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Resumo 2. Histéria da Pintura

Embora se tratem de duas areas relativamented homem tenta representar, desde as primeiras
diferentes, mas em alguns casos complementares, asnagens, o mundo tridimensional em que esta inserid
artes e ovideogamegossuem algumas semelhancas. em superficies bidimensionais. Essa tentativa ouev
Focando na busca do homem em representar 0 mundmilhares de anos de evolucdo nas técnicas de intur
real em planos, a perspectiva foi um fator decisimso  buscando o realismo desejado, que s6 foi conseguido
conquista da tridimensionalidade, técnica utilizada com o dominio da perspectiva. Tal técnica, por mais
inclusive nosvideogames Por meio das légicas de simples que pareca nos dias atuais, levou anosspara
remediacéo, é possivel ndo sé explicar a relacie en descoberta [ARANHA 2009].
ambas, mas também demonstrar varias outras técnicas
artisticas que os jogos eletrénicos se valeram @aa Nesse primeiro momento sera descrito a evolugéo
uma identidade prdpria. das técnicas de pintura, como as imagens eram
retratadas e qual a preocupacdo de cada civilizacdo
Keywords: Videogame Artes, Pintura, Perspectiva, focando os elementos culturais da época. Uma

Tridimensionalidade, Remediacéo. contextualizacdo histérica sera levantada, de faama
ajudar na compreenséo cultural e localizacéo teahpor
Contatosdo Autor: bem como a descrever fatos historicos relevantes.
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Xi menes. mari aal i ce@nmail . com 2.1. Pré-histéria
1. Introducéo O Homo Sapiens surgiu na Terra ha aproximadamente

150 mil anos atras. Se formos nos basear em antigos
Desde o inicio da histéria, o homem vem criando registros da humanidade, foi sé nos udltimos 35 mil
imagens, seja para retratar fatos cotidianos, teetra anos que a espécie comecou a produzir imagens.
visbes e emogdes ou para entretenimento. Mas par&xistem provas de que o homem das cavernas ja
satisfazer esta ansia, os artistas precisaramduataro produzia objetos e utensilios, mas ndo se saba se j
desafio de projetar o ambiente tridimensional em produzia algum tipo de arte [SPIVEY 2005].
apenas duas dimensdes, de forma a ndo distorae¥ 0 q
estava sendo retratado, algo que s6 foi possivi ap Essa datacdo nos leva ao periodo Paleolitico, no
milhares de anos da pintura [ARANHA 2009]. fim da Era Glacial. Ndo se conhece quase nada sobre

histéria do homem antes disso, e nem como se

Tracando uma linha do tempo que se inicia na pré-desenvolveram. A pintura rupestre, registrada camo

histéria, com as pinturas rupestres, passando pelanais antiga, apresenta indicios de ndo ter sido
época de grandes descobertas no campo das ares, qtealmente a primeira feita por apresentar técnicas
0 Renascimento Italiano representou, até chegaamos relativamente avancadas para serem consideradas
presente com a computagdo gréfica e a explosédo dapioneiras [JANSON 1988].
imagens 3D na década de 1990 na industria de jogos,
este trabalho visa demonstrar como a perspectiva fo  Tais pinturas possuiam estilos proprios e
uma técnica crucial para a criagcdo de figurassteaé diversificados, frequentemente utilizando animais
com sensacao de profundidade, ndo s6 no campo dasomo tema, com varias técnicas sendo aplicadas, tai
artes, mas também negleogames como pontuacdo (séries de pontos constituindo um

contorno), pontuacéo esfumada (cor aplicada enise d

Através deste estudo serd possivel visualizar epontos, dando a impressdo de uma linha) e pura

entender um pouco das influéncias artisticas ed&sci linearidade (abreviacdo de uma figura simples,
sobre os jogos eletrnicos, midia considerada umaincluindo sua silhueta, através de um contorno
forma de arte, e capaz de utilizar técnicas dag nov continuo) nos desenhos mais antigos. Nos mais
artes classicas, além de possuir aspectos muitgecentes nota-se mais detalhes, senso de artioulacd
parecidos como o poder de emocionar com historiasentre as numerosas figuras, além das nogbes de
cativantes e retratar sociedades e épocas em qure fo volume,  espago  tridimensional e  escorgo
criados [BOBANY 2007]. [MAGALHAES 2005].



2.2. Antigo Egito formam a regido. Por este motivo, mesmo que
sofressem influéncias e dominagcdo de povos externos
O fim do periodo Paleolitico e o inicio do Neolitic que contribuiu para a diversidade de cidades, meahu
sdo marcados pela Revolucdo Agricola, quando odas tribos conseguiria efetivamente dominar todas a
homem deixa de cacar animais e colher plantassapas outras [GOMBRICH 2000].
a dedicar-se a domesticacdo e ao cultivo
respectivamente. O periodo 10.000 a 5.000 a.C.anarc  Durante essa fase de formacao que ocorreu entre
também o inicio das constru¢des arquitetbnicas, tai 1100 e 700 a.C. vigorava na arte grega o chamado
como Stonehenge na Inglaterra, e o fim das pinturasEstilo Geométrico muito utilizado para decorar &so
nas cavernas. A partir dai, imagens passam a sedestinados a conter azeite e vinho. O estilo era
encontradas com maior frequéncia em constructas, e marcado pelo uso de desenhos abstratos como
pintura, num papel subalterno, utilizada apenas emtriangulos e circulos concéntricos mais tarde riwukis
esculturas e artesanatos [JANSON 1988]. também por figuras de humanos e animais desenhados
de formas muito simples [JANSON 1988].
No norte da Africa, devido as grandes mudancas
climaticas e a consequente escassez de agua, os Com o passar do tempo, um fato crucial para uma
ndmades da regido passaram a se assentar ao cedor tevolucao artistica na Grécia comecou a ganhaaforg
Rio Nilo, onde mais tarde surgiu o Egito, uma das o estreitamento de relacdes com o Egito. Issodez c
primeiras civilizagbes na Terra. Os egipcios que muitos artistas gregos aprendessem as técnicas
conseguiram formar uma existéncia agricola estavelegipcias de pintura, escultura e arquitetura. $elgua
gragas as enchentes regulares do Nilo, produzpwo, Lei da Frontalidade, finalmente foi possivel criar
consequéncia um sistema organizado de governo e umeesenhos mais proximos ao reais. Logo 0s gregos ja
rigida estrutura social [SPIVEY 2005]. ndo se contentavam mais com a representacao dgida
técnica egipcia e passaram entdo a buscar modos de
Por se tratar de uma sociedade extremamenteepresentacdo espacial. Depois de se livraremisge ta
conservadora, é natural que isso refletisse tand@m regras e confiarem mais no que viam, finalmente
sua arte, que era feita com a intencdo de se tamar descobriram, além das formas naturais, a poderosa
eternas, para que pudessem confortar o espirito daécnica do escorco, responsavel por criar pelagi@am
farab na tumba até o seu retorno. Talvez seja powez uma ilusdo de tridimensionalidade [GOMBRICH
tamanho rigor que tenha sido uma das primeiras2000].
civiizacdes do mundo a desenvolver a escrita,

