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“A humanidade precisa de sonhos
para suportar a miséria,

nem que seja por um instante”

— Oscar Niemeyer
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RESUMO

O trabalho seguinte visa analisar jogos digitais que fizeram uso da arquitetura
e do espacgo virtual de maneira engenhosa, assim como as técnicas utilizadas que
permitiram com que eles alcangassem um maior nivel de imersé&o. Inicialmente foi
explorado o conceito de jogo como uma atividade recreativa que consiste em regras
bem definidas. Partindo dessa ideia, foi detalhado o histérico dos jogos, usando
como referéncia o trabalho de Christopher Totten. Em seguida, foi colocado em foco
o histoérico dos jogos digitais, detalhando a jornada tragada desde o primeiro jogo em
um sistema analdgico, o primeiro jogo a ter sucesso comercial, até a série de jogos
Assassin's Creed, que foi analisada de maneira mais proxima por sua relevancia
particular. Apos a analise do historico, foi dada énfase ao espaco em si. Explorando
conceitos propostos por Bruno Zevi (1996). Também foram comparados conceitos
trazidos por Peter Zumthor (2007), e por Claire Hosking (2017). Os conceitos
estudados no trabalho foram entdo exemplificados em trés estudos de caso, que
exploraram de forma mais préxima a relagcao entre os jogos e a arquitetura, o uso do
espaco, e o design de niveis. Foram selecionados os jogos: Control (2019),
Dishonored 2 (2016) e Bloodborne (2015). Por fim, foram detalhadas reflexdes sobre
o estado atual e futuro da arquitetura nos jogos digitais, e como avangos futuros da
tecnologia podem fazer ambos os campos terem uma relagéo ainda mais préxima e
alcancar resultados melhores. Concluiu-se finalmente que, a arquitetura € uma fonte
de estudo e inspiragao indispensavel na construcado de ambientes virtuais para
jogos, podendo ser empregada como fonte de referéncias que aprofundam o carater
do jogo, como vetor de solu¢des para problemas de organizagao de espago, € como

elemento atrativo para convidar pessoas a explorar seu interior e arredores.

Palavras-chave: Arquitetura, Jogos Digitais, Urbanismo, Imersao, Design de
Jogos, Design de Niveis.



ABSTRACT

The following work aims to analyze digital games that have ingeniously made
use of architecture and virtual space, as well as the techniques used that have
allowed them to achieve a higher level of immersion. Initially, the concept of games
as a recreational activity consisting of well-defined rules was explored. Starting from
this idea, the history of games was detailed, using Christopher Totten's work as a
reference. Next, the history of digital games was focused on, detailing the journey
from the first game on an analog system, the first commercially successful game, to
the Assassin's Creed series, which was analyzed more closely due to its particular
relevance. After the historical analysis, emphasis was placed on the space itself.
Exploring concepts proposed by Bruno Zevi (1996), as well as comparing concepts
brought by Peter Zumthor (2007) and Claire Hosking (2017). The concepts studied in
the work were then exemplified in three case studies, which explored more closely
the relationship between games and architecture, the use of space, and level design.
The games selected were Control (2019), Dishonored 2 (2016), and Bloodborne
(2015). Finally, reflections were detailed on the current and future state of
architecture in digital games and how future advances in technology can make both
fields have an even closer relationship and achieve better results. It was ultimately
concluded that architecture is an indispensable source of study and inspiration in the
construction of virtual environments for games, which can be employed as a source
of references that deepen the character of the game, as a vector of solutions for
problems of space organization, and as an attractive element to invite people to

explore its interior and surroundings.

Keywords: Architecture, Video Games, Urbanism, Immersion, Game Design,
Level Design.
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GLOSSARIO

Console: Dispositivo dedicado a jogos.

FPS: Em inglés first person shooter, jogos de tiro onde se tem uma visao a partir da

perspectiva do personagem.

Gameplay: “Jogabilidade” em portugués. Aspecto dindmico do jogo.

Itens: Objetos presentes em jogos que podem ser adquiridos pelo jogador.

Level Design: Processo de criagdo de niveis de jogo.

Mapa: Espaco virtual onde se passa o jogo.

NPC: Uma sigla para “Non-playable character”, ou “personagem nao-jogavel”.

Nivel: Série de ambientes virtuais agrupados em uma segao da narrativa.

Pathways: “Caminhos” em portugués, usado em Dishonored 2 para definir a

possibilidade de completar um nivel com abordagens diversas.

RPG: “Role-Playing Game”, género onde se assume o papel de um personagem.

Rejogavel: Jogo que incentiva o jogador a inicia-lo novamente apds ser completado.

Stealth: “Furtividade”, termo utilizado para definir jogos que requerem

comportamento mais sutil.

Stats: Valor numérico que representa aspectos do personagem como vitalidade,

forca e inteligéncia.

Wraparound: Disposi¢cao de telas onde um personagem que sai por um lado

aparece no lado oposto.
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1. INTRODUGAO

1.1. Problema

O design de jogos digitais vem se tornando uma area cada vez mais
importante e presente na vida das pessoas, sendo os jogos digitais uma das
industrias que mais cresce atualmente em um cenario global, e tendo um
crescimento no Brasil de 169% entre os anos de 2018 e 2022 (FORBES, 2022). Um
dos aspectos que potencializa o crescimento e a consolidagao dessa industria é a
imersdo possibilitada pelo jogo, que envolve o jogador em sua historia e gera
experiéncias marcantes.

Por depender fortemente do meio visual para alcancar um nivel satisfatério de
imersao, os jogos precisam de um tratamento adequado de seu espacgo, para que o
mesmo faga sentido e atraia os jogadores ou evoque emogodes neles. Nesse sentido,
a arquitetura tem se destacado como uma area de conhecimento valiosa no
processo de criagdo de ambientes virtuais de jogos digitais, devido a sua capacidade
de conceber espacos e transmitir emocdes, sensacdoes e narrativas representados
em seus projetos. Nesse sentido, os arquitetos tém o potencial de agirem como
protagonistas na concepgao de ambientes virtuais destinados aos jogos, o que abre

um “novo” leque de atuacgéao profissional.

1.2. Justificativa

Entendendo e os jogos digitais como um campo de conhecimento em rapido
crescimento atualmente, assim como, uma area que tem a construgao de espacos
virtuais como parte essencial desse campo de conhecimento, esse Trabalho de
Conclusao de Curso de Graduagao em Arquitetura e Urbanismo demonstra como a
criacdo de espacgos arquitetdnicos (virtuais), baseados em conceitos e ideias
essenciais na formagao do arquiteto e urbanista, sdo fundamentais no processo de
criacdo de alguns tipos de jogos digitais. Para tornar claro o entendimento da
construcdo dos espacos arquitetdnicos virtuais como essenciais para 0s jogos
digitais, este trabalho analisa como alguns desses jogos tiveram sucesso ao

trazerem aos usuarios ambientes virtuais que melhor representam o espaco da
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arquitetura, evocando sentimentos e sensagdes que melhoram a qualidade do jogo.
Além do mais, nas analises desses jogos foram também estudadas quais técnicas
foram utilizadas para construir e elevar a arquitetura e o espago desses jogos
virtuais interativos.

A escolha do tema é justificada pela clara semelhanga entre as areas de
arquitetura e design de jogos no quesito de concepg¢ao de ambientes. A participagao
de um profissional de arquitetura e urbanismo e a devida importancia dada ao
contexto arquitetdbnico de um jogo é algo que tem o potencial de elevar o seu nivel
de exceléncia, logo € necessario que existam profissionais da area de arquitetura e
urbanismo capacitados presentes na criagcao desses mundos virtuais, para que neles
seja alcancado um patamar mais alto de qualidade desses jogos. E também
necessario ressaltar que o campo de design de jogos pode ser uma area de atuagao
que abriga imenso potencial para o trabalho de um arquiteto, sendo um interessante

campo a ser explorado academicamente e profissionalmente.

1.3. Objetivos

O objetivo geral do presente trabalho é analisar como os jogos digitais usam o
espaco da arquitetura como elemento fundamental para a imersao e criacdo de
experiéncias memoraveis dos jogos, e como podem se beneficiar do conhecimento
da arquitetura e urbanismo como area importante para a concep¢ao da jogabilidade,
da histéria e da narrativa dos jogos digitais.

Dessa forma, este trabalho pretende explorar a relagao entre jogos digitais e
arquitetura e urbanismo, destacando a importancia desses ultimos para a criagao de
experiéncias imersivas e memoraveis para o0s usuarios dos jogos digitais
(jogadores).

Dentro desse contexto dos objetivos gerais se tem como objetivos
especificos:

e Identificar jogos digitais que foram bem-sucedidos em trazer sensacgdes
notaveis ao jogador por meio do uso do espaco da arquitetura.

e Analisar as técnicas utilizadas na construcdo de ambientes virtuais (que
simulam o espago da arquitetura) em jogos digitais, e como elas contribuem

para a imersao dos jogadores.
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e Investigar como a adaptacdo do gameplay e da histéria pode ser influenciada
pela arquitetura e pelo espagco em jogos digitais.

e Examinar a utilizagdo de referéncias arquitetbnicas em jogos digitais, e como
elas podem contribuir para a construcdo de mundos virtuais mais ricos e

imersivos.

1.4. Estrutura do trabalho

A estrutura do presente trabalho consiste em seis capitulos, cujos temas
explorados sao:

No primeiro capitulo, a Introdugao.

No segundo capitulo, a Revisao da Literatura, onde é feita uma analise
sobre o conceito de jogo e, partindo dela, um breve historico dos jogos e dos jogos
digitais. Que servem como base para um estudo da arquitetura relacionada aos
jogos e do efeito emocional do espago nos seres humanos.

No terceiro capitulo, a Metodologia, explica como foi realizado o trabalho,
assim como as etapas do mesmo e as fontes utilizadas.

No quarto capitulo, os Estudos de Caso, foram analisados de forma mais
proxima os jogos Control, DIshonored 2 e Bloodborne, no quesito de utilizacdo do
espaco arquitetonico.

No quinto capitulo, as Discussdoes sobre os estudos de casos e
Perspectivas Futuras, € discutido sobre as reflexdes estabelecidas apés o trabalho,
assim como ramificagdes futuras que podem ser exploradas na area.

No sexto capitulo, as Consideragdes Finais, onde se conclui o trabalho e

as discussdes iniciadas nas seg¢des anteriores.
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2. METODOLOGIA

Este Trabalho de Conclusao de Curso em Arquitetura e Urbanismo adota uma
abordagem multidisciplinar, que visa explorar diversos aspectos relacionados ao uso
do espago e da arquitetura nos jogos digitais, a fim de aperfeicoar a imersdo do
jogador no ambiente virtual, bem como tratar de outros aspectos do jogo.

Para sintetizar as ideias exploradas no trabalho, foram selecionados trés
jogos que exemplificam bem os conceitos discutidos: Control (2019), Dishonored 2
(2016) e Bloodborne (2015). Realizou-se um estudo de caso sobre cada um dos
jogos, analisando onde se destacaram pelo uso do espago, da arquitetura e de seus
elementos consequentes, e pontuando como esses aspectos influenciaram na
imersao do jogador ao adentrar os espacos virtuais representados pelos jogos.

Com base nos conceitos de Zevi, Lynch e Totten, bem como em ideias
exploradas em artigos académicos, de jornalismo e estudos em video, foram
observados os aspectos arquitetdbnicos que contribuem para a imersao do jogador
nos jogos digitais, como a coeréncia espacial, a escala, o uso da luz e sombra, entre
outros.

A analise se inicia com um estudo amplo do histérico dos jogos, tomando
como referéncia o conceito de jogo proposto por Johan Huizinga (1938) e a evolugao
do uso do espaco desde os primeiros jogos de tabuleiro até os dias atuais, com
destaque para o Xadrez e o Go. Tal analise é fundamentada no trabalho de
Christopher Totten, em seu livro “An Architectural Approach to Level Design”.

Posteriormente, foi explorado de forma mais especifica o histérico dos jogos
digitais, observando como os desenvolvedores e designers se adaptaram as
limitacbes presentes na tecnologia e como apropriaram os avangos dela para utilizar
o espago de forma mais eficiente, finalizando com o estudo da série de jogos
Assassin’s Creed e aspectos dela que bem representam o avango nos jogos e a
evolugao da relagcao dos mesmos com a arquitetura.

