiras civilizagdesmundo a desenvolver a escrita,
passando assim a registrar fatos histéricos. AtenmaeGrécia e Roma foram influenciados
por sua cultura (JANSON, 1988).

Entre os anos de 5.000 e 3.000 a.C., numa fasastizridn conhecida como Pré-
Dinastica, os povos da regido aglomeraram-se p@r&sujar uns aos outros, o que culminou
no o inicio do periodo Dinastico, caracterizadoopgbverno dos Farads e suas dinastias,
quando as primeiras impressoes artisticas foraduprdas. A figura 3 mostraRaleta do Rei
Narmer, primeiro farad conhecido do Egito, cujos detalligsnonstram as regras que
permaneceriam inalteradas por cerca de 3.000 at@o&ARBINI, 1966).

Figura 3 - Paleta do Rei Narmer3.000 a.C. Ardosia. Museu do Cairo, Egito (GARBIN 1966).

A principal caracteristica € a Lei da Frontalidade, qual o artista cria em forma
bidimensional algo do mundo real (figura 4). O magemplo € o corpo humano, retratado
de pontos de vista frontal (com olhos, orelhaspeito virados para frente) e lateral (com a
cabeca, o quadril e os membros sendo retratadgenfi. Pode se notar também que as

imagens eram alinhadas em tiras com uma linhady@asando as figuras. Quanto mais acima



da linha os pés das pessoas eram desenhadosyvaraga@as no pano de fundo elas estariam,
expressando assim uma profundidade de espaco (MMBKAIS, 2005).

Figura 4 - Lago de Jardim de um tumulo em Teb@dsagmento). 1.400 a.C. Afresco. Museu Britanico,
Londres (GOMBRICH, 2000).

O segredo para a uniformidade e harmonia das eqeDes € uma grade que pode
ser aplicada até mesmo nas estatuas ou nas pismidktalhando as grades em
representacdées humanas, os pesquisadores notamm figura possuia 19 quadrados de
altura, pés com o comprimento de 2,5 quadradodh@ @stava a um quadrado da linha
central (SPIVEY, 2005).

Para diferenciar os sexos, 0s artistas pintavamezantasculina mais escura, se
referindo ao trabalho em ambiente externo, enquauoa feminina possuia uma tonalidade
mais clara, evidenciando a dedicacdo ao trabalmeedtico. Havia distin¢gdo inclusive no
desenho das pernas. Os homens eram desenhadosscpemnas mais espacadas que as
mulheres, indicando o papel ativo e passivo de henge mulheres, respectivamente, na
sociedade (MAGALHAES, 2005).

Com o passar do tempo, mesmo que as represen@ag@iesnbolismo continuassem
0S mesmos, o estilo de representacdo foi mudanddeneiado com a emancipagcéo da
pintura, anteriormente confundida com o relevo, gaehou cores mais vivas e novos estilos
de tracos, e uma consequente vivacidade ao que ardeconsiderado estatico. A pintura
também foi capaz de permanecer imutdvel, mesmo a&aunstante influéncia de outros
povos, conforme o fim da arte egipcia ia se aprario. A figura 5 mostra a vivacidade
adquirida ao longo dos tempos, bem como uma pequdh@ncia exterior (GARBINI,
1966).



Figura 5 - Cena de Batalha da Arca de Tutancamah355 a.C. Afresco. Museu Egipcio, Cairo
(GARBINI,1966).

1.3. Grécia e Roma

Diferentemente do Egito, a civilizagcdo grega, enagosta por um conjunto de tribos,
que formavam as Cidades-Estado. O que contribid pase fato € o grande numero de
acidentes geograficos e ilhas que formam a redtao.este motivo, mesmo que sofressem
influéncias e dominacéo de povos externos, queribant para a diversidade de cidades,
nenhuma das tribos conseguiria efetivamente donmadars as outras (GOMBRICH, 2000).

Durante essa fase de formacdo que ocorreu enti@ 410 a.C. vigorava na arte
grega o chamado Estilo Geométrico muito utilizadoapdecorar vasos, destinados a conter
azeite e vinho. O estilo era marcado pelo uso derd®s abstratos como triangulos e circulos
concéntricos mais tarde ilustrados também por digule humanos e animais desenhados de
formas muito simples, como é possivel notar nadigu(JANSON, 1988).

Figura 6 - Vaso de DipylonSéculo VIl a.C. Ceramica. Museu Metropolitano deArte, Nova York
(JASON, 1988).



Com o passar do tempo, um fato crucial para umaluedo artistica na Grécia
comecou a ganhar forgca: o estreitamento de relag@i®so Egito. Isso fez com que muitos
artistas gregos aprendessem as técnicas egipcastde, escultura e arquitetura. Seguindo
a Lei da Frontalidade, finalmente foi possivel cdasenhos mais proximos ao reais. Logo os
gregos ja ndo se contentavam mais com a repredentggda da técnica egipcia e passaram
entdo a buscar modos de representacdo espaciadisDap se livrarem de tais regras e
confiarem mais no que viam, finalmente descobriralém das formas naturais, a poderosa
técnica do escorco, responsavel por criar pelagwrinvez uma ilusdo de tridimensionalidade,
como mostra a figura 7 (GOMBRICH, 2000).

Figura 7 - Lapita e o Centaurolnterior de um vasoatico de figuras vermelhas. 48480 a.C. Ceramica.
Museu Estadual de Antiguidades, Munique (JANSON, 188B).

Diferente dos egipcios e de sua obsessdo por forig@ss e ordem, 0s gregos
possuiam uma fixacao por corpos, principalment&lésicos, pois acreditavam que os deuses
as vezes misturavam-se a populacao, e suas fonmmaanhs seriam consideradas perfeitas.
Por isso, todos buscavam definir seus corpos deafarse aproximar das formas divinas. Isso
refletiu também na arte, forcando os artistas @dresn maior realismo e perfeicdo em suas

obras, culminando assim em maior expressividag@msosde movimento (SPIVEY, 2005).

Mas o periodo em que a civilizagdo grega mais serd®lveu foi em uma época de
contestacdo das tradicdes e maior interesse esofftdoe em ciéncia, fazendo-os se voltarem
para a investigacdo da natureza das coisas e tagdesdas lendas e mitos de herdis e
divindades. Por consequéncia, as representacoessddsstérias, antes contadas como
grandes feitos de herbis mitologicos, passam agoraer registros historicos reais
(GOMBRICH, 2000).



Grandes avancos foram feitos, e logo os gregosrégwar completamente a técnica e
0s vasos de ceramica ndo eram mais suficientesanfdo-os a migrar para pinturas de
afrescos, muito utilizadas durante o Império Romanqual se inspirava a partir das artes
gregas e replicavam a maioria das obras paraisidafassim, foram capazes de desenvolver
algumas técnicas que ampliavam a nocao tridimeakieras aplicavam em painéis imitando
outras cenas arquitetdnicas (figura 8). Tambémesur@s primeiras representacdes de
paisagens (figura 9), muito mais impressionantesne maior ilusdo de profundidade que as
pinturas de espaco fechado (JANSON, 1988).

Figura 8 - Friso dos Mistérios Dionisiaco@etalhe). 60-50 a.C.Afresco. Vila dos MistérioRompéia
(MAGALHAES, 2005).

Figura 9 - Os Letrigdes Atirando Pedras na Frota de Ulisgdstalhe). Século | a.C. Museus do Vaticano,
Roma (JANSON, 1988).

1.4. l|dade Média

O periodo que compreende pouco mais de mil anodectdo também como Idade
das Trevas, € uma época de varias transformacdesnma@nidade, como Divisdo do Império
Romano, ascensdo do Cristianismo e divisdo daalgnej Ortodoxa e Apostdlica Romana,
além de inumeras guerras e conflitos que marcarmméoulos desse periodo da historia
(MAGALHAES, 2005).
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Dentro da historia da arte, mais especificamenteetsgdo a imagens, a ldade Média
€ marcada pelo abandono gradativo dos afresc@slec@o de iluminuras, mosaicos e vitrais.
As pinturas, num primeiro momento, aparentementeav@luiram e voltaram no tempo, se
tornando totalmente estaticas e bidimensionais meuwée, quando ocorre algo totalmente
novo, que € a representacdo das emocdes nos dostpersonagens com uma forte teméatica

religiosa e com ilustragdes de anjos e santidadeso na figura 10 (GOMBRICH, 2000).

Esta figura caracteriza um dos movimentos artistipee ocorreram entre os séculos V
e XV conhecido como pintura Bizantina. Podemos @Bpar a auséncia de profundidade de
espaco e volume além da simplificacdo dos fundgsitetonicos, ocorrendo assim uma
diminuicdo do uso dohiaroscuro S&o também muito baseados em linhas e, algunzas,ve
em sinais graficos. O céu, como pode ser notagmtado com a cor dourada, simbolizando
a luz divina (MAGALHAES, 2005).

Figura 10 - Anunciacéa icone. Século XIll. Témpera e ouro sobre madeiraGaleria do icone, Ohrid
(MAGALHAES, 2005).

Para Gombrich (2000):

Em quadros como esses, vemos 0 surgimento de umneastilo medieval
gue possibilitou a arte fazer algo que nem a ardiga oriental nem a classica
tinham feito: os egipcios tinham desenhado prepanteEmente o que sabiam
existir, 0s gregos o que viam; na Idade Média, tstar aprendeu a expressar

também na sua obra o que sentia.

Mais tarde figurou na Europa o movimento Goéticog @umuito caracterizado pela

arquitetura na constru¢do de catedrais e estaupimitura gotica foi muito influenciada por
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essas duas vertentes do estilo, bem como a piBimamtina, e foi muito caracterizada na

utilizac&o de vitrais, na Franga, e iluminuras (MNGIAES, 2005).

Foi na Itdlia onde o estilo de pintura em afresaté.entdo praticamente abandonadas,
ganhou uma nova forma pelas maos de Giotto di Buaydgue € considerado o precursor do
Renascimento. Ele conseguiu trazer de volta o seesadimensionalidade, abandonando, de
certa forma, o estilo egipcio, e unindo o bizanaoogrego, formando assim algo totalmente
novo. Suas pinturas trazem foco ao primeiro plaamdo a impressado, para quem as vé, de
que esta participando do evento retratado, commswha figura 11 (JANSON, 1988).

