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RESUMO

A arquitetura desempenha um papel fundamental na construcdo de ambientes virtuais,
influenciando diretamente a percepgao, a imersao e a experiéncia do jogador. Este estudo
tem como objetivo analisar como os principios arquitetdnicos s&o aplicados na criagdo de
cenarios em jogos digitais, investigando de que maneira aspectos como composi¢ao espacial,
iluminacdo, materiais, escala, circulagdo e linguagem arquitetbnica contribuem para a
narrativa e para a construgao da identidade dos ambientes virtuais.

A pesquisa foi desenvolvida por meio de revisdo bibliografica sobre arquitetura,
percepcao espacial, design de ambientes e game design, complementada pela analise de
cenarios presentes em jogos contemporaneos. A investigacao buscou identificar elementos
arquitetbnicos recorrentes e compreender como essas estratégias projetuais auxiliam na
comunicagao visual, na orientacdo do jogador e na criacdo de atmosferas capazes de
despertar diferentes emocoes.

Os resultados indicam que a arquitetura vai além da funcio estética, atuando como
um importante recurso narrativo e funcional dentro dos jogos digitais. A organizagao espacial,
a escolha de materiais, o tratamento da iluminagao e a composicao volumétrica influenciam
significativamente a experiéncia do usuario, reforcando sentimentos como conforto, tenséo,
curiosidade ou pertencimento. Dessa forma, evidencia-se que o conhecimento arquiteténico
pode contribuir para o desenvolvimento de ambientes virtuais mais coerentes, imersivos e
visualmente expressivos, aproximando os campos da arquitetura e do desenvolvimento de
jogos digitais.

Palavras-chave: arquitetura; ambientacdo; jogos digitais.
ABSTRACT

Architecture plays a fundamental role in the construction of virtual environments,
directly influencing players' perception, immersion, and overall gaming experience. This study
aims to analyze how architectural principles are applied in the creation of digital game
environments, investigating how aspects such as spatial composition, lighting, materials,
scale, circulation, and architectural language contribute to storytelling and the identity of virtual
spaces.

The research was conducted through a literature review on architecture, spatial
perception, environmental design, and game design, complemented by the analysis of
environments found in contemporary digital games. The study sought to identify recurring
architectural elements and understand how these design strategies support visual
communication, player navigation, and the creation of atmospheres capable of evoking
different emotions.

The results indicate that architecture extends beyond aesthetic purposes, functioning
as an important narrative and functional resource within digital games. Spatial organization,
material selection, lighting design, and volumetric composition significantly influence the user
experience, reinforcing feelings such as comfort, tension, curiosity, and belonging. Therefore,
the study demonstrates that architectural knowledge can contribute to the development of
more coherent, immersive, and visually expressive virtual environments, strengthening the
relationship between architecture and game design.

Keywords: Architecture, environmental design, digital games.
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1 INTRODUGAO

No universo dos jogos digitais, a ambientacado vai muito além de um mero cenario: é
uma ferramenta poderosa para atrair jogadores para dentro da histéria fazendo-os sentir-se
parte dela. A arquitetura, nesse contexto, tem forte protagonismo, ndo s6 emoldurando o
ambiente virtual, mas também comunicando valores, guiando os passos, intensificando a
atmosfera e moldando a forma como se interage com o jogo. E por isso que, muitas vezes, os
jogos buscam inspiragao em estilos arquiteténicos do mundo real, criando um pano de fundo
histérico, cultural e até emocional, gerando ainda mais conexao com o universo ficcional. Essa
inspiracao nao se limita a mera reproducéo, mas se estende a reinterpretacao e adaptacao,
transformando elementos arquitetbnicos em componentes narrativos e mecanicos essenciais
para a experiéncia de jogo.

Essa conexdo entre a pessoa e o espaco virtual é algo que Michael Nitsche explora
em seu livro Video Game Spaces (Nitsche, 2008). Ele mostra como sao a percepg¢ao, o
posicionamento e o relacionamento com esses ambientes digitais. Pensando nisso, percebe-
se como um jogo pode ir além de uma simples imagem na tela e se transformar em um lugar
onde ocorrem realmente interacdes e pertencimento. E como se a espacialidade nos games
fosse uma extensao do proprio ambiente urbano, mas com a liberdade de reinventar tudo para
a narrativa do jogo. A capacidade dos jogos de criar mundos imersivos e interativos tem
transformado a maneira como se entende e se experimenta o espaco, tornando-o um
elemento ativo na construgao de significado e na experiéncia do jogador. A arquitetura, nesse
sentido, ndo é apenas um palco, mas um ator fundamental que interage com o jogador e com
a narrativa, influenciando decisdes, emocgdes e a propria progressao do jogo.