A revisao bibliografica se estende ainda para o campo da arquitetura e da
psicologia, com a finalidade de explorar a influéncia do espago e do ambiente
arquitetdbnico no comportamento humano, bem como sua representagao nos jogos
digitais. Foi explorado um pouco sobre como o0 espago e o ambiente arquitetdnico

afetam os seres humanos de um ponto de vista emocional e onde isso pode ser
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observado nos jogos digitais, levando em conta conceitos explorados por Bruno Zevi
(1996), Claire Hosking (2017) e Peter Zumthor (2007).

Finalmente, o trabalho foi concluido com reflexdes adquiridas pela pesquisa
sobre o cenario atual, em respeito a relagdo da arquitetura nos jogos digitais e sua
influéncia na imersao, o que esta reservado para esses campos no futuro préximo,
assim como as limitagdes presentes na construcdo do trabalho e sugestbes para
trabalhos futuros, que possam avancgar a pesquisa sobre a relacdo entre os jogos

digitais e a arquitetura.

3.1 ANALISE E SELECAO DE JOGOS

Com o forte crescimento da industria de jogos digitais, o numero de géneros
de jogo e de franquias criadas e expandidas cresceu de maneira exponencial, o que
ocasionou numa diversidade imensa de fontes que agiram como inspiragao artistica
para os criadores de jogos. Devido ao interesse do trabalho em explorar
especificamente o conceito de imersao, ligado ao espaco virtual e a arquitetura nos
jogos, foram escolhidos exemplos para o estudo de caso que melhor se alinham as
ideias exploradas no decorrer dos capitulos.

Control (2019) foi escolhido pela forte inspiragcdo no brutalismo, estilo que
passa de uma referéncia apenas estética para o jogo. Envolve um edificio vivo, com
carater e personalidade; elemento ativo na narrativa. Destacou-se também a escolha
do ambiente burocratico governamental como nivel de jogo e o afeto emocional
causado pelo mesmo no jogador.

Dishonored 2 (2016) foi selecionado pela atengdo com a arquitetura e
urbanismo na fase conceitual, além da forma como a unido dos conceitos
arquitetébnicos com os de constru¢gdo de mundo potencializam a atmosfera da cidade
onde 0 jogo se passa. Também é realgcado no jogo, como as escolhas do jogador
podem lanca-lo em diferentes caminhos, proporcionando-o multiplas interpretacdes
do espaco.

Por fim, Bloodborne (2015) foi escolhido por representar de maneira
engenhosa conceitos de design de nivel invisiveis, que podem ser utilizados em

conjunto com a arquitetura no jogo para guiar o usuario.
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3. REVISAO DA LITERATURA

2.1. HISTORIA DOS JOGOS DIGITAIS

Este capitulo busca fornecer uma analise abrangente e sistematica sobre a
evolucédo dos jogos ao longo da historia, desde suas origens, remontando as
civilizagbes antigas até as formas modernas de jogos digitais. A énfase sera
colocada sobre o papel que a arquitetura e o urbanismo desempenham na
concepgao e na experiéncia dos jogos, especialmente no que diz respeito ao
espaco fisico e emocional que é criado através do jogo e o design de nivel.

Para alcangcar esse objetivo, serdo apresentados os conceitos tedricos
propostos por autores renomados como Christopher Totten, Kevin Lynch e Bruno
Zevi, que oferecem compreensdes valiosas sobre a arquitetura, que podem ser
aplicadas de maneira coerente na analise de jogos digitais e do espacgo por eles
criado. Essa revisao tedrica é essencial para o melhor entendimento dos estudos de
caso que serao realizados posteriormente neste trabalho, pois proporciona uma
base sdélida e consistente para a andlise dos jogos digitais e o espago arquiteténico

virtual.

2.1.1. Conceito de jogo

A citagcdo do filésofo holandés Johan Huizinga (1938), sintetiza bem o
conceito de jogo e suas caracteristicas essenciais:

O jogo é uma atividade ou ocupagao voluntaria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um
fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensédo e de
alegria e de uma consciéncia de ser diferente da 'vida cotidiana'.
(HUIZINGA, 1938).

Compreender a definicdo de jogo € fundamental para o desenvolvimento de
jogos envolventes, e que proporcionem uma experiéncia satisfatéria ao jogador.
Partindo dessa definicdo, podemos tragar um histérico da participagao dos jogos
como atividade ludica na histéria da humanidade e observar sua evolucgio.

Seres humanos e outros mamiferos instintivamente se envolvem em
atividades recreativas desde a infancia, o que os incentiva a socializar, e pode os

preparar para cenarios reais por meio de situagdes que requerem pensamento
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critico e agil. Criando competi¢cdes e jogos que sequer requerem algo além da fala
para serem jogados, porém naturalmente com o refinamento do uso dos materiais
pelos seres humanos, os jogos evoluiram para atividades mais abstratas e com

regras mais restritas.
2.1.2. Breve Historico dos jogos

Embora seja dificii demarcar precisamente a origem desses jogos,
determinados jogos como Senet (Figura 1), que significa literalmente “passagem”,
praticado no Egito antigo, e o Jogo Real de Ur, da Mesopotamia, podem ser

encontrados em registros que precedem 2000 a.C.

Figura 1: Senet, jogo praticado no Egito antigo.

Fonte: Brooklyn Museum, 2014.

No livro intitulado “An Architectural Approach to Level Design” (TOTTEN,
2019) - “Uma Abordagem Arquitetonica para o Design de Niveis” - o autor explora a
relagdo entre os jogos e o espacgo, destacando como o design do espago e suas
limitagdes sao cruciais para a compreensao e desenvolvimento dos jogos. Nesse

contexto, o autor supracitado menciona Senet e o Jogo Real de Ur entre outros
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jogos como Xadrez, Damas e Go como exemplos de como 0s jogos incorporaram
suas regras em seus respectivos tabuleiros.

Ao observar especificamente os jogos de Xadrez (Figura 2) e Go (Figura 3), é
possivel notar diferengas significativas em relagdo a forma como suas regras sao
aplicadas. Enquanto o Xadrez possui regras altamente especificas e restritivas, o Go
possui regras mais uniformes e flexiveis. Isso se deve, em grande parte, as
diferengas na estrutura do tabuleiro utilizado em cada um desses jogos (TOTTEN,
2014).

O jogo de Xadrez é conhecido por apresentar um tabuleiro fixo, composto por
um numero predeterminado de quadrados, cujas pegas s&o regidas por regras
especificas de movimentagdo. O principal objetivo do jogo € a captura do rei
adversario, a0 mesmo tempo em que se busca proteger o proprio. Em decorréncia
dessa premissa, 0 jogo tende a apresentar uma dinamica mais acelerada e

agressiva durante as partidas.

Figura 2: Tabuleiro de Xadrez

Fonte: Chess.com, (s.d.).

Em contraste, o Go possui um tabuleiro composto por uma grade de linhas
que se interseccionam, o que proporciona uma ampla gama de movimentos e

jogadas possiveis. O objetivo do jogo é ocupar a maior parte do tabuleiro, o que
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incentiva a realizagado de jogadas mais cautelosas e planejadas com antecedéncia.
Tal dinamica é reflexo da esséncia do jogo, que preconiza a ocupagao estratégica do
tabuleiro em detrimento de uma abordagem mais direta e agressiva.

Figura 3: Tabuleiro de Go
Fonte: Wikipedia, 2007.

A comparagdo entre esses dois jogos destaca como as restrigbes e
possibilidades do espago tém um papel crucial no desenvolvimento dos jogos e na
criagdo de experiéncias unicas para os jogadores. O design do espago em jogos,
portanto, ndo deve ser subestimado, sendo uma area crucial para a criagéo de jogos
envolventes e interessantes. Ao longo de séculos, certas caracteristicas do jogo tém
sido exploradas para criar resultados interessantes e direcionar seu design. Com a
chegada da era digital, essas caracteristicas encontraram uma ampla liberdade e
possibilidade de inovacgdo. Isso permitiu um desenvolvimento constante na criagdo
de jogos e experiéncias de entretenimento, possibilitando a exploragdo de novos

conceitos, métodos e técnicas.
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2.1.3. Histérico dos jogos digitais

Um jogo eletrbnico € uma atividade ludica formada por acbes e
decisdes que resultam numa condicao final. Tais acbes e decisdes
sao limitadas por um conjunto de regras e por um universo, que no
contexto dos jogos digitais, sdo regidos por um programa de
computador. O universo contextualiza as agdes e decisdes do
jogador, fornecendo a ambientagdo adequada a narrativa do jogo,
enquanto as regras definem o que pode e o que nao pode ser
realizado, bem como as consequéncias das acdes e decisbes do
jogador. Além disso, as regras fornecem desafios a fim de dificultar
ou impedir o jogador de alcangar os objetivos estabelecidos.
(SCHUYTEMA, 2008).

Com o progresso das tecnologias da informacgdo, a industria de jogos

eletrénicos tem sido capaz de explorar novas possibilidades de desenvolvimento e

ampliar os seus limites. Um marco importante na histéria dos jogos eletronicos foi o

desenvolvimento de "Tennis for Two" (Figura 4), em 1958, pelo fisico William

Higinbotham, para uma exposi¢ao no Laboratério Nacional de Brookhaven. Este

jogo simula uma partida de ténis entre dois jogadores e é considerado um precursor

dos jogos eletrénicos modernos.

Figura 4: Recriacao de Tennis for Two em um osciloscépio DuMont Lab tipo 304-A.

Fonte: Brookhaven National Laboratory (BNL), 2008.

Ao longo dos anos, o desenvolvimento de jogos eletrbnicos tem sido

impulsionado por inovagbes em hardware, software e tecnologias de interagao,

permitindo que a

industria explore novas formas de narrativas, desafios e
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experiéncias para os jogadores. Neste item deste capitulo sera discutido um pouco

sobre esses avangos, e a influéncia que eles causaram na identidade dos jogos.

Figura 5: Pong (1972).
Fonte: Wikipedia, 2006.

Posteriormente ao langamento do "Tennis for Two" , seria langado um jogo
que incorporava de outra maneira as regras do ténis, exibindo a mesa em uma visao
de cima. Pong (Figura 5) foi desenvolvido pela Atari e langado em 1972. Este
tornou-se o primeiro jogo comercialmente bem sucedido e foi essencial no
estabelecimento da industria de jogos digitais.

Totten (2019) menciona técnicas que os jogos digitais desenvolveram para
melhor fazer uso de suas restrigdes, que eram consequéncias da capacidade
limitada das telas disponiveis na época. O jogo Spacewar, desenvolvido por um
grupo de estudantes do MIT, simulava uma batalha entre naves espaciais. Este jogo
venceu o desafio das telas pequenas fazendo uso do aspecto wraparound' (Figura
6), onde uma nave saindo dos limites da tela aparecia no lado oposto, garantindo ao
jogo uma imensa flexibilidade dado o espaco limitado. Esse aspecto seria utilizado
futuramente em diversos jogos que se tornaram fendmenos culturais como Asteroids
em 1979 e Pac-Man em 1981.

' De maneira simples, “envolvimento” em portugués.
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Figura 6: Croqui demonstrando o aspecto “wraparound” de Spacewar.
Fonte: An Architectural Approach to Level Design, 2014.

Durante grande parte da histéria dos jogos digitais, a agéo ocorria em uma
unica tela, isso era causado pelas limitagdes técnicas do hardware (TOTTEN, 2014).
Essa limitacdo criou oportunidades para o desenvolvimento de técnicas criativas de
aproveitamento de espago como a usada em Spacewar, alguns jogos optaram por
um layout de rolagem continua, onde planos de fundo diferentes apareciam na tela
em sequéncia de acordo com o avancgo do jogador, modelo que foi bastante usado e

melhorado em jogos de plataforma (Figura 7).

Figura 7: Modelo de rolagem continua.

Fonte: An Architectural Approach to Level Design, 2014.

Um modelo alternativo de disposicdo de tela em jogos consistia em

apresentar cada area do jogo em uma unica tela, sendo a transi¢do para a proxima
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tela acionada quando o personagem atinge um limite ou area de transigdo no mapa?
(Figura 8). Essa abordagem permitia uma maior atengao aos detalhes de cada fase
do jogo, proporcionando cenarios unicos e incentivando a exploragédo. Tal modelo
ganhou popularidade em jogos de RPG? e aventura, tendo como exemplo classico o
jogo The Legend of Zelda (Figura 9). A utilizacdo desse modelo permitia aos
desenvolvedores maior controle sobre o ambiente de jogo e aprimoramento da
narrativa, ja que o jogador tinha um contato mais préximo com os cenarios e

personagens presentes em cada area.

