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RESUMO

Juntamente ao crescimento da franquia Pokémon, desde os primeiros langamentos em 1996,
0s jogos principais da série apresentam estéticas visuais e cenarios unicos baseados em locais
reais, que guiam a imersao do jogador e a jogabilidade. Assim, héd a necessidade da criagao de
concept arts que exploram a estética e a ambientagdo escolhidas para a posterior etapa de
producdo dos jogos. Concept arts sdo representacdes visuais que buscam materializar
conceitos idealizados para um produto de midia (como filmes de animagdo e jogos
eletronicos), auxiliando no desenvolvimento dos projetos e tornando possivel incorporar,
alterar e interagir visualmente com as ideias propostas. Portanto, o trabalho tem como
objetivo abordar e analisar referéncias visuais de estilos arquitetonicos reais utilizados como
base na criagdo de cendrios e ambientes de jogos digitais, especificamente da franquia de
jogos de Pokémon, a fim de propor concept arts de cidades presentes nesses games com base

no estilo moderno brasileiro.

Palavras Chave: Atmosfera, Pokémon, Concept art, Cidade, Espacos virtuais.



1. INTRODUCAO

Pokémon, através de sua grande influéncia no mercado, desde jogos digitais, animes, filmes e
produtos oficiais, consolidou a franquia no imaginario e na vivéncia do publico brasileiro
desde o seu surgimento em 1996, e continuou crescendo com o desenvolvimento de novas
geracdes. A cada 2 ou 3 anos, ¢ criada uma nova geragao de Pokémon, com uma nova regiao
que ird abrigar novos personagens, criaturas, cidades, mitologias e historias. As 9 regides ja
existentes atualmente se baseiam em localidades e culturas reais ao redor do mundo: Japao,
durante as primeiras 4 geragdes, EUA (Nova lorque e Havai) e Europa (Fran¢a, Reino Unido

e Peninsula Ibérica), mais recentemente.

No entanto, ha um visivel desinteresse das empresas responsaveis pelo universo Pokémon —
Game Freak, Nintendo e The Pokémon Company — em expandir suas referéncias para além
da cultura local japonesa e de paises de Primeiro Mundo. Especialmente, o Brasil possui
atualmente um grande publico consumidor crescente de produtos da franquia, que engloba

tanto fas antigos, como um publico novo que se renova cada vez mais.

Em 2022, com o langcamento dos ultimos jogos principais, Pokémon Scarlet e Violet, houve
uma notavel mobilizagdo de fas brasileiros nas redes sociais, que pressionaram a Pokémon
Company por suporte para o idioma em portugués nos jogos oficiais. Apesar do esforco, a

empresa afirmou abertamente que os jogos ndo incluiriam os idiomas da América Latina.

Portanto, a fim de trazer maior representatividade e visibilidade cultural, histérica e
arquitetonica para o publico brasileiro de Pokémon, o trabalho busca propor conceitos
(concept arts) e linguagens para servirem de base para a criagdo de cidades, espacos e
atmosferas — ambientes que se comunicam com a percep¢ao emocional do jogador — de uma

nova regido baseada no Brasil e majoritariamente no estilo arquitetonico moderno brasileiro.

1.1 OBJETIVO

O objetivo deste trabalho final de graduacdo € a cria¢dao de concept arts de cenario e cidades
para futuros jogos da franquia Pokémon com base em uma linguagem estética desenvolvida a
partir de cidades modernas brasileiras, sua arquitetura e cultura, utilizando como base
conhecimentos de percep¢do e imersdo na criacdo de espacos virtuais para guiar o

desenvolvimento do trabalho.



1.2 METODOLOGIA

Para o desenvolvimento deste TFG foram adotados e seguidos, os seguintes procedimentos

presentes no cronograma de trabalho:

- Leitura da bibliografia relacionada ao tema em busca de uma metodologia, propria
ou adaptada, para a criacdo de concept arts, bem como maior embasamento teorico
em cenografia e game design para guiar a pesquisa e futura produ¢ao de ilustragdes;

- Levantamento de dados dos jogos base e pesquisa das possiveis cidades brasileiras de
inspira¢do por meio de estudos de caso, definindo as diretrizes a serem seguidas na
etapa projetual do TFG;

- Proposta do programa e partido que irdo guiar o desenvolvimento de ilustragdes de
concept art de cidades para os jogos Pokémon, com base nos dados coletados no
trabalho;

- Desenvolvimento de ilustragdes de concept art através de softwares de ilustragdo

digital a partir das diretrizes projetuais definidas.
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2. GAME DESIGN E CONCEPT ART

Assim como o cenario real é pensado para acolher a acao do ator, o cendrio virtual ¢ pensado
para comportar o desenvolvimento das acdes dos jogadores que nele imergem (BELEM,
2012). As possibilidades de experiéncias de imersdo no universo virtual dos games sao
desenvolvidas pelos game designers — “cendgrafos do mundo virtual” — que possuem
liberdade para projetar mundos e outras criacdes de grande complexidade, gragas aos
recursos tecnologicos que permitem alterar e adaptar as limitagdes fisicas e perceptivas do
mundo real. Sao responsaveis também por adaptar a sensagdo de escala do jogador,
perceptivel pela presenca do corpo no ambiente virtual, com o uso diversificado de

iluminacao, cores, sombras, texturas, formas e perspectivas.

Como nos cendrios construidos para espetaculos, filmes ou programas de TV, o ambiente
virtual proporciona também uma experiéncia de condugdo narrativa importante para a
simulagio de um mundo fantastico (BELEM, 2012). Seguindo légicas especificas do
universo narrativo, os mundos virtuais sdo misturas de elementos que ora reproduzem a
realidade, ora apresentam caracteristicas totalmente atipicas e ndo-naturais, com o Unico

objetivo de estimular a interagdo do jogador com o jogo.

O concept design — ou design de conceito — tem como objetivo definir todos os produtos
internos especificos de um projeto de multimidia na etapa de pré-producdo, de modo a
delimitar todo o trabalho das equipes de producgdo, personagens, cenarios, cores e
ambientacdo. Essa etapa tende a resolver os problemas gerais e definir as principais solugdes
para o desenvolvimento e viabilidade do projeto, poupando tempo e dinheiro dos

desenvolvedores. (CORRADI, 2017)

A etapa de concept art marca o inicio do processo de definicio do projeto, assim,
normalmente, o processo de produgdo ndo se inicia sem que 0s concepts estejam finalizados
ou ainda em processo de criagdo, visto que a etapa de producdo utiliza os concepts criados
para direcionar o processo de criacdo. Além disso, o dominio das técnicas de desenho,
principalmente perspectiva e iluminagdo, sdo essenciais para qualquer trabalho de concept

design.



O desenvolvimento de concept arts para qualquer midia consiste em uma série de etapas
essenciais para um resultado adequado que contribua para o resultado final do
desenvolvimento e design desejados. Apds o briefing — etapa inicial de defini¢ao conceitual
das intengdes do projeto —, € necessaria uma pesquisa do tema e construgdo de painéis
semanticos — conjunto de referéncias visuais — e planejamento de desenvolvimento artistico

em etapas e selecdo. (CORRADI, 2017)

2.1 CONCEPT ART EM POKEMON SWORD E SHIELD

Em Pokémon Sword e Shield, as pegas de concept art foram ilustradas pelo diretor Shigeru
Omori — enquanto viajava pelo Reino Unido durante uma viagem para entrevistas na midia
antes do langamento de Pokémon Sun e Moon (2017) —, o diretor de arte James Turner e
diretor administrativo/diretor de arte da Game Freak, Ken Sugimori, que foi designer de

personagens e artista da série desde as primeiras entradas.

[lustragdo de James Turner, o diretor de arte, como um exemplo da direcdo de arte final que

ele queria seguir para Pokémon Sword e Shield

Fonte: Game Informer, 2019
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Concept art da casa do personagem do jogador, inspirada na aparéncia de uma casa tipica do

Reino Unido

Fonte: Game Informer, 2019

Concept art de James Turner que visa capturar o sentimento e a cor de um ambiente no Reino

Unido — a coloragdo da terra de retalhos ¢ muito semelhante ao que ¢ visto no jogo final

Fonte: Game Informer
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Concept art de James Turner mostrando como poderia ser uma batalha Pokémon na regido de

Galar transmitida na TV e apreciada pelas massas
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Fonte: Game Informer

Concept art inicial de um Centro Pokémon da regido de Galar desenhada por Shigeru Omori,
fortemente inspirado em pubs do Reino Unido e reflete o conceito de que muitas pessoas se

reunam no local para relaxar e assistir a batalhas Pokémon
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[lustrag@o de Shigeru Omori, o cendrio do caminho tortuoso desta ilustragao especifica foi

incorporada a uma das rotas do jogo
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Esboco feito por Shigeru Omori, inspirado no cenario da cidade de Windermere, com suas
incontaveis ovelhas e paredes de pedra seca empilhadas, o desenho foi utilizado para a

primeira cidade do jogo
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Esbogo de Shigeru Omori, inspirado pelo cendrio de lagos e rios com cidades distantes que

ele viu de dentro do trem em que viajava, conceito incorporado posteriormente ao desenho

das Wild Areas
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3. ESTUDOS DE CASO

Para os estudos de caso que irdo servir de base para a criagdo da identidade para as pecas de
concept art na etapa projetual do trabalho, foram estudadas trés cidades representantes do

movimento modernista brasileiro e dois jogos de elementos base e estilo visual similares.

Inicialmente, foram estudadas as cidades modernas brasileiras com o objetivo de selecionar
trés cidades principais para o estudo de caso mais aprofundado, com levantamento de dados
historicos, culturais, artisticos, arquitetonicos, urbanisticos e paisagisticos, bem como
caracteristicas visuais e conceituais. As cidades escolhidas para o estudo inicial foram Belo
Horizonte, Minas Gerais; Goiania, Goias; Brasilia, Distrito Federal; e Palmas, Tocantins.
Apo6s andlise inicial, onde foram observadas as principais caracteristicas do tragado urbano,
marcos visuais e importancia historica, as cidades escolhidas para estudo de caso foram Belo
Horizonte, Goidnia e Brasilia. Essas cidades ndo possuem semelhangas notdveis com
elementos e estéticas presentes nos jogos existentes de Pokémon, além de apresentarem
caracteristicas singulares de diferentes contextos do periodo modernista brasileiro e
constituirem um conjunto de cidades muito importante desde sua consolidacdo até a

atualidade.

Em seguida, foram escolhidos os dois ultimos lancamentos de jogos principais da franquia,
que representam os rumos e decisdes estéticas das futuras geragdes de Pokémon.
Primeiramente, foram estudados a dupla de jogos Pokémon Sword e Shield, de 2019, que
marcaram a entrada de Pokémon a uma nova geragdo de graficos e escala de gameplay, onde
foram analisados sua identidade visual estilizada a storyline — o enredo e roteiro do jogo —,
linguagem visual, influéncias e conceitos que guiaram sua criagdo e desenvolvimento. Como
ultimo estudo de caso, foram estudados Pokémon Scarlet e Violet, jogos de 2022, que,
seguindo os rumos de seus antecessores, alteraram a escala do jogador e o modo de dinamizar
a experiéncia da gameplay, onde também foram analisados sua identidade visual estilizada
em fungdo da storyline, linguagem visual, influéncias e conceitos de sua criagdo, para
desenvolver um estilo Unico, inspirado em referéncias visuais, arquitetonicas e historicas do

mundo real.
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3.1 BELO HORIZONTE, MINAS GERAIS

Situada quase no centro geografico do estado de Minas Gerais, a capital Belo Horizonte,
fundada em 1897, teve seu plano urbano elaborado por Aardo Reis, em 1894. A capital
anterior do estado, Ouro Preto, possuiu grande importancia durante o auge da exploracao de
ouro do periodo colonial, porém, no final do século XIX, ela ja4 ndo era suficiente para
desempenhar seu papel como centro de mineragdo e desenvolvimento economico. Essa
decadéncia ocorreu também devido a sua localizagdo em uma area montanhosa, de dificil
acesso ¢ deslocada dos eixos de circulagdo do estado, que impossibilitou a maior integracao

as zonas de exploragao agricola, que estavam em crescimento.