Figura 11 — Giotto di Bondonne A Lamentacao de Cristal306. Afresco. Mural da Capella dell'Arena,
Padua (GOMBRICH, 2000).

1.5. Renascimento

Devido as pinturas de Giotto, exaltado como o litteiverdadeiro ressurgimento da
arte na época, os italianos do século XIV comecarassociar essas revolugdes artisticas ao
retorno da grandeza de Roma, de quando ela eg@tal @ mundo civilizado ha centenas de
anos atras. Portanto, para eles, a antiguidade@dd®i o periodo em que as artes, a erudicao
e a ciéncia floresceram, e que cabia a eles reatab passado interrompido pelos “povos
barbaros” durante a invasdo. Giotto foi entdo apendaisca que inaugurou o movimento
(GOMBRICH, 2000).

Logo a humanidade passou a tomar conhecimento deesma, depois de tantos
séculos de uma visdo mistica do universo. Conségumente 0 homem comecgou a questionar

o mundo a sua volta a fim de entender, por meicalapreensdo racional, as leis que
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governam o mundo. Os campos da ciéncia, literatueates passaram a ser o foco do
movimento que se inspirava na cultura classica fpaiscar o conhecimento perdido e

continuar a desenvolvé-los, ou por vezes super@I8SALHAES, 2005).

A busca pela representacao natural na pintura cd@teceu de forma téo clara como
aconteceu com a arquitetura ou a escultura. Seg@odtbrich (2000), a primeira revolucéo
dentro do renascimento que ajudou a redefinir dau@né creditada a Robert Campin,
conhecido como Mestre de Flémalle, drunciacao painel central da obrRetabulo de
Merode (figura 12). Esta pintura € considerada a primaidar sensacdo de olhar de verdade
através da superficie do painel, porém, por utilima escorco exagerado, boa parte dos

objetos ndo se encaixa na cena (JANSON, 1988).

Figura 12 - Robert Campin.Retabulo de Mer6del425 - 1428. Oleo sobre Painel. Museu Metropolita de
Arte, Nova York (JASON, 1988).

Outro pintor muito importante foi Jan Van Eyck,wem se credita a invencao da tinta
a Oleo, em substituicdo da témpera, cujo componérselor € a gema de ovo. Em
Crucificacao(figura 13), o pintor langcou mao de uma diminuigéadual de contrate de cores
locais e de claro-escuro, e tudo tendendo para atiz e cinza azulado claro a ponto das
montanhas ao fundo se fundirem com o céu. Estéctéde grande significancia € chamada
de perspectiva aérea ou atmosférica, que traz gm@inturas o efeito de névoa sutil que
existe quando olhamos para paisagens distantase demonstra que o ar nao € totalmente
transparente (JANSON, 1988).
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Figura 13 - Jan Van Eyck.Crucificacdo. 1420 - 1425. Témpera e 6leo sobre tela. Museutkbpolitano de
Arte, Nova York (JASON, 1988).

Embora estes dois ultimos pintores de origem flasm¢anham grande peso no inicio
da renascenca, foi Florenga que abrigou 0s mainei®s da época, e presenciou as maiores
descobertas. O homem considerado o lider de talagistas florentino € o arquiteto Filippo
Brunelleschi, descobridor da perspectiva cientiftem visita a Roma, estudando ruinas de
templos e palacios visando a criacdo de um novoepsm de construgdo, Brunelleschi foi
capaz de perceber leis matematicas que ddo a sdprass objetos de diminuirem conforme
se afastam de nds. Tais mecanismos possibilitar@scatores e, principalmente, pintores

conseguir o realismo que tanto buscavam (GOMBRET0).

O primeiro a utilizar um novo estilo na pintura,seado em tais descobertas
matematicas, foi Masaccio, na criagdo AleSantissima Trindad€figura 14). O uso da
perspectiva é tdo bem aplicado, que é possivelanant modelo tridimensional da pintura.
Todo o espaco poderia ser percorrido pelas fignoasenario, que retrata a arquitetura da
época, ja no estilo renascentista. Os desenhosnmsnsdo feitos praticamente como no novo
modelo de escultura, cujo representante é Donateffo que se percebe que 0s panos se
repousam em um CcOrpo nu, ao contrario dos movirseatderiores, nas o corpo e as

vestimentas pareciam ser uma Unica coisa (JANSG88)1
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Figura 14 - Masaccio (Tommaso di Ser Giovanni Casgal401 - 1428A Santissima Trindadel428.
Afresco. Santa Maria Novella, Florenca (MAGALHAES,2005).

Infelizmente, por ter morrido muito jovem, as téas aplicadas emA Santissima
Trindadendo puderam ser passadas adiante por Masaccguéfimconseguiu reproduzir por
durante muito tempo tais feitos, sendo assim, it@umm serviu apenas de inspiracdo aos
novos artistas, que deram continuidade ao estifm Muito tempo depois teria inicio o
periodo conhecido como Alta Renascenca, marcado gpandes mestres, destacando
Michelangelo, Rafael e, o maior deles, Leonard¥idai (JANSON, 1988).

Leonardo viveu entre 1452 e 1519, e é consideradaior mestre do renascentismo,
possuindo pesquisas nas areas de matematicafifilcsmuitetura civil e militar, engenharia,
pintura, escultura, ciéncia, musica, invencao eigdesle armas, onde contribuiu para
significantes avan¢os na maioria delas. O ramoedguyisa tdo grande se deve por Leonardo
acreditar que arte e ciéncia estao intimamentaeldigiaprova disso reside em rascunhos de
desenhos de anatomia, que inaugurou o desenhoific@ntcaracteristico pelo ultra
detalhismo. No campo da pintura, da Vinci escreyelistribuiu para alguns pintores do seu
tempo, o livroTratado da pinturg dividido pelos temas corpo humano, representagéo
natureza, praticas de pintura e a ciéncia da wvigapintura. Este ultimo tema em especial
aborda as técnicas de perspectiva, tanto a lingamtq a atmosférica, ambas aperfeicoadas
por ele. A figura 15 € o rascunho de uma obratefuinada de Leonardédoracédo dos
Reis Magogfigura 16), em que € possivel perceber o usonu grade para utilizar o efeito
perspectivo (CALTER, 2008).
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Figura 15 - Leonardo da Vinci, 1452 - 1519 Adoracéo dos Reis Magdsascunho). 1479. Anotacao
(CALTER, 2008).

Figura 16 - Leonardo da Vinci, 1452 - 1519 Adoragdo dos Reis Mago$479. Painel (MUHLBERGER,
2002).

A maior obra em perspectiva linear foi sem duvd8anta Ceigfigura 17), pois se
estendermos as linhas do teto do refeitorio, dasctaias na parede e das extremidades da
mesa, todas se encontrariam na cabeca de Jeslusivimcos préprios bracos de Cristo
evidenciam isso, fazendo com que ele fiqgue em wmad de piramide. Ainda sobre a Ceia,
da Vinci conseguiu representar o “estado da alipaé, todo bom pintor deve saber criar em
suas obras, de forma visivel como nos rostos eogetts discipulos (MUHLBERGER,
2002).
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Figura 17 - Leonardo da Vinci, 1452 - 1519A Santa Ceia1495 - 1497. Afresco. Santa Maria delle Grazie
(refeitorio), Mildo (MAGALHAES, 2005).

Por meio de estudos da natureza, Leonardo compmeeaqee as coisas ndo possuem
contornos. Tal observacéo o levou a utilizar aitecohamada de sfumato eliminando assim
linhas e bordas. O efeito conseguido, além de danpessdo de qu&lona Lisa esta
emergindo da superficie do quadro, possui um irnspeante efeito atmosférico natural,
mesmo que a paisagem nao exista de verdade toraaretossimil (MUHLBERGER, 2002).

Figura 18 - Leonardo da Vinci, 1452 - 1519lona Lisa 1530 - 1504. Oleo sobre Madeira. Louvre, Paris
(MAGALHAES, 2005).
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2. HISTORIA DO VIDEOGAME

Nos capitulos introdutérios do livro A Arte do Gamesign, do autor Jesse Schell
(2008), é possivel entender que visleogameseria uma midia que gera experiéncias a quem
a consome, sempre de maneiras diferentes. Sendn, ag® mesmo jogo pode gerar
experiéncias diferentes, mesmo que jogado duass\ezroduz um dinamismo em que as
sensacdes, 0s sentimentos e até mesmo o0 proprieddonpossa ser experimentado de

diversas formas possiveis.

Mas em um contexto menos filoséfico e mais tecriotjgvideogamespodem se
referir tanto ahardware como consoles arcades quanto asoftware os jogos em si, como
explica Alan Richard da Luz (2009), em sua diss@dale mestrado Linguagens graficas em

Videogame

Neste capitulo seréa tratada a histériavidieogamefocando especificamente os jogos
mais relevantes da industria, sem esquecer-sedaldgia envolvida, e o contexto histdrico,

gue demonstraram como 0s jogos também sao expsesdfigrais de seu tempo.

2.1. Origens

Originalmente, a tecnologia foi inventada com agpes militar, e atingiu o auge
durante o periodo da Guerra Fria. @Wdeogamedle certa forma derivaram da tecnologia
militar. Na década de 1950, William Higinbothamfigsico que trabalhou na construcédo da
bomba atémica, desenvolveu um projeto de entretamonpara exposicdo permanente no
Laboratério Nacional de Brookhaven. Higinbothamuskzou de um osciloscépio e alguns
calculos de parébolas, criando o primeiro entratento interativo, que foi chamado de
Tennis for Twpexemplificado na figura 19 (DISCOVERY, 2007).

Ainda na mesma década, existe o registro de umghgmaddOXO, uma simulacéo
de jogo da velha por assim dizer, em que o adverséa o computador, desenvolvido no
mainframe EDSAC, localizado na Universidade de Qaigb. Assim como o ENIAC,

desenvolvido para auxiliar na 22 Guerra Mundialjtonautrosmainframesacabaram sendo
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destinados a universidades para fins académicasngalizando o poder das maquinas e
reduzindo seu tamanho (LOGUIDICE, 2009).