Figura 8: Telas dispostas “uma de cada vez”.

Fonte: An Architectural Approach to Level Design, 2014.

2 Espago virtual onde o jogo se passa.
? Sigla para “Role-Playing Game”, em portugués “Jogo de interpretacio de personagem". Género popular de
jogo onde o jogador assume o papel de um personagem e interage com o mundo do jogo.
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Figura 9: Representacéo artistica de mapa de “The Legend of Zelda”, onde cada
quadrado representa uma tela.
Fonte: @MetroidMike64, 2018.

O avango tecnoldgico também possibilitou a concepgdo de ambientes
tridimensionais para jogos; apesar de graficamente basicos, esses ambientes
proporcionam um dinamismo enorme aos jogos e forneciam ao jogador experiéncias
variadas, e serviram de base para a concep¢ao de mundos 3D com alta imerséao.
Um dos primeiros jogos que confeccionou um ambiente 3D foi Battlezone, langado
em 1980, que chegou a chamar a atengcdo do exército americano, que acionou a
publicadora Atari a fim de projetar um simulador de tanques de guerra similar ao
jogo (TOTTEN, 2019).

Totten (2019) menciona que apenas em 1992 surgiu um verdadeiro sucessor
a Battlezone, sendo ele Wolfenstein 3D, um dos primeiros jogos FPS*. O género de
FPS é caracterizado por uma visado limitada do avatar do jogador, muitas vezes
mostrando apenas suas maos, O que proporciona uma sensagao de imersao e
potencializa as cenas de acdo. Desde entdo, os jogos FPS se tornaram
extremamente populares e permanecem como um género significativo no mercado

de jogos até os dias atuais. Além de Wolfenstein 3D, Doom (Figura 10), langcado em

* Em inglés first person shooter, ou “atirador em primeira pessoa” em portugués.
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1993 e Quake (1996) também foram jogos decisivos para o género de FPS,

apresentando inovacoes e estabelecendo as bases para o FPS moderno.

pl=—pg N N o J 1Tl - PArEmiLsrr
-

Figura 10: Doom (1993).

Fonte: Steam, (s.d.).

Apds a popularizagdo de consoles® pessoais, desenvolvimento de tecnologias
base e o estabelecimento da industria de jogos como uma forte participante no
mercado, o incentivo para o desenvolvimento desse meio foi impulsionado, gerando
uma rapida evolugdo na qualidade grafica que ja acompanhava o maior poder de
processamento dos computadores (CLUA e BITTENCOURT, 2005). Na década de
2000, os jogos ja eram capazes de representar de maneira fiel cidades inteiras, com
alto nivel de detalhamento e qualidade de texturas, povoadas por NPCs® que
possuiam rotinas definidas e deixavam o jogo mais vivo. Um bom exemplo desses
avangos é a série Assassin’s Creed, que teve sua estreia com o jogo de mesmo

nome langado em 2007 (Figura 11).

> Dispositivo eletronico dedicado a jogos.
¢ NPC ¢é uma sigla para “Non-playable character”, ou “personagem nao-jogavel”. Usada para referir-se a
personagens no jogo que nao sdo controlados por um ser humano.
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Figura 11: Assassin’s Creed (2007)
Fonte: Ubisoft, 2007.

Devido ao sucesso do jogo, a Ubisoft, empresa que o publicou, incentivou a
producao de varias sequéncias, das quais muitas se tornaram classicos. Essa série
pode servir de exemplo breve para varios avangos na concepg¢ao de jogos,
possuindo 12 jogos langados desde seu primeiro titulo em 2007, eles passaram por
numerosas mudancgas de estilo e mecanicas, e chegaram a ter forte influéncia fora

do mundo dos jogos.
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Conforme ilustrado na figura 12, a série Assassin's Creed apresenta como um
elemento unificador de seus jogos uma marcante inspiragao em diferentes contextos
histéricos, proporcionando representagdes extremamente minuciosas de versodes
passadas de cidades como Roma, Atenas e Paris, que fornecem aos jogadores uma
riqueza de ambientes distintos do convencional. O grau de mindcia das
reconstrugdes presentes na série € tdo acurado que, apds o tragico incéndio
ocorrido na Catedral de Notre-Dame em 2019, o modelo da referida catedral
confeccionado para o jogo "Assassin’s Creed: Unity", cujo enredo se passa em solo
francés, foi empregado como uma ferramenta auxiliar na reconstrucdo do

monumento.

Figura 13: Modelo da Catedral de Notre-Dame no jogo Assassin’s Creed: Unity.
Fonte: Ubisoft, 2014.

Outro notavel avango identificado nos jogos da série Assassin's Creed é a
inclusdo do viewpoint (literalmente “ponto de vista” em portugués), um recurso que,
por meio do gameplay’, possibilita ao jogador descobrir dreas nao exploradas.
Através de uma exploragao gradual e ritmada dessas areas, essa mecanica instiga o
jogador a avaliar suas opgdes e procurar por pontos de vantagem no mapa (Figura
14), como edificios elevados, que oferecem uma visdo panorédmica da cidade,

permitindo atualizar o mapa para revelar interacdes previamente ocultas. A adogao

7 “Jogabilidade” em portugués. Aspecto dindmico do jogo, que diz respeito a interagdo do usuario.
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dessa mecanica passou a ser uma caracteristica marcante da série, tornando-se

amplamente utilizada em diversos outros jogos.

Figura 14: Viewpoint em Assassin’s Creed |II.
Fonte: Ubisoft, 2009.

Para alcangar vantagens estratégicas no jogo, os jogadores podem empregar
a habilidade multifacetada de escalada dos personagens (Figura 15), o que confere
ao ambiente uma notavel interatividade e cria percursos interessantes. Tal mecanica
de escalada, ampliada pela série de jogos Assassin's Creed, tornou-se uma
caracteristica presente em diversos jogos, e obteve éxito na criagdo de interagbes
unicas dos jogadores com os ambientes.

Essas mecanicas de exploragdo do jogo podem ser comparados com 0s
cinco pontos de Kevin Lynch, sendo elementos como os viewpoints facilmente vistos
como marcos, por se destacarem do resto da paisagem e possuirem aspecto unico
e memoravel, que por consequéncia expandem os limites (LYNCH, 1997) do mapa,
permitindo que o jogador acesse novas areas.
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Figura 15: Personagem escalando edificio em Assassin’s Creed: Unity.
Fonte: Ubisoft, 2014.

2.2. A ARQUITETURA NOS JOGOS

Ao examinar o historico detalhado apresentado no item anterior deste
capitulo, é possivel constatar que, a medida que as tecnologias de representacao
grafica e processamento evoluiram, os jogos digitais progrediram em uma trajetéria
de aproximacgao cada vez mais fiel a realidade. Dada a natureza deste trabalho, o
presente item tem por objetivo explorar a relagdo entre a arquitetura e os jogos
digitais, bem como destacar a importancia dos conhecimentos dessa area para a

obtencao de niveis elevados de imersao e realismo.

2.2.1 A arquitetura nos jogos digitais

Sendo uma parte essencial da experiéncia humana, a arquitetura € um
pedagco de nossa identidade que foi completamente integrado em nossas vidas,
logo, assim como o design de modelos realistas de personagens ou de animagdes
de movimento, o design arquiteténico é crucial para o desenvolvimento de jogos. E

uma area de conhecimento que pode conferir um carater unico para o produto final.
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Nos jogos digitais, tendo em vista que a principal fonte de entretenimento
para o consumidor € o gameplay, o papel da arquitetura € de suporte ao mesmo
(ADAMS, 2003). Edificios e espacgos virtuais em jogos n&o necessitam das mesmas
funcdes presentes em seus correspondentes no mundo real, além de simulag¢des
basicas para manter a imersao, logo a arquitetura e o design dos espagos possuem
um carater diferente, de apoio direto a experiéncia do jogo, seja atuando justamente
na interagcdo do jogador com os niveis, ou até fortalecendo contextos histéricos
presentes na narrativa, conferindo uma esséncia mais completa de espaco.

Livre das restricoes fisicas e de grande parte das financeiras decretadas pelo
mundo real, os jogos impdem na arquitetura limitagcbes em formas de regras, e
fazem uso delas para enriquecer seus ambientes, niveis e narrativas de maneiras
criativas.

O jogo Monument Valley (Figura 16), langado pela ustwo games em 2014
para dispositivos moveis, € um quebra-cabe¢ca que leva o jogador a guiar a
personagem lIda por cenarios fantasiosos e oniricos, compostos por edificios e
ambientes arquitetbnicos surreais. Ao utilizar a arquitetura como elemento central do
desafio proposto, o jogo estimula a capacidade do jogador em solucionar problemas,
ao mesmo tempo em que o engana por meio de sua familiaridade com espagos
reais. Essa abordagem cria uma experiéncia unica e desafiadora, que nao seria

possivel de alcangar sem o cuidado na concepg¢ao do espaco.

Figura 16: Monument Valley (2014).

Fonte: ustwo games, 2014.
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Outro papel que a arquitetura desempenha é o de restricdo (Figura 17). Em
jogos abstratos como xadrez e damas, as restricdes estdo presentes nos tabuleiros,
porém nos jogos digitais a arquitetura do ambiente virtual pode selar um espago
(ADAMS, 2003) até que o jogador complete uma determinada tarefa, algo que pode
ser aplicado nos jogos para incentivar a exploragdo de outros caminhos, e incentiva

um entendimento do espago virtual como um todo e ndo apenas pogos isolados

onde a agao ocorre.

Figura 17: Regiao restrita em Elden Ring, From Software, 2022.
Fonte: From Software, 2022.
A liberagdo do ambiente pode ser alcangada por meio da aquisigdo de itens?,

pelo aprimoramento do personagem, ou pela resolucédo de problemas, como visto
em Monument Valley. No jogo God of War: Ragnarok (2022) da Santa Monica
Studios, o jogador deve interagir com o ambiente de modo a atravessa-lo,
comunicando-se com NPCs aliados e utilizando os itens coletados durante a historia
para desbloquear novas areas do mapa. Na Figura 18, é representado um nivel que
se passa em uma mina subterréanea, onde o jogador deve cuidadosamente
considerar suas escolhas ao alterar o fluxo da agua que opera o maquinario do local,
para distribuir as cargas de forma que consiga usa-las como apoio para atravessar o

espaco.

% Objetos presentes em jogos que podem ser adquiridos pelo jogador e utilizados de vérias maneiras.
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Figura 18: Quebra-cabeca em God of War: Ragnarok (2022).
Fonte: Santa Monica Studios, 2022.

A incorporacdo do conhecimento arquitetdbnico na concepg¢do de jogos
eletrbnicos representa um elemento essencial na busca de referéncias, que
permitam a criacdo de universos virtuais mais ricos e imersivos. Nesse sentido, a
arquitetura assume um papel marcante na representacio fornecida de edificios que
se inspiram em obras que se destacaram no mundo real. Um exemplo notavel é o
jogo Bloodborne (2015), que faz uso do estilo gético, utilizado como lar para o terror
desde a decolagem da literatura goética (RIEMENSCHNEIDER, 2019) de forma
proeminente, envolvendo seus edificios colossais no estilo arquitetdnico
caracteristico (Figura 19). Tal estratégia estética pode ser interpretada como uma
tentativa de provocar uma sobrecarga sensorial, dada a sobreposi¢do de varios
edificios em um estilo ja repleto de informagado, que auxilia na representacado da
natureza desoladora e enlouguecedora do jogo, visto que o estilo gotico pode ser
entendido como edificios ocupados com formas amontoadas em cima de si mesmas
(RASMUSSEN, 1964), a escolha do género como referéncia foi pontual para auxiliar

na atmosfera cadtica e aterrorizante de Bloodborne.
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Figura 19: Edificios em Bloodborne (2015).
Fonte: From Software, 2015.

Com certeza, o uso consciente da arquitetura nos jogos digitais pode ser uma
ferramenta poderosa para criar experiéncias imersivas e envolventes para os
jogadores. A arquitetura pode ser utilizada n&o apenas para criar ambientes

estéticamente atraentes, mas também para auxiliar na narrativa e no gameplay.

