@ OPEN ACCESS

' | ARTES E DESIGN

PUCRS | FAMECOS

| @ ESCOLA DE COMUNICAGAO,
&

REVISTA FAMECOS

midia, cultura e tecnologia

Revista FAMECOS, Porto Alegre, v. 32, p. 1-16, jan.-dez. 2025
e-ISSN: 1980-3729 | ISSN-L: 1415-0549

i

https://dx.doi.org/10.1. 8/1980-

29.2025.1.46

SECAO: CIBERCULTURA

Aplicabilidade da sintaxe espacial a analise de jogabilidade
em Counter-Strike

Applicability of space syntax to gameplay analysis in Counter-Strike
Aplicabilidad de la sintaxis espacial al analisis de la jugabilidad en Counter-Strike

Matheus Batista
Simoes?
orcid.org/0000-0002-4158-3500
matheus.simoes@ufpe.br

Alexandre Augusto
Bezerra da Cunha

Castro>
orcid.org/0000-0001-7407-9362
alexbccastro@hotmail.com

Mauro Normando

Macédo Barros Filho
orcid.org/0000-0002-9811-832
mbarrosfilho@gmail.com

Recebido em: 09 out. 2024.
Aprovado em: 24 mar. 2025.
Publicado em: 17 jun. 2025.

Artigo esta licenciado sob forma de uma licenca
Creative Commons Atribuicao 4.0 Internacional

1 Universidade Federal de Pernambuco, (UFPE), Recife, PE, Brasil.

Resumo: A Sintaxe Espacial € uma teoria que tem ganhado destaque desde a
década de 1970 e parte do pressuposto de que a organizacao espacialinfluencia
0 modo como se percebe o0 espaco e se interage com ele. Desde entao, diver-
s0s projetos arquitetdnicos e urbanisticos tém se apropriado dessa teoria para
apoiar seus desenvolvimentos, bem como para avaliar espacos ja construidos
e investigar, com auxilio da neurociéncia, 0 comportamento humano no espaco.
No entanto, pouco tem sido difundido acerca das contribuicdes dessa teoria
para o desenvolvimento e a avaliagao de produtos - entre eles, destacam-se
neste artigo os jogos de videogame. Algumas pesquisas ja tém constatado que
o0 modo como o ser humano se apropria do espago material e social se aplica
também ao espaco digital. No Brasil, os jogos digitais se popularizaram a partir
dos anos 2000 e tém movimentado milhdes de jogadores e milhdes de dolares.
O objetivo deste artigo € propor uma intersecao entre o espaco virtual em jogos
digitais e as analises de visibilidade da teoria da Sintaxe Espacial, com base em
um objeto empirico que contempla trés diferentes mapas da franquia Counter-
-Strike. A associacao desses campos € inedita e traz repercussdes no campo do
desenvolvimento e da avaliagao de espacos em jogos de videogames. Apos inter-
seccionar os resultados de visibilidade com dados que revelam a movimentagao
dos jogadores, concluiu-se principalmente que, no caso de jogos em primeira
pessoa (First Person Shooter - FPS), os jogadores se movimentam buscando ver
€ nao serem vistos, por isso optam por espacos de media visibilidade.

Palavras-chave: espaco digital; jogos digitais; percepgao espacial; Sintaxe
Espacial; jogabilidade.

Abstract: Space Syntax is a theory that has gained prominence since the 1970s,
and is based on the assumption that spatial organization influences the way in which
space is perceived and interacted with. Since then, several urban development
projects have used this theory as a tool to support their development, as well as
to evaluate already built spaces and investigate, with the help of neuroscience,
human behavior in space. However, little has been disseminated about the con-
tributions of this theory to the development and evaluation of products, among
which, in this article, video games are highlighted. Some studies have already
found that the way in which humans appropriate material and social space also
applies to digital space. In Brazil, digital games have become popular since the
2000s, and have involved millions of players, generating millions of dollars. The
objective of this article is to propose an intersection between virtual space in
digital games and the visibility analyses of the Space Syntax theory, and has as
its empirical object three different maps from the Counter-Strike franchise. The
association of these fields is unprecedented and has repercussions in the field
of development and evaluation of spaces in video games. After intersecting the
visibility results with data that reveal player movement, the main conclusion
observed was that, in the case of first-person shooter games, players move
around seeking to see and not be seen, opting for spaces with medium visibility.
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Resumen: La Sintaxis Espacial es una teoria que ha
ganado importancia desde la década de 1970 y se
basa en el supuesto de que la organizacion espacial
influye en la forma en que percibimos e interactuamos
con el espacio. Desde entonces, varios proyectos de-
sarrollados y urbanos han utilizado esta teoria como
herramienta de apoyo en su desarrollo, asi como para
evaluar espacios ya construidos e investigar, con la
ayuda de la neurociencia, el comportamiento humano
en el espacio. Sin embargo, poco se ha difundido sobre
los aportes de esta teoria al desarrollo y evaluacion
de productos, entre los que destacan en este articu-
lo los videojuegos. Algunas investigaciones ya han
descubierto que la forma en que los seres humanos
se apropian del espacio material y social tambien se
aplica al espacio digital. En Brasil, los juegos digitales
se han vuelto populares desde la década de 2000y han
atraido a millones de jugadores, generando millones
de délares. El objetivo de este articulo es proponer
una interseccion entre el espacio virtual en los juegos
digitales y los analisis de visibilidad de la teoria de la
Sintaxis Espacial, y tiene como objeto empirico tres
mapas diferentes de la franquicia Counter-Strike. La
asociacion de estos campos no tiene precedentes
y repercute en el ambito del desarrollo y evaluacion
de espacios en los videojuegos. Luego de cruzar los
resultados de visibilidad con datos que revelan el
movimiento de los jugadores, la principal conclusion
observada fue que, en el caso del First Person Shooter,
los jugadores se mueven buscando very no ser vistos,
optando por espacios de visibilidad media.