Nitsche (2008) entdo comenta sobre cinco categorias de campos espaciais,
ressaltando que todas elas devem funcionar em sintonia para que seja provido um jogo fluido:

1. Espaco baseado em regras — estrutura logica invisivel, formada por cédigos e scripts
que regem o funcionamento do jogo;

2. Espaco mediano — responsavel pela mediagao entre o jogador e o ambiente virtual,
através da interface grafica (telas, Heads-Up Display (HUDs) — painéis flutuantes -
etc.);

3. Espaco ficcional — criado na imaginagao do jogador, € gerado a partir do entendimento
e compreensao do interator sobre o espago e narrativa do jogo;

4. Espaco de jogo (play space) — relacionado a agao fisica do jogador com o hardware e
os comandos do jogo;

5. Espaco social — definido pela interacao, seja ela do jogador com o espacgo ou entre
jogadores, mesmo que distantes fisicamente; configurando dessa forma experiéncias
compartilhadas por meio da telepresenca.

Figura 1 - Os cinco planos analiticos segundo Michael Nitsche
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Fonte: Nitsche (2008), p. 15
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Para Nitsche (2008), o espaco constitui o cerne da experiéncia do jogador, que nao
apenas observa o mundo virtual, mas o habita e o interpreta, conferindo ao espacgo a funcéo
de veiculo narrativo. Essa concepgao encontra um paralelo significativo na obra literaria Snow
Crash de Stephenson (1992), um romance seminal que introduziu o conceito de metaverso.
No universo de Snow Crash, o metaverso € apresentado como um ambiente virtual
tridimensional persistente, onde a arquitetura, exemplificada pela icbnica The Street,
transcende a mera fungao de cenario. Ela se torna um elemento ativo que molda a experiéncia
do usuario, influenciando diretamente as interagdes sociais, as transagoes e a construgao de
identidades digitais. Desse modo, a representacao espacial em Snow Crash ilustra de forma
contundente a tese de Nitsche (2008), ao demonstrar como o espaco virtual se converte em
um habitat interpretativo e um componente indispensavel para a narrativa e a imersao do
jogador.

Apesar dessa relevancia, ainda faltam estudos que aprofundem como a arquitetura é
adaptada e reinterpretada nos jogos e quais estratégias sdo usadas para transforma-la em
recurso de imersao e interagcdo. Para preencher essa lacuna que esta pesquisa tem como
objetivo analisar como as influéncias arquitetéonicas sao incorporadas nos ambientes
virtuais e como contribuem para a imersao, narrativa e experiéncia espacial. Para isso,
foram selecionados quatro titulos que representam abordagens distintas e complementares:
The Last of Us (Naughty Dog, 2013), onde a arquitetura deteriorada funciona como narrador
silencioso de um cenario pds-apocaliptico; The Painscreek Killings (EQ Studios, 2017), que
transforma uma vila inspirada em estruturas reais em um quebra-cabeca investigativo na
auséncia de personagens; Valorant (Riot Games, 2020a), cujos mapas otimizam a arquitetura
para a jogabilidade tatica enquanto incorporam elementos culturais de diversas regibes; e
Assassin's Creed Il (Ubisoft, 2009), que recria meticulosamente cidades e monumentos do
Renascimento italiano. A escolha desses titulos permite uma analise comparativa robusta,
abrangendo géneros que vao da investigacdo indie ao e-sport tatico, enriquecendo a
compreensao sobre o potencial da ambientacdo arquitetdnica como linguagem simbdlica,
narrativa e projetual no universo virtual.

2 REFERENCIAL TEORICO

Em Video Game Spaces, Nitsche (2008) propde que os espagos dos jogos sejam
compreendidos ndo como cenarios estaticos, mas como ambientes arquitetdnicos
navegaveis, dotados de estrutura, narrativa e funcionalidade. Sua visdo fenomenoldégica
posiciona o jogador como habitante e intérprete do mundo virtual, onde o espago se torna
veiculo fundamental para a construgao de significado. Para o autor, a espacialidade nos jogos
€ uma construgdo complexa que articula as regras do sistema, a representacdo visual, a
imaginacao do jogador e as intera¢des sociais, elevando o ambiente ao status de elemento
central na experiéncia ludica.