passando assim a registrar fatos historicos. Asmme Grandes avancos foram feitos, e logo os
Grécia e Roma foram influenciados por sua culturagregos dominaram completamente a técnica e 0s vasos
[JANSON 1988]. de cerdmica ndo eram mais suficientes, forcandm-os

migrar para pinturas de afrescos, muito utilizadas
A principal caracteristica é a Lei da Frontalidade, durante o Império Romano, o qual se inspirava trpar
na qual o artista cria em forma bidimensional algo  das artes gregas e replicavam a maioria das ohras p
mundo real. O maior exemplo é o corpo humano,si. Ainda assim, foram capazes de desenvolver
retratado de pontos de vista frontal (com olhoslhais algumas técnicas que ampliavam a nocado
e 0 peito virados para frente) e lateral (com a&cabo tridimensional, e as aplicavam em painéis imitando
quadril e os membros sendo retratados de peréfjeP outras cenas arquitetbnicas. Também surgem as
se notar também que as imagens eram alinhadas emprimeiras representagfes de paisagens, muito mais
tiras com uma linha base apoiando as figuras. Quant impressionantes e com maior ilusdo de profundidade
mais acima da linha os pés das pessoas erangue as pinturas de espaco fechado [JANSON 1988].
desenhados, mais avangadas no pano de fundo elas
estariam, expressando assim uma profundidade de.4.ldade Média
espaco [MAGALHAES 2005].
Dentro da histéria da arte, mais especificamente em
O segredo para a uniformidade e harmonia dasrelacdo a imagens, a ldade Média é marcada pelo
representacdes é uma grade que pode ser apligada aabandono gradativo dos afrescos e a adocdo de
mesmo nas estatuas ou nas piramides. Detalhando @kiminuras, mosaicos e vitrais. As pinturas, num
grades em representacdes humanas, os pesquisadorgsmeiro momento, aparentemente nao evoluiram e
notaram que a figura possuia 19 quadrados de alturavoltaram no tempo, se tornando totalmente estaécas
pés com o comprimento de 2,5 quadrados, o olhobidimensionais novamente, quando ocorre algo
estava a um quadrado da linha central [SPIVEY 2005] totalmente novo, que é a representagdo das emocdes
nos rostos dos personagens com uma forte tematica
2.3. Grécia e Roma religiosa e com ilustracbes de anjos e santidades
[GOMBRICH 2000].
Diferentemente do Egito, a civilizacdo grega, era
composta por um conjunto de tribos, que formavam as  Para Gombrich [2000)]:
Cidades-Estado. O que contribui para esse fato € o Em quadros como esses, vemos 0 surgimento
grande numero de acidentes geograficos e ilhas que de um novo estilo medieval que possibilitou a



arte fazer algo que nem a antiga arte orientalde claro-escuro, e tudo tendendo para um matiz de
nem a classica tinham feito: os egipcios cinza azulado claro a ponto das montanhas ao fsedo
tinham desenhado preponderantemente o quefundirem com o céu. Esta técnica de grande
sabiam existir, 0s gregos o que viam; na Idadesignificancia é chamada de perspectiva aérea ou
Média, o artista aprendeu a expressar tambématmosférica, que traz para as pinturas o efeitoédea
na sua obra o que sentia. sutil que existe quando olhamos para paisagens
distantes, o que demonstra que o ar ndo é totatment
Foi na Itdlia onde o estilo de pintura em afrescos, transparente [JANSON 1988].
até entdo praticamente abandonadas, ganhou uma nova
forma pelas maos de Giotto di Bondone, que é Embora estes dois Ultimos pintores de origem
considerado o precursor do Renascimento. Eleflamenca tenham grande peso no inicio da renascenga
conseguiu trazer de volta o senso de foi Florenga que abrigou os maiores génios da émoca
tridimensionalidade, abandonando, de certa forma, opresenciou as maiores descobertas. O homem
estilo egipcio, e unindo o bizantino ao grego, fmdo considerado o lider de todos os artistas florenéirm
assim algo totalmente novo. Suas pinturas trazem fo arquiteto Filippo Brunelleschi, descobridor da
ao primeiro plano, dando a impressdo, para quem agperspectiva cientifica. Em visita a Roma, estudando
vé, de que estd participando do evento retratadoruinas de templos e palacios visando a criacdonte u

[JANSON 1988]. novo processo de construcdo, Brunelleschi foi caeaz
perceber leis matematicas que dao a impressdo aos
2.5. Renascimento objetos de diminuirem conforme se afastam de nds.