Palabras clave: espacio digital; juegos digitales;
percepcion espacial; Sintaxis Espacial; jugabilidad.

1 APROXIMANDO OS JOGOS DE
VIDEOGAME DA TEORIA DA SINTAXE
ESPACIAL

A concepcao de jogos de videogame esta
cada vez mais acentuando a natureza espacial,
e os desenvolvedores envolvidos, tambéem co-
nhecidos como game designers, nao apenas
tém considerado as questdes narrativas que
envolvem o desenvolvimento do jogo, mas se
empenhado em projetar e esculpir espagos vir-
tuais fascinantes que motivem os jogadores a
explorar os ambientes (Jenkins, 2004). Segundo
autores como Albagli (2004) e Silva e Fernandes
(2021), 0 espaco virtual proporciona a construgao
de novas conexdes e tem crescido cada vez mais
na atual conjuntura da globalizacao; contudo, tem
desconstruido e rompido alguns paradigmas de
territorialidade. De acordo com Newman (2004), o
espaco € algo fundamental nos videogames, os
quais, ao longo do tempo, tém se desenvolvido

progressivamente, tornando-se mais dinamicos
e realistas. Acrescenta-se que a evolucao do
espaco bidimensional para tridimensionalincre-
mentou a possibilidade de criar cenarios cada
vez mais complexos.

GUnzel (2008) observa como os jogos de com-
putador romperam paradigmas dentro da pes-
quisa, diferenciando-se dos textos e de outras
midias, como filmes. A principal caracteristica
dos jogos digitais, segundo esse autor, € que a
imagem pode ser ativamente manipulada. Aar-
seth (2001) afirma que o principal elemento de
um videogame ¢ a espacialidade, classificando
esse jogo a partir de como ele representa e im-
plementa tal espago. Wolf (2001) conclui que o
espaco do videogame é conhecido por meio de
um processo de exploracao ativa. Nesse sentido,
pesquisadores que buscam entender como o
espaco € compreendido, concebido e reprodu-
zido, e como 0s jogadores se comportam e se
comunicam, nao devem desconsiderar o espago
em jogos digitais.

Segundo Fernandez-Vara, Zagal e Mateas
(2005) e GUnzel (2008), 0 espaco dentro do jogo
pode ser categorizado a partir de uma dimensao
‘apresentada” (ou de “recepcao”), referente a
imagem em movimento ou em manipulagao, e
de uma dimensao “cardinal”’ (ou de “interacao”),
referente ao espacgo navegavel. Outros autores
trazem os espacos explicito e implicito: o primeiro
é renderizado, de modo que o usuario consegue
navegar ou atravessar, enquanto o segundo
constroi o imaginario espacial do jogo, mas nao
permite a interacao (McCall, 2020).

Nitsche (2008) conceitua o espago virtual a
partir de multiplas dimensodes; baseado em re-
gras, compreendendo a espacialidade do jogo;
mediado, representando a tela de projecao; fic-
cional, pertencente a imaginacao quanto ao
que esta aléem do espaco observado; espaco de
Jjogo, ocupado pelos jogadores e acompanhado
do hardware e de periféricos; e social, referente
a interacao dos jogadores dentro do jogo ou
concomitantemente a ele. Acrescenta-se que a
qualidade arquiteténica da espacialidade do jogo
se destaca. Nitsche (2008) frisa que o objetivo
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dos jogadores nao € interagir com a tela, mas
com o espaco virtual ficticio.

Bakkerud (2023), partindo das abordagens que
subdividem o espaco em duas dimensodes, afirma
que nem tudo que € “apresentado” € navegavel,
mas que existe uma dimensao "mecanica” nao
alcancada pelo jogador. E faz referéncia a De-
bus (2019), o qual diz que o jogador ndo precisa
conhecer, ver ou explorar uma conexao espacial
para que exista dentro do mundo do jogo. Mano-
vich (2001) acrescenta que a navegagao ativa do
jogador no espaco pictérico € uma forma pela
qual a imagem & experimentada.

Nesse sentido, pode-se afirmar que, em alguns
jogos de videogame, o espago segue em uma
perspectiva cartesiana. Trata-se de um espaco
tridimensional (que apresenta altura, largura e
profundidade) contendo objetos com proprie-
dades fisicas, representagdes bidimensionais e
um espectador que navega ativamente por uma
imagem em constante mudanca, cuja ilusao do
olhar € baseada em regras de perspectiva (Ash,
2009; Hillis, 1999).

Stockburger (2006) traz diversas modalidades
de espago em videogame, que estao inter-rela-
cionadas. Em resumo, temos: o espaco ludico,
onde o jogo é representado (dimensao repre-
sentacional) e onde o jogador se movimenta e
interage, com sensacao atrelada a dimensao
cinestésica, que é cerceada por regras; 0 espaco
diegético, onde a historia narrativa do jogo se
desenrola, podendo incluir aspectos sonoros e
psicologicos; e o espago social, onde ocorre a
interacao entre os jogadores.

