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RESUMO

A conscientizac¢éo e integracdo de uma comunidade com seu patriménio territorial € fundamental para
sua preservacdo; em relagdo a criangas e jovens, a educacgdo patrimonial funciona como caminho ao
desenvolvimento de uma consciéncia de lugar. Com efeito, ha limitagdes nos processos de gestédo
territorial para obter engajamento popular através de métodos tradicionais de representacéo gréfica.
Nesse contexto, os jogos digitais com vinculo espacial vém sendo explorados por ampliar o
engajamento cidadédo, principalmente entre nativos digitais, rumo a uma participagéo publica ludica. A
partir desse cenario, destaca-se o Minecraft, jogo no qual um territério virtual é representado por
blocos. O artigo objetiva apresentar estudos de caso de jogos patrimoniais e sua triplice
potencialidade: documentacéo, inclusdo social, projeto e politica; e roteiro metodoldgico de
modelagem do Sitio Historico da Prainha, em Vila Velha, Espirito Santo, no Minecraft. Recorre-se a
abordagem territorialista italiana quanto a metodologia de elaboracédo de diretrizes projetuais como
conservagdo, valorizagcdo, requalificacdo e transformacdo do patrimdnio territorial. Os modelos
elaborados utilizam dados geoespaciais para representar a paisagem como dimensédo perceptiva do
territdrio. Conclui-se que h& avanco na modelagem territorial no Minecraft com geodados, e na
possibilidade de hierarquizacdo de valores patrimoniais pela comunidade local, confirmando a
potencialidade dos jogos patrimoniais.

Palavras-chave: Jogos patrimoniais; planejamento participativo; Minecraft; patriménio territorial;
gestao infanto-juvenil

Abstract

Community awareness and integration regarding the territorial heritage is fundamental for its
preservation; as for children and young people, heritage education functions as a path for developing
a sense of consciousness of place. However, there are limitations in territorial management processes
when it comes to obtaining popular engagement through traditional methods of graphic representation.
In this context, digital games with a spatial tie have been explored for increasing citizen engagement,
especially among digital natives, towards playful public participation. In this scenario, Minecraft, a
game that represents virtual territories by blocks, stands out. This paper aims to present case studies
of serious heritage games and its triple potential: documentation, social inclusion, project and policy;
and a methodological guide for modeling the historical site of Prainha, from Espirito Santo, Brazil, in
Minecraft. The Italian territorialist approach is used as the methodology for formulating project
guidelines such as conservation, valorization, requalification and transformation of territorial heritage.



The developed models use geospatial data to represent the landscape in a perceptual dimension of
the territory. It is concluded that there is progress regarding territorial modeling in Minecraft with

geodata, and in the possibility of heritage values ordination by the local community, confirming the
potential of serious heritage games.

Palavras-chave traduzidas: Serious heritage games; participatory planning; Minecraft; territorial
heritage; infant-juvenile management



INTRODUCAO

A relacdo dialética entre patriménio e comunidade local € defendida, no estado da
arte, devido aos beneficios que essa articulagdo proporciona para ambas as partes.
Para o elemento patrimonial, a integracdo cidadd se manifesta em zelo e
conservacao em longo prazo; ja para a comunidade local, a conscientiza¢do acerca
dos seus bens patrimoniais refor¢ca sua identidade e fortalece os lagos entre seus
membros (CLARK, 2000). Essa identidade pode, ainda, impulsionar a consciéncia
de lugar, que se expressa no sentimento de pertenca a sociedade local e de
conscientizacdo quanto a relevancia dos bens comuns territoriais, materiais e
cognitivos, para a vida individual e coletiva (DEMATTEIS, 2017, p. 28-29).

Clark (2000) destaca ainda a valia de democratizar os processos de tomada de
decisdo acerca do patrimbnio e de promover a inclusdo daqueles que se sentem
excluidos ou desinteressados nesses processos, propiciando a gestdo
compartilhada (bottom-up decision-making). Com base nisso, emerge a importancia
em se pensar formas de incluir criancas e jovens na gestdo do patriménio,
colocando-os numa posicao de lideranca quanto as modificacdes territoriais. 1sso
porque h& necessidade tanto de atender as demandas do publico infanto-juvenil no
presente, quanto de compreendé-los como futuros planejadores do territorio.
Portanto, o papel da educacdo e conscientizacdo patrimonial € fundamental para
alimentar a consciéncia de lugar e estabelecer bases para o surgimento de uma
coralidade produtiva — a ideia de que os sujeitos e suas individualidades reunidas
formam um “coro” produtivo, possibilitado pela homogeneidade e congruéncia
cultural existente entre eles (BECATTINI, 2015, p. 59-60) -, rumo ao

desenvolvimento local autossustentavel.