Tais mecanismos possibilitaram a escultores e,
Devido as pinturas de Giotto, exaltado como o lgter ~ principalmente, pintores conseguir o realismo gunot
verdadeiro ressurgimento da arte na época, oantai  buscavam [GOMBRICH 2000].
do século XIV comecaram a associar essas revolucdes
artisticas ao retorno da grandeza de Roma, de quand O primeiro a utilizar um novo estilo na pintura,
ela era a capital do mundo civilizado h&a centeras d baseado em tais descobertas matematicas, foi
anos atras. Portanto, para eles, a antiguidadsicdas Masaccio, na criacao de Santissima Trindad® uso
foi o periodo em que as artes, a erudicdo e aiaiénc da perspectiva € tdo bem aplicado, que é possivel
floresceram, e que cabia a eles revitalizar o passa montar um modelo tridimensional da pintura. Todo o
interrompido pelos “povos barbaros” durante a espaco poderia ser percorrido pelas figuras noricena
invasdo. Giotto foi entdo apenas a faisca que imaug  que retrata a arquitetura da época, ja no estilo
0 movimento [GOMBRICH 2000]. renascentista. Os desenhos humanos sé&o feitos
praticamente como no novo modelo de escultura, cujo
Logo a humanidade passou a tomar conhecimentaepresentante € Donatello, em que se percebe que os
de si mesma, depois de tantos séculos de uma visdpanos se repousam em um CcOrpo nu, ao contrario dos
mistica do universo. Consequentemente o homemmovimentos anteriores, nas o corpo e as vestimentas
comecou a questionar o mundo a sua volta a fim depareciam ser uma Unica coisa [JANSON 1988].
entender, por meio de compreensdo racional, as leis
que governam o0 mundo. Os campos da ciéncia, A maior obra em perspectiva linear foi sem divida
literatura e artes passaram a ser o foco do mowimen A Santa Ceiapois se estendermos as linhas do teto do
que se inspirava na cultura classica para buscar aefeitério, das tapecarias na parede e das extaeiesd
conhecimento perdido e continuar a desenvolvédos, da mesa, todas se encontrariam na cabeca de Jesus,
por vezes supera-los [MAGALHAES 2005]. inclusive os proprios bragos de Cristo evidencisso,i
fazendo com que ele figue em uma forma de piramide.
A busca pela representacdo natural na pintura nddAinda sobre a Ceia, da Vinci conseguiu represemtar
aconteceu de forma tdo clara como aconteceu com destado da alma”, que todo bom pintor deve sabar cr
arquitetura ou a escultura. Segundo Gombrich [2000] em suas obras, de forma visivel como nos rostos e
a primeira revolucdo dentro do renascimento quegestos dos discipulos [MUHLBERGER 2002].
ajudou a redefinir a pintura é creditada a Robert
Campin, conhecido como Mestre de Flémalle, e a Por meio de estudos da natureza, Leonardo
Anunciacdg painel central da obraRetdbulo de  compreendeu que as coisas ndo possuem contornos.
Merdde Esta pintura é considerada a primeira a darTal observacéo o levou a utilizar a técnica chantkda
sensacao de olhar de verdade através da supelficie sfumato eliminando assim linhas e bordas. O efeito
painel, porém, por utilizar um escorco exagera@da b conseguido, além de dar a impressédo deMprea Lisa
parte dos objetos ndo se encaixa na cena [JANSONesta emergindo da superficie do quadro, possui um
1988]. impressionante efeito atmosférico natural, mesnm® qu
a paisagem ndo exista de verdade tornando-a
Outro pintor muito importante foi Jan Van Eyck, a verossimil [MUHLBERGER 2002].
quem se credita a invencdo da tinta a 6leo, em
substituicdo da témpera, cujo componente fixadar é
gema de ovo. Er€rucificacaq o pintor langou méo de
uma diminuicdo gradual de contrate de cores logais



3. Histéria dos Videogames tenha exercido certa influéncia sobre o jogo
[LOGUIDICE 2009].
Nos capitulos introdutérios do livro A Arte do Game
Design, do autor Jesse Schell [2008], é possivel Spacewar! devia ser jogado por duas pessoas
entender que umideogameseria uma midia que gera Simultaneamente, que  duelavam com  suas
experiéncias a quem a consome, sempre de maneira@spaconaves. No centro da tela também havia uma
diferentes. Sendo assim, um mesmo jogo pode gerafstrela com grande forca gravitacional influenceand
experiéncias diferentes, mesmo que jogado duasvezeN0 gameplay e caso algum jogador caisse nela,
e produz um dinamismo em que as sensacfes, o§orreria. Com todas estas variaveis, o jogo intzadu
sentimentos e até mesmo o préprio contetido possa sé/Mm arsenal de armas, movimentos especiais, fisica e
experimentado de diversas formas possiveis. um mundo virtual, criando assim o género de acdo em
tempo real. Mais tarde, Steve Russel ainda inviantar
Mas em um contexto menos filosdfico e mais Primeirojoystick melhorando ainda mais a experiéncia
tecnoldgico, videogamespodem se referir tanto a do jogo. Isso, efetivamente, demonstrou que
hardware como consoles earcades quanto a Computadores Conseguiam fazer muito mais do que
software 0s jogos em si, como explica Alan Richard calculos [LOGUIDICE 2009].

da Luz [2009], em sua dissertacdo de mestrado )
Linguagens gréficas emdeogame Ralph Baer, durante os anos de 1950, tinha um

projeto que frequentemente era rejeitado por varias

Neste capitulo sera tratada a histériavieogame ~ empresas fabricantes de TV, que era a de uma TV
focando especificamente os jogos mais relevantes d¥ideogame Finalmente, em 1971, o projeto consegue
industria, sem esquecer-se da tecnologia envoleida, Sair do papel, depois de um refinamento feito pela
contexto histérico, que demonstraram como os jogosMagnavox, e entdo e lancado o primeiro console
também s&do expressdes culturais de seu tempo. caseiro, o Odyssey Home Entertainment System

[LOGUIDICE 2009].

3.1. Origens

Infelizmente o console ndo vingou, aparentemente
Originalmente, a tecnologia foi inventada com a devido a problemas na divulgacdo, mas certamente
pesquisa militar, e atingiu 0 auge durante o per'[dmj devido ao desinteresse do pL'JinCO, mesmo sendo
Guerra Fria. Ovideogamesie certa forma derivaram considerado uma sensacdo. O console vinha com doze
da tecnologia militar. Na década de 1950, William j0gos, incluindo um jogo de pingue-pongue, que nao
Higinbotham, o fisico que trabalhou na construcdo d €ra tdo simples, e ensinava o jogador a usar o
bomba atémica, desenvolveu um projeto de videogame Talvez por ser algo relativamente
entretenimento  para exposicdo permanente nocomplicado e de recente utilizagdo para as magsas,
Laboratério Nacional de Brookhaven. Higinbotham se antes néo tinham contato com tal realidade, teita s
utilizou de um osciloscopio e alguns calculos de © fator principal de desinteresse do publico, réaf®i
pardbolas, criando o primeiro entretenimento O suficiente para lancar as sementes de uma iraltstr
interativo, que foi chamado ddennis for Two  Promissora [RICHARD DA LUZ 2009].
[DISCOVERY 2007].

3.2. Nascimento da IndUstria
Ainda na mesma década, existe o registro de um

jogo Chamad(DXO, uma Simu|agao de jogo da velha No final dos anos 1960 e inicio dos anos 1970 o
por assim dizer, em que o adversario era o Computad movimento de Contracultura, nos EUA, iniciou uma
desenvolvido no mainframe EDSAC, localizado na Nova geracdo de empreendedores cujos lemas se
Universidade de Cambridge. Assim como o ENIAC, assemelhavam muito aos do movimehippie Foi
desenvolvido para auxiliar na 22 Guerra Mundial, Nesse contexto que surgiu a Atari, fundada por MNola
muito outrosmainframesacabaram sendo destinados a Bushnell, ap6s experiéncias de trabalho na maréenc
universidades para fins académicos, potencializando de brinquedos eletronicos, compinball, em um

poder das maquinas e reduzindo seu tamanhdParque de diversdes e apds a construgéo do primeiro
[LOGUIDICE 2009)]. arcade operado a moeda, chama@omputer Space

gue ndo obteve muito sucesso mesmo sendo uma
Embora tais experimentos fossem os primeiros Versdo mais complicada d&pacewar! ndo foi muito

equipamentos a oferecer entretenimento interatimo e bem sucedida [DISCOVERY 2007; RICHARD DA
tempo real, muitos creditam ao jo§pacewarcomoo  LUZ 2009].
primeiro videogame de fato, no caso, jogo de
computador [RICHARD DA LUZ 2009], devido ao Logo, em 1972, e lancado o primeiro grande
fato de ter desenvolvido as convencdes quesucesso da Atari, o jogo que € responsavel pelo
permanecem até hoje em todo jogovitieogame O nascimento da inddstri®ong cujo segredo estava na
Spacewar! apareceu quatro anos aposTennis for ~ Simplicidade. Baseado no jogo de ténis do Odyssey,