Karacali (2022), em Beyond Physical Borders: Use of Vernacular Architecture in
Videogame Worldbuilding, expande essa perspectiva ao introduzir o conceito de arquitetura
vernacular ficcional: uma sintese entre estilos arquitetdnicos tradicionais e a liberdade criativa
dos designers. Ao adaptar referéncias reais a culturas ficcionais, os jogos comunicam valores
sociais, politicos e culturais das sociedades que habitam esses mundos, evocando
sentimentos de pertencimento, ameacga ou espiritualidade. A arquitetura vernacular ficcional
nao é uma cépia, mas uma reinterpretacao que serve aos propésitos narrativos do jogo, onde
a forma dos edificios, os materiais utilizados e a organizagédo espacial revelam hierarquias,
crengas e conflitos da sociedade ficticia. A coeréncia entre forma arquiteténica e contexto
narrativo constitui, segundo o autor, um dos pilares para sustentar a imersdo e a
verossimilnanga nos universos digitais.

Essa relagdo entre teoria e pratica pode ser observada na regido de Mondstadt, em
Genshin Impact langado em 2020, cuja configuragdo espacial evidencia a aplicagdo dos
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conceitos discutidos (Figuras 2 e 3). A cidade apresenta forte inspiracdo em referéncias
europeias medievais, com edificagcbes em enxaimel, uso predominante de madeira,
coberturas inclinadas e organizagao urbana centrada em pracas e espacos de convivéncia
(Tyeren, 2026; Caylor, 2026). Tais caracteristicas ndo apenas configuram uma estética
reconhecivel, mas comunicam valores culturais associados a liberdade e a coletividade —
elementos centrais na narrativa da regido. Mondstadt constitui, assim, um exemplo de
arquitetura vernacular ficcional (Karacali, 2022), onde a espacialidade atua como sistema de
significacdo que orienta a leitura do espaco pelo jogador, corroborando as proposicoes de
Nitsche (2008) acerca do papel ativo da arquitetura na construgdo de sentido nos ambientes
digitais.

Figura 2 — Prala Central de Monstad Figura 3 - Rothenburg ob der Tauber, Alemanha

Fonte: Playstation (2021) Fonte: Tyaren (2021)

2.1 ARQUITETURA DIGITAL E IMERSAO

Com base nas explora¢des de Nitsche (2008), observa-se que o espag¢o nos jogos
eletrbnicos nao atua como mero suporte visual, mas influencia diretamente a percepcao e o
comportamento do jogador. Essa perspectiva € aprofundada pelas contribuicbes de
Pallasmaa (2011) sobre a fenomenologia da arquitetura, que permitem compreender a
arquitetura digital como um elemento dindmico capaz de moldar a experiéncia sensorial,
transcendendo o cenario estatico para criar estados profundos de presenca e imersio. Sob
essa Otica, a projecao dos ambientes — que abrange desde a disposigdo dos elementos
espaciais até o uso deliberado da iluminacéo e da escala — determina como o individuo sente
e reage ao mundo virtual.

Conforme aponta Totten (2019), € o design arquitetdbnico que comunica instintivamente
ao jogador se um local € seguro ou perigoso, acolhedor ou hostil, servindo como uma
linguagem silenciosa que guia a exploragdo. Essa construgdo de ambientes criveis e
responsivos é o que Cardeliquio, Rossi e Tamai (2022) identificam como o facilitador da
imersao, transformando o jogo em uma experiéncia psicolégica significativa. A sensacao de
habitar o mundo virtual € amplificada quando o design atenta para detalhes multissensoriais;
Pallasmaa (2014) destaca que a percepgao periférica e as respostas emocionais sao
evocadas pela totalidade do espacgo, e ndo por elementos isolados. Assim, enquanto a
iluminagéo é utilizada para orquestrar atmosferas de suspense ou seguranga (Zumthor, 2006),
a escala e a textura dos materiais convergem para consolidar uma experiéncia
multissensorial, fundamentada naquilo que Holl, Pallasmaa e Gémez (2006) definem como a
esséncia da percepgao espacial: um envolvimento corporal e cognitivo pleno do sujeito com
0 ambiente.

2.2 ARQUITETURA VERNACULAR FICCIONAL

O conceito de Karacali (2023) sobre arquitetura vernacular ficcional evidencia a
relagdo entre cultura e forma arquitetbnica no processo de worldbuilding. O autor demonstra
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que nao se trata de copiar a arquitetura real, mas de interpreta-la para criar algo novo, que
ainda se mantém reconhecivel e coerente dentro do universo do jogo. Essa abordagem
permite que os desenvolvedores construam mundos com identidade visual definida e com
uma narrativa implicita, na qual as edificagdes comunicam aspectos da cultura e da histéria
do ambiente representado.