E principalmente no campo ludico, nos ambitos
representacional e cinestésico, que a jogabilida-
de pode ser conceituada. Segundo Rambusch
(2006), esse atributo abrange: o nosso cérebro,
ponto de partida das decisdes; o corpo; e 0 am-
biente do jogo, mediado comumente por uma
interface. O autor faz referéncia a Clark (1997)
e Hutchins (1995), os quais reconhecem que o
individuo toma decisdes espaciais para o seu
proprio beneficio, e isso se aplica ao ambiente
dos jogos digitais. Um "mundo” consistente no
jogo tem sido considerado um dos elementos

primordiais que contribuem para uma maior imer-
sao do jogador no espaco virtual, promovendo
uma maior sensagao de presenga (McMahan,
2003; Ermi; Mayra, 2005). Janik (2020) conceitua
a jogabilidade a partir de outros termos e, de
modo simples, afirma que é a forma como um
jogo é jogado. Complementarmente, cita Juul
(2005), para quem a jogabilidade nao consiste
apenas nas regras do jogo, também implica a
consequéncia da relacao entre as regras e a
disposi¢ao do jogador.

Compreendendo as multiplas dimensdes por
meio das quais o espacgo virtual pode ser re-
presentado, cabe acrescentar que ele tem sido
analisado sob perspectivas fenomenologicas
e ontoldgicas (Bakkerud, 2023; GlUnzel, 2008;
Debus, 2019). Partindo de Wittgenstein (1961),
GUnzel (2008) afirma que a visao fenomenoldgica
se estrutura quando o jogador reivindica a po-
sicao de um personagem no videogame. Sob a
perspectiva psicanalitica, os escritos de Jacques
Lacan (1977) tém sido utilizados para explicar a
identificagao espacial do sujeito com a posigao
do jogador no espaco do jogo (Taylor, 2003).

A teoria de producao do espacgo de Lefebvre
(1091) tem sido referenciada para compreensao
do espaco virtual. Conforme o autor (1991), as
praticas espaciais estao intimamente relaciona-
das as praticas sociais, e os conceitos de textura
€ a propria triade espacial tém sido apropriados
em analises recentes (Janik, 2020). Com base
nas teorias lefebvrianas, Janik (2020) aproxima o
espaco virtual do espago urbano a partir de ca-
racteristicas; possibilita encontros, possui objetos,
atores, plataforma de comunicagao, logica de
exploracao etc. Contudo, existem criticas a sua
aplicacao aos videogames, que sao posteriores
a analise desenvolvida pelo autor. Acerca desse
debate, recomendamos a leitura da tese doutoral
de Stockburger (2006).

Aarseth (2001), analisando esses pressupostos
lefebvrianos (1991) e demais conceitos que tratam
0 espago em jogos digitais como um sistema
de signos, afirma que a representacao espacial
em jogos é também simbdlica, uma vez que é
baseada em regras. Ou seja, todo movimento
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no jogo é reduzido com base em um objetivo, o
que torna o ambiente virtual diferente do espaco
real, onde nao existem regras automaticas, e sim
convencgoes sociais e leis fisicas.

Afastando-nos por um momento da perspec-
tiva espacial em jogos, cabe introduzir aqui o
que é a teoria da Sintaxe Espacial, mencionada
no titulo deste artigo. Criada por Hillier e Hanson
(1984), essa abordagem teodrica e metodologica
do espacgo parte do pressuposto de que a confi-
guracao espacial pode causar efeitos em como as
pessoas percebem e utilizam o espaco (relacdes
de copresencga). A teoria relaciona diretamente
a morfologia espacial (estrutura fisica) com o
comportamento humano. Diferentemente de
Lefebvre (1991), ainda ndo tem sido apropriada
para compreensao do espaco em videogames,
tornando essa interseccao relevante para o es-
tado da arte.

Os criadores da Sintaxe Espacial partem do

pressuposto de que os usos seguem a configu-
racao espacial, e nao o contrario, visto que sao
posteriores a ela. Esses teoricos introduzem di-
versos conceitos-chave, como integracao, conec-
tividade, linhas axiais, entre outros. No entanto,
este artigo explora a visibilidade - um avanco
dessa teoria -, correlacionando-a com as demais
grandezas (Turner et al., 2001).

A visibilidade parte do conceito-chave de
isovistas, que se refere a uma area poligonal
possivel de ser visualizada a partir de um pon-
to de observacao. Em um espaco, podem-se
estabelecer diversas isovistas, condicionadas
por sua configuracao e pelo posicionamento do
observador, a qualquer altura acima do chao
(Benedikt, 1979). Essa teoria tem sido utilizada
nas areas de seguranca e funcionalidade do
espaco, influenciando a tomada de decisao para
o posicionamento de elementos importantes na
arquitetura e no urbanismo.

Figura1 - A esquerda, esquema de uma isovista considerando um ponto no espaco. A direita, es-
quema de um grafo de intervisibilidade.

[smwistad 36407

Fonte: Elaboracao propria (2024).