O plano urbanistico de Belo Horizonte surgiu, entdo, como uma contraposi¢cdo ao passado
colonial ¢ monarquico (GUIMARAES, 2012), e reflete parte da cultura técnica e
preocupagdes estéticas do século XIX, como a racionalidade, geometricidade, beleza e
salubridade dos espagos como elementos centrais do projeto. Seu tragado inicial consistia em
uma trama dupla ortogonal rigida, com malhas orientadas em dois sentidos diferentes;
desenho retilineos das ruas que se cortam em angulos retos, formando quarteirdes quadrados,
com dimensdes semelhantes; concluindo-se com um sistema de avenidas largas, diagonais e
que formavam uma rede mais ampla, porém seguindo a regularidade proposta. O plano foi
separado em trés zonas hierarquizadas principais: a zona urbana, ou, atualmente, o
hipercentro de Belo Horizonte, constituia um espaco moderno e ordenado feito para as elites
mineiras ¢ um modelo de cidade moderna, com infraestrutura sanitaria ¢ técnica; a zona
suburbana, drea externa a delimitagdo da Avenida do Contorno, agia como uma fronteira
entre vida urbana e suburbana, com moradias e servigos menos privilegiados; e por fim, a

zona rural, ou zona de sitios.
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Planta urbana da Cidade de Minas, circunscrita pela Avenida do Contorno, 1895
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Fonte: Museu Historico Abilio Barreto

O destaque dado a importancia do sistema viario consiste na comunicacdo, movimento e
sociabilidade das ruas, seguindo os ideais modernos. O tracado regular geométrico,
estabelecia eixos e cruzamentos monumentais para enfatizar elementos urbanos importantes
como pragas, areas verdes e edificios publicos. As avenidas diagonais, dispostas a 45°, foram
projetadas como grandes bulevares para melhorar o aspecto visual da cidade, mas também
representaram estratégias simbolicas de hierarquiza¢do socioecondmica, espacial e controle
politico. A transi¢dao entre a zona urbana e a zona suburbana, de tragado mais solto, se deu
por um bulevar que encapsula a zona central (Avenida do Contorno), com o objetivo de evitar
a quebra de fluxo entre o subtrbio e a aglomeracdo central, formando uma descontinuidade

do conjunto do sistema viario.

Na zona central, as principais construgdes e edificios publicos, de estilo neoclassico e
eclético, foram implantados nos cruzamentos das avenidas, com destaque ao complexo
politico-administrativo da Praca da Liberdade, que abriga o palacio governamental ¢ as
secretarias. A zona suburbana destinou-se ao cemitério e o matadouro, enquanto a zona rural

era responsavel pelo abastecimento de alimentos.
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Considerando o contexto higienista sobre as questdes ambientais, as dreas verdes € 0s cursos
d’agua eram considerados parte da infraestrutura sanitaria, além de compor a paisagem,
contribuindo com a intenc¢do de criar uma cidade ordenada, arejada e com grandeza natural.
As principais areas verdes previstas eram o Parque Municipal e o Jardim Zoologico, no
entanto, s6 o parque foi implantado, com 800 x 800 metros em um terreno pantanoso e de

dificil drenagem, junto a avenida principal, e desenhado no estilo inglés.

De forma contraria a adaptagdo do tragado com a topografia da zona suburbana, o projeto da
zona urbana desprezou o relevo, de forma que o tragado ortogonal se sobrepde ao terreno
ondulado, proporcionando ruas, avenidas e quadras com inclinagdes perigosas que dificultam

a circulagdo, instala¢do de edificagdes e infraestrutura urbana.

Mesmo pouco tempo apods sua inauguragao, a cidade se fixou de maneira fragmentada, com a
presenca de vazios e construgdes espontaneas em contraste as construgdes contemporaneas da
época, enquanto a periferia se concebia de forma cadtica e desordenada. Além disso, a
aglomeragdo explodiu verticalmente e o plano ndo previu o tamanho desenvolvimento nas
periferias. O projeto de Aardo Reis, realizado com alteragdes, ndo constitui mais do que o

centro da aglomerag@o e uma parte minima da superficie total do municipio atualmente.

Mapa esquematico da setorizacao atual da cidade de Belo Horizonte, com destaque ao

hipercentro em cor escura

Fonte: INBH
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Em relacdo a arquitetura modernista presente em Belo Horizonte, a partir dos anos 1930, os
edificios projetados comegaram a apresentar maior énfase na volumetria, com linhas retas,
poucos ornamentos e que dialogam com o conjunto urbano (BAHIA, 2005). No entanto, o
que veio a ser o maior referencial da arquitetura modernista na cidade desde sua concepgao, ¢
o Conjunto Arquitetonico da Pampulha, patriménio e simbolo da identidade da cidade. Por
convite do entdo prefeito de Belo Horizonte, Juscelino Kubitschek, cujo mandato durou de
1940 a 1945, o arquiteto Oscar Niemeyer idealizou um espago urbano ao redor de um lago
artificial, que abrigava um loteamento para residéncias burguesas e edificacdes de uso
coletivo. Notavelmente, Kubitschek relaciona a nova arquitetura criativa de Niemeyer com
outros campos artisticos, com destaque ao paisagismo de Burle Marx e a plastica de Candido

Portinari e Alfredo Ceschiatti, dando ao conjunto maior profundidade e expressao cultural.

Igrejinha da Pampulha (Igreja de Sdo Francisco de Assis), € parte do conjunto reconhecido

como Patrimonio Mundial

Fonte: IPHAN/Ricardo Laf
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3.2  GOIANIA, GOIAS

Ap6s cerca de quarenta anos da experiéncia de Belo Horizonte, o Brasil Central foi palco de
uma operagao semelhante: implantada no distrito agricola do estado de Goiés, a cidade de
Goiania foi projetada para substituir a velha capital, Goias, que estava instalada em uma area
de dificil acesso e fora da zona de atividade econdmica. A visdo pejorativa em relacdo a
capital anterior se relacionava com o espaco € o tempo que ela representava, de isolamento

geografico e “atraso” da mentalidade rural.

O plano inicial de Goiania foi desenvolvido pelo arquiteto Attilio Corréa Lima, que buscava
o desenvolvimento de um novo nucleo urbano. Levando em conta concep¢ao urbanistica de
Attilio, em que o elemento urbano mais importante ¢ a praca central, o projeto foi definido a
partir de um tracado radial-concéntrico, inspirado no urbanismo francés, para a concepgao da
parte central da cidade, marcado por trés principais avenidas — Goias, Tocantins e Araguaia —
em forma de tridngulo, que levam em consideragdo o foco privilegiado das perspectivas e a
fluidez do trafego de veiculos, além de representarem os principais eixos de comunicagao e
comércio da nova cidade. A topografia foi utilizada como aliada durante a elabora¢do do
plano urbano, sendo importante para a constru¢do de uma perspectiva monumental através do

sistema de vias subordinado aos espagos de poder da cidade.

Vista aérea da Praca Civica, Setor Central de Goiania, ap0ds as obras de revitalizacao de 2016

Fonte: Olhares/Thiago Brandao Barbosa
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Desde o inicio de sua concepc¢do, Goidnia possuia um conjunto ordenado que abrigava os
elementos essenciais da cidade e um tracado base fundamentado para o crescimento e
evolucdo futura, previamente esperada para ocorrer a partir da ocupagao do nucleo central em

direcdo a estrada que ligava a cidade ao antigo municipio de Campinas.

Corréa Lima demonstrou atencdo especial em questdes como zoneamento eficiente,
topografia, presenca de areas verdes, hierarquia das vias e transito racionalizado. Goiania foi
também dividida em cinco grandes zonas com usos separados, seguindo as tendéncias
modernas que enfatizavam a divisdo das atividades urbanas em zonas demarcadas para prover
melhor manutengdo de servigos publicos, resolucdo de problemas técnicos, econdmicos,

sanitarios e questdes estéticas.

Plano de Attilio Corréa Lima para Goiania, desenvolvido entre 1933 ¢ 1935

; GOlLAMIA
0 IMOM CAPITAL DO £STH00 DE GOAS
o
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Fonte: Biblioteca Seplan

Inicialmente tendo 15 mil habitantes e sendo concebida para no maximo, 50 mil habitantes,
Goiania era divida entre os setores: Central, com zona comercial, residencial e centro
administrativo; Norte, com zona comercial, residencial popular, zona industrial e estrada de
ferro; Sul, com zona residencial e comércio local; Oeste, com zona residencial e comércio
local; e Leste, ndo incluido no plano. E importante destacar que o Setor Sul desenhado por

Atilio foi posteriormente reformulado por Armando de Godoy.
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O plano de Attilio se baseou no modelo francés de urbanismo, no entanto, apds o inicio da
implantagdo parcial do projeto, o urbanista Armando de Godoy foi designado para adaptar
Goiania ao sistema inglés de cidade-jardim, com maior énfase no contato entre cidadaos e
natureza. A principal alteracdo projetual se deu nas quadras do Setor Sul, predominantemente
residencial, que se tornaram abertas no interior com vielas — cul de sac — exclusivas para
carros com acesso pelos fundos das casas. J4 o acesso social, com trilhas exclusivas aos
pedestres, seria pela area verde, verdadeiras pragas, ponto de encontro dos moradores. Além
disso, para potencializar a arboriza¢do da cidade, a solucdo encontrada por Godoy foi a
implantacao de parques com pequenos lagos entremeados nas avenidas — o pitoresco acabou

por sobressair 0 monumental.

O plano definitivo do nucleo inicial de Goiania, com a proposta de Armando de Godoy para o

Setor Sul, de 1938
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Fonte: Aprosul

Apesar das modificagdes introduzidas por Godoy sobre o plano original de Corréa Lima
convergirem em algumas questdes similares, como a praga central da cidade como ponto
focal e elemento de perspectiva e a énfase na arborizacdo e espagos livres, o plano final de
Godoy acabou por definir o espago de Goiania dentro de um perimetro fechado e com
populacdo limitada, desestruturando a ideia da expansdo futura da cidade, proposta
anteriormente por Attilio. O tragado do Setor Sul, com vias organicas e quadras fechadas em
si mesmas, acabou se tornando desconexo da parcela ja implantada do projeto original de

Corréa Lima, que tinha um desenho mais claro e funcional.
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3.3 BRASILIA, DISTRITO FEDERAL

Brasilia, localizada no Planalto Central brasileiro, torna-se a sede administrativa do Brasil e a
Nova Capital Federal, apos anos de disputas politicas. A tentativa de mudar a capital para
outra localidade, como ocorrido anteriormente em menor escala nos casos de Belo Horizonte
e Goiania, surge de ideias discutidas desde o Brasil Colonia, perpassando o Brasil Império e o
Brasil Republica (Brasilia, 1960). Com a devida escolha do local da capital interiorizada no
Planalto de Goias, surge o processo de sua implantacdo em 1956, com a criacdo de uma
Companhia Urbanizadora, a NovaCap (Companhia Urbanizadora da Nova Capital), ¢ uma
Comissdo para analisar o sitio da futura cidade, seguido da realizagdo do concurso para a
Nova Capital, em que 26 propostas foram apresentadas e o primeiro colocado foi a proposta
do arquiteto e urbanista Lucio Costa, com a posterior constru¢do da cidade e sua inauguracao

em 1960.