2.2.2. O level design

Um aspecto fundamental no processo de desenvolvimento de jogos € a etapa
de Level Design, também conhecida como "Design de Nivel". Esta fase envolve a
criagdo cuidadosa e meticulosa dos elementos do jogo, dentro do espago que sera
habitado pelos jogadores (TOTTEN, 2019). Em outras palavras, o Level Design é a
concepgao de ambientes que geram reagdes dos jogadores, por meio da disposi¢cao
estratégica de obstaculos e oportunidades, de forma a conferir ao préprio ambiente
do jogo o carater de personagem.

Essa etapa é de extrema importancia para a resolucdo de problemas na
concepgao de jogos, pois como visto no topico anterior, permite a criacdo de uma
experiéncia envolvente e imersiva para o jogador, integrando elementos narrativos e

mecéanicos de forma coerente e eficaz.
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Totten (2019) menciona que existe um consenso sobre a fungao dos niveis
em ensinar o jogador a jogar. Certos jogos abandonam a ideia de um tutorial, e
apenas libertam o usuario no ambiente, confiantes de que o espacgo € intuitivo o
suficiente para guia-lo até seu objetivo.

Um exemplo unico de design de nivel que demonstra esse aspecto é o jogo
Shadow of the Colossus (2005). Nessa historia, o jogador desbrava um mundo
extenso onde habitam seres gigantescos (Figura 20), apelidados de “Colossos”, que
devem ser derrotados para que seja atingido seu objetivo. Pelo tamanho dessas
criaturas, o combate toma um carater tridimensional distinto, com o jogador

escalando e caminhando nas costas dos colossos. Isso acaba conferindo aos

préprios “chefes” do jogo uma certa natureza de nivel.

Figura 20: Shadow of the Colossus.
Fonte: Sony Computer Entertainment, 2018.

Pouco antes de encontrar com o primeiro colosso, o jogador se depara com
superficies verticais cobertas de vegetagdo, e o0 jogo o motiva a escala-las,
preparando-o para o confronto com o primeiro inimigo do jogo, que apesar do
tamanho opressor, possui 0 mesmo tipo de vegetagdo em uma das pernas, algo que

o jogador pela experiéncia anterior, rapidamente consegue usar para sua vantagem.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Sony_Interactive_Entertainment
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Figura 21: Ponto fraco do colosso.

Fonte: Sony Computer Entertainment, 2018.

Esse tipo de design intuitivo € presente em varios jogos atualmente e pode
acabar passando despercebido pela maioria dos consumidores, justamente por seu
aspecto “invisivel”. Porém a sensacao trazida pela liberdade das ac¢des e pela
descoberta realizada pelo jogador € marcante, e deixa boas impressdes na memoria
do jogo, além de facilitar com que o usuario se perca no mundo virtual e n&o precise

de orientagdes diretas para concluir os niveis.

2.2.3. Os cinco pontos de Lynch nos jogos

Kevin Lynch (1997) detalha pontos que podem ser enfatizados no processo
de projeto do espago para que as pessoas criem um senso de imagem do ambiente.
Esses pontos sdo: Os caminhos, os limites, os bairros, os pontos nodais e os
marcos.

Esses conceitos podem ser aplicados ao contexto de jogos digitais, para um
melhor entendimento da logica de construgcédo de espacos virtuais direcionados a
jogos, e da semelhancga desse processo de pensamento com o pensamento

arquitetdnico.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Sony_Interactive_Entertainment
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Inicialmente, é possivel compreender os caminhos no design de jogos como
elementos essenciais, que desempenham uma fungao fundamental na criacdo de
uma experiéncia imersiva para o usuario. Em suma, os caminhos sao responsaveis
por conduzir o jogador por meio do ambiente virtual, permitindo-lhe explorar e
compreender a narrativa do jogo.

Nesse sentido, os limites também desempenham uma fungao relevante no
design de jogos, atuando como elementos restritivos, que podem ser utilizados pelos
desenvolvedores, com o intuito de criar uma experiéncia mais coerente e controlada
para o usuario. Essas restricbes podem ser ocasionadas tanto por limitacbes
técnicas, como a incapacidade de renderizar ambientes extensos em uma so vez,
quanto por motivos narrativos.

Os jogos se utilizam dos limites para conduzir o jogador a permanecer em
areas especificas do cenario, com o intuito de resolver desafios ou enfrentar
situacdes relevantes para a histéria. Para tornar esse processo continuo e intuitivo,
os desenvolvedores podem incorporar os limites de forma orgénica na geografia do
ambiente virtual, ou através de eventos especificos no mundo do jogo, como a
presenca de guardas patrulhando determinada area. Em suma, os limites sao
elementos que auxiliam na criagdo de um universo virtual mais coerente e
desafiador para o jogador.

A questdo relativa aos bairros pode ser identificada no contexto dos jogos
digitais, onde os niveis sdo projetados com uma aparéncia singular, a fim de
proporcionar ao jogador uma sensagao de localizagdo e tornar cada etapa do jogo
uma experiéncia unica. Os desenvolvedores podem, assim, caracterizar areas
remotas com diversos elementos exclusivos, que vao desde o desenho urbano e
estilos arquitetdnicos, até vestimentas e ornamentos culturais. Nesse sentido, a
criacdo de bairros distintos e auténticos € uma estratégia eficaz para envolver o
jogador na narrativa e aprimorar a sensacéo de imers&o no ambiente virtual.

Os pontos nodais sio locais estratégicos também nos jogos, sendo
naturalmente areas onde os caminhos se conectam. Esses espacos tém alto
potencial para interagbes do usuario, sendo proprio para localizagdo de gatilhos
para eventos de jogo.

Por fim, os marcos, ja mencionados anteriormente, sdo também nos jogos
elementos fortes que se destacam da paisagem urbana, podendo ser projetados

para causar fortes impressdes no jogador, servem como ancoras que podem ser
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vistas de diversos pontos do mapa, guiando o jogador de maneira sutil pela sua
firme presenca.

O presente item apresentou uma analise das contribuicbes de Kevin Lynch
sobre a arquitetura e o planejamento urbano, visando sua aplicagado ao contexto dos
jogos digitais. A partir da identificagdo dos elementos fundamentais da imagem
urbana - caminhos, limites, bairros, pontos nodais e marcos -, foi possivel
estabelecer uma comparacdo com a logica de construgdo de espacgos virtuais
direcionados a jogos e seu processo de pensamento arquitetonico.

Ao relacionar esses conceitos a pratica de projetar espacgos virtuais para
jogos, é possivel expor um novo olhar sobre a arquitetura nos jogos, e sua influéncia
na criagdo de experiéncias imersivas e envolventes para o usuario. Assim, a
compreensao da logica de construgdo desses espagos virtuais, baseada nos
elementos fundamentais da imagem urbana, pode servir como uma ferramenta para
desenvolvedores de jogos digitais, no aprimoramento da experiéncia de seus

usuarios, e na criagéo de jogos mais atraentes e envolventes.

2.3. O ESPACO VIRTUAL INTERATIVO

Ao aplicar e analisar a arquitetura em outras areas do conhecimento, deve-se
ter cautela para as particularidades apresentadas por elas. A arquitetura se
comporta de uma maneira unica, e sua total experiéncia ndo depende apenas de
sua representacédo grafica ou da descricao de seus aspectos em forma de texto.
Tendo em mente que esse trabalho visa observar a arquitetura em jogos digitais,
esse topico ira focar no uso do espagco nos jogos, € a maneira como 0S
desenvolvedores adaptaram a experiéncia arquitetdnica quando tratando do espaco

virtual.

2.3.1. O tempo como intensificador do espago

Para Zevi (1996), o diferencial da arquitetura quando comparada com outras
atividades artisticas € a inclusdo do ser humano no meio tridimensional. A
arquitetura, ao proporcionar que o visitante ou habitante ingresse no espacgo, da ao

mesmo a oportunidade de fazer parte daquela obra como uma pega que a completa.
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Zevi (1996) também menciona que a arquitetura necessita da inclusdo do
observador em seu espaco, e da perspectiva mutavel do mesmo ao vivencia-lo em
diferentes momentos e pontos de vista. Todos esses aspectos podem ser aplicados
ao observar o espaco virtual e a relagao da arquitetura com o mesmo, visto que
ambas as areas se enriquecem pela interatividade entre o usuario e o espago
(BONNER, 2014).

Figura 22: Cena do jogo Uncharted 4.
Fonte: Naughty Dog, 2016.

A cena do jogo Uncharted 4 representada na Figura 22 demonstra como um
cenario de um jogo pode evocar curiosidade no jogador e incentiva-lo a seguir
adiante, adentrando no espaco e experienciando-o de forma fluida, coerente com o
passar do tempo. Diferentemente da pintura, escultura, e até dos filmes, que em si
também expressam a passagem do tempo de forma fluida, os jogos se assemelham
a arquitetura no aspecto “quadridimensional” descrito por Bruno Zevi (1996), visto
gue nos jogos o espectador ndo cumpre um papel passivo apenas de observador,
mas também tem controle a respeito da situacao que se encontra, e pode influenciar
sua experiéncia e a propria percepcao do espacgo fazendo uso do mesmo.

O aspecto quadridimensional dos jogos possibilita interagdes unicas. No jogo

Spider-Man (2018), a cidade de Nova York foi recriada com uma fidelidade singular,
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porém se tomada apenas por sua qualidade grafica, ndo passa de uma maquete
digital de alta qualidade. No entanto, a maneira na qual a cidade é utilizada no jogo

faz com que ela se torne um diferencial.

-

T

Figura 23: Cena do jogo Spider-Man (2018)

Fonte: Insomniac Games, 2018.

Devido as habilidades do Homem-Aranha de escalar paredes, € aos seus
langadores de teia, o jogador pode atravessar a cidade de uma maneira unica,
balangcando-se entre os prédios e correndo em cima dos telhados. Isso adiciona
uma dimensdo nova ao mapa do jogo e influencia na tomada de decisbes e
experiéncia do jogador. A cidade de Nova York existe em varios planos e o jogador é
encorajado a explora-la com liberdade, sendo esse aspecto do jogo um dos mais
populares entre os fas e considerado o melhor sistema de translado em qualquer
jogo (NME, 2022). Esse exemplo pode ser visto como uma demonstragdo da
versatilidade possibilitada pela quadridimensionalidade do espaco virtual em jogos.
Os variados pontos de vista gerados pela exploragdo da cidade em todos os seus
niveis, confere a mesma camadas de personalidade distintas, e o espaco deixa de

ser apenas um cenario no jogo e passa a também ocupar a fungéo de personagem.
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Figura 24: Cena do jogo Spider-Man (2018).

Fonte: Insomniac Games, 2018.

2.3.2. O apelo emocional do espaco

Como os jogos digitais tem como diretriz principal o entretenimento, é
fundamental considerar o impacto emocional evocado pelos espagos virtuais. Os
seres humanos tendem a associar ambientes a sentimentos e memdrias, algo que é
explorado na arquitetura para elevar sensagdes do usuario, e também esta presente
nos jogos de forma similar.

A arquitetura cria significado através de atmosferas, em vez de simbolismos
(HOSKING, 2017), retratando ambientes familiares pela construgdo de um cenario
completo, que remete a ambientes antes vivenciados. Fazendo uso desse conceito,
0s jogos podem subverter as expectativas do usuario, representando ambientes
familiares de maneira incomum, causando inseguranca e ansiedade (Sentimentos

raramente colocados como prioridade para arquitetos no mundo real).
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Figura 25: Cena do jogo The Last of Us.
Fonte:Naughty Dog, 2013.

O jogo The Last of Us (Figura 25), € um bom exemplo de como o espago nos
jogos digitais pode evocar sentimentos nas pessoas. Produzido pela Naughty Dog
em 2013 e 2022 (E valido mencionar que o sucesso do jogo resultou em seu
remake em 2022 e uma série de TV em 2023), o jogo retrata a humanidade
devastada por uma pandemia causada por um fungo, que faz com que as pessoas
percam o controle de seu corpo e ataquem outras indiscriminadamente. Apds o
surto inicial da doenca, a historia pula para 20 anos no futuro, e o colapso da
sociedade € facilmente percebido pela destruicdo presente nas cidades que é

notavel em todas as escalas.
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Figura 26: Planta e vistas de Casa no inicio de The Last of Us (2013)
Fonte: Claire Hosking, 2017, GDC.