Essa logica é exemplificada na regido de Liyue, em Genshin Impact langado em 2020,
onde a linguagem arquitetdbnica comunica valores de tradicdo e estabilidade através de uma
estética de fantasia baseada no real (Genshin, 2020). Como exemplo pode-se notar um
paralelo direto na arquitetura vernacular do mundo real, especificamente nas cidades
histéricas de Fenghuang e Yangshuo, na China (Figura 4). Nessas regioes, as habitagoes
tradicionais — muitas vezes construidas sobre estacas de madeira (estilo Diaojiaolou) as
margens de rios e encostas montanhosas — respondem diretamente a topografia acidentada
e ao regime de inundagdes. Nesse contexto, a forma arquitetbnica ndo € arbitraria, mas
resultado da adaptagao aos materiais locais e as condi¢des ambientais (Genshin, 2020).

Figura 4 - Arquitetura antiga de Fenghuang, China

Fonte: Genshin (2020)

De maneira analoga, o Albergue Wangshu (Figuras 5 e 6) reinterpreta esses
elementos vernaculares para o contexto ficcional. Situado no topo de um pilar rochoso
imponente para se proteger de inundagbdes mitoldgicas, o projeto integra referéncias do
Templo Xuankong (Templo Suspenso) com a funcionalidade de uma torre de vigia. Como
aponta Karacali (2023), essa arquitetura vernacular ficcional constitui uma ferramenta
poderosa para a construcao de identidades culturais dentro dos jogos, mesmo em culturas
totalmente inventadas. Ela permite que o jogador compreenda a histéria e a identidade de um
povo ficticio apenas ao observar como as construgées se adaptam aos recursos, mitos e
condicbes ambientais locais, conferindo autenticidade ao worldbuilding sem a necessidade de
exposicdes textuais densas. Dessa forma, a arquitetura deixa de ser um mero cenario para
se transformar em um elemento narrativo por si sé, adicionando camadas de profundidade
que tornam o mundo do jogo mais crivel, complexo e envolvente.

Figura 5 - Fachada do Albergue Wangshu, Figura 6 - Arte Conceitual do Interior do Albergue,
Liyue Liyue

GeiSFn

Fonte: Genshin (2020) Fonte: Genshin (2020)
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3 METODOLOGIA

A presente pesquisa adota uma abordagem de métodos mistos, fundamentada no
estudo de caso multiplo comparativo. Conforme estabelecido por Lune e Berg (2017), o estudo
de caso permite uma investigacdo detalhada de fendmenos contempordneos em seus
contextos reais, sendo o formato multiplo ideal para identificar padrdes e divergéncias entre
diferentes unidades de andlise — neste caso, os quatro jogos selecionados. A abordagem
qualitativa é essencial para explorar fenbmenos subjetivos relacionados a experiéncia
espacial e a percepgao de elementos arquitetdbnicos em ambientes virtuais.

A analise dos jogos foi conduzida por meio de triangulacdo entre a interacao direta
com as obras e a revisao de publicacdes especializadas — teses, féruns de desenvolvedores
e criticas técnicas. Para complementar essa analise documental e verificar empiricamente a
percepcao dos jogadores, foi aplicado um questionario estruturado por meio da plataforma
Google Forms, contendo 14 perguntas fechadas — incluindo escalas do tipo Likert de 1 a 5
— e 2 perguntas abertas, organizadas em quatro blocos tematicos: (1) perfil do respondente;
(2) percepcao do ambiente construido; (3) influéncia espacial e imersao; e (4) organizagao
espacial e experiéncia do jogador. A participacao foi voluntaria e anénima, e os dados foram
tratados por meio de estatistica descritiva para as questdes fechadas e analise de conteudo
para as questdes abertas. O instrumento completo, os graficos detalhados e as respostas
abertas encontram-se disponiveis no Apéndice A. A triangulacéo entre os dados empiricos e
a analise tedrico-documental permite, conforme Wang e Groat (2015), uma validacao cruzada
dos achados, fortalecendo a confiabilidade das conclusoées.