A proposta controversa de Lucio Costa “nasceu de um gesto primario de quem assinala um
lugar ou dele toma posse: dois eixos cruzando-se em angulo reto, o proprio sinal da cruz”
(COSTA, 1957). O gesto de dois eixos, monumental e rodoviario, ¢ condizente ao
pensamento urbanistico de Le Corbusier, e sua Carta de Atenas (1933), e dos Congressos
Internacionais de Arquitetura Moderna (CIAM). A proposta do Plano Piloto de Lucio Costa
possui tracos da historia do urbanismo mundial, assim como da tradi¢do brasileira de projetar
cidades, especificamente as cidades modernas implantadas — Belo Horizonte, Goiania, Volta

Redonda, Palmas e outras.
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Esbocgo do Plano Piloto de Brasilia, feito por Lucio Costa

Fonte: Arquivo Publico do Distrito Federal/Fundo Novacap

Os dois eixos, Norte-Sul e Leste-Oeste, definem o conceito da capital, representando
respectivamente o eixo rodoviario habitacional e o eixo dos monumentos e civismo,
construindo sua originalidade e identidade propria, além de promover a monumentalidade
necessaria para representar Brasilia como a capital do Brasil. Lucio Costa também define que
a concepg¢ao urbana de Brasilia se traduz em quatro escalas distintas: a simbdlica e coletiva,
ou Monumental; a doméstica, ou Residencial; a de convivio, ou Gregaria; e a de lazer, ou
Bucolica. O arquiteto e urbanista também contemplou no projeto para o Plano Piloto de
Brasilia o desenvolvimento de preceitos do urbanismo moderno como a criagdo de uma teoria
que atendesse a cidade como um todo, a crenga do controle a partir do desenho e a garantia

de uma unidade formal.

O setor da monumentalidade, definido como um grande eixo Leste-Oeste, ¢ responsavel por
criar pontos focais e marcos visuais da cidade, como elementos simbdlicos da capital do pais.
O problema da jun¢do dos dois eixos no centro da cidade foi solucionado através de uma
imensa plataforma de trés niveis. No andar superior, foi definida uma praca publica
construida sobre pilotis, com uma perspectiva para o conjunto monumental; abaixo dela, um
vasto espago semi-abrigado, no mesmo nivel da Esplanada dos Ministérios, estacao
rodoviaria e cruzamento para os veiculos que querem ir de um dos bragos da cruz para o

outro; e por fim, a passagem subterranea para os veiculos que transitam entre a Asa Sul e a
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Asa Norte do plano (BRUAND, 1981). Esse ¢ o setor mais emblematico de Brasilia, com as
imagens simbolicas da capital federal e terreno fértil para o arquiteto e construtor da cidade,

Oscar Niemeyer.

Mapeamento das escalas de Brasilia segundo Brasilia Revisitada

Escala Monumental B Escala Gregaria Lago Paranod

Escala Residencial Escala Bucdlica

Esquema do mapa de Brasilia adaptado de Eliel Américo

Fonte: modificado de Brasilia Revisitada, Decreto GDF e Portaria Iphan

O centro urbano do Plano Piloto de Brasilia, resultante do cruzamento dos dois eixos
monumental e rodovidrio, tinha o objetivo de diferenciar-se do monumental representativo
Leste-Oeste e do cotidiano do eixo Norte-Sul através da escala gregaria: lugar de encontros,
servigos, comércio, lazer e convivio social. No Setor Residencial, o plano de Brasilia propds
um modelo habitacional de superquadras com gabarito baixo e homogéneo de seis
pavimentos, em que o térreo € livre para acesso e circulagdo de todos nos pilotis, € 0s
edificios sdo definidos em laminas. A adog¢do da figura quadrada de dimensdes uniformes de
240 metros de lado para os quarteirdes, que foram previstos para conter onze prédios
residenciais € uma escola primdria em cada um, buscava mais facilidade e viabilidade para
sua implantagcdo ao longo de uma fila dupla das grandes vias de comunicagao. O acesso facil
ao vidrio, constituicdo de unidades de vizinhanca a cada conjunto de quatro superquadras,
ruas internas de separagdo e clareza geométrica, evitam um aspecto monotono e dio ao
conjunto um carater nobre sem excluir a flexibilidade da reparticdo interna (BRUAND,

1981).

25



Superquadra 308 Sul, Brasilia, Distrito Federal

e s P "“;?'a;'?;‘ 5 -

s

Fonte: ArchDaily, Joana Franca

A escala bucdlica ¢ a responsavel pelo aspecto de cidade-parque de Brasilia e configura as
areas verdes, através dos entremeados das areas residenciais por meio da arborizagdo entre os
blocos, além da existéncia de parques como locais de lazer. A antiga Vila Amaury, hoje
debaixo d’4gua, na area que corresponde ao lago artificial Paranod, serviu como local de
apoio durante as obras, como vilas operarias, além da Vila Telebrasilia e a Vila Planalto —
todas localizadas na regido do Plano Piloto. A orla do Lago Paranod, pertencente a escala
bucodlica, foi inicialmente destinada ao acesso publico, no entanto, com o decorrer do tempo,
ocorreu o loteamento dos terrenos na margem oriental do lago que, segundo Bruand (1981)
permitiu preencher lacunas faltantes na proposta de Brasilia: a falta de um setor de casas
particulares, por forte demanda, e o abandono sem emprego 1til de zonas privilegiadas por
sua situacdo. Porém, ao passo que as moradias do entorno do lago se expandiram e
"privatizaram" a orla, a partir de 2015 iniciou-se a desocupacdo da orla publica do Lago
Paranod, com o objetivo de devolvé-la a populagdo, com exce¢do as areas destinadas aos

clubes.

Diante dos rumos que Brasilia seguiu ap6s sua implantacao e tombamento, surgiu o decreto
Brasilia Revisitada (1985/87) como complementacgdo, preservagdo, adensamento e expansao
urbana de Brasilia, elaborado por Lucio Costa, devido ao distanciamento dos rumos da
proposta original que a que a cidade vinha presenciando. O arquiteto complementa o Plano
com projetos arquitetonicos e urbanisticos, propde a preservagdo da estrutura de escalas da
cidade, estabelece o adensamento, e regulamenta a expansdo urbana ordenada das cidades

satélites de Brasilia.
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3.3.1 ARQUITETURA DE OSCAR NIEMEYER EM BRASILIA

As obras do arquiteto Oscar Niemeyer presentes em Brasilia sdo caracterizadas pelo
distanciamento de formas excessivamente livres, composi¢des recortadas e amorfas e
oposicdes muito radicais — elementos presentes em seus trabalhos anteriores —, dando lugar a
um ideal de pureza pléstica e solugdes geométricas, compactas e puras, sem que voltasse
totalmente ao racionalismo frio. Segundo Bruand (1981), as obras de Niemeyer na nova
capital podem ser divididas em trés categorias distintas: os palacios de porticos (Palacio da
Alvorada, Palacio do Planalto e Supremo Tribunal Federal), os edificios compostos por jogos
de volume simples (Palacio do Congresso, Praca dos Trés Poderes, Hotel e setores
residenciais) e os edificios religiosos de planta centrada (Capela do Palacio da Alvorada,

Capela de Nossa Senhora de Fatima e Catedral).

1. Palacio da Alvorada

O edificio ¢ a residéncia oficial do presidente da Republica e apresenta em seu exterior
elementos construtivos em equilibrio. A colunata branca e brilhante impde elegancia e
nobreza ao edificio, destacando-o do fundo verde e do fechamento em vidro, além de sua
forma caracteristica se destacar quando os elementos sdo refletidos nos espelhos d’agua. A
grande colunata também funciona como um anteparo entre a moradia e a paisagem,
contribuindo com o sentimento de protecdo e intimidade esperados de um edificio
residencial. O Palacio da Alvorada ¢ um conjunto coerente e sua unidade ¢ refor¢ada por uma
escultura que ressalta e completa harmoniosamente sua composicdo arquitetonica.

(BRUAND, 1981)
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Palacio da Alvorada

Fonte: Paulo Lannes/Metropoles

2. Palacio do Planalto e Supremo Tribunal Federal

Niemeyer demonstrou sensibilidade plastica ao projetar as duas obras que se confrontam na
Praca dos Trés Poderes: o Palacio do Planalto — sede do governo — e o Supremo Tribunal
Federal. A unidade da concep¢do e dos suportes dos edificios ajuda a garantir coesdo ao

conjunto além de contribuir para a grandiosidade da praca.

O Supremo Tribunal Federal, assim como o Paldcio da Alvorada, parece estar colocado acima
de uma plataforma que mal encosta no chdo, mas sua orientagdo inverte a hierarquia entre as
fachadas — a principal, que abriga a entrada e abre para a praga, esta localizada no sentido da
largura do retangulo. Os pilares sdo distribuidos em fileiras e seu distanciamento grande do

corpo principal do edificio contribui para o aspecto de leveza da obra.

Ja no Paléacio do Planalto, a laje onde repousa o edificio se destaca nitidamente do solo,
assim, o movimento dos pilares possui outra ampliddo, dando ao edificio o efeito de
grandiosidade que emana do cruzamento de linhas horizontais e verticais, retas e curvas, e
garante um aspecto simultdneo de vigor e leveza . O Palécio ocupa um lado inteiro da
esplanada, pois uma de suas fachadas longitudinais estd voltada para la. A disposi¢do dos

suportes enfileirados ¢ discreta e harmoniosa, além de ndo ocultar os grandes panos de vidro

do edificio. (BRUAND, 1981)
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Sede do Supremo Tribunal Federal

Fonte: Wikipedia/Leandro Ciuffo

Palacio do Planalto a noite

Fonte: Wikipedia/Gastao Guedes

3. Palacio dos Arcos

Também conhecido como Palacio do Itamaraty, o edificio sede do Ministério das Relagdes
Exteriores ¢ composto por dois corpos ligados por passagens, em que um ¢ consagrado a
administracdo e o outro abriga as dependéncias de caradter representativo para tradigodes
diplomaticas. O concreto armado aparece por todo seu exterior e passou por diferentes
processos para se tornar um elemento de visual sofisticado: foi dado ao concreto uma cor

ocre, que lembrasse o calor da pedra de corte, além da disposicdo das formas, com
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superposicdo de finas tiras horizontais que se assemelha ao efeito de fiadas de tijolos, fazendo

assim com que o cimento perdesse sua frieza natural.

A planta ¢ quadrada e as galerias correm nos quatro lados, todas cercadas de agua, e sua
fachada principal se distingue pela posi¢do privilegiada no Eixo Monumental. O edificio se
localiza em meio ao grande espelho de 4gua com plantas aquaticas e sua fachada ¢ coberta de
grandes panos de vidro que ndo chegam ao teto — o ultimo andar ¢ destinado
majoritariamente a um jardim suspenso, iluminado por uma cobertura de pergolado, onde os

panos de vidro servem como balaustradas transparentes a area de passeio. (BRUAND, 1981)

Palécio do Itamaraty

Fonte: ArchDaily/Paul Clemence

A formula utilizada nos palacios de porticos foi realizada apenas para um numero restrito de
edificios, em que o arquiteto desejava acentuar o carater monumental. Em suas outras obras
em Brasilia, Niemeyer retornou a concepgao estética que utiliza jogos de volumes simples e

audaciosos — desde o Palacio do Congresso até os prédios de apartamentos.
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1. Palacio do Congresso

A obra destinada a abrigar duas assembléias distintas surgiu como um dos pontos principais
de referéncia da cidade, visivel de todas as partes pela sua localizagao privilegiada no fim da
perspectiva criada pelo eixo monumental. As linhas horizontais do edificio das sessdes ¢
coroado por duas cupulas invertidas e de tamanhos diferentes, com o movimento vertical de
duas torres quase centrais que contém escritdrios. Sua disposi¢do também tornou possivel

superar a diferen¢a de nivel entre a Esplanada dos Ministérios e a Praga dos Trés Poderes.

A cupula do Senado estd implantada com a base no edificio que apoia seu peso e possui
dimensdes menores, ja a ctipula dos Deputados € maior e possui uma concepg¢ao mais ousada,
com forma de disco e também pousado no terragco. O desequilibrio produzido pelas formas

desiguais ¢ compensado pelo impacto vertical dos prédios gémeos entre elas. (BRUAND,

1981)

Congresso Nacional

Fonte: ArchDaily/Filipe Frazao
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2. Praca dos Trés Poderes e Eixo Monumental

A Praca dos Trés Poderes foi concebida em formato triangular, dispondo uma reparticdo em
trés polos de interesse — as sedes dos poderes Executivo, Legislativo e Judiciario. Também
abriga uma praca de palmeiras imperiais, um grande espelho d’agua ao lado do Parlamento e

um conjunto de esculturas e constru¢des secundarias, como o Museu da Cidade.