A historia tem seu primeiro capitulo na casa do protagonista Joel e sua filha
Sarah, momentos antes do surto que ocasionaria no colapso da sociedade. O
design do espago remete a um ambiente tradicional familiar, que provoca no jogador
a sensagao de aconchego, e, de acordo com o avango da historia, causa aflicao

pela subita invasao desse ambiente (Figura 27).

Jimmy.
Jimmy, just stay back!

Figura 27: O espaco familiar sendo invadido em The Last of Us (2022).
Fonte: Naughty Dog, 2022.
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Com o passar dos anos na historia, as estruturas antes tidas como mundanas
e comuns, pelo notavel abandono causado pelo apocalipse, desenvolvem
caracteristicas quase que alienigenas. A vegetacdo cobrindo a cidade de forma
invasiva, passa a sensacdo de que o espaco da humanidade foi tomado de volta
pela natureza, auxiliada pela auséncia de pessoas e a presenca de veiculos
abandonados, esses aspectos dao as ruas do jogo um senso de desolacédo e
desespero, como se os esfor¢cos para recuperar a sociedade perdida a vista fossem
completamente fantasiosos. Na Figura 28 também ¢é possivel observar o efeito do
clima no interior dos edificios, mais um ponto que retrata a situacdo de abandono e

desesperanca vivida pela humanidade.

Figura 28: Neve em shopping center, The Last of Us.
Fonte: Naughty Dog, 2022.

Tomando outras sensagdes evocadas pelos jogos, pode-se analisar como
eles evocam curiosidade nos usuarios, e assim, os convidam a explorar os
ambientes. A arquitetura cumpre seu propésito de forma agradavel quando atrai o
ser humano (ZEVI, 1996), isso pode ser percebido também nos jogos, observando
ambientes que conseguem criar esse sentimento por meio da sua utilizacdo do

espaco.
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Figura 29: Capela de Campo Bruder Klaus, Peter Zumthor (2007).
Fonte: Samuel Ludwig, ArchDaily, 2012.

Hosking (2017) menciona a Capela de Campo Bruder Klaus (Figura 29), obra
do arquiteto suico Peter Zumthor, como um exemplo desse tipo de uso do espaco.
Ao projetar os cantos da capela de maneira irregular, Zumthor cria no espectador
um senso de curiosidade, como se algo o esperasse na esquina do edificio, o que
acaba atraindo as pessoas para o local junto com os angulos retos que levantam as
paredes do solo natural. A porta frontal abandona o formato tradicional e se
apresenta como um triangulo agudo apontando para cima, que ao mesmo tempo
marca a entrada principal do edificio com firmeza e aponta para o crucifixo

localizado acima de si mesma, enfatizando o carater religioso da obra.
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Figura 30: Journey (2012).
Fonte: Thatgamecompany, 2012.

Um jogo que utilizou técnicas similares a capela de Zumthor para criar a
sensagao de interesse e curiosidade é Journey (Figura 30) desenvolvido pela
Thatgamecompany em 2012. Centrado no trajeto solitario de seu personagem
principal, Journey cria uma intensa atmosfera de contemplagdo, retratando
ambientes amplos e relativamente vazios como dunas e ruinas, guiando o jogador
de forma invisivel, isso €, sem marcar pontos no mapa ou fornecer direcbes por
meio de dialogo ou texto em tela.

Figura 31: Primeira cena jogavel de Journey.

Fonte: Thatgamecompany, 2012.
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A primeira cena do jogo (Figura 31) incentiva o jogador a mover os botdes do
controle e movimentar a camera, olhando a paisagem de curvas criada pelas dunas.
Logo, o jogador percebe objetos retos a distdncia em contraste com o resto do

cenario, o que o estimula a movimentar-se em direcao a eles (Figura 32).

Figura 32: Objetos a distancia, Journey.

Fonte: Thatgamecompany, 2012.

Alcangando os objetos, o jogador se depara com uma visao mais ampla da
area seguinte do jogo, onde é possivel ver uma montanha ao fundo. A iluminagao é
utilizada para colocar a montanha em foco pela sombra que a mesma lanca sobre o
cenario. O titulo do jogo, Journey, que significa “jornada” em inglés mas também
pode ser interpretado como “desbrave”, convida o usuario a avancar em direcdo A
montanha, que agora é uma destinagao clara. Journey consegue sem o uso de
dialogo ou diregbes, colocar objetivos de curto e longo prazo na mente do jogador,
apenas fazendo uso do espaco virtual disponivel e das sensacdes criadas pelo

mesmo nas pessoas.
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Figura 33: Titulo do jogo Journey, com a montanha ao fundo.
Fonte: Thatgamecompany, 2012.

Por meio dessas observacbes, podemos ressaltar a importancia da
arquitetura como um potente veiculo de emog¢des nos jogos. Transmitindo
sensagdes familiares e balanceando as mesmas com o design do espaco, para
trazer experiéncias que paregcam novas e interessantes para os jogadores.

O espagco nos jogos, por ter a oportunidade de usufruir do tempo e da
mudancga de perspectivas do usuario resultantes dele, algo que antes era unico da
arquitetura (ZEVI, 1996), consegue inserir o “espectador’” dessa forma de arte em
seu ambiente de forma mais natural e intuitiva, e os conhecimentos do uso do
espagco e da arquitetura nesse meio sdo0 essenciais para uma vivéncia mais
completa das historias que os jogos tem a oferecer.

Este capitulo destacou a relevancia da participacdo do arquiteto e urbanista
na concepgéao de jogos digitais, com o intuito de assegurar a otimizagado do espago
imersivo. Os arquitetos sao profissionais capacitados para projetar espagos que
possibilitem a formacdo de conexdes emocionais, possuindo conhecimentos
fundamentais acerca dos efeitos dos ambientes sobre os individuos, bem como da
identificacdo de referéncias pertinentes e da criagdo de espagos coerentes. Logo, a

participacado desses profissionais € imprescindivel no desenvolvimento de jogos.
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4. ESTUDOS DE CASO

Com o objetivo de compreender melhor o papel da arquitetura como vetor
imersivo nos jogos digitais, foram selecionados os jogos Control, Dishonored 2 e
Bloodborne para anadlise. Estes jogos foram escolhidos devido as suas abordagens
distintas em relagéo ao uso do espago arquitetdnico virtual, que servirdo para ilustrar

e detalhar a relagao da arquitetura com o design de jogos digitais.

4.1. CONTROL

Control € um jogo de acéo-aventura desenvolvido pela Remedy Entertainment
e publicado pela 505 Games, cujo banner promocional esta apresentado na Figura
34. Lancado em agosto de 2019. O jogo se passa inteiramente em um edificio
chamado de “Antiga Casa” (“The Oldest House” em inglés) (Figura 35), um cenario
unico e intrigante que serve de lar para o Departamento Federal de Controle
(Federal Bureau of Control, ou FBC em inglés), uma organizagao responsavel por
investigar fendmenos paranormais. Nesse local, a protagonista Jesse Faden deve
desvendar o mistério do desaparecimento de seu irmao mais novo, e se envolve em

uma conspiragao que abarca elementos sobrenaturais.

Figura 34: Banner promocional de Control
Fonte: 505 Games, 2019.
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A escolha de Control como objeto de estudo para este trabalho foi motivada
pela sua sofisticada concepcdo de ambiente. A arquitetura brutalista, notada
imediatamente na sele¢do do jogo, foi aplicada de forma abrangente e complexa,
ultrapassando simplesmente a incorporacao de elementos formais brutalistas. Além
disso, o ambiente institucional e burocratico que permeia o cenario do jogo,
normalmente visto como algo cotidiano, foi subvertido através da introdugcdo de
elementos surpreendentes e inesperados, agitando as nogdes pré-concebidas do
jogador (Como mencionado no Capitulo 3) o que torna o jogo um estudo de caso
ainda mais atrativo e relevante para a analise da utilizagdo da arquitetura no design

de jogos.

4.1.1. A Antiga Casa - A arquitetura como personagem

Figura 35: Exterior da Antiga Casa, Control.

Fonte: Remedy Entertainment, 2019.
No comego da narrativa, o jogador junto com a protagonista, chega de

maneira questionavel, sem recordagdes prévias de que caminho tomou, a Antiga
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Casa. Colocando o jogador em termos iguais com seu avatar no jogo, cria-se a

sensacgao de incerteza e desconfianga desde o inicio.

Figura 36: 33 Thomas Street, John Carl Warnecke (1974).
Fonte: Marcin Wichary, 2007.

Para projetar o exterior da casa, os diretores de arte do jogo buscaram
inspiracdo no edificio monolitico 33 Thomas Street, de John Carl Warnecke (Figura
36). Construido em concreto e granito, o edificio foi projetado para resistir a um
ataque nuclear, algo que condiz com a visdo do arquiteto de conceber uma “fortaleza
moderna”. A Antiga Casa presente no jogo é um edificio misterioso, situado na
cidade de Nova York, que aparentemente nao teve uma data de construgdo. Apesar
de servir como sede do Departamento Federal de Controle, ndo foi construida pelo
departamento ou para servir de base para ele, tendo o 6rgao federal apenas se
apropriado do local para realizar suas atividades. Essa origem oculta do espaco
arquiteténico do jogo, apesar de fantasiosa, alimenta a sua atmosfera enigmatica.

Ao adentrar num edificio que aparenta ser o lar de um 6rgao federal,
percebe-se a auséncia de pessoas trabalhando ou permeando o local, e as luzes

principais desligadas, algo que por ser raramente visto em ambientes institucionais e
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de servigos publicos por pessoas fora do ramo, causa uma sensacgao de
nao-pertencimento, fortalecendo o impacto emocional mencionado anteriormente.
Além disso ha um contraste entre a expectativa do jogador ao entrar num espago

misterioso e desconhecido, com a visdo mundana que o aguarda no hall de entrada.

e L S ot k. i S

Figura 37: Recepc¢ao da Antiga Casa no primeiro nivel do jogo.

Fonte: Captura de tela do autor, 2022.

O desenho dos ambientes equilibra caracteristicas expositivas como plantas
abertas e salas largas com corredores longos e estreitos, que ddo caminho a curvas
subitas, criando no jogador uma sensagéao de falsa seguranga, onde em cada curva,
pode-se dar de encontro com o desconhecido.

Além de fazer uso do estilo brutalista e do carater burocratico do ambiente
para criar a sensagao de estranheza e mistério no jogador, o jogo também utiliza de
conceitos apenas possiveis de serem aplicados no meio digital. O concreto austero
presente na arquitetura do jogo traz ao usuario a ideia de que aquele lugar é firme e
imutavel, porém o jogo usa esse concreto de forma mais livre. Na histéria, existe um
tipo de infeccdo correndo pelo edificio, que ndo s6 contamina pessoas, como
também a arquitetura, passando a sensacao de que, em areas infectadas, o proprio
edificio diz ao usuario que ele ndo é bem vindo naquele local. O jogador entdo tem
que percorrer os espacgos do edificio limpando o mesmo dessa enfermidade,

rearranjando a arquitetura em sua disposigao original (Figura 38).
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Figura 38: Paredes da Antiga Casa tomando uma nova forma
Fonte: Captura de tela do autor, 2022.

Pode-se dizer que o edificio em que se passa 0 jogo € um personagem na
historia, reagindo aos acontecimentos da narrativa, e se transformando para passar
ao jogador sentimentos de incerteza e hostilidade. A infeccdo se torna mais forte
(Figura 39) em areas que o jogador ndo pode acessar (ADAMS, 2003) e ao

desaparecer de locais ja conquistados, torna-o mais familiar e seguro.

Figura 39: A Antiga Casa reformando-se de maneira hostil

Fonte: Captura de tela do autor, 2022.

O uso da arquitetura em Control mostra como a mesma pode ser utilizada

para aumentar o dinamismo e elevar a tensdo no ambiente. A Antiga Casa ¢é parte
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do jogo, ndo apenas como um espago a ser atravessado, mas também como uma
representacdo visual do estado emocional do personagem e da atmosfera de
hostilidade do jogo. A Antiga Casa possui um senso de histéria, personalidade e
propésito, que molda os eventos do jogo, assemelhando-se mais a uma entidade
viva com suas proprias motivagdes e desejos, do que apenas um ambiente estatico.
Todos esses elementos sdo faces multidimensionais adicionadas a arquitetura,
somente possiveis pela sua presenga em um jogo, caracteristicas que nao apenas
fortalecem o senso de coesdo, e por consequéncia, de imersdo, como também
permitem ao profissional de arquitetura explorar diferentes extensdes de sua area

de conhecimento.