Turner et al. (2001), partindo do entendimento
das isovistas e das distancias entre os vértices
estabelecidos, conceberam a possibilidade de
combinacgao para gerar um unico grafico global,
que informa a acessibilidade visual do ambiente.
Devido a complexidade advinda do grande nu-
mero de conexdes, esse tipo de grafico, projetado

comumente em uma planta baixa de um edificio
ou de uma area urbana, tem sido gerado atraves
de softwares de simulacao.

No ambito dos grafos de visibilidade gerados
por softwares, existem duas medidas principais:
conectividade e integragao. A primeira mensura
0s nos (ou pontos) que se conectam diretamen-
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te, analisando as conexdes diretas com os seus
vizinhos (local), equivalentes ao seu campo de
visao. Nesse sentido, espagos amplos geral-
mente tendem a ter uma maior conectividade,
pois dispdem de muitas conexdes diretas com
outros espacos. A segunda, por sua vez, refere-
-se ao grau de acessibilidade de um lugar em
relacao a todos os pontos da rede analisada
(global), incluindo aqueles nao visiveis entre si
(Hillier; Hanson, 1984; Medeiros, 2006; Turner et
al., 2001). Em sintese, a principal diferenca entre
essas medidas esta na escala de analise, que
pode variar de local para global.

Compreendendo a importancia da Sintaxe Es-
pacial, Fraser (2011) afirma que os usos do espago
virtual de videogame podem ser comparados
a0s Usos dos espacos reais, € essa interseccao e
importante para os teoricos espaciais. As cidades,
segundo o autor, ja sao representadas nos jogos
digitais. Citando Greenfield (1984, p. 110, traducao
nossa) - “Desta forma, Pac-Man (1980) € mais
parecido com a vida do que com o xadrez" -,
Fraser salienta que, em certos jogos, a comple-
xidade € tal que os movimentos nem sempre sao
deduzidos, ainda que se conhecga previamente
o espaco do jogo. Contudo, acrescentamos que
esse movimento é condicionado e influenciado
pelo espaco virtual existente, e isso reforca os
pressupostos da Sintaxe Espacial.

Segundo Rambusch, Jakobsson e Pargman
(2007), do mesmo modo que as pessoas se tor-
nam proficientes no ambiente material e social,
tambéem se afinam ao ambiente virtual. No en-
tanto, os autores ressaltam que o limite entre
esses dois ambientes nao é tao claro quanto se
imagina. O atual desenvolvimento dos e-sports
reflete essa proficiéncia, que estimula estados de
consciéncia semelhantes aqueles gerados em
esportes, como raiva, frustracao, alegria etc. (Ash,
2010). As contribuicdes desta pesquisa sao uteis
para pesquisadores interessados na producao e
na apropriagcao do espago nos campos do urba-
nismo, da filosofia, da sociologia, da tecnologia
digital, da ludologia, entre outros.

E também nesse sentido que, cada vez mais,
0S espacos virtuais tém tentado se aproximar da

estética arquitetdnica e urbanistica real. Alvarenga
(2007), ao tentar decifrar o discurso socioespacial
dojogo Grand Theft Auto (GTA) San Andreas, cons-
tatou ndo so a tentativa de recriar a ambiéncia
da cidade de Los Angeles (homeada no jogo
de Los Santos), mas também os processos de
fragmentagao do territorio através dos diferentes
guetos e da segregacao entre os ricos e pobres
(Marcuse, 2001). Alvarenga (2007) recorre a legi-
bilidade urbana (Lynch, 1960) ao afirmar que, no
processo de criagcao de espacos virtuais, muitos
desenvolvedores recorrem a “imaginabilidade” e
a formas marcantes, a fim de criar uma imagem
coletiva de determinada cidade. Essa caracteristi-
ca tem se tornado cada vez mais recorrente. Bello
(2024) desenvolve as representacdes espaciais de
Red Dead Redemption Il como uma tensao entre
0 pastiche e a parodia sobre o leste americano.

Santos e Aguiar (2018) analisaram o espaco
virtual no jogo Batman: Arkham City e concluiram
que os elementos arquitetonicos contribuem
para auxiliar a imersao no ambiente virtual. Mat-
suoka et al. (2018) enfocam o papel do design
em transformar espacos virtuais em lugares,
isto é, dotados de significado, e afirmam que
nem todos os jogos exploram a significacao do
espaco. Os autores (2018) trazem diversos jogos
que exploram ou ndo a significacao do espaco
em seus mundos ficcionais, sendo um deles o
Portal (2011), que apresenta uma representacao
neutra do espago, nao gera identificagao por
parte do jogador, o qual passa a explorar mais
as possibilidades de movimentagao. Essa situ-
acao se assemelha a de Pac-Man (1980), pois a
representacao espacial da arena esta longe do
cotidiano. Matsuoka et al. (2018), por outro lado,
mencionam Resident Evil 2 (1998) e Rust (2013),
entre outros jogos que implementaram espacos
promotores de reconhecimento, vinculos e me-
morizacao na interacao com o espaco.

De acordo com Kunkel (2015), os game desig-
ners se voltam para a arquitetura e se inspiram
nos ambientes construidos em seu mundo virtual,
na tentativa de manipular as interacdes que os
jogadores tém no jogo e a maneira como estes
experienciam o espaco. A interseccao entre a
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jogabilidade e a sintaxe torna-se ainda mais
relevante, na medida em que diversos outros
autores ja constataram como o ambiente virtual
pode moldar o comportamento dos jogadores,
pressuposto aplicado a realidade por Hillier e
Hanson (1984).