Two, e de certa forma, é inegé\/e| que o experimentoengenheiro Al AICOfn, Simplesmente acrescentou
alguns elementos dgameplay em que se aumentava a

velocidade da bolinha ou mudava a direcao da mesma,



tornando a sensacéo do jogo mais real, e simpiiica nocBes de perspectiva, além da possibilidade de
outros. Mais importante era a regra, escrita nanga utilizacdo de cores [RICHARD DA LUZ 2009].
do arcade que dizia: “Evite perder a bola para um
placar mais alto” [RICHARD DA LUZ 2009]. Mesmo com esta evolugéo, os consoles ainda eram
muito inferiores a qualidade oferecida pedosades A
Com relacao a propria histéria dos jogos, podemoslimitacdo da memdria acabava por ndo dar muita
citar como caracteristicas fundamentais a repras@ot liberdade na animacao. O cenario era simétricajcsen
de imagens simplistas e abstratas, barras e pomtos, uma metade desenhada e a outra uma duplicata ou
imagens em branco e preto, pois na época ainda ndespelhada. Ainda ndo existigpixels e simscande
existiam microprocessadores. Portanto o jogo eraTV, linhas que compunham a imagem, tornando a
programado através de circuitos discretos, tornando programacédo e design mais dificeis, podendo cada
resolugdo completamente analégica. Isso facilitoulinha doscanconter apenas uma cor [RICHARD DA
muito os planos de fundo com temas espaciais,sfacei LUZ 2009].
de serem representados através de uma tela branca
[RICHARD DA LUZ 2009]. Ainda nessa época a Atari foi vendida para a
Warner. A consequéncia desse fato acabou com a
Em 1971, com a invencdo do microprocessadordebandada de alguns desenvolvedores devido a
Intel 8080, foi que a Midway, originalmente uma mudanca de foco da empresa decorrente da venda,
fabricante depinballs decidiu entrar no mercado, passando a ser muito mais comercial, e também com a
integrando 0 mesmo em um de sawmsades com 0 demissdo de seu fundador, Ralph Baer. Os
jogo Gunfight sucesso no Japdo. Gragas a isso, adesenvolvedores fundaram a empresa Activison,
precisdo grafica aumentou enormemente, permitindoprimeira desenvolvedora independente de jogos que
inserir avatares, silhuetas, formas reconhecivais, influenciou a abertura de varias outras empresas
detrimento das antigas formas abstratas, e elementodesenvolvedoras de jogos para consoles e acarretou
cenogréficos, antes inexistentes [RICHARD DA LUZ uma enxurrada de jogos no mercado, a maioria de

2009]. baixissima qualidade, alguns deles lancados indusi
pela agora enfraquecida Atari. Este periodo foi

3.3. Crise do Mercado chamado de “Crash do Software” [DISCOVERY
2007].

Depois da incorporacdo de um microprocessador nos

consoles, podendo inclusive carregar na propria  Novamente os consoles dieleogamesédo tachados
memoria variagdes deong ou como chamado, “pong- de brinquedos e sofrem uma brusca queda de vendas,
on-a-chip”, varias empresas entraram no mercadodessa vez com o agravante da popularizagdo dos
Devido a esta grande repeticdo, logo se perdeu accomputadores pessoais, liderados pelo Apple Il da
interesse em adquirir consoles, ainda vistos comoempresa de Steve Jobs. Os consumidores achavam
brinquedos, com o agravante de todos fazeremmuito mais interessante comprar um computador,
basicamente a mesma coisa. Tal fato desencadeou apesar do preco, para realizar tarefas de tralegfizoa
primeira crise do mercado do entretenimento jogos, que comecavam a ser lancados, ao invés de
eletrdnico, conhecido como “Crash do Hardware” comprarvideogamesque possuiam uma Unica fungéo
[RICHARD DA LUZ 2009]. [RICHARD DA LUZ 2009}.

A crise comegava também a afetar o segmento de Osarcades por outro lado, estavam em alta com a
arcades mas logo um jogo japonés veio a renovar e chegada de mais dois jogos japoneses, que a exemplo
inovar a industria. Trata-se @&pace Invadersum jogo do antecessoBpace Invadertambém revolucionaram
gue se baseava em uma invasao alienigena, no qual @ industria a sua maneira. Sao eRac-Man de Toru
jogador controlava um tanque que deveria atirar elwatani, copiada descaradamente a exaustao pasvari
derrotar as frotas invasoras. Foi 0 primeiro aizatil consoles da época, Bonkey Kong de Shigeru
uma tematica de fantasia, mudando assim oMyiamoto. A crise dosarcadesainda demoraria um
predominio de jogos esportivos ou disputas de navegpouco a chegar, mas aqui nao havendo um motivo mais
[RICHARD DA LUZ 2009]. aparente sobre o seu declinio [RICHARD DA LUZ

2009].

Paralelamente a isso é lancada a segunda geracao
de consoles que vinham com processadoreshits @e 3.4. Recuperacéo do Mercado
arquitetura simples, e que agora possuiam leitores
ROM inaugurando a era dos cartuchos no lugar deEnquanto o mercado de consoles parecia falido nos
circuitos fechados. Gragcas a este avango, ja er&UA, principalmente com a migracdo dos jogos para a
possivel separar as equipes de desenvolvimento delataforma de computadores pessoais, no Japadele n
jogo em duas: uma com foco na criagaddodwaree havia sido abalado. Empresas nipdnicas continuavam
outro com foco na criagcdo dsoftware Maior produzindo consoles normalmente em sua terra e nao
liberdade grafica também foi uma consequéncia,demorou muito tempo para a Nintendo fazer o mesmo.
permitindo um maior detalhamento de figuras do jogo Em 1983 é lancado o Nintendo Famicofarhily
trabalhar os cenarios, antes inexistentes, in@usbm Compute), com o diferencial de trazer os primeiros



controles, constituidos de um botdo direcional emtambém criar o primeircactionrRPG, pois o jogo
forma de cruz e outros dois botdes para outrosconseguia unir caracteristicas de aventura, coper
comandos, ao invés geysticks Seus primeiros jogos Mario Bros, com elementos de progressdo e
foram os bem sucedidosrcades Donkey Kong exploracdo, bem como a fantasia e elementos de
Donkey Kong Je Popeyg RICHARD DA LUZ 2009]. magia, presentes nos RPG’s [LOGUIDICE 2009].