Todavia, observa-se uma geral dificuldade em promover a participacdo popular em
processos de planejamento e gestéo territorial através de métodos tradicionais de
representacdo grafica e consulta a opinido publica. Krek (2005) constata que a
participacdo nesses processos ndo € entendida como vantajosa pelos cidadaos,
uma vez que implica um grande investimento de tempo e esforgo para se ter poucos
beneficios diretos. Por essa razdo, optam por se abster das etapas de gestédo

territorial, condicdo denominada ignorancia racional.

Frente a essas questdes, vem-se estudando, no estado da arte, o uso de jogos
digitais na gamificacdo (NACKE e DETERDING, 2017) do planejamento territorial.



Poplin (2012) destaca o potencial desses jogos, a qual denomina serious games, em
aumentar a participacdo cidadd, promovendo uma participacdo publica ludica
(playful public participation). Esse carater ludico é ainda mais proeminente em
relacdo ao publico infanto-juvenil, ao se considerar que no século XXI séo
identificados como nativos digitais (PRENSKY, 2001). Além disso, 0s jogos também
propiciam o planejamento colaborativo, que busca a criagcdo coletiva de ambientes
através do dialogo e conciliacdo entre as diferentes partes interessadas (POPLIN et
al., 2017).

Defende-se que essa abordagem pode ser pensada na perspectiva patrimonial, e
nesse sentido, o termo sugerido neste artigo para a articulagdo entre jogo digital e
patrimdénio é Jogo Patrimonial, concernente ao registro do estado de conservacao e
a reconstituicdo de periodos historicos, vistos como potencialidades que se integram
aos estudos em educacdo patrimonial. Clark (2006) enfatiza a importancia da
hierarquizacdo de valores patrimoniais pela comunidade, entendendo ser a tematica
central do patriménio. Com efeito, entende-se que 0s jogos patrimoniais podem
facilitar esse processo, ao constituirem um meio intuitivo de representacdo e

comunicacao de ideias.

Diante dos beneficios apresentados, destaca-se o jogo Minecraft, elencado para
estudo no presente artigo. Minecraft € um jogo digital tridimensional do género
sandbox (jogos cuja énfase é a liberdade do jogador de explorar o mundo virtual)
desenvolvido pela empresa Mojang em 2009 e comprado pela Microsoft em 2014.
Nele o jogador é inserido, em primeira pessoa, num mundo virtual inteiramente
representado por blocos, que podem ser extraidos como recursos, combinados para
gerar ferramentas, e utilizados para construcdo de outras estruturas, como edificios,
ruas e esculturas, ou até mesmo para intervir em elementos naturais através de

modifica¢cdes na paisagem.

Nesse contexto, foi elencado como recorte espacial de atuacdo o territorio da
Prainha, sitio historico presente no bairro Centro do municipio de Vila Velha,
pertencente ao estado do Espirito Santo. Trata-se da primeira regido povoada pelos
colonizadores portugueses na Capitania do Espirito Santo, em 1535 (INSTITUTO
MONTE PASCOAL; PREFEITURA MUNICIPAL DE VILA VELHA, 2005). Ha
importantes edificios histéricos permanecentes na Prainha e no seu entorno, como a

Igreja do Roséario e o Convento da Nossa Senhora da Penha. Além disso, o sitio



histérico se insere numa area litoral plana entre dois macicos vegetais que
constituem seu patriménio ambiental e se consolidam como parte da identidade da
paisagem local. Todavia, com o passar do tempo, o local passou por transformacdes
- como alteracdes nas tipologias das edificacfes e a execucdo de obras de aterro,
modificando o tracado do litoral - que reduziram a relagdo da comunidade com seus

elementos patrimoniais paisagisticos.

Objetiva-se, portanto, a apresentacdo de estudos de caso de jogos digitais, e a
exposicao do roteiro metodolégico para modelagem do territério da Prainha no
Minecraft. Os estudos de caso apresentados referem-se as iniciativas Geocratft,
Block by Block e GeoBoxers, que também utilizam o Minecraft como plataforma, e
trazem uma triplice potencialidade que pode ser aproveitada no planejamento e
gestdo patrimonial: documentacao, inclusdo social, projeto e politica. Ja o roteiro
metodoldgico visa a utilizacdo de softwares de cddigo livre e/ou gratuitos para gerar
resultados préximos aos alcancados por essas iniciativas e constituir uma
ferramenta de aproximacdo entre a comunidade local e o patrimbnio territorial da

Prainha.

Compondo o referencial tedrico, recorre-se a abordagem territorialista italiana no que
concerne a metodologia para elaboracédo de diretrizes projetuais relacionadas ao
patrimonio  territorial, como conservacdo, valorizacdo, requalificacdo e
transformacdo. Desse modo, a abordagem abrangente € territorial, e a abordagem
endogena € em sustentabilidade e desenvolvimento local, que visa a criacdo de um
novo territdrio, autogerido, valorizando a natureza, a biodiversidade a vida
(SAQUET, 2015). Ademais, a abordagem territorialista compreende o territério
estruturado em trés camadas: ambiental, relativa as condicdes fisicas pré-existentes
a antropizacao; construida, relacionada as estruturas edificadas pela humanidade; e

antropica, relativa as particularidades socioculturais de uma comunidade.