Sem se apropriar da teoria da sintaxe e consi-
derando abordagens de percepcao visual, Bonner
(2015) tomou partido de Gibson (1986) quando
este afirmou que diferentes layouts proporcionam
diferentes comportamentos, gerando diferentes
encontros mecanicos. Por sua vez, Bonner (2015)
afirma que os padroes de movimento e o curso
de acdo de um jogo sao induzidos pela estrutura-
¢ao ritmica do mundo do jogo e que 0s espagos
urbanos nos jogos funcionam como um espelho
para os padroes de movimento e curso de agao
dos avatares. Nesse sentido, existe um vinculo
muito proximo entre o mundo virtual e a agéncia
dos jogadores (Bonner, 2015).

Um dos pressupostos da teoria das isovistas,
dentro do escopo da Sintaxe Espacial, € que a
arquitetura do ambiente pode proporcionar per-
cepcdes de possuir ou estar sujeito a elevada ou
baixa visibilidade. Totten (2014), inspirado na teoria
de Appleton (1975), constatou que essa dualidade
€& um padrao no design da jogabilidade e afirma
que muitos game designers optam por propor-
cionar espacgos de refugio (sensagao de abrigo,
permanecer sem ser detectado) e perspectiva
(sensacao de visibilidade e abertura proporcio-
nada por uma ampla paisagem). Totten (2014)
também trouxe contribuigdes para o debate ao
afirmar que compreender a arquitetura do espaco
virtual € um dos caminhos para obter respostas
emocionais e comportamentais dos jogadores.

Ash (2010), ao analisar o espaco virtual do jogo
multiplayer de tiro, afirma que os game designers,
referidos pelo autor como arquitetos poderosos,
projetam o ambiente de modo a criar contingén-
cias, isto €, encontros-surpresas entre jogadores,
gerando efeitos positivos. Essas contingéncias, ao
provocarem efeitos afetivos positivos nos jogado-
res, podem contribuir com o sucesso comercial
de um jogo. O autor (2010) faz mencao a jogos
dessa natureza, como Call of Duty 4 (2007), que

vendeu mais de 10 milhdes de copias.

Alguns estudos recentes abordam a importan-
cia do ambiente construido e da visibilidade na
construcao de espacos em jogos virtuais (Kwon;
Hudson-Smith, 2022; Eskidemir; Kubat, 2022) e
demonstram como o design dos mapas e a con-
figuracao espacial sao elementos importantes na
navegabilidade dos ambientes. A Sintaxe Espacial,
utilizada como ferramenta metodologica, contri-
buiu para um melhor entendimento do potencial
de movimento dos cenarios virtuais e da relacao
deles com a experiéncia de jogo.

ApOs propor uma interseccionalidade entre
Sintaxe Espacial e o espaco virtual em videoga-
mes, este artigo visa analisar o espaco virtual do
Jjogo Counter-Strike sob a perspectiva da Sintaxe
Espacial, aplicacao ainda nao explorada na lite-
ratura. E, com isso, investigar possiveis contribui-
¢oes dessa teoria na analise da jogabilidade, isto
€, examinar como os jogadores se apropriam do
espaco virtual.

2 AFRANQUIA COUNTER-STRIKE

O Counter-Strike € um jogo de tiro em primeira
pessoa - modalidade também conhecida como
First Person Shooters - desenvolvido pela Valve
em 2002. Nasceu como um mod (ou “modifi-
cation", no contexto dos jogos eletrdnicos) do
entdo bem-sucedido jogo Half-Life. Existem
diversas versdes do jogo, desde os mods de
1999 € as versoes betas. Aqui, destacam-se as
seguintes: 1.5 (2002), 1.6 (2003), Condition Zero
(2004), Source (2004), Global Offensive (2012) e
2 (2023). Counter-Strike se consagrou Como um
dos principais jogos FPS e também ¢ destaque
no universo dos e-sports em todo o mundo, com
times representando diversos paises.

No Brasil, 0 jogo ganhou muita popularidade no
inicio da década de 2000, especialmente nas lan
houses (estabelecimentos onde pessoas podem
utilizar computadores para acesso a informagoes
e jogos em rede local) das periferias. Esses luga-
res eram tidos como uma opg¢ao para as maes
deixarem os filhos longe dos perigos das drogas
e do trafico. A possibilidade de jogar com ami-
gos sem necessariamente utilizar internet, e sim
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através de servidores locais, também contribuiu
para a disseminacao do Counter-Strike quando
a internet ainda era um recurso restrito a uma
pequena parcela da populacao (Nascimento,
2023). Em 2008, estimava-se que houvesse 100
millan houses em todo o pais (Comité Gestor da
Internet no Brasil, 2010).

Essa conjuntura contribuiu para tentativas de
proibicao do jogo no pais em 2007, mas sem
sucesso. Na pandemia da covid-19, a hecessi-
dade de cumprir o isolamento social fez com
que o numero de jogadores alcancasse o pico,
acompanhando tendéncias globais. E, em 2022,
o Brasil sediou pela primeira vez o campeonato
mundial de Counter-Strike, no Rio de Janeiro,
competicao nomeada Intel Extreme Masters Rio
2022 (Nascimento, 2023).