Embora tais experimentos fossem o0s primeiros emeptos a oferecer
entretenimento interativo em tempo real, muitosglitaen ao jogdSpacewaricomo o primeiro
videogamele fato, no caso, jogo de computador (RICHARD D#Zl.2009), devido ao fato
de ter desenvolvido as convencdes que permaneéhoj@ em todo jogo dadeogameO
Spacewarlapareceu quatro anos apé3ennis for Twpe de certa forma, é inegavel que o
experimento tenha exercido certa influéncia sojogo (LOGUIDICE, 2009).

Figura 19 - William Higinbotham. Tennis for Twa Osciloscopio. 1958 (RICHARD DA LUZ, 2009)

Os estudantes do MIT Steve Russel, Dan Edwards) Klatok, Peter Sampson e
Martin Graetz utilizaram o computador PDP-1 (primecomputador a utilizar teclado e
monitor), para dar vida a um projeto de transpgémero de ficcdo cientifica para outra midia
diferente da literatura e que seguisse trés regmtkzar quase todo o potencial do
computador; ser interessante e interativo; envavesuario de maneira atrativa e prazerosa.
O programa nao tinha fins lucrativos, pois eraahgdplizado no modelo que chamamos hoje

deopen-source

Spacewar! (figura 20) devia ser jogado por duas pessoas lsineamente, que
duelavam com suas espaconaves. No centro da tek#na havia uma estrela com grande
forca gravitacional influenciando rgameplay e caso algum jogador caisse nela, morreria.
Com todas estas variaveis, o0 jogo introduziu uneraisde armas, movimentos especiais,
fisica e um mundo virtual, criando assim o géner@acbio em tempo real. Mais tarde, Steve
Russel ainda inventaria o primeifaystick melhorando ainda mais a experiéncia do jogo.
Isso, efetivamente, demonstrou que computadoresegaram fazer muito mais do que
calculos (LOGUIDICE, 2009).
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Figura 20 - Steve RusseBpacewar! PDP1. 1962 (LOGUIDICE, 2009)

Nesta época, 0 cenario historico da Guerra Friaahavabado de sair da corrida
armamentista e iniciado a corrida espacial, o qo@epter sido o catalisador de temas
espaciais nos jogos, inclusive nas inimeras vasatd jogo de Russel nos anos seguintes.
Somado a isso, a exibicdo de vérias crises enisepaomunistas e capitalistas, noticias ruins
ou negativas na televisdo e o medo de uma imirgeréera nuclear, incentivaram o proximo

passo a ser tomado por esta nova midia (DISCOVERQY?Y).

Ralph Baer, durante os anos de 1950, tinha um tprgae frequentemente era
rejeitado por varias empresas fabricantes de T¥ eqa a de uma TvideogameFinalmente,
em 1971, o projeto consegue sair do papel, degoisrdrefinamento feito pela Magnavox, e

entdo é lancado o primeiro console caseiro, 0 @gydsome Entertainment System
(LOGUIDICE, 2009).

Infelizmente o console ndo vingou, aparentementeldea problemas na divulgacéo,
mas certamente devido ao desinteresse do publiesmm sendo considerado uma sensacéao.
O console vinha com doze jogos, incluindo um jogopihgue-pongue, que ndo era tao
simples, e ensinava 0 jogador a usawvideogame Talvez por ser algo relativamente
complicado e de recente utilizagcdo para as mags@santes ndo tinham contato com tal
realidade, tenha sido o fator principal de desesse do publico, mas ja foi o suficiente para

lancar as sementes de uma industria promissordH/&RRD DA LUZ, 2009).

2.2. Nascimento da Inddstria

No final dos anos 1960 e inicio dos anos 1970 oimmewto de contracultura, nos

EUA, iniciou uma nova geracédo de empreendedores ¢emas se assemelhavam muito aos
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do movimentohippie (DISCOVERY, 2007). Foi nesse contexto que surgAtaxi, fundada
por Nolan Bushnell, apos experiéncias de trabathmmanutencdo de brinquedos eletrénicos,
comopinball, em um parque de diversdes e apds a construcpdndeiro arcadeoperado a
moeda, chamad@omputer Spaceque ndo obteve muito sucesso mesmo sendo um@overs
mais complicada d8pacewar! ndo foi muito bem sucedida (RICHARD DA LUZ, 2009)

Logo, em 1972, é lancado o primeiro grande suceksOAtari, 0 jogo que é
responsavel pelo nascimento da industiang (figura 21), cujo segredo estava na
simplicidade. Baseado no jogo de ténis do Odysseangenheiro Al Alcorn, simplesmente
acrescentou alguns elementosgdeneplay em que se aumentava a velocidade da bolinha ou
mudava a direcdo da mesma, tornando a sensac@galonpis real, e simplificando outros.
Mais importante era a regra, escrita no gabinetardade que dizia: “Evite perder a bola
para um placar mais alto” (RICHARD DA LUZ, 2009).

Figura 21 - Atari. Pong Arcade 1972 (LOGUIDICE, 2009).

N&o demorou muito para que Ralph Baer cobrasséodirautorais sobre o jogo,
lancando-o mais tarde para o console que haviatage o que nao evitou que fosse retirado
do mercado. De certa forma, devido a versa®alog para plataforma caseira da Magnavox
incentivou o langcamento de mais plataformas no ader¢LOGUIDICE, 2009) e representou

outros fatos interessantes.

Segundo Henry Jenkis (apud, DISCOVERY, 2007), dirde Estudos Comparativos
de Midia do MIT, oPongsurgiu em um momento muito delicado dos EUA, fdretom que
as pessoas se recolhessem mais em suas casasgaaradis eventos seriam a Guerra do
Vietn@ e o movimento pelos direitos civis. A décagguinte foi mais frivola, mas ainda
segundo ele, isso ndo foi sintoma #mkeogamesmas das proprias consequéncias da década

anterior.
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Com relacdo a propria histéria dos jogos, podemiter como caracteristicas
fundamentais a representacdo de imagens simplistdstratas, barras e pontos, e imagens
em branco e preto, pois na época ainda nao existi@noprocessadores. Portanto o jogo era
programado através de circuitos discretos, tornamdesolucdo completamente analdgica.
Isso facilitou muito os planos de fundo com temszaeiais, faceis de serem representados
através de uma tela branca (RICHARD DA LUZ, 2009).

Em 1971, com a invencdo do microprocessador InB808foi que a Midway,
originalmente uma fabricante genballs decidiu entrar no mercado, integrando o mesmo em
um de seusrcades com o jogoGunfight (figura 22), sucesso no Japao. Gragas a isso, a
precisdo grafica aumentou enormemente, permitingerir avatares, silhuetas, formas
reconheciveis, em detrimento das antigas formasasds, e elementos cenograficos, antes
inexistentes (RICHARD DA LUZ, 2009).

[N EY]

Figura 22 - Midway. Gunfight. Arcade 1975 (RICHARD DA LUZ, 2009)

2.3. Crise do mercado

Depois da incorporacdo de um microprocessador nasotes, podendo inclusive
carregar na propria memoéria variagcbesPdag ou como chamado, “pong-on-a-chip”, varias
empresas entraram no mercado. Devido a esta grepetgcao, logo se perdeu o interesse em
adquirir consoles, ainda vistos como brinquedosn am agravante de todos fazerem
basicamente a mesma coisa. Tal fato desencadeotmeirp crise do mercado do
entretenimento eletrénico, conhecido como “CrashHdwdware” (RICHARD DA LUZ,
2009).
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A crise comecgava também a afetar o segmensraies mas logo um jogo japonés
veio a renovar e inovar a industria. Trata-seSgace Invadergfigura 23), um jogo que se
baseava em uma invaséo alienigena, no qual o jogaxhdrolava um tanque que deveria
atirar e derrotar as frotas invasoras. Foi o prionei utilizar uma tematica de fantasia,
mudando assim o predominio de jogos esportivosspuths de naves (RICHARD DA LUZ,
2009).
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Figura 23 - Taito. Spacelnvaders 1978.Arcade(LOGUIDICE, 2009)

Criado em 1978 por Tomohiro Nishikad8pace Invadersolocou o Japao em
destaque no mercado. O pais, de certa forma, estdaa com algumas feridas abertas devido
ao pos-guerra consequente da 22 Guerra Mundial, rfatavel em varias outras midias
niponicas (DISCOVERY, 2007). Originalmente, ao s\we alienigenas, Nishikado havia
pensado em tanques e avides, mas segundo elguaasfndo conseguiriam ser animadas,
depois pensou em humanos, mas desistiu da idéiageditar ser imoral. Logo ele se
lembrou do filmeStar Wars mudou a idéia para alienigenas como sendo opes€ot jogo
(LOGUIDICE, 2009).

Star Warsnao foi o unico filme de ficcao a inspirar e alas@rSpace WarskFilmes de
Steven Spielberg com@ontatos Imediatos de Terceiro Gfaotom 0 mesmo tema em
comum, eTubardq com sua trilha sonora. O jogo uniu o melhor desseindos, pois
apresentava as figuras se mexendo pela primeiraeevema trilha sonora instigante, que
acelerava conforme os invasores se aproximavanoldp® que aumentava em muito o grau
de imersado do jogo, pois a musica praticamentaiziaco sentimento do jogador, inclusive
fazendo sons de batimentos cardiacos aceleradasapanentar a tensdo (LOGUIDICE,
2009).
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Paralelamente a isso é lancada a segunda gerac@ondeles que vinham com
processadores de Bits de arquitetura simples, e que agora possuiamrdsitROM
inaugurando a era dos cartuchos no lugar de oscgchados. Gracas a este avanco, ja era
possivel separar as equipes de desenvolvimentmgdeem duas: uma com foco na criagdo do
hardwaree outro com foco na criacdo doftware Maior liberdade grafica também foi uma
consequéncia, permitindo um maior detalhamentagileas do jogo, trabalhar os cenarios,
antes inexistentes, inclusive com noc¢des de peigpealém da possibilidade de utilizacao
de cores (figura 24) (RICHARD DA LUZ, 2009).

BT SioN

Figura 24 - Activision. Pitfall! . 1982. Atari 2600, Commodore 64, ColecoVision emtroutros (RICHARD
DA LUZ, 2009).