Ademais, a abordagem territorialista propde cinco movimentos de planejamento
territorial: 1) teoria e metodologia para desenvolvimento local autossustentavel; 2)
tipologias de representacao identitaria; 3) elaboracéo de estatuto do lugar com base
na longa duracao; 4) elaboracdo de cenarios estratégicos e diretrizes projetuais; 5)
iteracdo entre essas quatro etapas (ANDRADE, 2015). No presente artigo, propoe-
se 0 Minecraft como ferramenta de auxilio a representacdo identitaria para

reconstituir o patriménio territorial da Prainha.



Para a modelagem, foram utilizados dados geoespaciais, com o auxilio de
aplicacdes de geoprocessamento, para representar a paisagem, entendida como
dimensao perceptiva do territorio, e a morfologia urbana. Desse modo, os modelos
alcangados abrangem representagdes do relevo, cobertura vegetal, massa d’agua,
sistema viario e volumetria das edificacdes. Experimentou-se com softwares
gratuitos como ferramentas de modelagem, originando variagbes no roteiro
metodoldgico, que serdo apresentadas, juntamente as suas consideracdes positivas
e negativas - baseadas na fidelidade formal dos elementos modelados e na

eficiéncia de cada processo de modelagem.

Conclui-se que o produto elaborado traz avancos no método de modelagem do
territorio no Minecraft utilizando dados geoespaciais, principalmente no que
concerne a representacdo de recortes espaciais urbanos, com a inclusdo da
volumetria de edificios de forma rapida. Nesse sentido, a producédo apresentada se
aproxima aos estudos de caso apontados, agregando no estado da arte as, ainda
pouco numerosas, pesquisas e projetos acerca do uso do Minecraft associado a
tematica patrimonial. Além disso, o Minecraft confirma seu potencial como possivel
jogo patrimonial, favorecendo a hierarquizacdo de valores pela comunidade local,
além de dar suporte a documentacao, inclusédo social, projeto e politica concernente
ao patriménio territorial. Revela-se também o potencial desse método em promover
a exploracdo digital da cidade, fortalecendo o mapa mental dos cidadados e
alimentando seu vinculo afetivo com o meio, condicdo denominada topofilia (TUAN,
1980).



Jogos [_] Justificativa
Eiiionis Estudos de caso ieti
confirmam [Jobjetivo
potencial [ Imetodologia
T 1 DResultado
Conclusao
Avancoda |:l
modelagem no
Minecraft
Madelo corterdo Educacao patrimonial
relevo, m———————————— ‘
vegetacdo, agua, | |
vias, volumes i Bottom-up |
T | | decision-making | |
' / Gestéo '
Roteiro Uso de jogos i | compartilhada |
metodolégico de | digitais para i : Preservagao do
modelagem no |- aumentar 1 i patriménio
Minecraft engajamento i ;
Nl Consciénciade |/
! lugar ;
1 ]
] ]
] I
Bttt -l
y
. Jogo_s Endoégena: Abordagem
patrimoniais para = S
2 Representacdo |€ Territorialista
representacdo de i Itali
identitaria Savaloles allana

Figura 1. Mindmap da estrutura do artigo. Fonte: os autores.

DOS JOGOS SERIOS AOS JOGOS PATRIMONIAIS: BREVE PERCURSO
CONCEITUAL DE UM CAMPO DE PESQUISA EMERGENTE

O uso de jogos como ferramenta de auxilio em contextos além do entretenimento
define o campo de pesquisa dos serious games, ou, em portugués, jogos Sérios.
Zyda (2005, p.26) conceitua serious games como: “uma disputa mental, jogada com
um computador, sobre regras especificas, utilizando o entretenimento para promover
objetivos de treinamento governamental ou corporativo, educacgéo, saude, politicas
publicas, e comunicacao estratégica” (tradugdo nossa). Dessa forma, segundo o
autor, os serious games unem a pedagogia, no sentido mais amplo, aos aspectos

tradicionais de jogos digitais, como narrativa, arte e software.

A aplicacdo de serious games na tematica patrimonial € analisada em Anderson et
al. (2010), que propde a terminologia serious heritage games (jogos patrimoniais
sérios, traducdo nossa). O autor explora os métodos e técnicas de jogos de
entretenimento que podem ser aproveitados no campo do patrimdénio cultural,
buscando tornar o tema mais acessivel. Classifica em trés tipos de aplicacdes: 1)
protétipos e demonstradores, que sdo reconstrugdes virtuais de sitios historicos

antigos; 2) museus virtuais, 0s quais constituem uma plataforma interativa para



entreter e educar visitantes acerca do patrimonio de museus e templos, existentes
ou ficticios; 3) jogos comerciais de cunho historico, que permitem a insercdo do
jogador em eventos historicos reais, como guerras e batalhas, e sdo relevantes pela

sua precisao historica, embora visem majoritariamente o entretenimento.