Devido ao grande sucesso de vendas do console no Mesmo sendo o foco da Nintendo o publico
Japdo, a Nintendo decide expandir para os EUA.infantil, idéia reforcada pelas mascotes serem
Depois de vérias tentativas de ingresso frustradasprimariamente de cartum, adultos também vieram a
desde a tentativa de acordo com a Atari de produzir gostar de jogos como os de Mario e Link. Gragas a
console em solo americano, até a apresentacdo emarrativa de Zelda, e o forte desenvolvimento do
feiras de tecnologia, a Nintendo consegue langar opersonagem durante a historia, no inicio fraco e no
Famicom com o nome de NES (Nintendo final forte, € considerado o primeiro jogo a fazer
Entertainment System) no acidente, com um design,pessoas chorarem, adicionando emoc¢do a midia
nome e acessorios diferentes para que ndo lembrasse[LOGUIDICE 2009; DISCOVERY 2007].
um console, mas sim um computador, visando assim
atrair mais compradores [RICHARD DA LUZ 2009].  3.5. Guerra dos Consoles

Para consolidar ainda mais a imagem de que ndo s&lo inicio dos anos 1990, os jogadores, agora mais
tratava de um brinquedo, os materiais de divulgacédovelhos, ja ndo viam mais tanta graca em jogos devid
ndo utilizavam a palavrédeogameinclusive no jogo  diferenga de interesses. Logo comecaram a SU@Sgr, n
chave, responsavel pela mudanga de visdo sobre marrativas dosgames os primeiros anti-heréis. O
industria, Super Mario Bros. elevando ainda mais a primeiro possivel anti-heréi foi Sonic, que repreaga
venda do console da Nintendo. Gracas a estaa rebeldia adolescente da época, e com a mesma
combinacdo, a empresa japonesa conseguiu ressuscitpersonalidade, foi criado, pela Sega como uma
0 mercado norte-americano de consoles depois daestratégia denarketingpara ter a propria mascote que
“Grande Crash do Videogame” [LOGUIDICE 2009]. representasse a marca, assim como Mario era para a

Nintendo. Seu jogo de estréia fabnic the Hedgehog

O NES inaugurou a terceira geracdo de consolesgue possuia basicamente a mesma gameplay dos jogos
trazendo consigo configuracdbes que ndo sedo encanador, mas possuia a velocidade como
diferenciariam muito de seus concorrentes, em @lpec principal  caracteristica  [DISCOVERY  2007;

0 Sega Master System. A qualidade gréafica dos jogosRICHARD DA LUZ 2009].
dessa geracéo ja podia ser comparada aescdees
Aqui ja é possivel a utilizacdo dgxels devido a Tais movimentos realizados pela Sega forcaram a
evolucdo da arquitetura dos processadorbi&s3 mas Nintendo a langar o Super Famicom, ou Super NES no
ainda assim as técnicas gréaficas da geracdo anterioocidente, um console também de hkifs, mas que
ainda vigoram nesta. Houve ainda um aumento napossuia doichips customizados para graficos e um
paleta de cores para 52, embora apenas 16 pudesseespecifico para som. Com tal poder de processamento
ser usadas por vez, levando consequentemente adecado mais no desempenho grafico do que na
jogos da época ter aparéncia de desenhos animadoglocidade, foi criada uma paleta de 32.768 podendo
com cores vivas [RICHARD DA LUZ 2009]. ser 256 simultdneas, possibilidade de criacdo de
dégradésde qualquer tom, zoom, rotacdo, paralaxe,

Outra caracteristica, que aproximava muito estaperspectiva e efeitos pseudotridimensionais, o0s
geracdo dos computadores pessoais era a presencga tlmosos 2,5D, ja presentes &wonic The Hedgehadp
chips especificos para o processamento grafico deSega Mega Drive, e explicitamente notadosFedero
video e uma memoria prépria para controlar o que[RICHARD DA LUZ 2009].
acontece na tela. Portanto passa a ser utilizada as
técnicas debitmapping que permite tratar cadaixel Enquanto isso, o mercado decades que estava
da tela de forma diferenciada. Por consequéncia, ograticamente estagnado desde os primeiros anos da
cenarios passaram a ser mais bem trabalhadosjécada de 80, voltou a se tornar popular no irdeio
inclusive de forma modular, economizando cédigo e década de 90 novamente, gracas ao ftgeet Fighter
gréficos, e a possibilidade de utilizacdoctiéaroscuro II, revolucionario jogo de luta que inovowgameplay
digital, criando uma obsessdo em detalhamento, endo género, e influencia até hoje muitos outros sod
efeitos de volume, profundidade e intensidade, jaestilo, tendo também um papel importante na créscen
tentando simular uma tridimensionalidade [RICHARD populariza¢do dos consoles modernos. Foi amplamente
DA LUZ 2009]. copiado por jogos do popular género de luta da@&poc

cujo Unico que conseguiu se igualar em populariéade

Esta técnica, adaptada da pintura classica, pade sanovacao foiMortal Kombat[LOGUIDICE 2009].
notada em outro jogo revolucionario de Shigeru
Myiamoto, The Legend of ZeldaSendo o primeiro Mesmo o estilo grafico cartum @&ireet Fighter Il
jogo a utilizar memdria interna no cartucho, peindib deixa de utilizar linguagem infantilizada e passou
ao jogador salvar seu progresso. Myiamoto conseguencorporar em  seus  personagens  detalhes



caracteristicos de adultos, observados principaknen influentes e responséaveis pela estruturacdo de como
na altura dos avatares. Ja em Mortal Kombat, um dosleveriam ser os universos tridimensionais dali em
responsaveis pela criacdo da ESRB, 6rgdo quediante, destacand@/ave Race §4GoldenEye 007
classifica a faixa etaria indicativa dos jogos, p@io The Legend of Zelda: Ocarina of Tifle€OGUIDICE

de filmagem de atores com um fundo azul e 2009].

digitalizacdo destas imagens, conseguiu alcancar um

realismo maior que seu predecessor, o que ajudou a Contudo,Super Mario 64e Tomb Raideforam os
impactar ainda mais a violéncia contida no jogo jogos a definir a geracéo, revolucionando cada um a