O Eixo Monumental, embora devesse conservar a grandeza da Praca dos Trés Poderes, nao
poderia prejudicar a escala hierarquica prevista para os espacos. Os edificios, dispostos dos
dois lados da grande esplanada formada por eles, sdo todos paralelepipedos de estrutura
metalica, panos de vidro e aluminio e paredes laterais revestidas de quadrados de ceramica
cinza-azulado, formando um conjunto propositalmente frio que forma a espinha dorsal da

cidade.

O Teatro Nacional, obra situada no Setor Cultural, ao lado da plataforma de cruzamento dos
eixos da cidade, ¢ formada por um invélucro de concreto armado que elabora uma massa
fechada por todos os lados. Para combater a impressao de peso de sua arquitetura de massa,
placas de concreto convergentes, idealizadas pelo artista Athos Bulcdo, decoram
dinamicamente as duas frentes de acesso, sem perder seu carater de suportes aparentes.

(BRUAND, 1981)

Vista aérea da Praca dos Trés Poderes

Fonte: Agéncia Senado/Geraldo Magela
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Teatro Nacional Claudio Santoro

Fonte: Agéncia Brasil/Marcelo Camargo

3. Setores residenciais

Responsavel pela supervisao de uma das quadras que compdem a unidade de vizinhanga
modelo, Niemeyer brincou com a disposi¢ao dos onze blocos da superquadra 108 — primeiro
conjunto do género a ser finalizado — na tentativa de evitar a monotonia do conjunto de
edificios. A fachada principal dos edificios ¢ totalmente envidragada e protegida por uma
reticula de laminas de concreto, com a fachada posterior formada por uma grande parede lisa
e vazada, com um recorte para torre das escadas e elevadores. Preocupado com a leveza dos
edificios, o arquiteto colocou o volume em paralelepipedos sobre suportes para destacar as

construgdes do terreno, seguindo o espirito da arquitetura de Brasilia. (BRUAND, 1981)

Entrada da quadra 108 Sul

Fonte: G1/Jamila Tavares
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Desde o projeto da Igreja de Sdo Francisco de Assis, na Pampulha, em Belo Horizonte,
Niemeyer ndo havia sido proposto a construir nenhum outro edificio destinado a cultos

religiosos.

1. Capela do Palacio da Alvorada

O volume original, claro e fechado, cria uma meia volta completa para dar acesso a frente do
altar, como um percurso encenado. O elemento surpresa é complementado pelo contraste
entre o exterior branco e o interior revestido de lambris de madeira folheada de dourado, sem

prejudicar a sensacao de equilibrio do conjunto. (BRUAND, 1981)

Capela do Palacio da Alvorada

Fonte: Flickr/Francisco Aragio

2. Capela de Nossa Senhora de Fatima

Destinada a ser uma igreja de bairro, como edificio de culto em uma unidade de vizinhanga
do eixo residencial, a Capela de Nossa Senhora de Fatima também foi pensada como um
ponto de referéncia para os setores habitacionais, tendo assim maior interesse no aspecto
plastico. E composta por uma laje triangular de concreto em curva concava, apoiada em trés
suportes, também de concreto, formando o elemento base da composi¢do. Os azulejos azuis
de Athos Bulcao sobre as paredes — com desenhos da pomba do Espirito Santo e da Estrela de
Belém — fazem o papel de revestimento externo, acentuando a impressdo de que os pilares

sd0 os unicos elementos estruturais presentes. (BRUAND, 1981)
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Igrejinha de Nossa Senhora de Fatima

Fonte: Flickr/Francisco Andrade

3. Catedral

Composta por uma forma externa compacta e limpida, com planta circular e armacao
constituida por uma série de elementos parabdlicos, em uma composi¢ao ascendente e
simbolica, que caracteriza o edificio. As vidracas de fechamento sdo formadas por placas
poligonais inseridas numa fina rede metalica, que conserva a transparéncia e leveza do
conjunto. A Catedral funde uma planta circular estatica com estruturas livres dindmicas, além
de um espago interno bem definido que ndo rompe a continuidade com o exterior.

(BRUAND, 1981)

Catedral Metropolitana de Brasilia e as estatuas dos Quatro Evangelistas

Fonte: Wikipedia/Rodrigo de Almeida Marfan
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3.4 POKEMON SWORD E SHIELD (2019)

Desenvolvido pela Game Freak e publicado pela Nintendo e pela The Pokémon Company em
15 de novembro de 2019, Pokémon Sword e Pokémon Shield sdo a dupla de jogos
responsaveis por introduzir a 8* geracdo de Pokémon. Deixando para trds o cendrio
paradisiaco das ensolaradas ilhas da regido de Alola, cendrio dos jogos anteriores (Pokémon
Sun e Moon, 2017), o jogador é apresentado a nova regido de Galar, inspirada no Reino
Unido, onde a atmosfera britanica ¢ explorada a partir de cidades que mesclam a arquitetura

vitoriana e contemporanea, extensas planicies e baixas temperaturas.

Sendo os primeiros jogos da franquia a serem produzidos exclusivamente para Nintendo
Switch, Pokémon Sword e Shield alteram totalmente a jogabilidade apresentada nos jogos
anteriores para Nintendo DS e Nintendo 3DS. Além da qualidade grafica superior, a mudanga
da quantidade de telas — as duas telas presentes nos consoles portateis DS e 3DS se adaptaram
para a tela tinica do Switch, um console de mesa — foi o principal fator para a altera¢ao da
jogabilidade e possibilidades de criacdo durante o desenvolvimento da oitava regido. A
evolucdo para um console atual permitiu maior inovacdo e criatividade durante o
desenvolvimento dos novos cendrios e ambientacdes, além de proporcionar uma imersiva

experiéncia artistica singular para os jogadores.

Como uma parte da nova experiéncia na série e atendendo a algumas demandas dos fas, a
inovacdo mais notavel da gameplay de Sword e Shield foi introduzir a Wild Area: uma
extensa area na regido de Galar pensado com a caracteristica de mundo aberto, onde os
jogadores exploram e vivenciam o mundo virtual sem as interrup¢des de telas de
carregamento e de transi¢do, permitindo uma experimentacdo livre do jogador como
complemento a storyline principal. O espago mais bem elaborado da dupla de jogos ¢
também responsavel por abrigar grande parte das novas mecanicas, principais interacdes
multiplayers e inovagdes da série. Apesar desta ambientacdo ndo-linear estar presente apenas
em um trecho opcional do jogo, a liberdade de escolhas que ela proporciona ao jogador, além
de tornar a gameplay dinamica e adaptavel, apresenta um novo horizonte a ser seguido e

explorado pelos futuros jogos de Pokémon.
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Paisagem da entrada pelo Meetup Spot, ao extremo sul da Wild Area e cena ao lado do lago

localizado na Professor’s House, Route 2
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Fonte: Arquivo pessoal, 2023

Os ginasios, pontos altos do jogo e parte do objetivo principal da storyline, tornam os espacos
em que vocé precisa enfrentar os lideres parte dos momentos mais frescos da gameplay. Em
Sword e Shield, os ginésios sdo inspirados em estadios de futebol da vida real, além de haver
um minigame diferente em cada um dos ginasios, respectivo ao seu tipo. Os 8 ginésios de
Galar possuem o mesmo formato elipsdide em seu exterior, com elementos de fachada

minimalistas que dao as caracteristicas do tipo de Pokémon o qual o ginasio ¢ especializado.
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Esta nova estética de combate com os lideres d4 maior grandiosidade e imersdo para o

evento.

Ginasio do tipo Agua, na cidade de Hulbury e ginasio do tipo Grama, na cidade de Turffield
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Fonte: Arquivo pessoal, 2023

Sword e Shield também conta com um estilo sutil e charmoso de passagem de tempo e
mudanga de clima, contribuindo para a criagdo de auras fantasiosas e enriquecendo a
experiéncia visual do jogador. As noites possuem maior destaque em certas cidades, mudando
completamente a atmosfera local, como em Ballonlea, onde a iluminacao vivida potencializa
a percepgdo e as sensacdes de explorar as cidades sob o neon, ajudando na constru¢do da
atmosfera de conto de fadas da cidade. O clima, além dos estagios rotativos na Wild Area,

define as sensagOes vivenciadas em determinadas cidades, como em Stow-On-Side, onde a
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iluminagdo natural quente e ofuscante, aliada as nuvens de poeira no ar complementam a

ambientacdo de casas de tijolos vermelhos e telhados de chapa ondulada.

Cena noturna da cidade de Ballonlea e cena da cidade de Stow-on-Side
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Fonte: Arquivo pessoal, 2023

Assim como em outros jogos, os cenarios de Sword e Shield possuem inspiracdes e
elementos do mundo real na constru¢do dos locais fantasticos, que se apresentam como
releituras de caracteristicas culturais existentes e ficticias. Algumas paisagens marcantes de
Galar, como a cidade de Wyndon, usam tanto referéncias visuais de um lugar real, como
também suas caracteristicas mais marcantes. A cidade em questdo ¢ uma representagdo da
cidade de Londres, na Inglaterra, ndo s6 visualmente em sua arquitetura e pontos de interesse,

mas também ao representar a metropole da regido de Galar.
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Outra ambientagdo marcante ¢ a cidade de Motostoke, uma combinacdo imponente das
cidades de Liverpool e Manchester, cidades portudrias importantes e ber¢os da Revolucao
Industrial, também conhecidas pelos times de futebol e local de origem de musicos e bandas
de fama internacional — aspecto incorporado na atmosfera do jogo, com os gindsios
anteriormente citados e tematicas musicais na gameplay. A arquitetura industrial, com
enormes galpdes, se mescla com maquinas a vapor que criam o ritmo da cidade e sua
esséncia steampunk, além de criar areas “escondidas” préximas aos cursos d’agua, que
transmitem a sensagdo de explorar as entranhas do aglomerado fabril ¢ os motores que

movem a cidade.

Cena da cidade de Wyndon e paisagem da cidade de Londres
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Fonte: 10Wallpaper
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Entrada da cidade de Motostoke e paisagem cidade de Manchester

Fonte: Arquivo pessoal, 2023
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Fonte: Alamy
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3.5 POKEMON SCARLET E VIOLET (2022)

Desenvolvido pela Game Freak e publicado pela Nintendo e pela The Pokémon Company em
18 de novembro de 2022, Pokémon Scarlet ¢ Pokémon Violet sao a dupla de jogos
responsaveis por introduzir a 9* geracao de Pokémon. Deixando para tras a atmosfera rustica
e aconchegante da regido de Galar, cenario nebuloso dos jogos anteriores (Pokémon Sword e
Shield, 2019), o jogador ¢ apresentado a nova regido de Paldea, inspirada nos paises da
Peninsula Ibérica — Portugal e Espanha —, onde a atmosfera calorosa ¢ explorada a partir de
cidades que mesclam tragos da arquitetura local com o visual tecnolégico do periodo

contemporaneo, extensas paisagens naturais diversas e relevos chamativos.

Assim como seus antecessores, a dupla de jogos foi produzida exclusivamente para Nintendo
Switch e apresentaram uma evolugdo da jogabilidade de Sword e Shield. Apesar dos graficos
carecerem de estilizacdo artistica mais cativante, como costumavam ser nas regides
anteriores, ¢ dos problemas de performance dos novos cendrios, apresentando quedas bruscas
de FPS e diversos bugs de terreno, a experiéncia proporcionada aos jogadores — dando
sequéncia a tendéncia da Wild Area — ¢ reinventada totalmente. O mapa do jogo passa a ser
inteiramente produzido com a caracteristica de mundo aberto, sem interrupgdes de telas de
carregamento, e promove ampliacdo da liberdade de exploracio dos cendrios e
experimentacdo da gameplay de forma, em teoria, ndo-linear. Aliado a essa liberdade,
mudou-se também a escala dos mapas, que se tornaram mais vastos e naturais, além de ser
introduzida uma nova mecanica de deslocamento mais agil e dindmica para exploracdo e

coleta de recursos presentes nos jogos.