Somando ao campo de pesquisa dos serious heritage games, Froschauer et al.
(2012) avalia a possibilidade do ensino de historia da arte através de um jogo online
desenvolvido, onde os alunos exploram um museu virtual. Conclui que, embora “nao
apresente vantagens significativas na comunicacdo de conhecimento em
comparagao com metodos de ensino prevalentes” (tradugédo nossa) (FROSCHAUER
et al., 2012, p.290), a experiéncia estimulou os estudantes quanto ao tema,
motivando-os a se engajar com a disciplina mesmo fora de sala. Ademais, Chen et
al. (2013) discute o impacto do grau de imersdo de um jogo patrimonial, em relacéo
ao dispositivo em que € jogado e ao ordenamento das diferentes etapas do jogo, na

aprendizagem do tema e no nivel de entretenimento do usuario.

Além da aplicacdo de jogos sérios na tematica patrimonial, também vem sendo
explorado, no estado da arte, seu uso para auxilio no planejamento urbano
(POPLIN, 2012; POPLIN, 2014; POPLIN et al., 2017). Nesse sentido, Poplin (2012,
p.204) ressalta a potencialidade dos jogos em promover a participacdo publica
ludica, a qual “objetiva trazer satisfacdo e prazer ao processo de interagao entre
cidadaos e especialistas em planejamento” (tradugdo nossa). A autora cita o0s
elementos presentes em jogos que favorecem essa participacdo: narrativa,
movimento e desenho (storytelling, walking and moving, sketching and drawing,
traducdo nossa). Ademais, Poplin et al. (2017) destacam a importancia do equilibrio
entre os aspectos sérios e divertidos dos jogos (serious e fun/playful, traducéo
nossa). Segundo os autores, “nos serious games, o carater divertido pode se tornar
secundario se o foco permanecer na seriedade e na resolucdo de problemas”
(traducdo nossa), o que vai contra 0 proposito de uma participacdo publica ladica
(POPLIN et al., 2017, p.228).

Alguns serious games voltados ao planejamento urbano foram elaborados nas
pesquisas citadas, sob o0s principios da participacdo publica ludica e do
planejamento colaborativo. Um deles € o “NextCampus”, no qual o jogador toma
decisdes acerca da renovacao da estrutura fisica do campus da Universidade de

Hamburgo, na Alemanha, optando entre realocar, renovar, vender ou demolir os



edificios, devendo se atentar ao nivel de satisfacdo dos diferentes grupos envolvidos
(POPLIN, 2012). A autora conclui que o jogo elevou o nivel de engajamento dos
cidaddos em relacdo a essa problematica real. J& no jogo “B3 — Design your
Marketplace!”, os cidaddos tém a possibilidade de projetar, inserindo blocos pré-
prontos, um espago livre onde acontecem feiras na cidade de Hamburgo, e
submeter suas propostas para avaliagdo coletiva online, de modo que a proposta

melhor avaliada possa ser considerada no projeto final (POPLIN, 2014).

Paralelamente a concep¢do de serious games, outro conceito relevante, e néo
excludente, para jogos que concernem questdes espaciais € discutida: geogames.
Ahlgvist e Schlieder (2017, p.1-2) definem geogames como jogos que “utilizam
dados geogréficos reais e sdo mediados por tecnologias de informacao geografica”
(traducdo nossa), e nesse sentido o fator principal € o vinculo espacial. O termo
pode se referir tanto aos geogames jogados através da locomocéo do jogador na
cidade, com o auxilio de GPS em dispositivo movel (SCHLIEDER et al., 2006; Kiefer
et al., 2006), quanto a jogos em computadores ou tabuleiros, em que o cenario seja
uma localidade real, representada através de dados geoespaciais (POPLIN et al.,
2017).

Por fim, quanto a aplicacdo do Minecraft enquanto serious game e geogame, ha
projetos - como Geocraft, Block by Block e GeoBoxers, que sédo apresentados no
capitulo a seguir — e pesquisas voltados ao planejamento territorial. Nas pesquisas,
Opmeer et al. (2018) exploram o Minecraft como ferramenta de ensino para alunos
do ensino médio quanto ao planejamento espacial sustentavel, através do caso do
lago Markermeer, na Holanda, onde o jogo € utilizado para simular as possibilidades
de instalacdo de dispositivos de energia renovavel e/ou de locais de recreacdo nas
ilhas que serao criadas no lago. Concluem que o Minecraft trouxe aspectos positivos
como a possibilidade de navegar tridimensionalmente pela area de estudo, de
maneira intuitiva, e o estimulo a cooperacdo e comunicagcdo entre os estudantes,

embora tenham sido enfrentadas dificuldades técnicas e vandalismo digital.