[RICHARD DA LUZ 2009; LOGUIDICE 2009]. sua propria maneira. Ambos apresentaram mecéanicas
de jogo intuitivas, fisica convincente, mundos
3.6. A era dos Poligonos impressionantes, desafios possiveis apenas gragas a

trés dimensbes, e uma variedade de movimentos
Em 1993 foi lancado pararcades o jogo Virtua préprios para cada jogo [LOGUIDICE 2009].
Fighter, um jogo de luta que utilizava totalmente a
questao de 3D, aperfeicoando a qualidadeDdem A Sega que estava em segundo plano, em 1998
dando um novo félego para @scadese ditando a lancou no mercado o Dreamcast, possuindo uma
tendéncia para os préximos anos. O sucesso ddgogo arquitetura de 128bitss, o mesmo padrdo de
muito grande, provando que mesmo que osprocessamento da 62 geragcdo. Mesmo com uma
personagens tivessem uma aparéncia estranha maquina tdo potente o Dreamcast ndo convenceu muito
facetada, a experiéncia tinha agradado muito aos logo foi superado pelo Sony Playstation 2, que
jogadores. Logo a Sega langa o Sega Saturn, conpossuia uma capacidade muito superior ao console da
processador de 3dits e capaz de realizar célculos de Sega e compatibilidade com sua versdo anterior e
ponto flutuantes, embarcando na 5% geracdopassou a utlizar o DVD, midia recém inventada,
[RICHARD DA LUZ 2009]. superior ao CD. Nessa mesma geracdo a Nintendo

ainda lanca o Game Cube que embora possuisse em

A Sony por sua vez, depois dos problemas com aprocessamento superior ao PS2, nao vendeu bem e nem

Nintendo, lanca o Playstation sem muito alarde. Oteve uma boa aceitacdo dos desenvolvedores. Houve
forte do console era a grande facilidade de trabalh ainda a entrada da Microsoft na briga com o poderos
com tridimensionalidade e dava muita facilidade e Xbox, possuindo a melhor capacidade de conexdao com
liberdade para as produtoras trabalhar em titudos p a internet [RICHARD DA LUZ, 2009].
videogamePraticamente todos 0s seus jogos eram em
3D, ajudando a consolidar o formato e a torna-lo Em resumo, a 62 geracéo veio para aprimorar tudo
obrigatorio dali em diante, o mesmo valendo para oque foi conquistado na 5% geragdo, sistemas de
CD-ROM como midia de jogos [RICHARD DA LUZ céameras, técnicas cinematograficas e efeitos especi
2009]. além de adicionar efeitos de luz e sombra super

detalhados e aprimoramento dos sistemas de fissca.

Enquanto isso a Nintendo se preparava as pressatecnicas artisticas ja se encontram no limites,

para o lancamento do Nintendo 64, a produtoradependendo apenas tiardware para aumentar suas
britAnica Rare lanca para SNES a frangDiankey qualidades, ndo havendo, portanto, nenhuma evolucéo
Kong Country garantindo os Ultimos suspiros ao propriamente dita, significando somente a total
console da 42 geracdo. O jogo foi um sucesso, mesmdiberdade de criacdo. Também nao houve jogos
concorrendo com outros consoles mais poderoscs, poirevolucionarios, em vez disso, nasceram grandessnov
a Rare utilizou uma técnica em que modelou todo ofranquias comdHalo e God of War enquanto outras
universo em 3D e depois os transferiu para graficosantigas continuaram fortes, a citar os titulBgper
2D, garantindo uma qualidade digna da gerag&nit32  Mario Sunshinee The Legend of Zelda: The Wind
[RICHARD DA LUZ 2009]. Waker[RICHARD DA LUZ 2009].

Finalmente em 1996, a Nintendo lanca seu console Na 72 geracdo € que houve novamente um avanco
de 52 geracao, mas ao invés dédB& seu processador significante. Enquanto as empresas Microsoft e Sony
era de 64 bits, além de chips préprios para focavam no poder de seus consoles Xbox 360 e
processamento grafico. Em termos lterdware ele Playstation 3, a Nintendo ndo mexe em quase nada do
era muito superior ao da Sony, mas a escolha déardwaredo Game Cube para lancar o Wii, mas inova
cartuchos ao invés de CDs limitou muito o sucesso d com os controles sensiveis a movimento, onde kmstav
videogame colocando a Sony como o maior produtor mexer o controle para que obtivesse o mesmo efeito
de consoles do mundo [LOGUIDICE 2009]. dentro do jogo. Com isso o foco da Nintendo passou

guase exclusivamente focar nos jogadores casumis e

Entretanto, o N64 possuia um tratamento de entretenimento familiar, enquanto Sony e Microsoft
interface muito mais requintado que seus concarsgnt focavam em jogadorelardcore aqueles que jogam
produzindo um controle que inaugurou o uso de extensivamente por horas e horas. Ainda nestadgerac
alavanca direcional e de botdes para o controle das Nintendo ainda lanca o Nintendo DS, portatil que
cameras, principal problema das trés dimensfes. Osubstituira o Game Boy Advance, também
jogos produzidos nele também foram os mais revolucionando na maneira de jogar por possuir duas