4.1.2. O Brutalismo como vetor emocional

A escolha do brutalismo como fonte referencial e inspiradora para o aspecto
estético e arquitetdnico de Control foi consequéncia direta da inspiragéo pelo edificio
33 Thomas Street, mencionado anteriormente. Porém, o uso desse estilo
arquiteténico foi apropriado de maneira excelente como um vetor emocional no jogo.

Em Control, o brutalismo serve como um ator essencial na construgdo da
atmosfera misteriosa e anormal. O concreto foi utilizado baseando-se no trabalho
do arquiteto italiano Carlo Scarpa (Figura 40), onde a repetigdo de padrdes lineares
e nervurados criou uma profundidade distinta, que quando trazida para o jogo, foi
essencial na concepgado da Antiga Casa e de sua volumetria oscilante, discutida

anteriormente.
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Theodore Ferr

Figura 40: Tomba Brion, Carlo Scarpa (1978).
Fonte: Theodore Ferringer, 2009.

Espacos em Control também enganam o jogador e subvertem suas
expectativas, o que inicialmente parece algo familiar e burocratico, cotidiano, com o
tempo acaba dando uma nova perspectiva ao usuario, conferindo uma sensacgao de
desalinho e desorientagdo. O jogador sente que esta sendo puxado para um local
maior que si mesmo, lentamente, pela sobreposi¢cao do estilo brutalista por cima de
espacos abertos e pés direitos extremamente altos, o espago em certo ponto do
jogo torna-se mais imponente e grandioso (Figura 41), assemelhando-se mais a um
templo (POLYGON, 2019).
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Figura 41: Nivel de Control.

Fonte: Remedy Entertainment, 2019.

O brutalismo é chamado por esse termo nao por buscar identificacdo no
“brutal” e sim no “béton brut’” (BANHAM, 1955), ou “concreto puro” em francés. O
que caracteriza o movimento como uma representacdo austera da arquitetura e de
seus materiais e funcionamentos internos. Outro aspecto do brutalismo utilizado de
maneira interessante em Control € a abordagem tomada ao tratar a identidade pura

do concreto num ambiente de jogo, onde esse material € utilizado em combate.
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Figura 42: O concreto destruido no combate sendo utilizado como projétil.

Fonte: Remedy Entertainment, 2019.

Em Control, essa pureza é explorada de forma bastante interessante,
permitindo que, ao expor todas as complexidades do edificio e utilizando um
material tdo rico, ainda que limpo e sem emendas como o concreto, todas as agdes
do jogador, que é equipado com poderes telecinéticos, sejam aparentes apds o
combate, onde ele é encorajado a interagir com o espago e usa-lo para atacar
inimigos (Figura 42) e se defender (Figura 43). Todas agbes s&o claras e reativas,
consequéncia da caracteristica pura do concreto, o impacto do jogador € sempre
visivel, sempre sentido (POLYGON, 2019).
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Figura 43: O concreto destruido no combate sendo utilizado como escudo.
Fonte: Remedy Entertainment, 2019.

A reatividade apresentada pelo ambiente e a interacdo do jogador com
elementos puros sao fatores que s6 puderam ser alcancados devido ao avancgo da
tecnologia de concepgao de jogos, em conjunto com o conhecimento arquitetdnico.
A representagao grafica atual € de uma qualidade alta o suficiente, que materiais
como o concreto, ausente de ornamentos e enfeites, podem saltar aos olhos do
espectador como uma tela distinta e detalhada. Essa fidelidade gréafica e
criatividade, ao tratar do material realista e incorpora-lo no jogo, foi essencial para
envolver o usuario na narrativa e no gameplay de Control.

Finalmente, Control apresenta um uso do espago que enfatiza bastante a
percepcdo emocional do usuario. Mostrando preocupacdo com a criagao da
atmosfera no espago (HOSKING, 2017) e com a participagdo do individuo no
ambiente arquitetdnico, assim como o aspecto temporal e mutavel da arquitetura
(ZEVI, 1996).
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4.2. DISHONORED 2

Outro jogo que foi visto como um bom exemplar de utilizagdo de arquitetura
em quesitos de imersao e jogabilidade foi Dishonored 2 (Figura 44). Desenvolvido
pela Arkane Studios e publicado pela Bethesda Softworks em 2016, € um jogo de
agdo stealth’® em primeira pessoa, ou seja, 0 personagem em si ndo é visto, apenas
suas maos ou bracgos, e 0 que quer que ele esteja carregando. A visao limitada do
personagem € algo que pode aprimorar a imersao do jogador, fazendo com que o
mesmo possa ter um campo de visdo um pouco menor que jogos em terceira
pessoa, porém encontrar menos empecilhos e conseguir enxergar mais detalhes

nos niveis.

YSHONCRED2

S S L e -

Figura 44: Capa Promocional de Dishonored 2.
Fonte: Arkane Studios, 2016.

Dishonored 2 se passa na cidade ficticia de Karnaca, um local tropical que

toma forte inspiragdo da arquitetura tradicional espanhola, cubana, grega e italiana

? Stealth, em inglés literalmente “Furtividade” é um termo utilizado para definir jogos que requerem do jogador
um comportamento mais sutil como esconder-se e aproximar-se lentamente dos inimigos, ao invés de
abordagens mais agressivas como um combate direto.
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(Figura 45). O jogo foi visto como um exemplo formidavel de implementagao da

arquitetura no design de jogos por varios motivos, que serao listados a seguir.

Figura 45: Design interior de um apartamento em Karnaca, misturando elementos

decorativos britanicos com a arquitetura cubana e italiana.
Fonte: Bethesda Softworks, 2016.

4.2.1. Karnaca - Construgao de Mundo

A histéria de Dishonored 2, se passa naturalmente no mesmo universo
ficcional que seu antecessor, Dishonored, e segue a histéria do mesmo
protagonista, Corvo Attano, ou de sua filha, Emily Kaldwin, a escolha do jogador.
Ambos o0s personagens principais possuem habilidades unicas que deixam a
jogabilidade do jogo interessante, mesmo apds a conclusao da histoéria, o que faz de
Dishonored 2 um jogo altamente “rejogavel™°.

Um fator que coloca Dishonored 2 em uma posicdo de destaque € a
dedicacdo colocada pelos desenvolvedores na constru¢do do mundo em que se
passa a historia, a qual sem essa atencdo, perderia bastante em quesitos de
imersédo e realismo. Logo, esse cuidado com a fabricagdo de um universo ficticio

para abrigar as construgdes arquitetonicas, foi visto como uma parte essencial a ser

1 Jogo que incentiva o jogador a inicid-lo novamente ap6s ser completado.
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analisada por esse trabalho, visto que ele auxilia e aperfeicoa os elementos visuais

do jogo, mesmo sendo em grande parte, uma direcdo de narrativa.

Figura 46: Karnaca, capital da ilha de Serkonos.
Fonte: Arkane Studios, 2016.

Segundo o diretor de arte de Dishonored 2, Sebastien Mitton, a concepgéao de
Karnaca foi iniciada por uma versado da cidade dois séculos no passado. Partindo
desse ponto primordial, os desenvolvedores tracaram a histéria do estabelecimento
da cidade, que foi pensada como um local onde imigrantes de regides, passando
por um grande periodo de fome, desenvolveram pequenos vilarejos com os nativos.
Posteriormente, foram descobertos depdsitos de prata na cidade, o que incentivou a
imigracéo de outros povos. Como visto na figura 47, um canal foi feito para que
fosse facilitado o transporte de pessoas e mercadorias entre Karnaca e as outras

regides do império.
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Figura 47: Arte conceitual mostrando o canal feito em Karnaca, a esquerda.
Fonte: Arkane Studios, 2016.

Apdés a concepcédo da geografia da cidade, foi elaborado o seu carater
industrial. Foi observado a presenga de um monte, que demarcava a paisagem de
Karnaca, que possuia uma fenda por onde os ventos poderiam ser potencializados,
e assim nasceu a ideia da cidade receber rajadas fortes de vento canalizadas por
essa fenda. Ao mesmo tempo, o time de desenvolvedores pensou em colocar uma
mina de prata na cidade, cujas impurezas liberadas acabariam sendo apanhadas
pelas rajadas e levadas aos niveis mais baixos da cidade, onde vivia a populagao
mais pobre. Esse local viria a ser conhecido como “The Dust District’, ou “O Distrito
da Poeira” (Figura 48).
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Figura 48: O Distrito da Poeira.
Fonte: Bethesda Softworks, 2016.

A populacédo do Distrito da Poeira sofreu com as consequéncias de respirar
impurezas vindas das minas por anos, o que fez com que sua arquitetura se
adaptasse para melhor abriga-la e protegé-la. Os edificios foram construidos com
uma base em forma de diamante para aliviar os danos causados pelo vento e a
permeacado da poeira nos interiores, e por cima foram construidos painéis nas

fachadas para auxiliar nesse esforgo (Figura 49).
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Figura 49: “Quebra-ventos” do Distrito da Poeira.
Fonte: Bethesda Softworks, 2016.

Esse é apenas um exemplo de como o cuidado com a construgdo do mundo
nos jogos digitais pode elevar a vivéncia de seus cenarios e ambientes, a um ponto
onde 0 mesmo parece mais realista, apenas por sua histéria. Esses aspectos
arquitetbnicos e urbanisticos presentes no jogo, conferem ao espago uma
identidade propria, e seu posicionamento no ambiente de maneira coerente, da ao
jogador um senso de localizagdo forte ao vislumbrar esses elementos (LYNCH,
1997). Os distritos no jogo sao bem definidos, assim como seus niveis,
apresentando mobiliario, arquitetura e ambiente urbano que fazem sentido de
acordo com a area, algo que é consequéncia da excelente construcdo de mundo.
Além disso, o design de niveis no jogo determina fortes limitagcbes geograficas e
arquitetbnicas, empregadas para impedir que o jogador saia do mapa de maneira
organica, fortalecendo a identidade de cada ambiente e suas atmosferas.

Dishonored 2 esta repleto de casos similares a esse como um solario
convertido em um instituto de pesquisas sombrio, uma mansé&o criada para ser o
espelho do ego de um cientista genial, e diversos edificios destruidos e
abandonados por conta de infestacbes de insetos hostis chamados “Moscas de

Sangue” (Figura 50).
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Figura 50: Infestacdo de Moscas de Sangue no interior dos edificios de Karnaca.
Fonte: Bethesda Softworks, 2019.

Todos esses elementos podem ser considerados aspectos fundamentais da
construcdo de um mundo ficcional que se destaca pela exceléncia na arquitetura,
elevando-a a um patamar mais solido e compreensivo, muito além de uma mera
colecdo de estilos e materiais utilizados como referéncia. A arquitetura e o
urbanismo presentes em Dishonored 2, por serem diretamente influenciados pela
geografia, histéria e politica da cidade ficticia de Karnaca, apresentam novas
dimensdes de complexidade que permitem uma interagdo harmodnica entre os
componentes que a constituem, proporcionando uma experiéncia imersiva que o
usuario pode interpretar como um mundo vivo e coerente.

Logo, € pertinente destacar a relevancia da implementagdo de conceitos de
constru¢cao de mundo na concepcéao da arquitetura em ambientes direcionados para

jogos digitais, como uma medida para elevar a imersao do usuario.
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4.2.2. Pathways - Variedade de caminhos

Uma das principais caracteristicas dos jogos da série Dishonored é a
liberdade oferecida ao jogador para resolver os problemas do jogo ou terminar seus
niveis de forma livre e distinta. O jogo encoraja o jogador a “jogar do seu proprio
jeito” (que sera referenciado como “pathways™’ neste trabalho), o que permite varias
formas de terminar uma missao (Figura 51).

Apesar da franquia Dishonored ser definida como jogos de furtividade, o
jogador pode ignorar essa diregdo e perseguir seus objetivos independentemente.
Um nivel pode ser completado tanto percorrendo os telhados dos edificios, quanto
adentrando os mesmos em busca de uma passagem, ou até pelos esgotos das

cidades.