A regido possui 12 novas cidades e vilas, e ao invés de rotas, como nos jogos anteriores,
Paldea ¢ dividida em quatro grandes provincias abertas — Norte, Sul, Oeste, Leste, e no centro
do mapa esta a Grande Cratera de Paldea, que abriga a Area Zero. A Provincia Sul possui a
cidade inicial do jogador e seu rival (Cabo Poco), trés outros assentamentos (Los Platos,
Cortondo e Alfornada) e a maior cidade de Paldea (Mesagoza), que € cercada por uma bacia
hidrografica que se divide em trés rios menores que desembocam nos mares ao sul de Paldea.
A regido da Provincia Sul é predominantemente gramada com varias pequenas lagoas e
praias, além de uma caverna e uma area rochosa. A sudoeste, proximo a cidade de Cortondo,

encontra-se uma zona agricola com um grande olival.
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Subdivisdo da Provincias de Paldea no Mapa do jogo

Fonte: Game8

Vista noturna da cidade de Cortondo, com os olivais ao fundo, e vista diurna da cidade de

Alfornado, com suas construgdes de ceramica ¢ mosaicos

Fonte: Arquivo pessoal, 2023
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Mesagoza, a maior cidade da regido, localizada em sua parcela central, se apresenta como
uma combinacdo de varias cidades espanholas com a cidade portuguesa de Lisboa. Ela tem
forte inspiracdo em Barcelona, principalmente com as semelhangas entre a Naranja/Uva
Academy e o Templo Expiatorio da Sagrada Familia, assim como varias areas da cidade
baseadas no Parque Giiell e seus mosaicos trencadis. A praca central, a arquitetura, a calcada
e as ruas ao redor parecem ser inspiradas em Madri, Lisboa, bem como nas cidades antigas de

Toledo e Zaragoza.

Vista da entrada principal da cidade de Mesagoza em direcdo a Naranja/Uva Academy ao

fundo, que se assemelha visualmente com a Sagrada Familia, em Barcelona, Espanha

Fonte: ArchDaily
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A regido da provincia Leste possui duas vilas (Artazon e Zapapico) e uma cidade (Levincia),
com grandes arranha-céus e uma visdo vasta do horizonte. A regido contém varios pequenos
rios e algumas lagoas e praias, ¢ ¢ dividida entre uma planicie gramada, uma zona de
mineragdo rochosa e uma pequena floresta. Por ser uma grande cidade litoranea ao longo da
costa leste de Paldea, com edificios contemporaneos, Levincia pode ser baseada na cidade
portuaria de Valéncia, na Espanha, sendo que seu complexo de arranha-céus parece ser

baseado em Cuatro Torres, Madri.

Vista noturna da cidade de Levincia,que se assemelha a paisagem da Cuatro Torres Business

Area, em Madri
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Fonte: Arquivo pessoal, 2023
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Fonte: Turismo Madri
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A Provincia Oeste possui uma cidade (Cascarrafa), um vilarejo (Medali) e um porto (Porto
Marinada). A regido ¢ predominantemente montanhosa e contém alguns pequenos rios,
lagoas e praias. No centro da regido ha um grande deserto localizado ao sul de uma formacao
rochosa cavernosa sustentada por enormes pilares naturais. A cidade de Cascarrafa e sua
conexao com Porto Marinada representam a influéncia mais forte de Portugal, seus estilos
arquitetonicos e desenhos das cidades, principalmente nos iconicos edificios e ruas azuis e
brancas de Cascarrafa, inspiradas na tradi¢cdo portuguesa das fachadas de azulejos. Ja Porto
Marinada tem prédios listrados que lembram a Costa Nova na regido de Aveiro, um mercado
ao ar livre, comum nas cidades portuguesas — como o Mercado do Bolhao, na cidade do Porto

—, e um farol, semelhante ao encontrado na cidade portuguesa de Nazaré.

Vista de uma rua na cidade de Cascarrafa, com predominancia de coloragdes azuis e brancas,

e vista aérea de Porto Marinada, com um mercado ao ar livre, semelhante ao Mercado do

Bolhio, e edificios listrados, como Costa Nova, em Aveiro

Fonte: Arquivo pessoal, 2023
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Fonte: Visit Portugal

Por fim, a Provincia Norte possui apenas uma unica cidade (Montenevera), localizada em
uma montanha nevada, que ¢ também a mais alta da regido e possui uma estagao de esqui. Ao
sul da montanha hd uma rota que liga o leste ao oeste que corta cavernas na cordilheira. A
oeste ha um grande lago caracterizado por grandes cachoeiras e uma trilha natural arborizada
e de caracteristica outonal. A leste fica uma regido acidentada contendo um bosque de
bambu, algumas cachoeiras notaveis e varias lagoas, incluindo uma grande lagoa marcada por
trés torres de vigia. A cidade de Montenevera parece ter seus edificios com aparéncia de
caserio, tradicionais casas de fazenda em enxaimel encontradas no Pais Basco, e pode ser
inspirada em Ezcaray, uma cidade espanhola que possui edificios semelhantes a Montenevera

e ¢ conhecida por suas montanhas e uma estagao de esqui.
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Vista noturna da cidade de Montenevera, cujo as edificacdes se assemelham aos edificios

presentes na cidade de Ezcaray, em La Rioja, na Espanha

Fonte: Arquivo pessoal, 2023

Fonte: TripAdvisor
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3.6 CONCLUSAO DOS ESTUDOS DE CASO

O planejamento e a construcdo das cidades modernas brasileiras estudadas anteriormente
levam em seu historico e desenvolvimento uma quantidade de intengdes de projeto e
objetivos conceituais semelhantes entre si — considerando seus respectivos periodos historicos
e individualidades. Tragados de vias ortogonais que organizam, setorizam funcionalmente e
integram o fluxo da vida das cidades modernas, em equilibrio com a grandiosa presenca da
natureza e espagos livres que promovem maior lazer e saude. Apesar de ndo apresentarem
éxito total em colocar em pratica seus objetivos e ndo se adequarem a dindmica de
crescimento urbano previsto, as cidades modernas funcionam como guias e apresentam um

modelo ideal para futuras construcdes e transformagdes urbanas.

Os elementos constituintes da cidade estdao representados através do plano, e ordenam a sua
construgdo: ruas, pragas, parques, espacos calmos e privados, e espacos publicos e cheios de
vida e movimento. Os estilos arquitetonicos dos edificios propostos — também implicitas no
tracado — sdo fundamentais na amarracao da cidade. O plano dos edificios e suas diferentes
escalas carrega, desde a origem da cidade, informacgdes culturais de produgao do espaco que

condicionam os estilos futuros, dando a liberdade necessaria para seu desenvolvimento.

Bem como as cidades modernas brasileiras, os assentamentos de cidades e vilas construidos
nos jogos de Pokémon apresentam defini¢cdes de espago que demonstram a cultura local e
alinham as intencdes de diferentes modos de vivenciar a cidade adaptadas & dinamica do
mundo Pokémon. Vilas e cidades Pokémon possuem seu espago organizado hierarquicamente
a partir de edificios centrais importantes, pontos de interesse e espagos livres, com tramas de
vias e disposi¢des habitacionais distintas que proporcionam ao espacgo urbano diversas areas

exploraveis.
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4. ASSENTAMENTOS POPULACIONAIS E DINAMICA ESPACIAL DO
MUNDO POKEMON

Pokémon ¢ uma série de jogos RPG (role-playing game) produzida pela The Pokémon
Company, Game Freak e Nintendo. A jogabilidade base caracteristica dos jogos de Pokémon
se baseia na exploragdo do jogador através de um mundo fantéstico habitado por monstrinhos
com poderes especiais. Ao se deparar com uma criatura, ¢ possivel captura-la para que se
torne parte de sua equipe, onde pode ser treinada e fortalecida para enfrentar outros
treinadores inimigos. Os games possuem uma jornada classica de confrontar os oito lideres
gindsios e quatro treinadores de elite — os personagens mais habilidosos do jogo — com o

objetivo final de se tornar o treinador mais forte da regido, ou, o Campeado.

Presentes desde a criagdo dos primeiros jogos de Pokémon e servindo de base para a criagdo
da identidade e ambientacdo das regides, os principais assentamentos populacionais do
mundo Pokémon sdao divididos entre City (cidades) e Town (vilarejos). Os assentamentos
estdo presentes desde o primeiro passo da jornada até o final da gameplay, podendo ser
considerados checkpoints, ou marcos de progresso, para guiar o jogador. As cidades e vilas
localizadas nos mapas das regides de Pokémon sdo separadas entre si por Routes (rotas), que
sao definidas como passagens entre duas ou mais localiza¢des, compostas de estradas longas,
estreitas e as vezes sinuosas, com a presenga de obstaculos como pedras, arvores, corpos

d’agua e combinagdes entre esses elementos que podem bloquear o caminho.

Embora as rotas sejam areas limitadas, elas sdo dificeis de se atravessar e formam um
labirinto de caminhos e, muitas vezes, obstaculos com puzzles — pequenos jogos de raciocinio
—, que os Treinadores se esforcam para explorar. As rotas terrestres geralmente sdo cercadas e
delimitadas por arborizacdo densa, sendo impossivel para os jogadores ultrapassarem,
fazendo com que atuem como uma barreira para impedir os jogadores de sairem do mapa
principal, também sendo vista na forma de montanhas e pedras altas, impossiveis de escalar
no jogo, € em rotas aqudticas, a barreira ¢ presente em forma de uma cadeia de pedras,

impossivel de se penetrar pela superficie da agua.
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Route 8 de Galar, com seu puzzle de escadas em escombros e manchas de grama alta seca

Fonte: Arquivo pessoal, 2023
As rotas também estdo associadas a manchas de grama alta, ou 4gua, em que Pokémon
selvagens podem ser encontrados e/ou avistados, e a presenca de Pokémon Trainers
(treinadores Pokémon), que desafiam o jogador para uma batalha, principal mecanica e
diferencial dos jogos da franquia. Além disso, sdo encontrados itens no chdo das rotas,
simbolizados pelo icone esférico de uma Pokébola, para que o jogador possa passar e
pegé-los, tanto por meios naturais e de facil acesso, quanto pelo uso de ferramentas do jogo

ou resolucdo de quebra-cabecas, para acessar itens ocultos ou de dificil acesso.

Vista aérea da Route 3 de Galar, em Pokémon Sword e Shield, que liga a cidade de

Motostoke (a direita) a Galar Mine (a esquerda)

Fonte: Bulbapedia
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Os assentamentos do mundo Pokémon sdo responsdveis por abrigar a populacdo, composta
de NPCs — non-playable character ou, em tradugdo literal, personagem nao jogavel,
impossivel de ser controlado pelo jogador principal. Esses personagens estdo presentes para
dar suporte ao jogador, em diversos niveis, € possuem diferentes fungdes narrativas. No inicio
do jogo, eles tendem a oferecer conselhos e dicas basicas para novos jogadores, ¢ a medida
que o jogador se torna mais experiente, os personagens comecam a dar dicas para o avango
da historia, como indicar areas para cumprir uma determinada tarefa. Os NPCs também
fornecem itens ao jogador ou Pokémon como trocas ou presentes no jogo, ou participam de
batalhas Pokémon com o jogador. Os NPCs de Treinadores incluem equipes vilas, rivais do

jogador, Lideres de Ginésio e a Elite dos Quatro — objetivos principais dos jogos Pokémon.