As regras do jogo consistem no seguinte: dois
times de cinco jogadores, os terroristas (T) e os
contraterroristas (CT), reunem-se para escolher
um mapa para jogar. Apos a escolha, diversas
rodadas sao estabelecidas, e ganha o time que
ultrapassar ou vencer 13 rodadas (considerando
a versao mais recente do jogo). Na metade des-
se valor, o posicionamento (CT ou T) dos times
é invertido.

Em cada rodada, cuja duracao media € de
dois minutos, ganha a equipe que eliminar todos
0s oponentes. Contudo, o lado T pode plantar
uma bomba; quando plantada, o lado CT tem
35 segundos para desativa-la. Se a bomba ex-
plodir, o lado T € vencedor, mas, se a bomba for
desarmada ou nao for armada dentro do tempo
da rodada, o lado CT vence. Vale ressaltar que e
possivel ganhar ou perder uma rodada sem que
haja plantacao de bomba.

Cada jogador comega com Health Power (HP)
equivalente a 100 e um quantidade de dinheiro,
usado para compra de armamentos, coletes,
bombas ou outros equipamentos. Vencer uma ro-
dada implica mais dinheiro para o time, enquanto
perder significa uma quantia menor, fazendo com
que o time seja forgado a comprar armas mais
baratas e com menor poder de fogo.

O jogo apresenta um sistema de compensagao
financeira, que contempla com mais dinheiro um

time que esteja perdendo consecutivamente, a
fim de manter a competitividade e evitar que o
time vencedor de rodadas consecutivas esteja
sempre mais bem equipado do que o outro.
Segundo Xenopoulos, Coelho e Silva (2021, p. 2,
traducao nossa):

Se uma equipe vencer uma rodada, cada mem-
bro ganha $ 3.250 em dinheiro do jogo. No
entanto, se uma equipe perder, seu ganho
monetario € baseado em quantas rodadas
anteriores perdeu desde sua ultima vitoria.
Por exemplo, se uma equipe perdeu a rodada
anterior, mas venceu duas rodadas atras, seus
membros ganham apenas $ 1.400.

No entanto, a competitividade nao envolve
apenas essas variaveis, mas a habilidade dos
jogadores, o que torna o resultado final pouco
previsivel. Também é comum que os times fagam
‘meia-compra” ou “‘eco” (henhuma compra), eco-
nomizando dinheiro para a proxima rodada. Atu-
almente, o jogo conta com um sistema sincrono
de comunicagao por voz, em que os jogadores
conversam entre si e tragcam as estratégias de
movimentagao e posicionamento.

A seguir, sera explicada a metodologia utilizada
neste estudo.

3 METODOLOGIA

Inicialmente, foram escolhidos trés mapas do
jogo, e optou-se pelos mapas mais jogados e
com arquivos de facil obtencao. Contudo, o jogo
nao disponibiliza de modo aberto os arquivos
referentes aos mapas, sendo necessario recorrer
a comunidades de fas e desenvolvedores que os
reconstroem digitalmente e os disponibilizam em
foruns de discussao.

Com essas limitacoes, obteve-se o0 3D de trés
mapas: Dust I, Mirage e Nuke. Os dois primeiros
apresentam configuracdes espaciais de cidades
africanas e islamicas, enquanto o terceiro corres-
ponde a instalagcdes de uma usina nuclear. Os
arquivos 3D foram seccionados e transformados
em plantas. Os mapas se assemelham as versoes
do Counter-Strike Global Offensive e 1.6, mas,
segundo Nascimento (2023) e a constatacao da
comunidade gamer, a desenvolvedora Valve
nao faz alteragdes significativas nos mapas, e as
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principais mudancas entre as versodes referem-se
a qualidade grafica.

As plantas foram exportadas para o software de
Sintaxe Espacial DepthmapX, que calcula a ana-
lise de visibilidade considerando um grid prees-
tabelecido. Apods a definicao do grid, a analise foi
calculada tendo em vista duas medidas: conecti-
vidade e integragao (anteriormente conceituadas).
Do ponto de vista da jogabilidade, espagos com
alta visibilidade sao mais vulneraveis, contudo
estratégicos no que diz respeito a acertar alvos a
maiores distancias e vindos de muitas direcoes. A
baixa visibilidade, por sua vez, € estratégica para
investidas que surpreendem os adversarios e
contribui para a protecao do jogador; no entanto,
demanda uma boa leitura do jogo para que se
consiga prever o movimento inimigo.

Apos o calculo das medidas, cada mapa foi
exportado e comparado. Acrescentou-se um
mapa de calor que mensura os espacos onde
ha maior quantidade de morte de jogadores ¢,
consequentemente, onde ha mais movimentacao
e confrontos. A hltv.org [20257], que disponibiliza
de modo aberto imagens com os resultados do
mapa de calor, também filtra estatisticas conside-
rando o time e a chance de vitéria em cada round.
Essa intersecgao contribui para correlacionar
o comportamento dos jogadores as estruturas
espaciais as quais estao sujeitos.

Essa analise considera apenas o espaco 2D das
plantas; contudo, os mapas apresentam diversos
desniveis em forma de escada e rampa. Nos
mapas selecionados, a visibilidade nao € afetada,
posto que esses desniveis sao superados pelo
campo de visao do personagem. Anteparos altos
que afetam a visibilidade foram representados em
planta baixa como paredes, por apresentarem o
mesmo comportamento configuracional.