PIAY.YOUR WAY: PATHWAYS

You con get post Lhis Wall of Light in o number of ways:

- Disable it by removing the whale oil Eank

- Climb up bhe crotes 5o the right ond use the roof

- find nother path by Following the streets Lo Lhe right

- Possess 0 rot ond use the small Gunnel 6o the left |

B close

Figura 51: Cenario onde o jogador pode completar o nivel desativando a armadilha inimiga,
ou passando por cima dela.
Fonte: Arkane Studios, (s.d.).

As opgodes geradas pelos pathways criam uma variedade ampla de caminhos
a serem tomados pelo jogador, que encorajam 0 mesmo a explorar os cenarios com

bastante cautela e atengdo. Se um nivel parece muito dificil, pode-se encontrar uma

' “Caminhos” em portugués, usado para definir a possibilidade de completar um nivel com abordagens diversas.
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saida mais facil de maneiras indiretas, como seguindo pistas colocadas no ambiente
ou realizando favores para NPCs.

Essa caracteristica do jogo faz o jogador parar e considerar suas opgdes ao
enfrentar um desafio. Ao invés de simplesmente “treinar” seu personagem por
métodos do jogo, como conseguir equipamentos melhores ou aumentando seus
stats’?, em Dishonored 2 o jogador pode encontrar alternativas no cenario em si, ou
seja, a propria arquitetura dos niveis pode ser considerada um método de
abordagem que contém as respostas para seus desafios.

Essa relagdo do jogador com as diferentes possibilidades disponiveis no jogo
amplifica a relagédo da arquitetura e o tempo como seu potencializador (ZEVI, 1996)
explorada anteriormente. Um nivel do jogo que pode exemplificar essa caracteristica

€ a Mansao Mecanica, mencionada no final do ultimo capitulo.

Figura 52: Exterior da Mansao Mecanica.
Fonte: Arkane Studios, (s.d.).

A Mansao Mecanica é o nome de um edificio e de um nivel que se passa no
mesmo em Dishonored 2. Isolada no topo de uma montanha e envolta de
vegetacdo, a mansao espelha o estado mental de seu dono e projetista, o
egoceéntrico cientista Kirin Jindosh, que construiu a mesma como um testamento a

engenharia. Repleto de comodos secretos e alavancas, que quando acionadas

12 Valor numérico que representa aspectos do personagem como vitalidade, forga e inteligéncia.
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podem mudar a organizag¢ao do espaco, esse nivel € um 6timo exemplo de como as
diferentes possibilidades projetadas pelos desenvolvedores realgam as construcoes
do jogo e, consequentemente, a experiéncia do jogador.

Ao entrar na mansido pela porta da frente, o jogador encontra uma
mensagem de boas vindas gravada pelo dono, o avisando dos mecanismos de
defesa presentes, na direita da entrada principal, uma porta que pode ser aberta
interagindo com uma das alavancas no nivel, direciona o jogador até o foyer, onde
existe um teto de vidro que pode ser quebrado para acessar areas de

funcionamento interno da mansao.

Figura 53: Foyer da mansao.
Fonte: Arkane Studios, (s.d.).

A mansao possui plataformas mecanicas que transformam, ao puxar de uma
alavanca, toda a planta baixa do ambiente, e o jogador pode calcular a abordagem
que mais se encaixa ao seu estilo de jogo e a partir dessa reflexdo, determinar um
plano de acéo para vencer os obstaculos do nivel. Entre esconder-se dos guardas
mecanicos buscando caminhos proximos ao teto, percorrer os pavimentos causando
caos ou até se espremer entre as plataformas enquanto elas mudam de lugar e
chegar ao objetivo pelo espaco entre as paredes da mansao.

Como discutido previamente no capitulo 2, Bruno Zevi (1996) afirmou que o

tempo e a posicdo do usuario na obra sao aspectos unicos da arquitetura. Ao
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estabelecer uma conexao com os jogos digitais, € possivel observar que os
caminhos presentes em Dishonored 2 geram uma variedade de perspectivas,
aumentando a potencialidade da experiéncia do jogador. Esse aumento de
perspectivas, € proporcionado por meio da ampla variedade de caminhos
disponiveis, que permitem que o jogador explore diferentes pontos de vista do
ambiente. Essa capacidade de visualizagdo do espaco a partir de diferentes angulos
e perspectivas, ajuda a solidificar a compreensdo do ambiente pelo jogador,
enriquecendo ainda mais a experiéncia.

Ao considerar a liberdade concedida ao jogador como um fator crucial para a
valorizacdo dos aspectos arquitetdnicos explorados anteriormente, torna-se
imprescindivel reconhecer a relevancia dos pathways como um conceito solido e
intrinseco ao design de jogos. De fato, a aplicagdo deste conceito em Dishonored 2
demonstrou-se excepcional na promog¢ao de um melhor entendimento da arquitetura
presente no jogo, bem como na criagcdo de um ambiente mais imersivo e envolvente

para o jogador.
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4.3. BLOODBORNE

Bloodborne é um jogo de acado-aventura lancado pela From Software em
2015. Conhecido pelos seus jogos com dificuldade esmagadora, esse estudio &
notdrio por fabricar experiéncias unicas com um nivel de liberdade imenso, o jogo se
passa na perspectiva de um protagonista silencioso, forasteiro ao local em que a
historia se passa, o que os desenvolvedores enfatizaram com a auséncia de um
mapa no jogo. Possuindo forte inspiracdo pelo estilo goético para compor sua
atmosfera tenebrosa, e utilizando com maestria técnicas de design de nivel, esse
jogo foi visto como um 6timo estudo de caso para o trabalho, e os aspectos que o

destacam irdo ser investigados neste topico.
4.3.1. Yharnam Central - Design Invisivel

Um aspecto importante de Bloodborne que fez com que o jogo fosse
selecionado para um estudo mais detalhado € o “design invisivel” presente nos
niveis do jogo. Os jogos da From Software costumam deixar o usuario livre para
explorar seus ambientes sem prendé-lo em sec¢des iniciais de tutorial ou cenas
longas de histéria, diretriz que fez com que os desenvolvedores e designers do jogo
trabalhassem para passar ao jogador no¢des basicas e essenciais do gameplay de

uma forma intuitiva, pelo préprio espago do jogo.

Figura 54: Capa comercial de Bloodborne (2015).

Fonte: From Software, 2015.
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O jogo Bloodborne, sucessor da série de jogos "Soulsborne”, apresenta
algumas técnicas notaveis que o diferenciam de seus predecessores no que diz
respeito a orientagdo do jogador. Entre essas técnicas, destacam-se trés:
posicionamento de itens, iluminagcdo nao diegética e comportamento dos
inimigos no ambiente. Neste topico, cada uma dessas técnicas sera abordada com
mais profundidade, com o objetivo de analisar seu impacto na jogabilidade e no
envolvimento do jogador com o universo do jogo.

Em respeito ao posicionamento de itens, o jogo se aproveita do costume
desenvolvido pelos jogadores durante sua experiéncia com jogos digitais, de
sempre buscar e acumular itens para uso no jogo, colocando-os no mapa de
maneira a guiar o usuario pelo nivel, por meio de um incentivo visual e uma
esperangca de recompensa. ltens sao colocados em areas dificeis de alcancar e/ou
com inimigos poderosos a frente (Figura 55), fazendo com que o jogador tenha que

desafiar o ambiente para conseguir o prémio.

Figura 55: Iltem atras de portdo em Bloodborne.
Fonte: The Escapist, 2022.

Outra estratégia usada em Bloodborne que chama atencgéo por seu sucesso
em ensinar o jogador de maneira nao intrusiva, é a utilizacdo da luz ndo diegética,
ou seja, colocada no espaco virtual pelos designers. Esse tipo de luz pode ser

posicionado de maneira que destaque elementos, que de outra forma teriam
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visibilidade reduzida, chamando a aten¢do do jogador para aquela area, item ou

mecanismo interativo.

Figura 56: Chiaroscuro em Bloodborne.
Fonte: The Escapist, 2022.

Essa sobreposicdo da luz que nao pertence com o forte uso de sombras e
escuriddo presentes na atmosfera criada pelo jogo, cria um efeito chiaroscuro
(Figura 56) que em harmonia com o posicionamento de itens mencionado
anteriormente, tem a capacidade de guiar o jogador pelos niveis apenas pelas
consequéncias previstas de suas reagdes ao ir de encontro com esses elementos.

A atencdo meticulosa aos detalhes é evidente na maneira como Bloodborne
utiliza o design de niveis silenciosos para guiar o jogador. Isso € particularmente
notavel ao examinarmos mais de perto a fase inicial do jogo, Yharnam Central
(Figura 57).
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Figura 57: Praca em Yharnam Central, Bloodborne.
Fonte: From Software, 2015.

Como um primeiro exemplo desse aspecto dos jogos, podemos observar
esse beco sem saida no nivel. Ao entrar nesse espaco, 0 jogador encontra um
inimigo relativamente maior do que os anteriormente enfrentados, possuindo
também maior defesa (Figura 58). Vista a natureza claustrofébica do espaco,
esquivas sao desencorajadas, e como o protagonista em Bloodborne nao possui
escudos, um sentimento de ameaga é criado. Todos esses fatores juntos incentivam
o jogador a tentar usar a arma de fogo presente em sua méo esquerda, que, quando

usada momentos antes do ataque do inimigo, deixa-o atordoado.
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Figura 58: Inimigo em beco, Bloodborne.

Fonte: From Software. 2015.

Apos atordoar o inimigo, o jogador pode se aproveitar da abertura para
causar dano critico a0 mesmo, e leva a experiéncia para outras se¢des do jogo.
Fica clara a exceléncia do jogo em utilizar o espago em conjunto com as mecénicas
de jogo e o comportamento dos inimigos, e nessa segao, o jogador aprende a usar
um de seus itens iniciais como uma arma poderosa para impedir ataques inimigos,

sem que o jogo precise remové-lo da jornada para ensina-lo.

Figura 59: Praga central em Bloodborne.
Fonte: The Escapist, 2022.
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Na praca principal de Yharnam Central, o jogador encontra pela primeira vez
uma multiddo de inimigos. Tendo encontrado anteriormente grupos de no maximo
quatro inimigos, o jogador naturalmente se sente intimidado pela quantidade
presente na praga, porém ao avancar o suficiente na rua, uma agao € ativada: Um

inimigo escondido por tras de uma carruagem atira no jogador, chamando sua

atencgao (Figura 60).

Figura 60: Inimigo escondido em Bloodborne.
Fonte: The Escapist, 2022.

Apos avancar em direcdo ao adversario, o jogador se depara com uma
escadaria que conduz a uma regiao elevada, onde, ao ir de encontro com volumes
invisiveis (Figura 61), inimigos s&o atraidos para o entorno onde ele se encontra.
Essa estratégia de level design permite que o jogador intuitivamente escolha um
caminho onde podera lidar com o alto niumero de inimigos de uma maneira mais

manejavel.
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Figura 61: Volume invisivel em Bloodborne.

Fonte: The Escapist, 2022.

Figura 62: Inimigos sendo atraidos para o jogador apds ele passar pelo volume.
Fonte: The Escapist, 2022.

Esse tipo de técnica é conhecido por “Ludo-narrativa fabricada”, onde
eventos no jogo sdo programados de uma forma que paregam unicos e aleatorios,
quando na verdade foram cautelosamente pensados. Tal técnica néo seria possivel
sem a atengdo com o espago e os elementos arquitetdnicos no jogo, utilizados de
forma a atrair o jogador (ZEVI, 1996) e incentivar proatividade (HOSKING, 2017).
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Por fim, podemos usar como exemplo uma sec¢ao do jogo que exemplifica de
que forma o comportamento de inimigos, em conjunto com o posicionamento dos
itens e da iluminagdo nao-diegética, pode alterar a forma como o jogador interage

com o espago arquiteténico virtual (Figura 63).

Figura 63: Primeiro inimigo do jogo Bloodborne.

Fonte: From Software, 2015.

Na Figura 63, podemos observar o primeiro inimigo que o jogador encontra
no jogo ao sair de um consultério. Sendo relativamente mais forte e agressivo que
os inimigos do restante do nivel, o jogador é marcado por esse adversario, que para
muitos, pode levar multiplas tentativas para derrotar pela primeira vez. Como
consequéncia disso, ao encontrar com dois inimigos do mesmo tipo em seu
caminho (Figura 64), o jogador naturalmente procura um desvio para evitar uma

batalha imediata.
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Figura 64: Inimigos em ponte, Bloodborne.
Fonte: From Software, 2015.
Ao escapar pelo primeiro caminho possivel, o jogador encontra novamente

um item escondido no jogo que o motiva a destruir os objetos que o encobrem
(Figura 65), revelando uma passagem que leva aos aquedutos da cidade, onde os

caminhos possiveis se multiplicam mais uma vez.