4.1 CIDADES E VILAS

Cada uma das atuais 9 regides principais de Pokémon, possui um ntmero diferente de

cidades e vilas com caracteristicas unicas, bem como populacido de NPCs:

e Kanto, a regido principal da Geragao I, possui 11 assentamentos, sendo sete cidades,
trés vilas e uma ilha, com uma populagao total de 391 NPCs;

e Johto, a regido principal da Geracao II, possui 10 assentamentos principais, sendo sete
cidades e trés vilas, com uma populagdo total de 452 NPCs;

e Hoenn, a regido principal da Geragdo III, possui 16 assentamentos, sendo nove
cidades e sete vilas, com uma populagao total de 598 NPCs;

e Sinnoh, a regido principal da Geragdo IV, possui 15 assentamentos principais, sendo
nove cidades, cinco vilas e uma Liga Pokémon, com uma populacao total entre 704 ¢
755 NPCs;

e Unova, regido principal da Geracdo V, possui 21 assentamentos, sendo doze cidades,
oito vilas e uma Liga Pokémon, com uma populagao total de 949 NPCs;

e Kalos, regido principal da Geragao VI, possui 17 assentamentos, sendo nove cidades,
sete vilas e uma Liga Pokémon, com uma populagdo total de 1288 NPCs;

e Alola, regido principal da Geragdo VII, possui 11 assentamentos, sendo quatro
cidades, trés vilas, dois vilarejos, uma avenida ¢ uma Liga Pokémon, com uma
populagdo total de 1005 NPCs;

e (Qalar, regido principal da Geragdo VIII, possui 12 assentamentos, sendo quatro

cidades, sete vilas e um vilarejo, com uma populagao total de 727 NPCs;
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e Paldea, regido principal da Geracdo IX, possui 12 assentamentos, sendo trés cidades e
nove vilas, e ao contrario dos jogos anteriores, nenhuma das cidades e vilas possui

quantidade fixa de NPCs.

As cidades e vilas sdo caracterizadas por abrigarem elementos dispostos entre um ou mais
caminhos de vias e espagos livres, podendo ser divididos entre elementos fixos, presentes em
na grande maioria dos assentamentos, como casas e/ou prédios, o Pokémon Center (Centro
Pokémon), o Pokémon Mart (Mercado Pokémon, integrado ao Pokémon Center a partir da
quinta geracdo dos jogos) e o Pokémon Gym (Ginésio Pokémon), e elementos varidveis, ou
pontos de interesse.

Ampliacdo do mapa de Paldea na cidade de Medali, em Pokémon Scarlet e Violet, e vista da

cidade de Medali, com Centro Pokémon, vias, espacos publicos e edificios

Fonte: Arquivo pessoal, 2023
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42 CENTRO POKEMON

Um Pokémon Center, ou, em traducdo livre, Centro Pokémon, ¢ um estabelecimento que
fornece servicos regulatorios e médicos para treinadores e seus Pokémon. Sdo edificagdes
construidas em locais onde muitos treinadores se reunem e t€ém como principal fungdo
acomodar treinadores necessitados e servir como local de apoio e descanso, além de oferecer
o gratuitamente o servigo de curar Pokémon, fazendo do estabelecimento o elemento central e
fundamental de um assentamento do mundo Pokémon. Alguns Centros Pokémon podem ser
encontrados, com menos frequéncia, em algumas rotas.

Nos jogos, os Centros Pokémon variam entre as regioes, incorporando ferramentas e estéticas
novas adaptadas a regido, no entanto, todos eles t€ém como elemento base uma estacdo de
cura central dirigida por uma enfermeira. Dentre as principais mudancas relacionadas a
evolucdo do Centro Pokémon nos jogos, a partir da Geragdo V, o Pokémon Mart,
anteriormente localizado em uma edificagdo exclusiva, ¢ incorporado ao edificio do Centro
Pokémon e, até antes da Geragdo IX, todos possuiam um PC — terminal de consulta do

sistema de armazenamento Pokémon.

Além disso, da Geragdo VI em diante, os Centro Pokémon passaram a abrigar uma
funcionalidade exclusiva referente a regido em que estdo localizados: o camarim para trocar
de roupa, em Kalos; o Pokémon Center Café, em Alola; o balcdo de Jack e Indeedee, em

Galar; e a TM Machine, em Paldea.

Relacionando os Centros Pokémon com os estudos de caso, em Pokémon Sword e Shield,
eles consistem em uma grande sala. O balcdo da enfermeira esta localizado no centro, na
parte de tras do edificio, com um PC ao lado esquerdo, a direita estd o balcao do Poké Mart,
atendido por um ou dois atendentes, e, atras do balcdo esquerdo, esta um Indeedee e um
atendente chamado Jack, que fornecem servigos como deletar e relembrar movimentos e
mudar o apelido dos Pokémon. Seguindo a inspiracao britanica da regido de Galar, o exterior
¢ caracterizado por um telhado simétrico de quatro aguas e parte superior plana, com telhas
vermelhas e pretas e chaminé na parte inferior esquerda, além de paredes de tijolo exposto, €

fachada frontal marcada por janelas grandes com canteiros na parte inferior, com detalhes
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vermelhos. O interior ¢ marcado por méveis escuros e pisos de madeira, com tapete central

avermelhado, mantendo a presenga de tons terrosos no ambiente aconchegante.
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Vista interior e exterior do Centro Pokémon da cidade de Wedgehurst, em Galar, Pokémon

Sword e Shield

Fonte: Arquivo pessoal, 2023

Ja em Scarlet e Violet, ao contrario das geragdes anteriores, os Centros Pokémon nao
possuem interior e sdo acessiveis diretamente do mundo exterior. Possuem trés balcoes
principais: o balcdo da enfermeira localizado ao centro, ladeado de um lado pelo balcao do
Poké Mart, e do outro pela TM Machine, uma estacdo que permite aos jogadores criar TMs —
Technical Machine, ¢ um item que pode ser usado para ensinar um movimento a um
Pokémon. NPCs representantes da Liga Pokémon também podem ser encontrados nos
Centros Pokémon de Paldea e dardo ao jogador uma recompensa por vencer todos os
Treinadores da area. Seu exterior se assemelha com um posto de combustivel, com ilha de
servicos central e cobertura que forma um grande beiral, além de uma haste longa na

cobertura com o logotipo do Centro Pokémon em sua ponta.
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Centro Pokémon localizado na entrada da vila de Los Platos, em Paldea, Pokémon Scarlet e

Violet
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Fonte: Arquivo pessoal, 2023

43 POKEMON MART

Um Pokémon Mart, comumente referido como Poké Mart, ¢ uma loja de conveniéncia que
vende suprimentos necessdrios para o treinamento dos Pokémon. Todos os Poké Marts
vendem suprimentos basicos da jornada, como itens de cura e Pokébolas, e algumas lojas
também vendem itens especiais que geralmente sdo exclusivos da loja. Os Poké Marts
também compram muitos itens dos clientes, geralmente pela metade do prego normal de
venda. A partir da Geragdo V, o Poké Mart ndo ¢ uma loja separada, mas estd localizado

dentro do Pokémon Center, a direita da entrada.

Em Pokémon Sword e Shield, o Poké Mart ¢ um tipo de loja encontrada dentro de Pokémon
Centers, estagdes de trem e estadios. Os Poké Marts do Centro Pokémon contém um ou dois
balconistas, enquanto todos os outros possuem apenas um balconista. J& em Pokémon Scarlet

e Violet, a loja faz parte do prédio do Pokémon Center, acessivel direto do mundo exterior.
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Poké Mart presente nos Centros Pokémon de Galar, em Pokémon Sword e Shield

Fonte: arquivo pessoal, 2023

44  GINASIOS POKEMON

Um Pokémon Gym, ou Gindsio Pokémon, ¢ um local onde os treinadores Pokémon vao
treinar seus Pokémon, aprimorar suas habilidades de batalha e ganhar experiéncia. Cada
Ginasio ¢ especializado em um tipo Pokémon especifico e apresenta varios treinadores que o
jogador pode enfrentar antes de lutar contra o Lider do Ginasio, o treinador mais poderoso do
local. Normalmente, os Gindsios possuem puzzles que sdo projetados para seguir e se
adequar ao tipo e a tematica em que o Gindsio ¢ especializado, como o Ginasio da cidade de
Hulbury, em Galar, nos jogos Sword e Shield, especializado no tipo Agua e cujo desafio para

chegar a Lider de Ginasio consiste em um quebra-cabega de abrir e fechar torneiras gigantes.
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Puzzle do Ginasio de tipo Agua da cidade de Hulbury
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Fonte: IGN

Ginasios oficiais sdo certificados por uma Liga Pokémon, e oito Insignias de Gindsio oficiais
— obtidas ap6s vencer o Lider de Ginasio em batalha — sdo solicitadas antes do jogador ser
apto a enfrentar o desafio final da Liga. Gindsios sdo vitais para a jornada de um Treinador
Pokémon e representam o principal desafio que guia a storyline dos jogos. Além disso, a
maioria dos Ginasios esta localizada em cidades, sendo que a minoria se encontra em vilas e

outros assentamentos.

4.5  EDIFICIOS NOS JOGOS POKEMON

As construgdes de casas e edificios residenciais no mundo dos jogos Pokémon sdo produzidas
a partir da linguagem geral de inspiracdo da regido como um todo, aliada a tematica
especifica do assentamento em que as edificacdes estio localizadas. E considerado,
primeiramente, um partido mais amplo, que guia a criagdo do estilo arquitetonico dos jogos
baseado na inspira¢do da regido como um todo, como por exemplo, a arquitetura do Reino
Unido ¢ a base para a definicdo geral da linguagem das casas de Pokémon Sword e Shield.
Em seguida, cada conjunto de moradias e edificacdes especificas de cada cidade ou vila ¢
criada utilizando os elementos — paleta de cores, detalhes construtivos, disposi¢ao das
constru¢des no espago — que se relacionam diretamente, € mais notavelmente no visual, com

o conceito da cidade ou vila em si.
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Como exemplo, a cidade de Circhester, em Galar, com o slogan: “Prédios de uma era antiga
ainda se erguem sobre a fonte termal fumegante que cobre a cidade”, cujo conceito tem como
inspiracdo a cidade inglesa de Bath e suas termas romanas preservadas dentro da cidade,
possui suas edificagdes base inspiradas nas caracteristicas visuais especificas da cidade real
de inspiragdo, sem destoar-se do partido base da regido. As termas sdo um grande complexo
balnear que foi construido pelo e para o Império Romano em torno das nascentes naturais que
ali existiam. A cidade de Bath leva o nome desses banhos e, como Circhester, abriga uma

arquitetura romana.

Centro da cidade de Circhester, em Galar, Pokémon Sword e Shield e vista das termas da

cidade de Bath, em Somerset, Inglaterra

Fonte: Arquivo pessoal, 2023

Eog J

Fonte: Dicas de Viagem
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4.6 PONTOS DE INTERESSE

Nos jogos principais da franquia Pokémon, os pontos de interesse de um assentamento
compreendem elementos construtivos, estabelecimentos que atuam como ponto focal estético
e/ou funcional, infraestrutura de apoio e compdem o diferencial da identidade de cada
localizagdo ficticia, além de explorar mecanicas exclusivas da respectiva geracao. Ademais,
podem fazer parte também da construgdo da identidade de algumas rotas que ligam as cidades

e outros assentamentos nas regides Pokémon.