Além disso, os mapas Nuke e Mirage apre-
sentam andares e passagens subterraneas, e a
planta do Dust Il sobrepde uma area de passa-
gem a um pequeno espaco de nascimento (ou
“spawn", como chamado pela comunidade), o
qual nao pdde ser visualizado no desenho. Assim,
tomou-se a decisao de focar as analises em um
unico plano de corte que representasse a maioria

das areas circulaveis no mapa.

Também se ressalta a possibilidade de joga-
dores subirem em algumas caixas (consideradas
anteparos) para alcangarem uma visibilidade
ainda maior. Esse cenario nao foi contemplado na
metodologia por ndo ser um padrao de compor-
tamento usual, principalmente em jogos dessa
natureza, em que as caixas sao mais utilizadas
como anteparos para esconderijo do que como
torres de observacao. Subir nas estruturas colo-
cadas no meio dos mapas torna a vulnerabilidade
proporcional a elevada visibilidade.

A nao disponibilizacdo de dados espaciais
estatisticos de movimentacao impediu que esta
metodologia avangasse para uma analise com-
parativa mais robusta. Nesse sentido, focou-se a
sobreposicao das bases de dados obtidas, bem
como sua interpretacao espacial. Acrescenta-se
que a contribuicao da metodologia deste artigo
traz mais implicacdes ao campo teorico, abrindo
um leque de possibilidades para futuras analises.

4 ANALISE DE VISIBILIDADE

A partir dos mapas expostos a seguir (Figuras
2 a 4), a sobreposicao dos resultados aponta as
seguintes constatacodes: i) em alguns mapas, a
exemplo do Nuke, os maiores valores de visibi-
lidade dos contraterroristas, em ambas as me-
didas de sintaxe, podem justificar uma possivel
vantagem em embates nessas localidades; ii)
cada mapa apresenta trés caminhos principais,
nos quais os terroristas podem optar por avan-
car na plantacao da bomba, e percebe-se que,
na medida de integracao, os mapas seguem o
padrao de um caminho com alta visibilidade
e dois caminhos com baixa visibilidade; iii) em
diversos casos, as areas de média visibilidade
(em amarelo e verde nas figuras) coincidem nos
locais em que mais ha movimentagao e confron-
tos, fazendo-nos refletir sobre a necessidade de
ambos 0s grupos se posicionarem em pontos
estratégicos, onde possam ver o inimigo sem
serem vistos por ele; iv) percebe-se que os ma-
pas apresentam muitos anteparos, como caixas,
portas e curvas, proporcionando uma riqueza
espacial de detalhes e contribuindo para uma
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jogabilidade mais emocionante. Sao esses an- maior movimentacao e embates.
teparos que apresentam, consequentemente,

Figura 2 — Mapa de calor, conectividade e integracao do Dust Il (Counter-Strike).
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Figura 3 — Mapa de calor, conectividade e integracao do Mirage (Counter-Strike).
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Figura 4 - Mapa de calor, conectividade e integracao do Nuke (Counter-Strike).
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Comparando os resultados de conectividade
e integracao nas figuras, percebeu-se que a
integracao foi mais eficaz em compreender a
dinamica de movimento e embate de jogado-
res, tendo em vista 0 mapa de calor (hltv.org)
como referéncia. Os espagos amplos geraram
valores ainda mais elevados na conectividade,
destacando até mesmo areas de nascimento de
jogadores (tambéem conhecidas como “spawn"),
que tendem a ser geograficamente extremas e
utilizadas principalmente nos primeiros segundos

de jogo. Ja a integracao deu maior destaque a
areas geograficamente centrais do mapa, onde
existe uma maior movimentacao e mais combates
no jogo, além de ter distribuido os valores com
mais equilibrio.

A analise da vantagem do time a partir da
visibilidade nao € absoluta, visto que a vitoria
depende de muitas variaveis. Um exemplo disso
Sa0 as proprias areas de alta visibilidade. Embora
tornem os que as atravessam mais vulneraveis,
nao se trata de uma regra, uma vez que o jogo


http://hltv.org
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possui bombas de fumacga que podem ocultar
a visao do inimigo, bombas de fogo e granadas
que impedem o avanco adversario e bombas
de luz capazes de cegar. Apesar dos artificios
secundarios, o dominio da visibilidade, isto €, a
busca por ver e nao ser visto, € uma das princi-
pais estratégias de Counter Strike. Os jogadores
que alcancam esse status no jogo também sao
chamados de “‘campers” e possuem a caracteris-
tica de alvejar inimigos antes mesmos de estes
perceberem o espago que adentram.

Cabe ressaltar que o lugar no qual os joga-
dores sao alvejados traz pistas dos padrdes de
movimento, e as areas indicadas com as cores
verde e azul podem evidenciar percursos muito
utilizados. As areas de alta visibilidade compor-
tam maior dinamica de morte de jogadores; no
entanto, outros indicadores, como as areas de
plantacao de bombas e areas pouco visiveis,
mas estratégicas, também podem apresentar
essa dinamica.

O desenvolvimento de estudos dessa natureza
contribui para o estabelecimento de correlacdes
espaciais mais robustas entre a sintaxe e os indi-
cadores do jogo, as quais, neste momento, foram
sutilmente analisadas de modo visual, haja vista
limitacoes diversas. Destaca-se a falta de uma
escala no mapa de calor, o que dificulta estudos
mais aprofundados.