No Brasil, Andrade, Sena e Moura (2016) trabalham com o Minecraft associado ao
planejamento com criancas da pré-escola ao quinto ano do ensino fundamental no
Tirol, comunidade de interesse patrimonial em Santa Leopoldina, no Espirito Santo,
propondo que elas modifiguem o territério conforme gostariam de vivencia-lo. Em

Sena et al. (2018), por sua vez, o Minecraft foi utilizado na representacédo de



paisagens de interesse para geodiversidade em Minas Gerais, servindo como
plataforma de interpretacdo da paisagem por estudantes universitarios. Ademais,
Sena e Andrade (2018) investigam as potencialidades do Minecraft para ensino e
planejamento com estudantes universitarios, modelando a paisagem cultural da

Pampulha, em Belo Horizonte.

Tais pesquisas comprovam o potencial desse jogo no planejamento participativo,
favorecendo tanto a aprendizagem acerca do territorio modelado quanto a
intervencdo, além de aprimorar, nos jogadores, as habilidades de orientacao
espacial e de compreensdo do mapa, da arquitetura e da paisagem (SENA e
ANDRADE, 2018). No presente artigo, propde-se o uso do Minecraft nas trés
dimensbes apresentadas: enquanto serious game, por ser utilizado para além do
entretenimento; enquanto jogo patrimonial (serious heritage game), por ser
trabalhado na perspectiva da conscientizacdo e da gestdo de sitio historico; e
enquanto geogame, por representar uma localidade real e ser intermediado por

geotecnologias.

MODELANDO O TERRITORIO COM MINECRAFT: ESTUDOS DE CASO DOS
PROJETOS GEOCRAFT, BLOCK BY BLOCK E GEOBOXERS

Os estudos realizados no Minecraft, tratados a seguir, exemplificam o potencial do
game na representacdo geoespacial de contextos reais e no planejamento de
cenarios, o que justifica o desenvolvimento de outros estudos na articulacdo entre
videogames e Sistemas de Informacao Geografica (SIG). Nesse sentido destacam-
se as iniciativas GeoCraftNL do Geocraft, o Block by Block da ONU-Habitat, e os
projetos do GeoBoxers. Apesar desses casos, ainda had uma limitada bibliografia
disponivel a respeito do uso do Minecraft como serious game, e ainda mais de suas
aplicacbes como geogame as areas da Arquitetura, Urbanismo, Geografia e,

principalmente, Patriménio.

O Block by Block, que se considera “mais do que Minecraft’, € uma fundagéo sem
fins lucrativos criada pela Mojang, Microsoft e ONU-Habitat em 2012, com o objetivo
de empoderar comunidades para transformar espacos urbanos negligenciados em

lugares vibrantes com melhoramento da qualidade de vida. Possui como enfoque a



dimensdo social advinda da missdo da ONU-Habitat em promover o
desenvolvimento sustentdvel social e ambiental de assentamentos humanos e
abrigos adequados para todos. A metodologia € centrada no uso do Minecraft como
ferramenta para a visualizacdo e colaboragdo, para ativar o engajamento de

residentes locais que normalmente ndo possuem uma voz em projetos publicos.

A metodologia baseada no Minecraft da Block by Block foi utilizada inicialmente em
Nairébi em 2013, destacando-se que a visualizacdo dos planos utilizando modelos
3D ao invés de desenhos arquitetbnicos aprimorou substancialmente o nivel de
entendimento e engajamento dos participantes. Ao navegar e explorar o territério
modelado tridimensionalmente, os participantes puderam propor intervencdes
conjuntamente, aprimorando, inclusive, o tempo de dialogo por meio do design
colaborativo durante o workshop, para alcancar o maximo consenso. Além disso,

varias outras localidades ao redor do mundo ja receberam a iniciativa.

O projeto Geocraft, descrito por Scholten et al. (2017), modelou a Holanda no
Minecraft com dados vetoriais e matriciais georreferenciados, e objetos
tridimensionais no Minecraft foram gerados com mapas e dados abertos ao publico
abrangendo todas as arvores, ruas, rios e edificios da Holanda. A populagéo foi
convidada a participar e colaborar com o detalhamento do territério, no projeto

denominado GeoCraft NL.

Figura 2. Gelderseplein no projeto GeoCraft NL. Fonte: Scholten et al., 2017.

Similar ao projeto do Geocraft, a empresa dinamarquesa GeoBoxers tem modelado

cidades inteiras no Minecraft, a exemplo da capital Copenhagen, do projeto



Denmark in Minecraft feito com 4 bilhdes de blocos, em parceria com a Danish
Geodata Agency, a partir de geodados abertos da Prefeitura de Copenhagen. Esse
projeto buscou transformar o game em um sistema informativo geogréafico
tridimensional intuitivo, que possibilita ao jogador caminhar sobre os dados e

aprender sobre seu territorio.