3.1 CRITERIOS PARA SELEGAO DOS JOGOS

Para garantir o rigor cientifico na composicao do corpus desta pesquisa, a selecdo dos
titulos baseou-se em uma matriz de critérios objetivos fundamentada em teorias de design de
jogos e arquitetura narrativa. Conforme defendido por Jenkins (2004) e Nitsche (2008), o
espaco é o elemento central que estrutura a experiéncia do jogador, servindo como veiculo
para a narrativa. Com base nessa premissa, foram estabelecidos quatro critérios
fundamentais para a analise, apresentados na Tabela 1, com pesos diferenciados de acordo
com sua relevancia para o objetivo central do estudo.

A exploracao espacial e a referéncia a estilos arquiteténicos receberam o maior peso
(3), uma vez que sao essenciais para investigar a influéncia direta da arquitetura na
ambientacao (Totten, 2019). A interagdo ambiental (peso 2) valida funcionalidade do espago
através da agéncia do jogador (Arsenault, 2005), enquanto a acessibilidade e relevancia
cultural (peso 2) asseguram que os casos estudados sejam ricos em informagdes e
reconhecidos pelo sucesso na criagdo de ambientes imersivos (Lune, Berg, 2017).

Tabela 1 - Matriz de Selegao dos Estudos de Caso

5 5 4 5 48
5 4 5 5 47
4 5 5 3 43
3 4 3 5 37

Fonte: Elaborado pelo autor (2026)



Universidade Presbiteriana Mackenzie

A pontuagao de cada jogo, em uma escala de 1 a 5, reflete o grau de aderéncia aos
requisitos estabelecidos. Foram excluidos titulos com ambienta¢des puramente abstratas ou
que nao priorizam a narrativa ambiental. A diversidade de géneros selecionados —
abrangendo desde o Frames Per Second (FPS) tatico até a investigacdo — assegura uma
visdo abrangente sobre como a arquitetura se adapta a diferentes propostas de jogabilidade
e narrativa, conferindo maior validade aos achados da pesquisa.

A pontuacao elevada de Assassin's Creed justifica-se pela sua precisao técnica e
reconstrucao histérica, validada por estudos recentes de acuracia arquiteténica (Caliskan et
al., 2026). The Last of Us destaca-se pela narrativa ambiental e pelo uso da iluminacéo e set
dressing para comunicar seguranga ou perigo (Grepl-Malmgren; Hallenbom, 2023). Ja The
Painscreek Killings foi selecionado pela sua arquitetura vernacular auténtica que guia a
investigagao, enquanto Valorant demonstra a aplicagédo estratégica e funcional da arquitetura
em ambientes competitivos (Totten, 2020).

3.2 FERRAMENTAS DE ANALISE

Para analisar os jogos, optou-se pela observacdo direta e indireta dos jogos,
anotacodes interpretativas e leituras avulsas, além da coleta de dados que pode incluir
questionarios e entrevistas com outros jogadores, ja que a percepcao e a interpretagcéo do
ambiente podem variar bastante de pessoa para pessoa. A analise visual e simbdlica dos
elementos arquiteténicos torna-se fundamental para desvendar os significados e as fungdes
que eles desempenham na construcdo da ambientacido e da narrativa. A utilizacdo de
ferramentas de captura de tela e video também pode ser util para documentar e analisar
momentos especificos da interagdo do jogador com o ambiente arquitetdnico, fornecendo
evidéncias visuais para as analises. A triangulacao de dados, combinando a observagao do
jogo, a analise de materiais de desenvolvimento (devlogs, entrevistas com designers) e a
percepcéo dos jogadores, pode enriquecer ainda mais a compreensdo sobre o tema.

3.3 JUSTIFICATIVA DE ESCOLHA

A selecdo dos titulos para esta pesquisa baseou-se em sua capacidade de
exemplificar diferentes fungbes do ambiente construido nos jogos digitais. As analises
decorrem de uma triangulagdo entre a interacdo direta com as obras e publicagbes
especializadas que exploram o level design e a ambientagcao desses jogos.

The Last of Us exemplifica a arquitetura como narrador silencioso. Os ambientes
deteriorados — paredes rachadas, fungos estruturais, vegetagdo invasora — comunicam
diretamente ao jogador se uma area é segura ou perigosa por meio da iluminacado e da
materialidade (Grepl-Malmgren; hallenbom, 2023). A degradacgao arquiteténica ndo é apenas
cenario, mas veiculo de narrativa ambiental onde cada ruina conta uma histéria de colapso
civilizacional (Farca, 2018).