Mesmo com esta evolugdo, os consoles ainda erarto rimieriores a qualidade
oferecida pelosarcades A limitacdo da memoria acabava por ndo dar miberdade na
animacao. O cenario era simétrico, sendo uma mekesknhada e a outra uma duplicata ou
espelhada. Ainda néo existigmxels e simscande TV, linhas que compunham a imagem,
tornando a programacédo edesignmais dificeis, podendo cada linha sltanconter apenas
uma cor (RICHARD DA LUZ, 2009).

Ainda nessa época a Atari foi vendida para a Warferconsequéncia desse fato
acabou com a debandada de alguns desenvolvedatide demudanca de foco da empresa
decorrente da venda, passando a ser muito maig@aime também com a demissao de seu

fundador, Ralph Baer. Os desenvolvedores fundararem@resa Activison, primeira

! Warne Bros. Entertainmet é uma produtora americana de filmes, entretenimento televisivo e eletronico e de
quadrinhos. Possui como subsididrias a Warner Bros. Studios, Warner Bros. Pictures, Warner Bros. Interactive
Entertainment, Warner Bros. Television, Warner Bros. Animation, Warner Home Video, New Line Cinema e DC
Comics, algumas dessas possuindo suas préprias subsididrias, a citar DC Comics com a Vertigo e a Warner
Interactive Entertainmet com Rocksteady Studios e NetherRealm Studios, desenvolvedoras de Batman Arkham
Asylum e Mortal Combat, respectivamente.
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desenvolvedora independente de jogos que influereciabertura de varias outras empresas
desenvolvedoras de jogos para consoles e acametavenxurrada de jogos no mercado, a
maioria de baixissima qualidade, alguns deles twxanclusive pela agora enfraquecida
Atari. Este periodo foi chamado de “Crash do SagwéDISCOVERY, 2007).

Novamente os consoles dedeogamesao tachados de brinquedos e sofrem uma
brusca queda de vendas, dessa vez com o agravargepdlarizacdo dos computadores
pessoais, liderados pelo Apple Il da empresa deeStebs. Os consumidores achavam muito
mais interessante comprar um computador, apesarego, para realizar tarefas de trabalho e
para jogos, que comecavam a ser lancados, ao devéemprawvideogamesque possuiam
uma unica funcédo (RICHARD DA LUZ, 2009).

Os arcades por outro lado, estavam em alta com a chegadaenals dois jogos
japoneses, que a exemplo do anteceSpace Invadersambém revolucionaram a industria a
sua maneira. Sao eleBac-Man de Toru Ilwatani, copiada descaradamente a exapsta
varios consoles da épocaPenkey Kongde Shigeru Myiamoto. A crise descadesainda
demoraria um pouco a chegar, mas aqui ndo havendmativo mais aparente sobre o seu
declinio (RICHARD DA LUZ, 2009).

Um fato interessante deac-Man (figura 25) é que ele foi produzido com foco no
publico feminino, o que talvez tenha sido influewid pelo recente movimento feminista que
ocorrera nos ultimos anos. Mas o principal fatoaacriacdo do jogo foi quebrar a tradicao
de jogos violentos que a midia sofria, com tonsks@s e que normalmente envolviam tiros.
Outro paradigma quebrado também foi o fato de gag@nteriores normalmente terminarem
apenas com a derrota do jogador, mesmo que fosdausca de uma pontuagdo mais alta
(DISCOVERY, 2007).

Entre as inovagdes temos o esboco de Inteligéntifgckal, implantada nos fantasmas
que perseguiam o jogador, funcionando através dedes diferentes para cada um dos
oponentes. Os primeiros jogos anteriores eram sesnmiomo computador simplesmente
respondendo a reacdes de comando. Esta tecnoldgiara nova e ja havia sido citada em
1950, em um exército de Alan Turin, citando que esmma era utilizada para desvendar
codigos nazistas durante a guerra (DISCOVERY, 2007)
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Figura 25 - Namco.Pac-Man Arcade 1980 (LOGUIDICE, 2009)

Contudo, o feito mais importante foi, sem duvidansercdo de personagens em um
ambiente de jogo com carisma e personalidade, esénmnos vilded?ac-Man por exemplo,
se tornou tédo popular que é considerado tambéneaurzor das acdes dearketingpor ter
sido o primeiro personagem a ter sua imagem exgaada diversas formas, desde cadernos e
lancheiras até desenhos animados. O jogo tambésnipgsequenasutscenesentre as fases
com 0s personagens, aumentando ainda mais o cadign@go, e permitindo também ao
jogador descansar os pulsos (LOGUIDICE, 2009).

Donkey Kongfigura 26), por sua vez, foi o primeiro jogo a eggntar um enredo,
mostrando a histéria de um personagem que precssdwar a namorada de um gorila. Criado
pelodesignerShigeru Myiamoto, sem experiéncia nenhuma em progc¢ao, 0 jogo que deu
origem as duas maiores franquias da Nintendo,ainei no mercado de entretenimento
eletronico,Super Marioe Donkey KongMyiamoto, trazendo a imaginacao de um artista par
a industria e aprendendo alguns truques para qgse fesse possivel consolidou
definitivamente a presenca de personagenyidesgameg anos mais tarde elevou a midia a

um nivel cultural tal como livros, TV e cinema (WSVERY, 2007).

Inspirando-se ermanimese mangas elementos culturais muito fortes no Japéo, e
querendo passar a sensagao de descobrimento dnze ciirando era criangca, Myiamoto
produziu varios outrogames(DISCOVERY, 2007). EmDonkey Kongele queria que o
protagonista ndo tivesse nada de herdico, criamdgpersonagem atarracado e narigudo,

tendo um boné, macacéo e bigode inseridos comedecidedesigne de cunho técnico,

2 . . ~

Geralmente mostram desenvolvimento do personagem ou informacdes de plano de fundo como atmosfera,
didlogos, pistas e outros personagens. No caso de Pac-Man, eram mostradas cenas do herdis correndo ou
fugindo dos fantasmas, coletando itens etc., sem que estivessem no famoso labirinto caracteristico do jogo.
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permitindo ao mesmo tempo ao personagem ser fatémeconhecido e ndo exigia muitos
recursos computacionais (RICHARD DA LUZ, 2009).

001100 007650

Figura 26 - Nintendo.Donkey Kong 1981.Arcade (LOGUIDICE, 2009).

2.4. Recuperacao do mercado

Enquanto o mercado de consoles parecia falido nd&, Bprincipalmente com a
migracéo dos jogos para a plataforma de computag@esoais, no Japao ele ndo havia sido
abalado. Empresas nipdnicas continuavam produzindsoles normalmente em sua terra e
ndo demorou muito tempo para a Nintendo fazer armoegm 1983 € lancado o Nintendo
Famicom Family Computey, com o diferencial de trazer os primeiros comspkonstituidos
de um botéo direcional em forma de cruz e outras lolmtdes para outros comandos, ao inves
de joysticks Seus primeiros jogos foram os bem sucedatoadesDonkey KongDonkey
Kong Jre PopeygRICHARD DA LUZ, 2009).

Devido ao grande sucesso de vendas do consolgéo, JaNintendo decide expandir
para os EUA. Depois de varias tentativas de ingrésstradas, desde a tentativa de acordo
com a Atari de produzir o console em solo americai® a apresentacdo em feiras de
tecnologia, a Nintendo consegue lancar o Famicom nome de NES (Nintendo
Entertainment System) no acidente, com um desigmene acessoérios diferentes para que
nao lembrassem um console, mas sim um computadando assim atrair mais compradores
(RICHARD DA LUZ, 2009).

Para consolidar ainda mais a imagem de que nacatwa de um brinquedo, os
materiais de divulgacdo nao utilizavam a palavideogame inclusive no jogo chave,

responsavel pela mudanca de visdo sobre a ind(&tger Mario Bros(figura 27), elevando
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ainda mais a venda do console da Nintendo. Gragssaacombinacéo, a empresa japonesa
conseguiu ressuscitar o mercado norte-americanmagoles depois do “Grande Crash do
Videogame” (LOGUIDICE, 2009).

O jogo estende em muito a narrativa e qgameplaybaseado enbonkey Konge
reformula o heréi Mario, que passa a ser um encaraminvés de carpinteiro. O aumento do
game worldfoi a principal caracteristica, com o jogador immtio a fase no canto esquerdo,
ficando evidente que deve se percorrer um longantematé o final, que localizava-se no
extremo oposto, caracterizando o jogide-scroll Em adigdo, ha um grande aumento no

namero de fases e mundo tematicos que as fase$eom(pOGIDICE, 2009).

58238 «o1 M9R{° T

Figura 27 - Nintendo.Super Mario Bros. NES. 1985 (LOGUIDICE, 2009).

A fisica e a mecanica do jogo, @ame mechanjcforam outros fatores muito
importantes a serem melhorados. Saltos, corridéstacdo entre objetos agindo de forma
consistente. Passa existir também uma grande adeede inimigos, cada um devendo ser
derrotado de uma forma diferente, e o mais forlesgenormalmente chamados de Boss,
encontrados no final de cada mundo, além de vatissaculos distribuidos pelo caminho,
aumentando o desafio progressivamente (LOGUIDIOB92

O NES inaugurou a terceira geracdo de consolegnga consigo configuracdes que
ndo se diferenciariam muito de seus concorrentesegpecial o Sega Master System. A
gualidade gréafica dos jogos dessa geracao ja pediaomparada aos decades Aqui ja €
possivel a utilizacao deixels devido a evolucdo da arquitetura dos processaddries, mas
ainda assim as técnicas graficas da geracdo angenida vigoram nesta. Houve ainda um
aumento na paleta de cores para 52, embora apémasgléssem ser usadas por vez, levando
consequentemente aos jogos da época ter aparéndesdnhos animados com cores vivas
(RICHARD DA LUZ, 2009).
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Outra caracteristica, que aproximava muito estagger dos computadores pessoais
era a presenca de chips especificos para o protessagrafico de video e uma memoria
propria para controlar o que acontece na tela.aPRmrtpassa a ser utilizada as técnicas de
bitmapping que permite tratar cagaxel da tela de forma diferenciada. Por consequénsia, 0
cenarios passaram a ser mais bem trabalhadossiwelde forma modular, economizando
cadigo e graficos, e a possibilidade de utilizad@ohiaroscurodigital, criando uma obsesséo
em detalhamento, em efeitos de volume, profundidaidéensidade, ja tentando simular uma
tridimensionalidade (RICHARD DA LUZ, 2009).