Outro caso apresentado pela GeoBoxers, desta vez em colaboragdo com a
companhia COWI, € a modelagem do antigo edificio da cervejaria de Christian 1V,
em Copenhagen. Foi realizada a captura de dados geométricos do edificio com
drone e escaner de laser portatil, resultando numa modelagem automatizada da
edificacdo e conversdo da imagem escaneada para escala de cores simplificadas no
Minecraft. Ademais, a empresa demonstra uma interface do uso do jogo no
planejamento, através do caso da cidade de Stavanger, no qual se utilizou o
Minecraft para simular no territério edificacbes planejadas para construcédo,

problematizando a relacdo antigo-novo.

Apesar de ndo parecer a melhor ferramenta por ndo possuir graficos tridimensionais
do ambiente e dos edificios em estilo realistico e refinado, a vantagem do Minecraft,
contudo, esta no seu atributo de interacdo e co-criacdo de modelos dentro do
videogame de modo intuitivo (usabilidade, facil ao auto aprendizado). Esse fator
pode ser aproveitado nas trés frentes: documentacado, inclusdo social, projeto e
politica. Enquanto o GeoCraft NL explora a documentacao, através da reconstituicao
do espaco publico, a iniciativa Block by Block foca na inclusdo social associada ao
projeto e politica, empoderando diversos grupos demograficos. Os casos da
empresa GeoBoxers, por sua vez, transitam entre documentacédo, projeto e politica,
se favorecendo do jogo para simulacdo de cenarios futuros. Entende-se que os
mesmos principios podem ser transladados para a gestdo patrimonial, através da

aplicacdo em sitios historicos.

ROTEIRO METODOLOGICO PARA MODELAGEM DO SITIO HISTORICO DA
PRAINHA NO MINECRAFT

A partir dos estudos de caso referidos, objetiva-se o0 desenvolvimento de uma
modelagem similar aos projetos mencionados, porém, aplicada a gestdo patrimonial

para o Sitio Historico da Prainha, e viabilizada exclusivamente através de softwares



gratuitos. O roteiro metodoldgico se da a partir de quatro etapas: 1) representacéo
do relevo a partir de um Modelo Digital de Terreno (MDT); 2) detalhamento da
vegetacdo e da hidrografia através de dados vetoriais representativos; 3)
modelagem das vias a partir de dado vetorial da estrutura viaria; 4) implantacéo da
volumetria das edificagfes, utilizando dado vetorial dos edificios. Dessa forma, foi
elaborado um modelo no Minecraft, com as camadas mencionadas, do bairro
Centro, no municipio de Vila Velha, no qual se localiza a Prainha. A ampliacdo do
recorte para além do limite administrativo do sitio historico se deu pelo entendimento
de que o entorno possuia relevantes elementos constituintes do patriménio
ambiental, e que possuem relacdo direta com a Prainha, como os dois macigos
vegetais (Morro do Convento da Penha e Morro do Inho&) que ladeiam e delimitam o
sitio historico.

O roteiro metodoldgico se apoia no geoprocessamento, definido por Xavier-da-Silva
(2000, p.49) como “conjunto de técnicas computacionais que opera sobre bases de
dados (que séo registros de ocorréncias) georreferenciados, para os transformar em
informacdo (que é um acréscimo de conhecimento) relevante”. Nesse sentido, a
modelagem se desenvolve com o auxilio do programa QGIS, software livre e de
codigo aberto, que constitui um Sistema de Informacdo Geografica (SIG). O
geoprocessamento opera sobre duas grandes classes de dados: vetoriais,
expressos em ponto, linha ou poligono, e matriciais, representados a partir de uma
malha quadriculada, de modo similar a uma imagem. Paralelamente a essa
ferramenta, utiliza-se principalmente o software WorldPainter, o qual possibilita a
importacao e detalhamento das camadas modeladas, e converséo diretamente para

o0 Minecraft.

A modelagem se inicia com a elaborac¢do de um Modelo Digital de Terreno no QGIS.
O MDT é um dado matricial que representa a superficie do relevo através de uma
escala de cinza, na qual os tons escuros simbolizam as cotas mais baixas, e 0s tons
claros as cotas mais altas. Sua elaboracdo se da a partir de um processo de
interpolacdo dos dados vetoriais de curvas de nivel e pontos cotados, gerando uma
triangulacdo entre esses vetores e elaborando uma malha com os valores de
altimetria para cada célula constituinte, através do método de interpolagéo triangular
(ou TIN, Triangulated Irregular Network). No caso do modelo apresentado, foram

disponibilizados pela Prefeitura Municipal de Vila Velha (PMVV) os dados vetoriais



de curvas de nivel e pontos cotados. A partir desses vetores, o MDT foi elaborado
em formato GTiff (extenséo *.tif) através de uma interpolacdo em que cada célula da

matriz possui as dimensdes de 1 x 1 metro.