telas, sendo uma delas sensivel a toque [RICHARDrealizar tais pinturas, mas sim de uma questaaralilt
DA LUZ 2009]. Prova disto seria a presenca de escor¢co nas psntura
rupestres, técnica que voltaria ser usada nasramtu
A linguagem grafica desta geracdo pode sergregas, milhares de anos mais tarde.
resumida a qualidade minima de HD, linguagem de
realidade fantastica, fisica de particulas comidadé O mesmo valeria para a relagdo entre os antigos
de cinema, além dos avangos conquistados nas duagregos e os italianos da época do Renascimento. Os
Ultimas geragfes com o uso de sintetizadores degregos estavam muito mais centrados em reproduzir
realidade, segundo Richard da Luz [2009]. Podemoscom perfeicdo todas as partes do corpo humano em
citar como jogos desta geracao os titdears of War  suas esculturas deixando as pinturas em vaso em um
para Xbox 360, cujos graficos na época de seusegundo plano. Ja os italianos, mesmo se baseando n
lancamento fora considerados os melhores ja vistosantiguidade classica, se esforgavam muito mais na
Heavy Rainpara PS3, cuja narrativa revolucionaria busca do aperfeicoamento da retratacdo do muntlo rea
podia ser alterada bruscamente dependendo dae natural, pesquisando 0s meios necessarios para is
escolhas do jogador, inclusive com a possibiliddee o que qualquer outra civilizacdo da histéria ferapa
continuar o jogo mesmo com a morte do protagonistarealizar seu impulso artistico cultural.
do jogo, eWii Sportspara Wii, estreando a gameplay
através de movimentos. Por outro lado, osideogamegdiveram seus temas
muito mais influenciados pela cultura da épocau® g
Com o grande nimero de vendas conseguidas consua representacdo gréfica, limitada pela tecnoldgia
o Wii e seu modo diferenciado de jogar, Microsoft e hardware e desoftware E interessante notar que a
Sony se viram forcadas a lancar acessoriosrepresentacdo de cores se encaixava bem nos temas d
equivalentes para o seus consoles. A Sony cria ocada época, como demonstrado no documentario A Era
Playstation Move, muito similar a concorrente. A do Videogame da Discovery [2007], ao citar o bramco
Microsoft por outro lado, melhora a formula da preto durante o auge da Guerra Fria, cujos tenzas er
Nintendo e lanc¢a o Kinect, um acessorio que indépen espaciais ou tiroteio, mesmo com 0 sucesso de jogos
de qualquer controle, reconhecendo movimentos docomoPong enquanto que o final da década de 70 e os
jogador, utilizando o conceito de reconhecimento deanos 80, caracterizadas pela edisco e pelo
interface natural. movimento hippie, com o0s videogames trazendo
imagens, com cores vivas e vibrantes.
Em 2011 a Nintendo langca seu novo portétil, o
3DS, que substitui 0 DS, mas desta vez o portatl € Por meio da evolugdo grafica é que os
capaz de gerar imagens tridimensionais sem o uso ddesenvolvedores de jogos tiveram despertados os
Oculos especificos para esse fim, recurso que &m smesmos interesses dos pintores renascentistagl o re
tornado muito comum no cinema e nos consoles daefeito de tridimensionalidade e de retratacdo pags
Sony e Microsoft, e anuncia também o novo consale n natural. Importante perceber, inclusive os nomes
E3 deste mesmo ano, chamado WiiU, que prometeutilizados por Richard da Luz [2009] para demomstra
focar novamente no jogadtwardcore com hardware as técnicas utilizadas pelaesignersna geracao 16
superior a concorréncia, possuindo um controle quebits de consoles, a maioria possuia 0s mesmos nomes
possui uma tela de 6,2 polegadas, que interagede técnicas de pintura, tais como o proprio escerco
inteiramente como console. No mesmo ano, a Sonychiaroscurq diferenciando apenas pela composicdo de
anuncia seu novo portatili PS Vita, com potencial digital em sua nomenclatura.
grafico semelhante ao PS3 e a um prego competitivo.
Essas relagBes entre artevideogamepodem ser
4. Pintura e Videogames explicadas no estudo de remediacdo, apresentado
trabalho de Jay David Bolter e Richard Grusin,

Ao longo deste trabalho foram apresentados a kistr Remediation — Undertanding New Media999], e
da arte, com foco no desenvolvimento da imagemestudados por Richard da Luz [2000], definindo
através da pintura e a histéria dedeogame remediacdo como influéncia entre varias midias,

mostrando fatos histéricos e tecnoldgicos que oemprestando suas linguagens umas as outras de forma

definiram ao longo do tempo. Neste capitulo sera@ gerar um conforto psicoldgico e algum referenaial
mostrada como a perspectiva e algumas outras &&cnic nova midia.

de pintura influenciaram no design gréafico dos fgo ) ) o )
eletronicos através das geracoes. A remediagdo ainda pode ser divida em dois

conceitos, a imediagdo e a hipermediacdo. Na
Autores de histéria da arte como Gombrich [2000] imediacdo, a midia tenta negar sua propria condigao
e Janson [1988], ambos citados anteriormente, dizeninediadora entre o real e o observador a fim deatan
em seus livros que mesmo que as técnicas de pintur§Xxperiéncia mais verossimil. Ja a hipermediacée, qu
dos povos mais antigos ndo fossem tao realistagg@ua também visa tornar a experiéncia mais real, temteat
as pinturas renascentistas, isto ndo se deved Observador ciente da midia enfatizando o
necessariamente a incapacidade destes povos eflesempenho ou o processo.



Logo, ainda segundo Richard da Luz [2009], o E possivel tomar como exemplo jogos como o ja
videogamerabalhou de ambas as formas, dependendccitado The Legend of Zelda: The Wind Wakem que
de suas condicdes tecnoldgicas, estético-expressiva todo 0 ambiente do jogo € estilizado de forma aqar
do amadurecimento de uma linguagem prépria,um desenho animado japonés. Outro exemplo também
conseguindo entdo influenciar outras midias mostrado na pesquisa de Richard da Luz [2009] é o
tradicionais como o cinema e a TV, que antes sarvir jogo Okami, também simbolizando a conquista da
de inspiracéo. liberdade de estilos a partir da 62 geracdo, emoque
design é feito para se parecer com a técnica chines
Segundo Bolter [apud. RICHARD DA LUZ, 2009] chamada sumi-é.
A logica da hipermediagdo multiplica os
signos da mediacdo e desta maneira tenta Nao s6é apenas jogos que utilizavam poligonos se
reproduzir a riqueza sensorial da experiéncia beneficiaram da alta definicdo, como foram lancados
humana. Por outro lado, hipermediacao pode varios outros jogos de géneros muito populares das
operar mesmo em uma midia Unica e geracdes 32vits, os side-scrollers Atualmente tais
aparentemente unificada, particularmente jogos sdo produzidos de forma independente, por
guando a ilusdo da representacao realista é depequenos grupos de desenvolvedores ndo associados a
alguma maneira exagerada ou rompida de umgrandes empresas, por isso chamadomdie. Nesta
modo geral. Por exemplo, pinturas em categoria sdo famosos os jogBknts VS Zombies
perspectiva ou graficos de computador sdo Angry Birds e Braid, aclamado por segameplaye
muitas vezes hipermediados, particularmente artwork diferenciados.
qguando eles oferecem cenas fantasticas que
ndo se espera que o observador aceite como Outro jogo mais recente que pode reforcar néo
reais ou mesmo possiveis. somente a questdo da liberdade de estiloartieork
nosvideogamesomo também confirmar as influéncias
Logo, para se conseguir o realismo que desejavamgda pintura sobre os videogameshe Legend of Zelda:
os desenvolvedores de jogos se basearam em técnic&kyward Sword com lancamento previsto para o
de pintura tradicional através das geracfes desjogo quarto trimestre de 2011, pois seu estilo e grafico
que dependendo da limitacdo poderia ser comparada #oram inspirados nas obras do pintor impressionista
cada geracao de pintura. Por exemplo, as abstracdefsancés Paul Cézanne, segundo o repdrter da revista
presentes em algumas pinturas rupestres e a pgimeirGameWorld, Luis Andion [2011].
geracdo de jogos, ambas exigindo certo grau de
abstragcdo e interpretagdo. Podemos citar também a Portanto, a pintura ndo sé possibilitou aos
segunda geragédo de jogos, que embora ndo obedecesgeleogames se adaptarem as suas limitagdes
a Lei da Frontalidade, possui imagens chapadas comdecnoldgicas em criar imagens e a expandir seu
as egipcias. realismo gréafico, como também inspirou vérios estil
graficos em diversos jogos, trazendo assim maior
Voltando-se para a perspectiva, como visto no diversidade e beleza a midia. E gracas ao fenéii@no
estudo, foi aperfeicoada por Leonardo da Vinci sgie  remediacéo, que permitiu aos videogames emprestarem
utilizou da perspectiva linear criada por Brunallese varias dessas técnicas artisticas, foi possivehdor
da técnica desfumato para gerar uma melhor uma linguagem grafica prépria, também considerada
perspectiva atmosférica. Emborssfumatondo possa um tipo de arte, se levarmos em consideracdo o0s
ser utilizado na computacdo grafica, seu equivalent estudos sobre videogames e arte de Bobany [2008].
poderia ser muito bem representado pelos poligonos,
pois atendem a mesma intencdo de extinguir assinha5, Conclusao
que compdem os objetos de uma imagem e dado a