Esta técnica, adaptada da pintura classica, podenstada em outro jogo
revolucionario de Shigeru Myiamotdhe Legend of Zelddigura 28). Sendo o primeiro jogo
a utilizar memoaria interna no cartucho, permitimdojogador salvar seu progresso. Myiamoto
consegue também criar o primea@otionRPG, pois 0 jogo conseguia unir caracteristicas de
aventura, com&uper Mario Bros.com elementos de progressao e exploracdo, bero aom

fantasia e elementos de magia, presentes nos REG&EUIDICE, 2009).

Mesmo sendo o foco da Nintendo o publico infamdiéia reforcada pelas mascotes
serem primariamente de cartum, adultos tambémnaiargostar de jogos como os de Mario e
Link (LOGUIDICE, 2009). Gracas a narrativa de Zel#dao forte desenvolvimento do
personagem durante a histéria, no inicio fraco #nab forte, € considerado o primeiro jogo a

fazer as pessoas chorarem, adicionando emocaaa(DI8COVERY, 2007).

Figura 28 - Nintendo.The Legend of ZeldaNES. 1986 (LOGUIDICE, 2009).

Em resposta aos grandes avancos alcancados pelenddin algumas empresas,
principalmente as japonesas lancaram consoles c@ndg foco na configuracdo de

hardware, como a fabricante NEC e seu NEC PC Engideogamede 8bits dotado a um
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processador gréafico de bits, conseguindo alcancar o dobro de cores do NESs Maie o
console contaria com um leitor de CD, lancado er®418 que revolucionou a industria
fonografica e de informatica, gracas a grande ddpde de armazenamento digital e
multimidia. O console ndo consegue emplacar e éodeixado de lado, mas o conceito da
utilizacdo do CD como nova midia de jogos, passeramplamente estudado pela industria
de games (RICHARD DA LUZ, 2009).

2.5. Guerra dos consoles

Com o grande avanco da Nintendo sobre o mercadalialym Sega passa a se
movimentar para gerar uma resposta. Entra em piodacSega Master System, ou Sega
Genesis nos EUA, gque possuia 0 mesmo processasiddatintosh da época, se tornando o
primeiro console de 1Bits, muito superior ao NES. Somado a isso, para fagete também
aos jogos da rival, a Sega traz grandes produttrgamespara a producao de jogos, e para
seu lancamento, houve a adaptacdo do jaljered Beast originario dosarcades que
consegue tirar o que ha de melhor do console, phodio inclusive personagens com feicoes
reconheciveis (RICHARD DA LUZ, 2009).

No inicio dos anos 1990, os jogadores, agora nmellsoy, ja ndo viam mais tanta
graca em jogos devido a diferenca de interesseg tomecaram a surgir, nas narrativas dos
games os primeiros anti-herdéis. O primeiro possivel-aetoi foi Sonic, que representava a
rebeldia adolescente da época, e com a mesma pkdsole (DISCOVERY, 2007), foi
criado, pela Sega como uma estratégiantkrketing para ter a prépria mascote que
representasse a marca, assim como Mario era pdirstendo. Seu jogo de estréia fdonic
the Hedgehog(figura 29), que possuia basicamente a mesma d@ynejps jogos do
encanador, mas possuia a velocidade como princgrakteristica (RICHARD DA LUZ,
2009).

Tais movimentos realizados pela Sega forcaram aehilo a lancar o Super
Famicom, ou Super NES no ocidente, um console tand® 16bits, mas que possuia dois
chipscustomizados para graficos e um especifico para €@m tal poder de processamento,
focado mais no desempenho grafico do que na veldejdfoi criada uma paleta de 32.768

podendo ser 256 simultaneas, possibilidade de&eridedégradésde qualquer tom, zoom,
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rotacdo, paralaxe, perspectiva e efeitos pseuduogitionais, os famosos 2,5D, ja presentes
em Sonic The Hedgehodo Sega Mega Drive, e explicitamente notadosFerero (figura
30) (RICHARD DA LUZ, 2009).
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Figura 30 - Nintendo.F-Zero. Super NES. 1990 (RICHARD DA LUZ, 2009)

Enquanto isso, o mercado decades que estava praticamente estagnado desde os
primeiros anos da década de 80, voltou a se tgropular no inicio da década de 90
novamente, gracas ao jo@ireet Fighter Il(figura 31), revolucionario jogo de luta que
inovou agameplaydo género, e influencia até hoje muitos outrosgodo estilo, tendo
também um papel importante na crescente populddzaips consoles modernos. Foi
amplamente copiado por jogos do popular géneraitdedia época, cujo Unico que conseguiu
se igualar em popularidade e inovacadvortal Kombat(figura 32) (LOGUIDICE, 2009).

Mesmo o estilo grafico cartum detreet Fighter Ildeixa de utilizar linguagem
infantilizada e passou a incorporar em seus pegemsadetalhes caracteristicos de adultos,
observados principalmente na altura dos avatar€HRRD DA LUZ, 2009). J& em Mortal
Kombat, um dos responsaveis pela criacdo da ESRBlooque classifica a faixa etaria

indicativa dos jogos, por meio de filmagem de aarem um fundo azul e digitalizacdo
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destas imagens, conseguiu alcancar um realismar masoseu predecessor, o que ajudou a
impactar ainda mais a violéncia contida no jogo@ODICE, 2009).

Figura 32 - Midway. Mortal Kombat Arcade SNES, Sega Mega Drive. 1992 (RICHARD DA LUZ, 2009

A Nintendo possuia o dominio no Japao, e a Segaalid nos EUA, cada uma com
uma estratégia diferente. Enquanto uma apostavapiloiico mais infantil, outra apostava
num estilo alternativo e maduro. Ainda assim, nemdicava parada e buscavam avangos
em seus consoles. A Sega chegou a lancar um digit@D compativel com o Master System
e ainda anunciou mais umdeogameque utilizaria apenas esta midia em substituigio a
cartuchos, confundindo o publico (RICHARD DA LUZQ@®). A Nintendo por sua vez,
busca uma parceria com a Sony para a producéo gedaximo console utilizando também o
CD, mas por problemas contratuais, a producdo éramipida. Estes acontecimentos

marcariam a proxima geracéo do entretenimentcdeiet (DISCOVERY, 2007).

2.6. O poder dos PCs

Enquanto os gigantes do mercado de consoles saidighm e buscavam uma nova

midia que substituissem os cartuchos, os compu@sg@drutilizavam o€ompact Disksom
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muito sucesso e ainda possuiam a vantagem de tenaior poder de processamento e o
advento dainternet ao seu lado, permitindo graficos melhores, utiizade inteligéncia
artificial, a rapida distribuicdo de copias e msmultiplayer(RICHARD DA LUZ, 2009).

Talvez a maior vantagem tenha sido o aperfeicoamdos graficos 3D, conseguida
na década de 90, empolgando muito e dando maia &ngla a industria. O primeiro jogo a
utilizar esta tecnologia foi Battlezoneda Atari, na década de 80, por meio de linhasegerd
de vetores, simulando trés dimensdes e mostrapdnto de vista da 12 pessoa, conseguindo
chamar a atencdo do exército norte-americano, dam W0 jogo como potencial de
treinamento de recrutas em simulacdes de batallesC@OVERY, 2007).

O proximo jogo a potencializar a formula para joghes 12 pessoa foi &escue
Fractalus da Lucas Arts, utilizando a algoritmos de re@e&tigncontrados na natureza, 0s
famosos fractais, responsavel pela impressdo denglidade no jogo de naves espaciais
desenvolvido pela mesma equipeStar Wars Mas o ponto chave definitivo para a préxima
evolucdo grafica foi a capacidade dos computadfiredmente realizar calculos com
nameros de ponto flutuante, permitindo a simulad@oiluminacdo que influenciava o
ambiente (DISCOVERY, 2007).

Mesmo néo tendo sido o primei@astle Wolfeinstein 38 considerado o jogo que
inaugurou os graficos 3D, trazendo alta qualiddidelaaa movimentos rapidoBoom (figura
33), maior responsavel pela criacdo da ESRB, vwgiarelir ainda mais o jogo anterior, que
foi feito pelos mesmos criadores. O foco neste jogariar cenarios com o solo e o teto em
desniveis e diferencas de iluminacao, represerggada@enarios extraterrestres, diferente de

seu antecessor, que se passava em uma simpleszagta (DISCOVERY, 2007).

Este jogo ficou muito conhecido, principalmenteaismo episédio do “Massacre de
Columbine”, em 1999, nos EUA, em que dois joventamaan varios alunos da escola em que
estudavam e se mataram logo em seguida, d@admo jogo favorito de ambos. Na ocasiao,
o conselho de classificacdo etaria ja existia, avaga assim o tema levantou muita polémica.
Nos anos seguintes, entretanto, depois do atagoeisea de 11 de setembro, o estilo FPS se
tornou ainda mais popular, com um incrivel aumetdovendas no género (DISCOVERY,
2007).
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Doom foi 0 jogo que definiu o género FPS em muitos et®i$e principalmente em
partidason-ling e tirou vantagem dsharewaree do contetdo gerado por usuarios, ajudando
a consolidar estas praticas. Os desenvolvedorpsriislizavam parte do jogo, e caso 0s
jogadores quisessem o restante, deveriam pagaigadfavia também o construtor de fases,

permitindo a construcdo de novos niveis do joga partidasn-line (LOGUIDICE, 2009).

A idéia deinternet que vinha ganhando cada vez mais for¢a e usuariste desde a
década de 50, devido a criagdo de uma rede nubtarfinalidade de sobrevivéncia em caso
de guerra nuclear, e para retornar a liderancai@ntia e tecnologia apés a URSS lancar o
Sputnik ao espaco, chamada de ARPANet, contandowuemrede de radares espalhados

pelos EUA, empresas privadas e faculdades, ganhasa@em 1969 (DISCOVERY, 2007).

Figura 33 - ID Software.Doom PC. 1993 (RICHARD DA LUZ, 2009).