A partir do MDT desenvolvido, objetivou-se sua importacdo no WorldPainter, para
representar o relevo como blocos do Minecraft. Entretanto, como esse programa
insere apenas arquivos de extenséo *.bmp, foi utilizado o software livre MICRODEM
para converter o MDT de formato *.tif para *.bomp. O arquivo convertido foi inserido
no WorldPainter, no qual foi possivel ajustar a escala do modelo, de modo a definir a
proporcao entre os blocos do Minecraft e as distancias reais em metro. Foram
experimentadas as escalas de cada bloco equivalente a um metro (1 bloco = 1m?3), e

de cada bloco equivalente a cinquenta centimetros (1 bloco = 0,5m3).

Em seguida € proposta a modelagem da vegetacdo e da hidrografia. Para tanto,
utilizou-se como base o dado vetorial de uso e cobertura vegetal, desenvolvido pelo
Instituto Estadual de Meio Ambiente e Recursos Hidricos (IEMA) entre 2012 e 2015,
e disponibilizado online. Esse vetor foi inserido no QGIS, revelando os usos e
classes de vegetacdo existentes no Centro de Vila Velha: area edificada, massa
d’agua, afloramentos rochosos, mata nativa, mata nativa em estagio inicial de
regeneracao e macega. A cada categoria, definiu-se uma cor representativa, e em

seguida exportou-se esse mapa como imagem.

No WorldPainter, a imagem foi inserida como camada mascara sobre o modelo do
relevo, de modo que cada cor fosse atribuida a uma camada (layer) no programa,
possibilitando a espacializacdo das categorias. O software permite a aplicacado de
diferentes tipos de bloco (grama, terra, areia, concreto, diversos tipos de rocha, etc.)
e biomas (planicie, floresta, selva, pantano, etc.) do Minecraft sobre o modelo. Foi
inserido um bioma customizado para representar a vegetacdo de mata atlantica,
através das arvores que simulam espécies reais do repositorio Custom Tree
Repository, disponibilizado online. Ja nas regibes de macega, foram aplicados
blocos de grama alta (tall grass). Por fim, na area edificada, definiu-se blocos de
concreto cinza (gray concrete), e nos afloramentos rochosos, blocos de pedra

(stone).

Experimentaram-se dois métodos para modelagem dos biomas e blocos: aplicacéo
automéatica na extensdo de cada camada mascara, e aplicacdo manual através de

ferramentas de pincel. O mesmo procedimento foi realizado com a estrutura viaria,



porém limitada a Prainha, através do dado vetorial de logradouros, disponibilizado
pela PMVV. Nesse caso, foram aplicados blocos de concreto preto (black concrete)

nas vias.

Quanto a modelagem de edificacdes, foi necessario elaborar no QGIS o vetor da
implantacdo dos edificios da Prainha. A partir disso, foram experimentados dois
métodos para insercdo das volumetrias no modelo do Minecraft. O primeiro
percurso, explicitado em Lee (2015), envolve a converséo dos volumes dos edificios
em blocos do jogo através do site Tinkercad. Para tanto, é necessario converter o
dado vetorial da extensao *.shp para *.stl, formato que é importado no site. Utiliza-se
o software SketchUp para realizar a conversdo, através das extensdes Spirix
Shapefile Importer e SketchUp STL. Devido as limitagbes do Tinkercad quanto as
dimensdes do arquivo importado, as edificagdes sdo inseridas quadra por quadra, e
ndo em sua totalidade. Por fim, apds a transformacéo em blocos do Minecraft, o site
exporta os arquivos em formato *.schematic, que sdo inseridos no mapa do jogo

através do programa MCEdit.

Ja o segundo método experimentado foi desenvolvido pelos autores, e utiliza a
mesma logica do uso de camadas mascaras no WorldPainter. Nesse percurso
metodoldgico, as edificacdes sdo categorizadas no QGIS quanto a altura, atribuindo
diferentes cores para cada valor, e inseridas como imagem no WorldPainter. Em
seguida, utiliza-se a ferramenta modificadora de altura (height) para elevar os
edificios em toda extens&o do sitio histérico. Ao utilizar essa ferramenta, o declive do
relevo é reproduzido na cobertura de cada edificacdo; portanto, para corrigir essa
imprecisdo, utiliza-se a ferramenta planificar (flatten), para nivelar a cobertura das
edificacdes. Finalizado o procedimento, o0 modelo esta pronto para ser exportado
para o Minecraft, onde sera explorado quanto as suas potencialidades enquanto

jogo patrimonial.
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Figura 3. Esquema do roteiro de modelagem no Minecraft. Os limites do Centro de Vila Velha e do
Sitio Histérico da Prainha sédo as linhas de contorno vermelhas, externa e interna, respectivamente.
Fonte: os autores.