Em Sword e Shield, os principais pontos de interesse identificados nas cidades e vilas sdo: os
Pokémon Center com Pokémon Mart, presentes em todos os assentamentos; ¢ os Stadium,
equivalentes aos Gindsios da regido e presentes em oito assentamentos (Motostoke, Turfflied,
Hulbury, Hammerlocke, Stow-On-Side, Ballonlea, Circhester ¢ Wyndon). Além deles,
existem os estabelecimentos de customizacdo do personagem, a Boutique e o Hair Salon,
presentes em cinco localizagdes (Wedgehurst, Motostoke, Hammerlocke, Circhester e
Wyndon); estabelecimentos focados em batalha, o Battle Café (presentes em Motostoke,
Hammerlocke ¢ Wyndon) e a Rose Tower/Battle Tower (em Wyndon); locais alternativos
para compra e venda de itens variados, como o Berry Shop de Wedgehurst, o Herb Shop e
Incense Merchant, em Hulbury, e o Bargain Shop e Valuable Item Buyer, em Stow-On-Side;
locais para explora¢do de mecanica tnica da geragdo, que, no caso de Sword e Shield, sdo as
Estagdes de trem localizadas em Wedgehurst, Motostoke, Hulbuty, Hammerlocke e Wyndon,
que formam uma rede de transporte entre cidades, vilas e a Wild Area; e estabelecimentos
explorados na storyline obrigatoria, como os hotéis (Budew Drop Inn, em Motostoke, Hotel
Ionia, em Circhester, e Rose of the Rondelands, em Wyndon), os restaurantes (The Captain's
Table, em Hulbury, e Bob's Your Uncle, em Circhester) e saldes (Hammerlocke Vault, em
Hammerlocke). Existem também locais que servem como marcos na paisagem de Galar e sdo
importantes para o desenvolvimento da historia dos jogos, como o Turffield Geoglyph, em

Turffield, ¢ o Ancient Mural, em Stow-On-Side.
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Boutique e Hair Salon localizados em Motostoke

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

Rose Tower, em Wyndon
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Fonte: Arquivo pessoal, 2023
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Bargain Shop e Valuable Item Buyer, em Stow-On-Side

Fonte: Arquivo pessoal, 2023

Vistas exterior e interior da Wedgehurst Station, em Wedgehurst
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Fonte: Arquivo pessoal, 2023

Interior do hotel Budew Drop Inn, em Motostoke

Fonte: Arquivo pessoal, 2023
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Turftield Geoglyph, em Turffield, e Ancient Mural, em Stow-On-Side

_

R

Fonte: Arquivo pessoal, 2023
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S. DIRETRIZES PROJETUAIS (BRIEFING)

A partir do levantamento de informagdes realizado na etapa de estudos de caso, foi definido o
briefing — etapa para definicdo conceitual do ambiente virtual, suas caracteristicas e
elementos principais, que, no caso deste TFG, estao divididos em partido € programa —, em
que foram aprofundadas as referéncias visuais, linguagem e estética que serdo utilizadas no
processo de cria¢ao da identidade do projeto, auxiliando nos aspectos a serem definidos como
inspiracao de referencial visual e simbodlico, servindo como base para o desenvolvimento do

conceito das cidades e criagao das concept arts deste trabalho.

A proposta projetual consiste na criagdo inicial de uma nova regido Pokémon, com novas
cidades, paisagens e cendrios urbanos e naturais, que incluam a relagdao da dindmica do
mundo Pokémon e que seja inspirada no Brasil, especificamente no periodo modernista,
considerando elementos naturais, culturais, arquitetonicos e urbanisticos locais e historicos,
com o projeto aprofundado e produgdo de concept arts de trés assentamentos Pokémon,

construidos a partir das especificidades das trés cidades modernas brasileiras estudadas.
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5.1 PARTIDO

Neste trabalho, as cidades brasileiras utilizadas como inspiragdo foram consideradas e
estudadas separadamente, e, assim como presente nos jogos Pokémon, a inspiracao da regidao
como um conjunto urbanistico e natural no mundo virtual vem da juncao de elementos de
regides variadas, mas as cidades e vilas nela presentes possuem inspiragdo em elementos
reais pontuais, com o proposito de proporcionar maior individualidade ao ambiente virtual.
Portanto, a inspiragdo para a criagdo de concept arts para as cidades Pokémon neste trabalho
deve partir da jun¢ao harmoniosa de elementos especificos de cada uma das cidades de Belo
Horizonte, Goiania e Brasilia, estudadas para assim criar um novo conceito de ambiente

virtual para o jogo.

Os trés assentamentos Pokémon produzidos exploram as diferentes escalas de cenario
presentes nos jogos — sendo uma cidade grande principal, uma cidade média e um vilarejo — e
relacionam seu conceito, construcdo e defini¢do de ambientes com uma das respectivas
cidades inspiracdo do trabalho. As concept arts representam de forma harmoénica os
elementos visuais das referéncias com os elementos fantasticos intrinsecos aos jogos de
Pokémon, criando espagos criativos e que possibilitam imersdo e exploracdo do local pelos
jogadores. As ilustragdes também exploram o estilo e a linguagem artistica presentes nas
artes e concept arts oficiais de Pokémon, além de representar claramente a estética do

periodo historico escolhido.

5.2 PROGRAMA

Os trés assentamentos que serdo desenvolvidos detalhadamente com a producao das pecas de

concept art consistem em:

- Cidade Grande: sendo a maior e mais importante cidade da Regido Pokémon
inspirada no Brasil, a Cidade Plano Tropicadia — cujo nome vem da jun¢do de “Plano
Piloto”, como ¢ denominado o projeto de Brasilia, cidade planejada; “Tropical”, clima
predominante no Brasil; “Tropicéalia”, movimento artistico brasileiro; e “Arcadia”,

cidade idealizada e bucélica —, tem como conceito base uma capital imponente, com
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edificios e torres estilizados inspirados no estilo moderno, entremeados com pragas
vivas e coloridas, além de utilizar como inspira¢do direta a cidade de Brasilia. A
Cidade Plano Tropicadia possui infraestrutura completa para o jogador, além dos
seguintes pontos de interesse em seus edificios: Centro Pokémon com Pokémon Mart
estilizados; Aeroporto Central, para transporte e conexdao com outras cidades da
regido; Torre de Batalha, para o jogador realizar treinamentos de batalha; Complexo
da Liga Pokémon, palco do objetivo final do enredo dos jogos; locais para
customizacao de personagem, como Boutique e Hair Salon; locais para batalha e
trocas, como uma Feira de Batalha; e outros locais decorativos, como restaurante,

hotel e edificios residenciais.

Cidade Média: a Cidade de Montulha — cujo nome vem da juncdo de “monte”,

devido ao relevo e serras da regido de inspiracdo; e ‘“Pampulha”, conjunto
arquitetonico modernista presente na cidade inspiragdo — tem como conceito base a
divisdo e setorizacdo de usos através de dois niveis e inspira¢do direta na cidade de
Belo Horizonte. A cidade engloba elementos do tipo Fogo de Pokémon em sua
materialidade e visual, além de ser dividida em dois niveis:

- Um nivel superior, que, entre grandes pragas, possui o Centro Pokémon
estilizado com Pokémon Mart, Boutique e Hair Salon para customizagdo do
personagem, e os edificios e torres residenciais nos estilos arquitetonicos
eclético e modernista;

- E um nivel inferior, alinhado diagonalmente a 45° com o superior, que tem
aspecto subterraneo e acesso por meio de elevador estilizado, e ¢ constituido
pelo Ginasio Pokémon de tipo Fogo e pelo Mercado Fogao, espaco com feiras

e lojas para compra, venda e troca de itens e suprimentos dos jogos.

Vilarejo: local tradicional da Regido, a Vila Planaguarda — cujo nome vem da jun¢ado
de “Planalto”, relevo predominante na regido de inspiracdo; e “vanguarda” — tem
como conceito base o contraste entre a memaria € o progresso € inspiragdo direta na
cidade de Goidnia. A cidade engloba elementos do tipo Aco de Pokémon em sua
materialidade e visual, e ¢ constituida pelo Ginasio Pokémon de tipo Aco, Centro
Pokémon estilizado com Pokémon Mart ao centro, Escola Pokémon, Estagdo Antiga e

pequenos edificios residenciais.
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5.3  PAINEIS SEMANTICOS

Os painéis semanticos sdo ferramentas visuais para a defini¢do de escolhas estéticas do
projeto e referéncias imagéticas que servem de base para a criagdo do universo fantastico e
criagdo dos concept arts (CORRADI, 2017). Os painéis complementam os dados dos estudos
de caso e apresentam imagens reais das cidades escolhidas, referéncias de ilustragdes e artes
oficiais dos jogos Pokémon, para auxiliar a construgdo de uma estética que apresente

harmonia entre o real e o fantastico.

5.3.1 PAINEL SEMANTICO - GOIANIA

Painel Semantico criado sobre Goiania

Fonte: Autor, 2023
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5.3.2 PAINEL SEMANTICO - BELO HORIZONTE

Painel Semantico criado sobre Belo Horizonte

Fonte: Autor, 2023
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5.3.3 PAINEL SEMANTICO - BRASILIA

Painel Semantico criado sobre Brasilia

~= (K
=

Fonte: Autor, 2023

6. DESENVOLVIMENTO E PRODUCAO DE CONCEPT ARTS

Apo6s a etapa de estudo e defini¢do do briefing (partido e programa), deu-se inicio entdo a
etapa de producdo das pecas de concept arts, usando como referéncia os estudos e painéis
semanticos. Foram consideradas e utilizadas técnicas de composi¢ao de cena, perspectiva, luz
e sombra, com foco na ambientagdo, pontos de interagdo e caminhos a serem percorridos pelo
jogador no espago virtual. O concept art necessita comunicar claramente as intengdes e
escolhas visuais do projeto de forma objetiva, e, por mais que nao se tratem de ilustragdes

finais, precisam transmitir a sensacao e o entendimento de todo o ambiente criado.
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As ilustragdes deste trabalho foram desenvolvidas majoritariamente no software de ilustragao
digital MediBang Paint Pro com auxilio de p6s producdo e ajustes de perspectiva realizados
no software Adobe Photoshop ¢ de modelos volumétricos em 3D realizados no software
SketchUp. Durante todas as etapas de criagdo as ideias foram apresentadas, discutidas e
modificadas com frequéncia semanal, e consistiram em: etapa de croquis iniciais dos
ambientes e setorizacdo inicial dos mapas das trés cidades criadas; definicdo de mapas base
com ambientes em escala; estudos volumétricos, de perspectiva e distribuicao espacial dos
elementos das cidades Pokémon; /ine art com os ambientes finais da cidade, e, por fim, o

processo de pintura, plano de fundo e p6s produgdo.

6.1 CROQUIS INICIAIS

A etapa de concepg¢do dos croquis consistiu inicialmente em desenhos rapidos para definir o
formato inicial e tragado de cada cidade, suas ruas, paisagem, localizagdo no espago,
setorizagdo do programa e distribui¢do dos elementos presentes nos jogos. As caracteristicas
mais marcantes do tragado de cada uma das cidades estudadas anteriormente foram
consideradas e adaptadas durante o desenvolvimento e composi¢do da escala de sua

respectiva cidade ficticia.

Croqui Inicial da Vila Planaguarda

Fonte: Autor, 2023
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Para a Vila Planaguarda, foi definido um tracado radial de trés eixos a partir da praca presente
na entrada da Vila, que se divide em duas vias laterais com a presen¢a de habitacdes e uma
via central com Centro Pokémon e Escola Pokémon, que conduzem o jogador ao Gindsio

Pokémon da cidade.

Croqui Inicial da Cidade Montulha

Fonte: Autor, 2023

Para a Cidade de Montulha, no mapa a esquerda, foi definido um tragado ortogonal, com uma
praga central e edificios de habitacdo nas bordas, formando o contorno da cidade. O caminho
central da cidade, que divide a praca ao meio, conduz o jogador ao Museu Pokémon,
localizado em frente a um lago, e ao elevador que conecta o andar superior ao andar inferior
da cidade. O mapa a direita representa a area subterranea da cidade, localizada diagonalmente
a 45° da cidade na superficie, e abriga o Mercado Pokémon e o Ginasio Pokémon da cidade,

no final do ambiente.
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Croqui Inicial da Cidade Plano Tropicadia

Fonte: Autor, 2023

Para a Cidade Plano Tropicéadia, foi definido um tracado central com pracas e edificios da
Liga Pokémon, e um tracado perpendicular com as quadras de habitacdo e servicos. A Cidade
¢ cercada por um lago e possui edificios marcantes do outro lado das margens, nas

extremidades do eixo horizontal.

Croquis Iniciais do Centro Pokémon (a esquerda) e Gindsio Pokémon (& direita)

Fonte: Autor, 2023
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Os edificios do Centro Pokémon e do Ginasio Pokémon também foram definidos durante a
etapa inicial. Eles representam edificios base que estdo presentes na grande maioria das
cidades dos jogos Pokémon, e possuem linguagem estilizada propria em cada jogo e regido
diferentes. No caso do Centro Pokémon e Gindsio Pokémon criados para este trabalho, foram

adaptados a identidade visual do estilo modernista brasileiro.