Em 1979 um grupo de programadores criou o M¥DI{i User Domair), um mundo
textualon-line com género de fantasia em que as pessoas interagiavés de comando de
texto. Com a evolucao da tecnologia e da comunicad&orld Wide Welmasce, a partir da
ARPANet, e se consolida, se tornando campo féréitapcriacdo de varios jogos,
principalmente do novo género chamado MMO, evoluddse RPG textuais, baseados nos

tradicionais que usam livros, e depois passarasaagraficos 3D (DISCOVERY, 2007).

Ultima Online de 1997, foi o primeiro MMORPG a fazer enormeesso e possuia
uma forte base emungeons & Dragon’s e mais tarde veio a surgir o jogo mais jogado do
mundo até hoje, consequentemente 0 mais bem socddidhistéria, dNorld of Warcraft

(figura 34). Ambos possuem a caracteristica deoseles personalizacdo de avatares, e

* Famoso RPG de fantasia medieval desenvolvido originalmente por Gary Gygax e Dave Arneson e publicado
pela primeira vez em 1974 nos EUA. Atualmente o jogo é publicado pela Wizard of The Coast. E considerado
como o responsavel pela origem dos RPGs modernos e sua industria atual.
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possuirem mundos persistentes, ou seja, mundagmigiriue funcionam 24 horas por dia,
como no mundo real (DISCOVERY, 2007).

Outro ponto importante deste género é o forte cseles comunidade, no qual as
pessoas passam tanto tempo batalhando contra o®wmgtanto socializando, sendo muito
comum, inclusive, encontrar hierarquia dentro dpirad grupos, além de serem aceitos por
varias culturas ao redor do mundo, este sendo séar imesafio, sendo assim chamados de
jogos globais. E importante notar também que eftgss, de certa forma, revivem o

trabalhismo de eras passadas na historia humaB&OIERY, 2007).

Figura 34 - Blizzard. World of Warcraft PC. 2000 (BATTLE.NET, 2004).

Outro jogo que marcou fdsimCity (figura 35) de Will Wright, um simulador de
cidades que mostrava 0s processos de causa e ef@eo ocorriam durante seus
desenvolvimento. De certa forma, isto ajudou asgeesa entenderem ou a pensarem no que
aconteceria no futuro e o que no presente porifieil de perceber no mundo real, pois a
maioria das acdes de uma populacdo demoram aeio,ef no jogo, tudo era imediato
(DISCOVERY, 2007).

Figura 35 - Maxis.Sim City. PC. 1989 (LOGUIDICE, 2009).

Outros jogos do mesmo género, chamadosgdd games como Sid Maier’s

Civilization e Black & White nunca passam experiéncias repetidas, pois a sufoilA
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programada para depender da escolha do jogadoadapéar a ela, ndo mais se limitando a
responder a uma reacdo. Um jogador, especialmesgte rgénero, nunca terd a mesma
experiéncia que outro, e eles sempre podem tormathes diferentes em cada jogo, tracando

rumos diversos, independentes dos anteriores (DVERY, 2007).

Na época qué&im Cityfoi langcado, 0 mundo passava por instabilidaden@mica,
pela queda do Muro de Berlim e alguns conflitosaatos. Tudo era muito incerto, e 0s jogos
davam certo conforto, pois ofereciam completo adatdos fatos. Ja ndo existia um eixo
definido do que era bem ou mal no cenario pés-URSS pessoas tiveram de aprender o que
era certo ou errado para o mundo. Neste conteais,jdgos ajudaram as pessoas a se
localizar e se orientar (DISCOVERY, 2007).

2.7. A era dos poligonos

Em 1993 foi lancado pam@cadeso jogo Virtua Fighter(figura 36), um jogo de luta
que utilizava totalmente a questdo de 3D, aperdeigo a qualidade deoom dando um
novo folego para oarcadese ditando a tendéncia para os préximos anos. €ssaalo jogo
foi muito grande, provando que mesmo que 0sS pegemsativessem uma aparéncia estranha
e facetada, a experiéncia tinha agradado muitojagzslores. Logo a Sega lanca o Sega
Saturn, com processador de Bfs e capaz de realizar célculos de ponto flutuantes,
embarcando na 52 geracdo (RICHARD DA LUZ, 2009).

JEFFRY

Figura 36 - SegaVirtua Fighter. Arcade Sega Saturn. 1993 (RICHARD DA LUZ, 2009).

A Sony por sua vez, depois dos problemas com ahilai, lanca o Playstation sem
muito alarde. O forte do console era a grandeifiacle de trabalhar com tridimensionalidade

e dava muita facilidade e liberdade para as prodsitmabalhar em titulos parazilleogame
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Praticamente todos os seus jogos eram em 3D, ajadaconsolidar o formato e a torna-lo
obrigatério dali em diante, o mesmo valendo par&®»ROM como midia de jogos
(RICHARD DA LUZ, 2009).

Enquanto isso a Nintendo se preparava as pressae fancamento do Nintendo 64, a
produtora britanica Rare lanca para SNES a franfuiakey Kong Countryfigura 37),
garantindo os ultimos suspiros ao console da 4dcger O jogo foi um sucesso, mesmo
concorrendo com outros consoles mais poderosos,gBiare utilizou uma técnica em que
modelou todo o universo em 3D e depois os tramnsfeara graficos 2D, garantindo uma
qualidade digna da geracaolds (RICHARD DA LUZ, 2009).

Figura 37 - Rare.Donkey Kong Country SNES. 1994 (RICHARD DA LUZ, 2009)

Um fato curioso é que o exército norte-americandojinava a tecnologia para criar
simulacdes de voo e de combate para treinamentngsmo nesta época, o poder de
processamento deles era muito maior. Anos maig tarchesmo governo iria recorrer aos
videogamegpara aumentar os recrutamentos, que estavam tairos, e utilizar cada vez
mais a interface de jogos se aproveitando da épma dos jovens em seus treinamentos
(DISCOVERY, 2007).

Finalmente em 1996, a Nintendo lanca seu consof deracdo, mas ao invés de 32
bits, seu processador era de lfits, além dechips proprios para processamento grafico. Em
termos déhardware ele era muito superior ao da Sony, mas a esdal@rtuchos ao invés
de CDs limitou muito o sucesso dimleogamgcolocando a Sony como o maior produtor de
consoles do mundo (LOGUIDICE, 2009).

Entretanto, o N64 possuia um tratamento de intenfiagito mais requintado que seus

concorrentes, produzindo um controle que inaugoraso de alavanca direcional e de botbes
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para o controle das cameras, principal problemdrdaslimensdes. Os jogos produzidos nele
também foram os mais influentes e responsaveisgsttaturacdo de como deveriam ser 0s
universos tridimensionais dali em diante, destagaidve Race §4GoldenEye 00% The
Legend of Zelda: Ocarina of TinfeOGUIDICE, 2009).

Contudo,Super Mario 64(figura 38) eTomb Raider(figura 39) foram os jogos a
definir a geracéo, revolucionando cada um a su@rigrdnaneira. Ambos apresentaram
mecanicas de jogo intuitivas, fisica convincentandos impressionantes, desafios possiveis
apenas gracas as trés dimensdes, e uma variedadeviteentos proprios para cada jogo
(LOGUIDICE, 2009).

Figura 39 - Eidos.Tomb Raider Sega Saturn, Sony Playstation. 1996 (LOGUIDICE,D9).

A Sega que estava em segundo plano, em 1998 largouercado o Dreamcast,
possuindo uma arquitetura de 1Bi8s, 0 mesmo padrdo de processamento da 62 geracao.
Mesmo com uma maquina tao potente o Dreamcastor@@ieceu muito e logo foi superado
pelo Sony Playstation 2, que possuia uma capacicait® superior ao console da Sega e
compatibilidade com sua versdo anterior e passatilizar o DVD, midia recém inventada,
superior ao CD. Nessa mesma geracdo a Nintenda éng¢a o Game Cube que embora

possuisse em processamento superior ao PS2, ndeuveam e nem teve uma boa aceitacao
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dos desenvolvedores. Houve ainda a entrada da $itroa briga com o poderoso Xbox,
possuindo a melhor capacidade de conexao comraeh{i@&@ICHARD DA LUZ, 2009).

Em resumo, a 62 geracéo veio para aprimorar tuddajiconquistado na 52 geracéao,
sistemas de cameras, técnicas cinematograficasteseéspeciais, além de adicionar efeitos
de luz e sombra super detalhados e aprimoramergosdgtemas de fisica. As técnicas
artisticas ja se encontram no limites, dependempemas ddhardware para aumentar suas
qualidades, n&o havendo, portanto, nenhuma evolggapriamente dita, significando
somente a total liberdade de criagdo. Também néeehogos revolucionarios, em vez disso,
nasceram grandes novas franquias cdétato e God of War(figuras 40 e 41), enquanto
outras antigas continuaram fortes, a citar osost8uper Mario Sunshine The Legend of
Zelda: The Wind Wakefigura 42) (RICHARD DA LUZ).

Na 72 geracao é que houve novamente um avancdicsgte. Enquanto as empresas
Microsoft e Sony focavam no poder de seus constiex 360 e Playstation 3, a Nintendo
nao mexe em quase nadaldwdwaredo Game Cube para lancar o Wii, mas inova com 0s
controles sensiveis a movimento, onde bastava noegentrole para que obtivesse 0 mesmo
efeito dentro do jogo. Com isso o foco da Nintepdssou a quase exclusivamente focar nos
jogadores casuais e no entretenimento familiaru@mg Sony e Microsoft focavam em
jogadoreshardcore aqueles que jogam extensivamente por horas es.hdiada nesta
geracado a Nintendo ainda lanca o Nintendo DS, flagtée substituira 0 Game Boy Advance,
também revolucionando na maneira de jogar por podsas telas, sendo uma delas sensivel
a togue (RICHARD DA LUZ, 20009).

Figura 40 - Microsoft. Halo. Xbox. 2001 (RICHARD DA LUZ, 2009)
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Figura 42 - Nintendo. TheLegend of Zelda: The Wind WakefGame Cube. 2002 (RICHARD DA LUZ,
2009).