Figura 65: Jogador revelando passagem, Bloodborne.
Fonte: From Software, 2015.
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Os elementos de design de nivel e espago presentes em Bloodborne sao
essenciais para proporcionar um alto nivel de imersao no jogo. Dada a natureza do
jogo, que nao permite pausas', a auséncia de um mapa ou bussola é uma escolha
consciente dos desenvolvedores, que contribui para prender o jogador de maneira
mais natural. Assim, o jogador € guiado pela estrutura do proprio espaco e pelas
deixas criadas pelos designers do jogo. Todos esses aspectos de design invisivel
contribuem para uma experiéncia de jogo envolvente, e se alinham com as
definicbes de Totten (2019) sobre exploragdao. Ademais, € importante destacar que
os niveis foram criados com sucesso para ensinar o jogador a jogar, sem a

necessidade de apresentar comandos diretos.

DESTAQUES

+ Uso do brutalismo como potencializador do
ambiente.
Incorporagao da arquitetura como
personagem.

Control

. Construcao de mundo com atengao notavel |

direcionada para a arquitetura e o
urbanismo.
Variedade de caminhos.

Dishonored 2

- Emprego excepcional do design de nivel de |
maneira sutil.
Uso inteligente da iluminagéo e volumetria
do ambiente.

Bloodborne

Tabela 1: Elementos destacados nos estudos de caso.
Fonte: Autor, 2023.

Em sintese, a realizagdo de estudos de caso revelou-se fundamental para a
compreensao da relacdo entre o0 espagco nos jogos digitais e a arquitetura e

urbanismo. Com base nos resultados obtidos, a Tabela 1 apresenta um resumo dos

3 A grande maioria dos jogos permite que o jogador faca pausas durante a histéria ou cenas de agdo, porém
jogos da From Software, publicadora de Bloodborne, sdo famosos por ndo permitir essa folga aos jogadores, o
que torna o jogo mais envolvente e arriscado, pois o personagem fica indefeso ao olhar seu inventario, o mapa,
ou as configuragdes de jogo.
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principais tépicos identificados durante a pesquisa, destacando os pontos mais
relevantes.

No jogo Control, foi evidenciado o uso dos estilos arquitetbnicos como
elemento potencializador do ambiente, bem como a incorporacédo da arquitetura na
narrativa e no gameplay como personagem. Esses aspectos contribuem para uma
experiéncia imersiva e coesa para o jogador, ao mesmo tempo em que fortalecem a
relagcao entre o espaco virtual e a arquitetura.

Ja em Dishonored 2, foi observada uma meticulosa construgcdo de mundo
com atencao voltada para a arquitetura e urbanismo, o que refor¢ca a identidade do
ambiente virtual e o torna mais coeso. Além disso, a liberdade dada ao jogador para
completar niveis com abordagens variadas permite que se tenha uma visdao mais
completa e distintas perspectivas do espacgo, incentivando a exploragdao da
arquitetura com atencgao aos detalhes. Tal abordagem também proporciona solugdes
inovadoras ao jogador.

Por sua vez, em Bloodborne, a utilizagdo inteligente da iluminacéo e
volumetria do espago serviu de base para o excelente emprego do design de nivel
sutil. Essa abordagem permite ao jogador encontrar seu caminho com base nos
seus arredores e contextos do proprio jogo, 0 que cria uma relagdo mais proxima
com o espago arquitetdbnico e insere o jogador com confianga e liberdade na
aventura.

Desse modo, os estudos de caso discutidos neste capitulo foram cruciais
para ampliar a compreensao a respeito da atuacio da arquitetura, e da aplicagao de
seus conceitos no ambito dos jogos digitais. A partir das analises realizadas, foram
extraidas reflexdes acerca da relagao intrinseca entre essas duas areas e de como a
arquitetura pode ser empregada na criagdo de um ambiente virtual mais

compreensivel e imersivo para os jogadores, criando experiéncias mais memoraveis.
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5. CONCLUSOES E PERSPECTIVAS FUTURAS: REFLEXOES SOBRE OS
RESULTADOS DA PESQUISA

Com base na analise sobre a importancia da arquitetura na imersao em jogos
digitais, € possivel vislumbrar reflexdes e possibilidades acerca do impacto que essa
abordagem pode ter na area de jogos, além de trazer insights valiosos para o campo
da arquitetura e urbanismo, em si.

Inicialmente, o estudo permitiu uma apreciacdo mais profunda do tratamento
do espago nos jogos. A partir dessa perspectiva, € possivel perceber como
conceitos e técnicas utilizados na concepgao de jogos digitais, podem influenciar
outras areas e ser aplicados nelas, ampliando as possibilidades criativas desses
campos. Na area de jogos explorada, notou-se a presenga do espago como
determinador de regras, desde os primordios dos jogos de tabuleiro.

Explorando essa relagdo do espago nos jogos com conceitos arquiteténicos,
foram percebidas semelhangas com ideias exploradas no campo da Arquitetura e
Urbanismo. Para a concepgao dos espacos dos jogos digitais, pode-se ver como 0s
pontos propostos por por Kevin Lynch em A Imagem da Cidade podem ser
explorados por arquitetos e urbanistas, auxiliando na definigdo desses espagos. Isso
mostra uma clara relagdo entre a arquitetura e urbanismo e a concepgéo de jogos
digitais, permitindo identificar uma clara ponte entre as duas areas de conhecimento.

Além disso, foi compreendido a partir do estudo das teorias de Bruno Zevi,
em relagcdo ao tempo como pega chave para a compreensdao completa da
arquitetura, e ao papel do espago como elemento atraente para a humanidade, que
0s jogos se localizam em uma posigao unica de igualdade com a arquitetura em
relacdo a estes quesitos, aspecto que nao € compartilhado por outros campos da
expressao artistica.

Todos esses conceitos e os demais explorados no trabalho, puderam ser
exemplificados e testados por meio dos estudos de caso, que foram essenciais na
compreensao dos temas estudados. Neles, foi percebido que o emprego da
arquitetura se expande para areas paralelas no projeto de jogos digitais, como a
construcédo de mundo e o design de nivel. Foi notado como aspectos arquiteténicos
puderam auxiliar no destaque desses ambientes digitais, sendo essenciais no
estabelecimento de cidades em jogos como locais vividos e coesos, assim como na

orientacdo do usuario pelo espaco virtual.
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Também nos estudos de caso, foi notado como o emprego de estilos
arquitetbnicos, alinhados com a atmosfera que os criadores dos jogos desejam
trazer a vida, podem ser interessantes para passar ao jogador sensagdes
inesperadas. Criando atmosferas misteriosas e contemplativas por meio do uso da
escala e do género arquitetdnico empregado.

A partir deste trabalho, foi percebido que os jogos utilizam do espaco
arquitetdnico virtual como um meio para traduzir sensacdes e diregdes para o
usuario sem que seja explicitamente dito ao mesmo a inteng¢ao a ser passada. Ficou
claro, por meio da pesquisa, que 0 emprego responsavel da arquitetura nesse meio
digital, tem o potencial de icar o padrdo de qualidade dos jogos para um patamar
satisfatorio, auxiliando na construgcao de ambientes que parecam reais, por aspectos
além de sua qualidade grafica.

Além disso, a analise revelou um potencial imenso para a sinergia entre a
arquitetura e os jogos digitais no ambito do ensino. Através de ferramentas de
construcédo de jogos, é possivel criar anadlises em tempo real de maquetes digitais,
para a criacdo de ambientes imersivos para o estudo da historia e da critica da
arquitetura e urbanismo, por meio da compreensao da relagao sujeito-espago ao ser
inserido num espaco virtual, como, por exemplo, da Catedral de Notre Dame, em
Paris para estudar a histéria da arquitetura Gética na Franga. Também pode ser util
para estudar questdes como materialidade do espacgo, materiais, texturas dos
materiais, sendo importante instrumento da tectbnica arquitetbnica. Além da
arquitetura e urbanismo, os jogos podem ser usados em outras areas, como design
de interiores, modelagem 3D, animacdo, entre outras. Técnicas utilizadas na
concepgao de jogos digitais podem ser empregadas na produgao de maquetes
digitais de edificios histéricos, permitindo uma maior fidelidade e precisdo na
representacdo desses patrimbnios, fortalecendo o arsenal de arquitetos

especializados nessa area.
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6. CONSIDERAGOES FINAIS

Ao longo deste trabalho, foi possivel constatar como a arquitetura pode ser
um importante vetor de imersdo em jogos digitais, sendo uma abordagem de
concepgao de jogos com o seu estudo como um dos focos principais, algo que pode
proporcionar aos jogadores uma experiéncia muito mais envolvente e aprofundada.

Por meio da revisdo da literatura, foi possivel observar o quao entrelagado o
uso do espaco e a arquitetura em si sempre estiveram no campo dos jogos, € como
o conhecimento e aplicagao prépria dessas areas foi essencial para jogos que foram
amplamente recebidos como marcantes e inovadores. Também foi extremamente
intrigante explorar como conceitos arquitetdbnicos podem ser aplicados aos jogos
digitais para melhor entender o impacto emocional que essas histérias tém nos
seres humanos.

Os estudos de caso foram fundamentais na busca independente por
exemplos onde o emprego da arquitetura, do espago e de quesitos derivados, foram
utilizados de maneira exemplar na busca por um produto integro e auténtico, sendo
uma experiéncia altamente enriquecedora, que nao seria possivel sem a vivéncia
trazida pela formagao em arquitetura e urbanismo.

Além disso, é importante mencionar que ainda ha muito a ser explorado
quando se fala na troca de conhecimento entre a arquitetura e urbanismo e os jogos
digitais. Questbées como o emprego dos jogos digitais e de suas técnicas e
ferramentas no ensino da arquitetura, e o efeito do espacgo arquitetbnico quando
observado em um ambiente em realidade virtual (VR) e realidade aumentada (AR)
sdo algumas que podem gerar discussdes relevantes. Olhando mais além, o avango
da tecnologia discutido neste trabalho n&do se compara ao que sera vivenciado pela
humanidade nas préximas décadas. Com o crescimento exponencial que diversas
tecnologias apresentam atualmente, a humanidade pode se ver habitando espagos
virtuais de forma mais cotidiana, o que exigiria dos arquitetos uma participagdo mais
proxima em plataformas como o Metaverso, e suas possiveis sequéncias ou rivais.

Em suma, a arquitetura € uma area de conhecimento de inspiracéao
indispensavel na construcdo de espacos virtuais em jogos digitais, podendo ser
empregada como solucionadora de problemas de organizagao de espaco, elemento

atrativo, narrativo, vetor emocional, e diversas outras fei¢oes.
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Por fim, ao olharmos para o futuro, com o avanco exponencial das
tecnologias e inteligéncias artificiais, € possivel vislumbrar o surgimento de espacos
virtuais como o Metaverso, que podem se tornar cada vez mais populares. Nesse
contexto, profissionais da area de design de jogos podem assumir um papel
protagonista na busca por imersao e realismo nesses ambientes virtuais. Arquitetos
que possuem conhecimento nessa area, podem contribuir para essa adaptagéo,
auxiliando na criagdo de espagos virtuais que sejam mais adequados para seres
humanos, evitando que o tempo passado nesses ambientes pareca algo alienigena
ou deslocado da realidade.

Em suma, a analise sobre a importancia da arquitetura na imerséo em jogos
digitais abre um vasto campo de possibilidades e reflexbes sobre como essa
abordagem pode influenciar e ser aplicada em diferentes areas, além de oferecer
uma visdo ampliada sobre o papel do espag¢o na concepgao criativa de ambientes
virtuais e fisicos.

Desta forma, este trabalho contribui para o aprofundamento do estudo entre a
area de jogos digitais e da arquitetura na busca por ambientes virtuais fiéis,
imersivos e divertidos, que buscam envolver as pessoas em suas historias e fazer
com que o tempo gasto em seus espagos seja uma experiéncia enriquecedora e
agradavel. Os jogos sdo um lugar onde as pessoas podem ir para viver sonhos por
um breve momento, e a arquitetura tem o potencial de ser o maior receptor desses

sonhos, construindo memorias e sensagdes valiosas, para além do mundo fisico.
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