impressao de estarem emergindo. Por meio da divisdo entre artes e jogos, buscou-se
retratar 0s principais pontos e caracteristicazatia
Especificando os métodos computacionais, € area isoladamente, para entio localizar elementos
através de élgebra |inear, Simula(;éo de raios zle lu chaves que ||gam ambos o0s temas. Tal divisdo
multiplicagdo de  matrizes, os computadores procurou também retratar de forma leve e didatica a
conseguem gerar os efeitos tridimensionais e @lcul histéria de ambos, visto a dificuldade de se emaont
os pontos de perspectiva linear e gracas a efd#0s material relativo especificamente a evolucio da
particula, pode se criar a sensacdo da perspectiv@erspectiva, forcando a pesquisa em diversas foletes
atmosférica [RICHARD DA LUZ 2009]. histéria da arte e pintura. HA também escassez de
material sobre a  histéria dosvideogames
Recentemente, devido a estes incriveis avancgos nﬁrincipa|mente 0s préprios jogos relevantes para a
tecnologia, conseguindo significativo realismo por industria e estudos sobre sua linguagem grafica.
meio de sintetizadores gréficos, simbolo das gesa¢o
de consoles modernos, uma incrivel variedade de Felizmente o pouco material existente foi sufigent
estilos foi entao Conquistada. Mesmo que aindadi]aja para mostrar as ap”cagﬁes da perspectiva em

busca pelo realismo, os jogos ndo se atém apenas gdeogamese indicou muito mais relagdes entre artes e
aproximacao da realidade.



jogos, pois a prépria evolugcao da perspectiva oux Romilda de Toledo Silveira Carvalho, que contribuiu
um incrivel desenvolvimento no detalhamento dacom varias idéias para a constru¢cdo do texto, ao
ilustracdo de qualquer objeto real, e a busca dessrofessor Cleberson Eugenio Forte pela ajuda para
mesma perspectiva no mundo digital culminou na encontrar a direcao certa desta pesquisa e acspoofe
prépria computacao grafica. Kleber de Oliveira Andrade por ter apoiado e
estimulado o envio deste trabalho ao SBGames 2011.
Portanto devido a ansia do ser humano em retratar
elementos tridimensionais em formas bidimensionais, Referéncias
varios avancos foram feitos ndo sé nos campos das
artes, mas no da propria computacdo e daspIVEY, NIGEL. 2006 How Art Made the World. [Filme-
comunicacgdo. Podem ser citadas como exemplo as video]. BBC. 5 episddios, 43 min. color.
recentes imagens 3D usando paralaxe ou estereascopi
para dar a impressédo de profundidade e volumepmuit DISCOVERY. 2007 A Era do VideogamgFilme-video]. 5
utilizada frequientemente no cinema, em televisdes €pisodios, 43 min. color.
mais modernas e vem comecgando a ganhar muita forg
emvideogamescom o préprio Nintendo 3DS, que ndo
necessita de 6culos como os exemplos anteriores,
confirmando esta forte tendéncia. JASON, H.W.. JASON, Anthony F.. 1988niciacdo a
Histdria da Arte 12 ed. S&o Paulo, Martins Fontes.

?OGUIDICE, Bill, BARTON, Matt. 2009. Vintage Games.
Oxford, Focal Press.

Mas muito mais que isso, o desenvolvimento
artistico e dedesignem jogos digitais deve muito as GOMBRICH, Ernst. 2000Histéria da Arte 162 Ed. S&o
artes plasticas. Devido as limitagdes tecnoldgieas, Paulo, LTC.
representacdes graficas de cada gerac&mdegames
tiveram de se basear em formas de arte semelhant
para gerar um efeito desejado e chamar a atengio da

pessoas para entrar em mundos fantasticos. MUHLBERGER, Richard. 20020 que faz de da Vinci um
da Vinci? Séo Paulo, Cosac & Naify Edicdes.

el\éAGALHAES, Roberto Carvalho de. 2006. Grande Livro
da Arte 12 reimpressé&o. Rio de Janeiro, Ediouro.

Além disso, a pintura também trouxe indmeros
beneficios a criatividade do desenvolvedor, queepod SCHELL, Jesse. 2008he Art of Game Design: A Book of
criar estilos diversos para seus jogos, depois aieom LensesBurlington, Elsevier.
tempo limitado também pela tecnologia da época,
causando uma explosdo de estilos e ajudando ARANHA, Cecilia Camargo. 2009. VIEIRA, Rosane Acedo.

_ . [ ) ulo ! A . :
consolidar ainda mais a midia eletrénica. Apostila de Artes 8° Ano Pueri Domus, Livro do
Professor Sdo Paulo Pueri Domus Escolas Associadas.

Emt~)0ra ,O_ estudo ,tgnha se limitado apenas 4RICHARD DA LUZ, Alan. 2009.Linguagens Graficas em
evolucdo grafica e estética dos jogos, comparasdo-0  videogames:  Nascimento,  desenvolvimento e
aos movimentos artisticos, desde a antiguidadeo até consolidagdo do videogame como expressdo grafica.
renascimento, é importante notar que devido & #dgic Dissertacdo de Mestrado. S&o Paulo, Faculdade de
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