A linguagem gréfica desta geracdo pode ser resumidaalidade minima de HD,
linguagem de realidade fantastica, fisica de pda$sccom qualidade de cinema, além dos
avancos conquistados nas duas Ultimas geracdesoamso de sintetizadores de realidade
(RICHARD DA LUZ, 2009). Podemos citar como jogossidegeracdo os tituldSears of
War (figura 43) para Xbox 360, cujos graficos na épdeaeu lancamento fora considerados
0os melhores ja vistos$jeavy Rain(figura 44) para PS3, cuja narrativa revolucicmdoodia
ser alterada bruscamente dependendo das escollpagador, inclusive com a possibilidade
de continuar o jogo mesmo com a morte do protagodis jogo, éVii Sports(figura 45) para

Wii, estreando a gameplay através de movimentos.

Com o grande numero de vendas conseguidas com e ¥¢u modo diferenciado de
jogar, Microsoft e Sony se viram forcadas a lan@e@ssorios equivalentes para o seus
consoles. A Sony cria o Playstation Move, muitoilsina concorrente. A Microsoft por outro
lado, melhora a formula da Nintendo e lanca o Kinem acessério que independe de
qualquer controle, reconhecendo movimentos do jmgaditilizando o conceito de

reconhecimento de interface natural.
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Figura 43 - Epic.Gears of War Xbox 360. 2006 (UOL, 2011)

Figura 44 - Quantic Dream.Heavy Rain PS3. 2010 (UOL, 2011)

Figura 45 - Nintendo.Wii Sports Wii. 2006 (NINTENDO, 2011)

Em 2011 a Nintendo lan¢a seu novo portatil, o 3, substitui o DS, mas desta vez
o portatil € capaz de gerar imagens tridimensios@ms 0 uso de Oculos especificos para esse
fim, recurso que tem se tornado muito comum none@ne nos consoles da Sony e Microsoft,
e anuncia também o novo console na E3 deste mesmalamado WiilU, que promete focar
novamente no jogadonardcore com hardware superior a concorréncia, possuindo um
controle que possui uma tela de 6,2 polegadasjnjeiage inteiramente como console. No
mesmo ano, a Sony anuncia seu novo portatil PS &6i@ potencial grafico semelhante ao

PS3 e a um preco competitivo.
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3. PINTURA E VIDEOGAMES

Ao longo deste trabalho foram apresentados a lastda arte, com foco no
desenvolvimento da imagem através da pintura estartsa dovideogame mostrando fatos
historicos e tecnolégicos que o definiram ao lodgotempo. Neste capitulo sera mostrada
como a perspectiva e algumas outras técnicas tergimfluenciaram no design gréafico dos

jogos eletrdnicos através das geracgoes.

Autores de histéria da arte como Gombrich (2000peson (1988), ambos citados
anteriormente, dizem em seus livros que mesmo guécaicas de pintura dos povos mais
antigos ndo fossem tdo realistas quanto as pintteaascentistas, isto ndo se deve
necessariamente a incapacidade destes povos eamrdals pinturas, mas sim de uma
questdo cultural. Prova disto seria a presencasdar@ nas pinturas rupestres, técnica que
voltaria ser usada nas pinturas gregas, milharesoe mais tarde.

O mesmo valeria para a relagdo entre os antigagpgre os italianos da época do
Renascimento. Os gregos estavam muito mais cesteadaeproduzir com perfeicédo todas as
partes do corpo humano em suas esculturas debanginturas em vaso em um segundo
plano. Ja os italianos, mesmo se baseando na idafiiguclassica, se esforcavam muito mais
na busca do aperfeicoamento da retratacdo do nmeadle natural, pesquisando 0os meios
necessarios para isso, o que qualquer outra egdiz da historia fez para realizar seu

impulso artistico cultural.

Por outro lado, owvideogamediveram seus temas muito mais influenciados pela
cultura da época do que sua representacao grifinida pela tecnologia deardware e de
software E interessante notar que a representacio de serescaixava bem nos temas de
cada época, como demonstrado no documentéario Alcckdideogame da Discovery (2007),
ao citar o branco e preto durante o auge da Guaiea cujos temas eram espaciais ou
tiroteio, mesmo com o sucesso de jogos c®ang enquanto que o final da década de 70 e
0os anos 80, caracterizadas pela @isco e pelo movimentdippie com osvideogames

trazendo imagens, com cores vivas e vibrantes.
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Por meio da evolucgéo gréfica é que os desenvolesdie jogos tiveram despertados
0S mesmos interesses dos pintores renascentistag) efeito de tridimensionalidade e de
retratacdo do espaco natural. Importante percetmusive os nomes utilizados por Richard
da Luz (2009) para demonstrar as técnicas utilzgadosdesignersna geracdo 16its de
consoles, a maioria possuia 0s mesmos nomes dea®a® pintura, tais como o0 proprio

escorco ehiaroscurq diferenciando apenas pela composicéo de digitaduea nomenclatura.

Essas relacbes entre arteideogamegpodem ser explicadas no estudo de remediagéo,
apresentado trabalho de Jay David Bolter e Riclaambkin, Remediation — Undertanding
New Media(1999), e estudados por Richard da Luz (2000)nidefo remediacdo como
influéncia entre varias midias, emprestando sugsidigens umas as outras de forma a gerar

um conforto psicoldgico e algum referencial a nodia.

A remediacdo ainda pode ser divida em dois corgei® imediagdo e a
hipermediacdo. Na imedia¢cdo, a midia tenta negampsdpria condicdo mediadora entre o
real e o observador a fim de tornar a experiénass merossimil. Ja a hipermediacéo, que
também visa tornar a experiéncia mais real, teotaat o observador ciente da midia

enfatizando o desempenho ou o processo.

Logo, ainda segundo Richard da Luz (2009)\ideogametrabalhou de ambas as
formas, dependendo de suas condicbes tecnologiessetico-expressivas e do
amadurecimento de uma linguagem proépria, conseguamdo influenciar outras midias

tradicionais como o cinema e a TV, que antes sarvide inspiracao.

Segundo Bolter (apud. RICHARD DA LUZ, 2009):

A légica da hipermediacdo multiplica os signos dedmmcdo e desta
maneira tenta reproduzir a riqueza sensorial daréqcia humana. Por outro lado,
hipermediagdo pode operar mesmo em uma midia éragarentemente unificada,
particularmente quando a ilusdo da representacéicstee € de alguma maneira
exagerada ou rompida de um modo geral. Por exempiityras em perspectiva ou
graficos de computador sdo muitas vezes hipermesligohrticularmente quando
eles oferecem cenas fantasticas que ndo se espera gbservador aceite como

reais ou mesmo possiveis.

Logo, para se conseguir o realismo que desejavamlesenvolvedores de jogos se
basearam em técnicas de pintura tradicional atdaggeracdes de jogos, que dependendo da
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limitagdo poderia ser comparada a cada geragaointiergp Por exemplo, as abstracdes
presentes em algumas pinturas rupestres e a puigeiacao de jogos, ambas exigindo certo
grau de abstracdo e interpretacdo. Podemos citdréta a segunda geracao de jogos, que

embora ndo obedecesse a Lei da Frontalidade, possgens chapadas como as egipcias.

Voltando-se para a perspectiva, como visto no estiail aperfeicoada por Leonardo
da Vinci que se utilizou da perspectiva linearaaigor Brunelleschi, e da técnicasfemato
para gerar uma melhor perspectiva atmosférica. Eandsfumatondo possa ser utilizado na
computacdo gréfica, seu equivalente poderia setonfigm representado pelos poligonos,
pois atendem a mesma intencdo de extinguir assligju@ compdem os objetos de uma

imagem e dao a impressao de estarem emergindo.

Especificando os métodos computacionais, € atrdgé&sgebra linear, simulacdo de
raios de luz e multiplicagdo de matrizes, os coaghtes conseguem gerar os efeitos
tridimensionais e calcular os pontos de perspetitiear e gracas a efeitos de particula, pode

se criar a sensacao da perspectiva atmosféricai&RD DA LUZ, 2009).

Gragas a isso, todos os efeitos sdo conseguidagéatde célculos matematicos
baseados em algumas descobertas artisticas deswilango do texto. Isso so foi possivel
apos a evolucdo dos processadores e das placasagrgfara que entdo conseguissem

calcular diversas variaveis necessarias para segoin alcancar o efeito realistico desejado.

Recentemente, devido a estes incriveis avancos egaolbgia, conseguindo
significativo realismo por meio de sintetizadoreéfigos, simbolo das geracdes de consoles
modernos, uma incrivel variedade de estilos foai@monquistada. Mesmo que ainda haja a

busca pelo realismo, 0s jogos néo se atém apa@sximacao da realidade.

E possivel tomar como exemplo jogos como o ja cifflde Legend of Zelda: The
Wind Waker em que todo o ambiente do jogo é estilizado dendoa parece um desenho
animado japonés. Outro exemplo também mostrad@esgusa de Richard da Luz (2009) € o
jogo Okami (figura 46), também simbolizando a casiguda liberdade de estilos a partir da

62 geracdo, em que o design é feito para se par@tea técnica chinesa chamada sumi-é€.
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Figura 46 - Clover Studio.Okami. PS2. 2006 (RICHARD DA LUZ, 2009).

N&o s6 apenas jogos que utilizavam poligonos sefioearam da alta definicdo, como
foram lancados varios outros jogos de géneros npoipalares das geracoes @5, osside-
scrollers Atualmente tais jogos séo produzidos de formapeddente, por pequenos grupos
de desenvolvedores ndo associados a grandes emygresasso chamados dalie. Nesta
categoria sdo famosos os jodgtants VS Zombie#angry Birdse Braid (figura 47), aclamado
por seugameplaye artwork diferenciados.

o

Figura 47- Number One, Inc..Braid. XBox Live Arcade. 2006 (UOL, 2011).

Outro jogo mais recente que pode reforcar ndo smmeergquestdo da liberdade de
estilos deartwork nosvideogamegomo também confirmar as influéncias da pintutaesos
videogames &he Legend of Zelda: Skyward Swdfjura 48), com langcamento previsto
para o quarto trimestre de 2011, pois seu estiiaficos foram inspirados nas obras do pintor
impressionista francés Paul Cézanne, segundo oteepid revista GameWorld, Luis Andion
(2011).
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Figura 48 - Nintendo.The Legend of Zelda: Skyward Swarwii. 2011 (GAMEWORLD, 2011).