6.2 ESTUDOS VOLUMETRICOS E DE PERSPECTIVA

Apoés a etapa inicial de croquis e defini¢do dos espagos, foram produzidos mapas das trés
cidades com os caminhos ¢ edificios em escala, para o melhor entendimento da disposi¢ao e
distribuicdo dos volumes no espaco. Posteriormente, os mapas serviram de base para a

criagdo do modelo 3D dos ambientes virtuais.

Mapas esquematicos em escala da Vila Planaguarda e dos dois niveis da Cidade Montulha

Fonte: Autor, 2023
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Com a criacdo dos modelos volumétricos em 3D das cidades Pokémon, foi realizado um
estudo de perspectiva e composi¢cdo para guiar a defini¢do final das cenas dos concept arts.
Foram definidas cenas aéreas que serviram de base para as ilustragdes, em que foram
consideradas a clareza dos volumes, perspectiva, composi¢ao da cena, visualizacdo clara do

conjunto total e foco no percurso do jogador no espaco virtual.

Modelo volumétrico da Vila Planaguarda

Fonte: Autor, 2023

Modelo volumétrico do nivel superior da Cidade Montulha

Fonte: Autor, 2023
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Modelo volumétrico do nivel inferior da Cidade Montulha

Fonte: Autor, 2023

Modelos volumétricos da Cidade Plano Tropicadia

Fonte: Autor, 2023
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6.3  CENAS FINAIS

Apbs a definigdo da composicdo das cenas e utilizando-as como referéncia base, foi
produzida a etapa de /ine art — desenho dos contornos, constituido apenas por linhas sobre um
plano de fundo vazio — para servir de base para a posterior etapa de pintura e finalizagdo. Na
etapa de /ine art foram detalhadas as edificagdes presentes nas cidades de acordo com o estilo

arquitetonico escolhido para representa-las.

Line art da Vila Planaguarda

Fonte: Autor, 2023

Para a Vila de Planaguarda, foram definidos edificios inspirados no estilo art déco —
abundantemente presente nos edificios marcantes da cidade de Goidnia — e elementos do

modernismo presentes nos ambientes base da cidade (Centro Pokémon e Gindsio Pokémon).
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Line art do nivel superior da Cidade Montulha

Fonte: Autor, 2023

Para a Cidade de Montulha, foram definidos edificios inspirados no estilo eclético integrados
com outros no estilo modernista. Foram definidos os caminhos e canteiros para vegetacao,
bem como o desenho da praga central, elevador presente no caminho central do inicio da

cidade, e Museu Pokémon ao final do mesmo eixo.

Line art do nivel inferior da Cidade Montulha

Fonte: Autor, 2023
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Para a area subterrdnea de Montulha, foram definidos o elevador de acesso ¢ o caminho que
conduz ao ginasio Pokémon ao fim do eixo central, assim como as fachadas das lojas do
Mercado Pokémon e o patamar elevado que dd acesso a um pavimento intermediario do

ambiente.

Line art e cores base da Cidade Plano Tropicadia

Fonte: Autor, 2023

Para a Cidade Plano Tropicadia, foram definidos no eixo central os edificios base localizados
em pracas e o grande edificio da Liga Pokémon, localizado em sua parte superior.
Perpendicularmente, no eixo horizontal, foram definidas as quadras de habitagdo e servigos,
assim como pontes de ligacdo para os edificios das extremidades. Todos os espacos,
elementos construtivos e edificagdes da Cidade foram inspirados no estilo arquitetonico

modernista brasileiro estudado.
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7. APRESENTACAO DOS CONCEPT ARTS: CIDADES POKEMON

Com base nas etapas anteriores de estudos de caso e briefing, além do desenvolvimento do
processo de producdo dos croquis, modelos volumétricos e line art, foi realizado o processo
de pintura, refinamento, pds producdo e finalizacdo das ilustracdes, resultando em cinco
concept arts das trés cidades Pokémon inspiradas na cultura e arquitetura brasileira,

especificamente no periodo do movimento modernista.

Primeira Ilustragdo: Vista aérea da Vila Planaguarda

Fonte: Autor, 2023
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Com seu piso terroso e pragas aconchegantes, a Vila Planaguarda possui seu tragado e
edificagdes art déco inspiradas na cidade de Goiania. O grande edificio alaranjado que marca
a entrada da Vila ¢ a Estacdo Antiga, que deixou seus dias de gloria para tras e serve como
Biblioteca ¢ marco focal para Planaguarda. Nos caminhos laterais estdo os edificios
residenciais, com passagens de cul de sac. A frente da entrada da Vila, estd a Praca Central
com a escultura do Progresso, que marca a tentativa de modernizacdo de Planaguarda. No
eixo central, em frente ao moderno Centro Pokémon de cobertura clara e ondulada, esta
localizada a Escola Pokémon, o coracdo da Vila. A frente, no caminho que corta
horizontalmente o eixo central, estdo os dois campos de Batalha Pokémon de Planaguarda,
que servem de como palco de treinamento e desafios entre treinadores e alunos da Escola
Pokémon. Na extremidade do eixo central da Vila, esta localizado o Ginasio Pokémon de

Planaguarda, especializado no tipo A¢o de Pokémon.

Segunda Ilustragdo: Vista aérea da Cidade Montulha

Fonte: Autor, 2023
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Abracgada pelo Vale Montulha, a Cidade de Montulha ¢ um espago bucdlico e consagrado na
Regido Pokémon. Edificios modernistas entremeados a antigas construcdes do estilo eclético
cercam os caminhos da cidade. Seu conjunto de pragas rodeado por arbustos é o principal
espaco de lazer em Montulha. Sua entrada é marcada pelo Centro Pokémon, no canteiro a
esquerda, um Campo de Batalha Pokémon, no canteiro a direita, e o Coreto Levadigo, ao
centro do caminho, que conecta a superficie de Montulha com a parte subterrdnea da Cidade.
Na extremidade do caminho central da Cidade, esta o Museu Pokémon com sua fachada

ondulada, cercado por lagos e cascatas.

Terceira Ilustracdo: Vista subsolo da Cidade Montulha

Fonte: Autor, 2023
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O elevador triangular vermelho do Coreto Levadico leva o jogador a desfrutar uma
experiéncia contrastante a parte superior de Montulha. Marcado por lojas movimentadas que
iluminam o espaco escuro e caloroso, a parte subterranea de Montulha abriga o Mercado
Pokémon e o Ginasio Pokémon de Montulha, especializado no Tipo Fogo de Pokémon. O
jogador ¢ convidado a explorar a cidade além do caminho central do Mercado, através das

plataformas intermedidrias, que garantem uma perspectiva Unica do ambiente.

Quarta Ilustragdo: Vista aérea do por do sol na Cidade Plano Tropicadia

Fonte: Autor, 2023
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A Cidade Plano Tropicadia ¢ a maior e mais nova cidade da Regido Pokémon. Em seu
tragado simétrico, ela abriga os pontos mais importantes e essenciais da Regido. Sua entrada ¢
marcada por uma praga circular com a Torre Antena, e mais a frente, o jogador ¢ apresentado
ao Eixo da Liga, o ponto central do Plano que abriga pracas, edificios de servigos e conduz o
desafiante ao objetivo final da Liga Pokémon. A entrada do Complexo da Liga Pokémon ¢
caracterizada pelo caminho circundado de lagos de vitorias-régias com cupulas
administrativas, seguido pelo edificio ocre da entrada da Liga, que registra e conduz os
desafiantes ao desafio final e serve como memorial de Campedes Pokémon, e por fim,
flutuando sobre o Lago de Tropicadia, estdo os edificios palco dos desafios de batalha da
Liga Pokémon, e também lar da Elite dos 4 e do Campedo Pokémon. Perpendiculares ao eixo
central da Liga, estdo as quadras de edificios, com habitagdo e servigos, além de pragas com
Feiras de Batalha entre elas. Nas extremidades do eixo horizontal, e ligados a Cidade Plano
através de pontes flutuantes, estdo os edificios da Torre de Batalha, a esquerda, e o Aeroporto

Pokémon, a direita.

Quinta Ilustragdo: Vista aérea setor modelo a esquerda da Cidade Plano Tropicadia

Fonte: Autor, 2023
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As quadras de Tropicadia sdo compostas por quatro areas com quatro edificios e um lago
cada. As pracas de piso colorido que as dividem sdo responsdveis por abrigar Feiras de
Batalha e eventos da Cidade, como trocas de Pokémon e venda de itens exclusivos. O edificio
em destaque localizado do outro lado da margem do lago tem sua conexao feita através da

ponte de arcos flutuantes, e ¢ um espaco restrito aos melhores treinadores Pokémon.

7.1 CONCEPT ARTS: VISAO IN GAME

Apobs o desenvolvimento e produgdo das concept arts das cidades apresentadas a partir de
vistas aéreas amplas, viu-se a necessidade de explorar a concepgao dos ambientes através de
uma escala ampliada — pela perspectiva do jogador dentro do mapa. Foram produzidas trés
concepts adicionais com o objetivo de demonstrar a experiéncia do jogador ao vivenciar e
explorar os ambientes das cidades, utilizando o mesmo processo de producdo e criacio
apresentado anteriormente, composto pelas etapas de: estudo de volumetria e perspectiva
através de modelo 3D; a elaboracao de croqui inicial para a cena final; e por fim, pintura final

e tratamento de imagem.

Croqui final da cena localizada na Vila Planaguarda

Fonte: Autor, 2023
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Croqui final da cena localizada no subsolo da Cidade Montulha

Fonte: Autor, 2023

Pintura base da cena localizada na Vila Planaguarda

Fonte: Autor, 2023
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Pintura base da cena localizada no subsolo da Cidade Montulha
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Fonte: Autor, 2023

Pintura base da cena localizada no setor modelo da Cidade Plano Tropicadia

Fonte: Autor, 2023
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Os resultados finais apresentam uma demonstragdo das inumeras possibilidades de vivenciar
os ambientes criados. Ao explorar a Planaguarda, o jogador sera acolhido pelo ambiente
quente e aconchegante da pequena vila. Em contraste ao clima pacato, ao explorar o subsolo
da Cidade Montulha o jogador vivenciara momentos explosivos em um ambiente agitado pela
populacdo apaixonada por compras e batalhas. E, por fim, ao explorar as quadras da Cidade
Plano, o jogador vivenciara a vastiddo do espaco natural livre que permeia as enormes

construgoes da cidade.

Primeira Ilustracdo Extra: Vila Planaguarda

Fonte: Autor, 2023
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Segunda Ilustragcdo Extra: subsolo da Cidade Montulha

Fonte: Autor, 2023

Terceira Ilustragdo Extra: setor modelo da Cidade Plano Tropicadia

Fonte: Autor, 2023
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8. CONSIDERACOES FINAIS

A produgdo de concept arts como ferramenta de desenvolvimento de game design ¢ um
processo necessario e demanda um processo de produgdo e metodologia eficientes,
embasados em estudos conceituais, técnicos, artisticos e imagéticos, relacionados ao tema
desejado para que os resultados esperados sejam alcangados no processo de ilustracdo e
contribuam de fato para o design final do produto de midia digital. A cenografia também
desempenha papel fundamental no mundo virtual dos jogos digitais, servindo de base para a
criacdo e desenvolvimento de atmosferas imersivas e cendrios interativos, que mesclam a
percep¢do humana dos ambientes com os mais diversos elementos fantasticos criados. No
presente trabalho, o objetivo principal foi de representar o Brasil sob a perspectiva do olhar
pessoal de artista sobre o lugar ao qual pertence e de jogador sobre o lugares ao qual vivencia
virtualmente, como ja idealizado por intimeros fas brasileiros dos jogos de Pokémon,
trazendo familiaridade a jornada do jogador e concebendo momentos especiais com tudo o

que a experiéncia no espago virtual pode representar subjetivamente.
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