5 CONCLUSAO

Este artigo buscou trazer contribuicoes tedricas
e metodologicas para a esfera dos jogos digitais,
tendo como base a teoria da Sintaxe Espacial.
Concluiu-se que nao existem impedimentos a
aplicacao das metodologias do espaco cons-
truido ao espaco virtual. Ademais, notou-se que
esse campo de pesquisa ainda carece de muitos
estudos, sendo visto como menos importante,
principalmente por uma grande parcela dos atuais
pesquisadores que nao sao afeitos ao mundo
dos videogames.

Aanalise de visibilidade pode ser um caminho
promissor para a construcao de estratégias por
parte dos jogadores, ampliando a possibilidade
de vitdrias e revelando padrées de comporta-

mento. Alem disso, pode auxiliar desenvolve-
dores de jogos na construcao de mapas, que &
um mercado crescente e demanda indicadores
uteis para o aperfeicoamento da jogabilidade. Os
resultados mostraram que os espacos com alta
visibilidade sao os mais evitados pelos jogadores;
estes buscam espacos de media visibilidade na
expectativa de ver o inimigo, mas sem serem
vistos.

A metodologia utilizada pode ser aplicada a
outros tipos de jogos virtuais dessa natureza, que
movimentam milhdes de jogadores em todo o
mundo. Outrossim, tambem pode ser aplicada a
outras formas de interagir com espacos virtuais, a
exemplo dos Role-Playing Games (RPGs), Massive
Multiplayer Online RPG (MMORPGSs) e Multiplayer
Online Battle Arenas (MOBAS).

Esses diferentes tipos de jogos, a semelhan-
¢a dos jogos FPS, foco deste artigo, podem ser
analisados sob a perspectiva da Sintaxe Espacial
e representam potenciais novas aplicagdes. A
depender da perspectiva do jogador (primeira
ou terceira pessoa), a visibilidade do inimigo é
essencial em jogos com a tematica de combate
(Player versus Players - PvP), ja que os adversarios
podem se esconder em estruturas ou em areas
nao alcangadas pela visao do jogador. Alem
disso, em jogos como MOBAs, em que o espa-
¢o, geralmente isométrico, apresenta estrutura
labirintica, a Sintaxe Espacial pode auxiliar na
deteccao dos caminhos mais integrados e es-
tratégicos para a movimentacao dos jogadores.
Como afirma Ash (2009, p. 2119, tradugao nossa):
‘jogos diferentes produzem relacdes diferentes
entre o visual e o tatil". Nesse sentido, estudos
que comparam essas diferentes espacialidades
e diferentes franquias de jogos certamente serao
desdobramentos deste artigo, cujo foco inicial
foi um unico jogo.

Ainda no campo da arquitetura e do urbanismo,
existem contribuicdes no campo da percepgao
(Cullen, 1961), pois, através da combinacao de
efeitos sonoros, iluminagao e cores, 0s jogos de
videogame podem provocar sensa¢gées como
medo, surpresa, atencao, acuidade visual, vigi-
lia, entre outras. A legibilidade espacial (Lynch,
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1960) também pode ser revisitada sob a otica
dos jogos digitais, visto que o espaco citadino
tem sido reproduzido nas mais diversas locali-
dades, escalas, temporalidades e configuracoes,
remetendo aimagens mentais preestabelecidas
pelos jogadores.

Além disso, o impacto da tecnologia Virtual
Reality (VR) na percepcao do espaco - integrado
a jogos de smartphones, oculos digitais, entre
outros dispositivos — € um fendbmeno recente
e constitui um vasto campo de investigacoes.
Soma-se a isso o crescimento da Inteligéncia
Artificial, que pode aproximar o jogador do espago
virtual e incrementar a jogabilidade com base
nos comandos do jogador.

Por fim, conceber espacos para videogames
em muito se assemelha ao papel do arquiteto
e urbanista; no entanto, adicionam-se variaveis
de outra natureza, que preferencialmente con-
tribuam para o aperfeicoamento da jogabilidade.
Virtualmente, o desempenho da edificacao e a so-
lucao da planta, elementos tao considerados no
campo da arquitetura, podem ser reinterpretados
no campo dos jogos digitais, a partir do quanto
a espacialidade contribui para a jogabilidade.

Em jogos cuja visualizacao do espaco se da
em primeira pessoa, a percepcao ambiental se
aproxima da real. Assim, 0s campos visuais, cons-
tituidos de ampliddes e oclusdes observacionais,
sao um fator importante para a experiéncia de
imersao, compondo um espag¢o de movimen-
tacao e interacdo com logicas proximas as de
espagos reais. Assim, o uso da Sintaxe Espacial
apresentou congruéncias com o desempenho
dos jogadores nos mapas analisados.

Pode-se afirmar que se vivencia uma nova for-
ma de experienciar a arquitetura: eletronicamente
visitavel, nao sujeita as intempeéries do tempo
e do clima, com cimento e cal substituidos por
codigos binarios nao visiveis. Esse novo jeito de
moldar o espago e fincar as suas estruturas tém
construido nao apenas novas formas espaciais,
mas tambéem complexas redes globais, em que
Jjogadores reivindicam o seu lugar no espaco por
meio de um clique.
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