Portanto, a pintura ndo s6 possibilitou aos videwmgase adaptarem as suas limitacoes
tecnologicas em criar imagens e a expandir seusmealgrafico, como também inspirou
vérios estilos graficos em diversos jogos, trazesmtom maior diversidade e beleza a midia.
E gracas ao fenbmeno da remediacdo, que permifiuv@@ogames emprestarem varias
dessas técnicas artisticas, foi possivel formar linguagem grafica prépria, também
considerada um tipo de arte, se levarmos em caasie os estudos sobre videogames e arte
de Bobany (2008).
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CONCLUSAO

Por meio da divisdo entre artes e jogos, buscowesatar os principais pontos e
caracteristicas de cada éarea isoladamente, paia Edalizar elementos chaves que ligam
ambos os temas. Tal divisdo procurou também retdatdorma leve e didatica a historia de
ambos, visto a dificuldade de se encontrar mategiakivo especificamente a evolucdo da
perspectiva, forcando a pesquisa em diversas foletdsstoria da arte e pintura. H4 também
escassez de material sobre a historia Widsogames principalmente os préprios jogos

relevantes para a industria e estudos sobre gyaem grafica.

Felizmente o pouco material existente foi sufi@epara mostrar as aplicacfes da
perspectiva emideogamese indicou muito mais relacfes entre artes e jogois a propria
evolucao da perspectiva trouxe um incrivel desemw@nto no detalhamento da ilustracéo de
gualquer objeto real, e a busca dessa mesma piévapao mundo digital culminou na
propria computacgéo grafica.

Portanto devido a ansia do ser humano em retr&aneatos tridimensionais em
formas bidimensionais, varios avancos foram fei@g sO nos campos das artes, mas no da
propria computacdo e da comunicacdo. Podem sdasitaomo exemplo as recentes imagens
3D usando paralaxe ou estereoscopia para dar @3sfw de profundidade e volume, muito
utilizada frequientemente no cinema, em televis@@s modernas e vem comegando a ganhar
muita forca envideogamescom o proprio Nintendo 3DS, que ndo necessitacdés como

os exemplos anteriores, confirmando esta forteéiecid.

Mas muito mais que isso, o desenvolvimento artdstiaddedesignem jogos digitais
deve muito as artes plasticas. Devido as limitag@amlogicas, as representacdes graficas de
cada geracao dadeogamediveram de se basear em formas de arte semelhzert@gerar
um efeito desejado e chamar a atencdo das pesseasnprar em mundos fantésticos.

Além disso, a pintura também trouxe inumeros beitsfi a criatividade do
desenvolvedor, que pode criar estilos diversos pats jogos, depois de muito tempo
limitado também pela tecnologia da época, causanum explosdo de estilos e ajudando a

consolidar ainda mais a midia eletronica.
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Embora o estudo tenha se limitado apenas a evolyigiiza e estética dos jogos,
comparando-os aos movimentos artisticos, desdetiguiglade até o renascimento, é
importante notar que devido a l6gica de remediggaossivel inferir muitos outros elementos
que compuseram o videogame. No préprio trabalh®idbard da Luz (2009) sdo citados

jogos de tabuleiro, desenhos animados, TV e cinema.

N&o é dificil imaginar, portanto, que 0s jogos réleicos receberam influéncias de
diversas outras midias e agregando inclusive tasmidginarias das mesmas, adaptadas a sua
forma. Estes estudos detalhando e comparando vaiidisas e técnicas aos videogames,
provavelmente néo so trariam maior peso aos jogitsid, como uma disciplina académica e
de pesquisa, como também poderiam auxiliar em gfmiu e desenvolvimentos

diferenciados, colaborando com a evolu¢éo dessia.mid
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2009, 72.

Figura 34 — BATTLE.NET.World of Warcraft Screenshots 2011. Disponivel em
<http://us.battle.net/wow/en/media/screenshotséssteot-of-the-
day/classic?keywords=&view#/classic-ss66> Acessamddunho de 2011.

Figura 35 - LOGUIDICE, Bill, BARTON, MattVintage Games Oxford, Focal Press, 2009,
pg. 208.

Figura 36 - RICHARD DA LUZ, AlanLinguagens Gréficas em Videogames: Nascimento,
desenvolvimento e consolidacdo do videogame com@mssao grafica Dissertacdo de
Mestrado. Sdo Paulo, Faculdade de Arquitetura ertsino da Universidade de Séao Paulo,
2009, pg.75.

Figura 37 - RICHARD DA LUZ, AlanLinguagens Graficas em Videogames: Nascimento,
desenvolvimento e consolidacdo do videogame com@mssao grafica Dissertacdo de
Mestrado. S&o Paulo, Faculdade de Arquitetura enismo da Universidade de Sao Paulo,
2009, pg. 74.

Figura 38 - LOGUIDICE, Bill, BARTON, MattVintage Games Oxford, Focal Press, 2009,
pg. 259.

Figura 39 - LOGUIDICE, Bill, BARTON, MattVintage Games Oxford, Focal Press, 2009,
pg. 264.

Figura 40 - RICHARD DA LUZ, AlanLinguagens Graficas em Videogames: Nascimento,
desenvolvimento e consolidacdo do videogame com@mssado grafica Dissertacdo de
Mestrado. Sdo Paulo, Faculdade de Arquitetura enismo da Universidade de Sao Paulo,
2009, pg. 129.
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Figura 41 - RICHARD DA LUZ, AlanLinguagens Gréficas em Videogames: Nascimento,
desenvolvimento e consolidacdo do videogame com@mssao grafica Dissertacdo de
Mestrado. Sdo Paulo, Faculdade de Arquitetura ertsino da Universidade de Séao Paulo,
2009, pg. 131.

Figura 42 - RICHARD DA LUZ, AlanLinguagens Graficas em Videogames: Nascimento,
desenvolvimento e consolidacdo do videogame com@mssao grafica Dissertacdo de
Mestrado. Sdo Paulo, Faculdade de Arquitetura enismo da Universidade de Sao Paulo,
2009, pg. 83.

Figura 43 — NINTENDO. NintendoWii Sports Screenshots 2008. Disponivel em
<http://www.nintendo.com/games/detail/10TtO06 SP75&8pD6CnahbW8CzxE>

Acessado em Junho, 2011.

Figura 44 - UOL. Galeria Heavy Rain  2010. Disponivel em
<http://jogos.uol.com.br/playstation3/galerias/hgain.jhtm?gFoto=143#fotoNav=129>

Acessado em Junho, 2011.

Figura 45 — UOL. Galeria Gears of War 2006. Disponivel em
<http://jogos.uol.com.br/galerias/xbox360/gearsaofjitgm?foto=gearsofwar&fotoimg=114&

dirconsole=xbox360> Acessado em Junho, 2011.

Figura 46 - RICHARD DA LUZ, AlanLinguagens Gréficas em Videogames: Nascimento,
desenvolvimento e consolidacdo do videogame com@mssao grafica Dissertacdo de
Mestrado. Sdo Paulo, Faculdade de Arquitetura ertsino da Universidade de Séao Paulo,
2009, pg. 132.

Figura 47 - UOL.  Galeria Braid. 2006. Disponivel em
<http://jogos.uol.com.br/xbox360/galerias/braid.#fotoNavid=as562578> Acessado em
Junho, 2011.

Figura 48 — GAMEWORLDNovo Zelda tem graficos estonteante011. Disponivel em
<http://gameworld.com.br/3984-ARTIGOS-Novo-Zeldatgraficos-estonteantes>

Acessado em Junho, 2011.
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GLOSSARIO

Afresco Pintura feita sobre parede com base d®gess

Anime Animacdao, ou desenho animado, de origem japonesa.

Artwork Parte da arte conceitual. Trabalho de arte.

Avatar Representacéo grafica de um utilizador eatidade virtual.

bit Binary digit unidade basica que compde as informacgfes da
computacao.

Bitmapping Organizacdo de memoéria ou formato de imagem ufitiza
para imagens digitais.

Chiaroscuro Técnica de pintura em que se utiliza o contrastdudee
sombra.

Cutscenes Sequéncia do jogo em que o jogador nao tem centrol
exibindo imagens sobre desenvolvimento de persomamye
da trama.

Dégradé Sequéncia de tons continuos formando uma tranggée
duas ou mais cores.

Digitalizacdo Processo em que uma imagem ou simalldgico é
transformado em cadigo digital.

Escorco Técnica em que o desenho se projeta paed tHela.

Estereoscopia Vista de objetos em trés dimensoes.

Game Mechanics Mecénica de jogo, conjunto de regras de um jogo.

Gameplay Experiéncias que um jogador passa durante a géiereom

um jogo, podendo descrever inclusive sua dificiddad



Game World

[luminura

Interface natural

Joystick

Mainframe

Manga
Mosaico

MUD

Multiplayer

Paralaxe

Pixel

Poligono

Pseudotridimensional

Side-scroll
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Mundo criado dentro do jogo.

Pintura decorativa aplicada as letras italpes de

pergaminhos medievais.
Interface de usuario que respandevimentos e gestos.

Controlador de jogo baseado em por uma vara ®eréc

varios botodes.

Computador de grande porte dedicado a processandent

grande volume de dados.
Histéria em quadrinhos de origem japonesa.
Embutido de pecas formando um desenho.

tipo de jogo em que combina elementos de végi&seros
como o RPG, mas sua interface é textual.

Qualidade de jogos que permitem varios jogadores

simultaneamente em uma mesma partida.

Diferenca na posicdo aparente de um objsto por

observadores em locais distintos.

Aglutinacéo de Picture Element. E o menor elemédetoma

imagem num dispositivo de exibicao.

Figura geométrica plana limitada por umaa poligonal

fechada.

Descreve fenbmenos visuais qaparentam  ser
tridimensionais, mas na verdade estdo restritosuas d

dimensodes.

Estilo de jogo em que o personagem e a agcdo dosago
vistos de lado, com a fase iniciando do lado esljuda tela

e terminando a direita.
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Scan Tecnologia anterior ao pixel, onde a imagem na &nd

formada por varias linhas.
Sumi-é Técnica de pintura chinesa baseada em nanquimed pap

Vitral Vidragca composta por vidros coloridos regm@sndo

personagens ou cenas.

Zoom Método de afastamento ou aproximacgéo de insagen