Em relacao as variaces experimentadas no roteiro metodoldgico, sdo apresentadas
a seguir suas consideracfes positivas e negativas. Primeiramente, quanto a escala

7

do modelo, percebeu-se que a propor¢cdo de 1 bloco = 1m?3 € insuficiente para
detalhar edificacbes no jogo, sendo mais adequado o uso da relacéo 1 bloco = 0,5m3

para esse objetivo. Todavia, a segunda escala resulta num modelo quatro vezes



maior em area do que a primeira, fazendo com que o mapa leve muito mais tempo
para ser percorrido. J& quanto a forma de aplicacdo de blocos e biomas no
WorldPainter, constatou-se que a aplicacdo automatica nas camadas mascaras
agiliza consideravelmente o processo para 0os biomas, embora possa resultar em
delimitac6es abruptas indesejadas. Por outro lado, para as vias, devido a menor
dimensé&o espacial, a aplicacdo automatica ndo se mostrou eficiente, gerando falhas
geomeétricas; nesse caso, a modelagem manual com pincel € mais precisa. Por
altimo, em relacdo a importacdo dos edificios, notou-se que a modelagem
diretamente no WorldPainter é significativamente mais &gil, por possibilitar a
implantacéo de todos edificios simultaneamente; em oposi¢cao ao outro método, que
separa em quadras. Entretanto, apresenta duas desvantagens: menor precisao
geométrica e preenchimento de todo o interior das edificagcbes com blocos, e ndo sé

as vedacoes.

<

Figura 4. Resultado final da modelagem no Minecraft. (a) Morro do Inhod; (b) Morro do Convento da

Penha; (c) edificios da Prainha; (d) Igreja do Rosario; (e) isométrica geral. Fonte: os autores.

CONSIDERAGOES FINAIS

A modelagem realizada comprova o potencial do Minecraft em representar o
territério quanto as camadas ambiental e construida, numa visualizacéo intuitiva.



Isso revela a competéncia como serious game ha constituicdo de uma plataforma
democratica de engajamento cidaddo, propiciando a participagdo publica ludica.
Ademais, sua relevancia se estende a intervencdo, dando aos jogadores a
possibilidade de propor modificacdes territoriais de maneira simples, similarmente ao
jogo B3.

Em relacdo a gestdo patrimonial, entende-se que o modelo elaborado pode ser
aplicado sobre as trés frentes apresentadas: documentacdo, por possibilitar que o
patrimdnio ambiental e construido seja registrado tridimensionalmente; inclusédo
social, pela inteligibilidade intuitiva do modelo; projeto e politica, pelas possibilidades
de intervencao no territério, no ambito da gestdo compartilhada (bottom-up decision-
making).

Em relacdo ao percurso metodoldgico adotado, foi possivel atingir um nivel de
modelagem préximo aos projetos apresentados (Geocraft, Block by Block e
GeoBoxers) com o uso de softwares gratuitos, concluindo que ha um avanco na
democratizacdo da modelagem no Minecraft. As variacbes experimentadas em
relacdo a escala, aplicacdo de blocos e biomas, e implantacdo de edificios reforcam
diferentes potencialidades de cada percurso, que podem ser combinadas de acordo
com cada projeto. Todavia, percebeu-se uma limitacdo quanto ao detalhamento de
edificac6es no jogo, mesmo em diferentes proporcdes, levando a conclusédo de que
o Minecraft se mostra mais adequado na representacao do patriménio ambiental em
comparacao com o construido, dentro do instrumental alcancado.

Os préximos passos dessa pesquisa concernem a aplicagcdo do modelo na gestéo e
planejamento da Prainha, para verificar se suas competéncias como jogo patrimonial
se materializam na pratica. Nesse sentido, objetiva-se a organizacdo de um
workshop com alunos de uma escola publica de nivel médio no sitio histérico,
propondo que detalhem o espaco publico e algumas edificacbes da area de
preservacao patrimonial no Minecraft, ap0s visita a campo na regido, e que
elaborem propostas de intervencgao.

Ademais, uma viavel futura aplicabilidade de ampliacdo desse modelo é a
disponibilizacdo e integracdo online, permitindo que jogadores explorem a Prainha
virtualmente, fortalecendo seu vinculo afetivo com o local, e preservando o
patriménio em longo prazo. Isso se possibilitaria a partir da criagdo de um servidor
para hospedagem do modelo do Minecraft e, por conseguinte, da projecédo dos

habitantes do lugar como avatares no jogo, confirmando a sua potencialidade na



documentacdo da camada antropica do territério — além das ja experimentadas

ambiental e construidas — e na virtualizagao do patriménio social.
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