Assassin's Creed Il representa a recriagao histdrica como sistema interativo. A série
apresenta um dos mais elevados indices de acuracia arquitetbnica entre jogos de tematica
histérica (Caliskan et al., 2026), e a arquitetura funciona simultaneamente como registro
patrimonial e como mecanica de parkour, onde a textura das fachadas e a volumetria dos
edificios determinam as rotas de escalada (Totten, 2019).

Valorant aborda a arquitetura sob perspectiva estritamente funcional. Cada elemento
do ambiente construido — linhas de visao, coberturas, corredores — impacta diretamente as
decisbes taticas dos jogadores. Esse design exemplifica a "arquitetura como mecéanica de
jogo" (Totten, 2019), onde a forma do espacgo determina a dindmica competitiva, priorizando
a clareza visual e o equilibrio sobre a verossimilhanca estilistica.
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The Painscreek Killings apresenta a arquitetura como mecénica investigativa. A
auséncia de personagens transfere para o espaco construido a responsabilidade de guardar
pistas: a hierarquia dos edificios, a disposi¢cdo dos cOmodos e a materialidade dos interiores
sdo a unica fonte de informacgao do jogador (Nitsche, 2008; Jenkins, 2004).

Tabela 2 - Resumo das informagées técnicas

Anvil / AnvilNext Multiplataforma
Naughty Dog Engine PS5, PC
Unity PC
Unreal Engine 4/5 PC, PS5, Xbox Series

Fonte: Elaborado pelo autor (2026)

4 ANALISE DOS JOGOS

Nos itens a seguir, cada jogo selecionado sera analisado de forma aprofundada
conforme proposto na metodologia, a partir do método de estudo de caso multiplo comparativo
(Lune; Berg, 2017). A analise esta organizada em subtitulos individuais, seguindo a ordem de
relevancia estabelecida pela Tabela 1, e busca identificar como a arquitetura é representada,
adaptada e utilizada para a construgdo da ambientacdo em cada titulo. Para cada estudo de
caso, serdo examinados os elementos arquiteténicos predominantes, sua fungao narrativa e
0 impacto na experiéncia espacial do jogador, com base na triangulacédo entre a interacéo
direta do autor com as obras e as publicagdes especializadas levantadas. Essa estrutura
permite, ao final, uma sintese comparativa que evidencia padrdes e divergéncias na forma
como diferentes géneros e propostas de design incorporam a linguagem arquiteténica ao
universo dos jogos digitais.

4.1 ASSASSIN’S CREED

A série Assassin’'s Creed, desenvolvida pela Ubisoft Montreal, destaca-se no cenario
dos jogos digitais pela sua abordagem singular na recriagao de cidades historicas. Dentre os
titulos da franquia, Assassin's Creed I, langado em 2009, constitui um caso particularmente
relevante para esta pesquisa, uma vez que seu processo de desenvolvimento contou com a
supervisao direta de uma arquiteta e historiadora da arquitetura: Maria Elisa Navarro Morales.
Conforme documentado por Saga (2015), Navarro atuou como consultora durante todo o ciclo
de produgado do jogo, em um projeto de pesquisa conjunto entre a Universidade McGill
(Quebec — Canada) e a Ubisoft Montreal, trabalhando desde os primeiros rascunhos até o
langamento do titulo.

O jogo é ambientado na ltalia do final do século XV, periodo do Renascimento, e
reconstroi virtualmente cidades como Florenga, Veneza, San Gimignano e Roma. A fungao
de Navarro consistia em verificar a coeréncia histérica dos elementos arquitetdnicos e
ornamentais, corrigindo anacronismos que poderiam comprometer a autenticidade do
ambiente. Segundo a proépria consultora, havia um constante equilibrio entre as demandas da
jogabilidade — como a necessidade de paredes com texturas pronunciadas para permitir a
mecénica de escalada do protagonista — e a fidelidade ao periodo representado (Saga,
2015). Esse processo evidencia a crescente valorizagdo da precisao arquiteténica na industria
de jogos e reforca a relevancia da arquitetura como elemento fundamental na construgéo de
mundos virtuais imersivos. (Figura 7)
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Figura 7 - Vista panorédmica de Florenca recriada em Assassin's Creed Il Trailer

. Fonte: Assassin's (2009)

A fidelidade da reconstrucdo pode ser observada na comparagao direta entre os
marcos arquiteténicos do jogo e suas contrapartes reais. A Catedral de Santa Maria del Fiore,
com sua cupula projetada por Filippo Brunelleschi, e o Palazzo Vecchio, na Piazza della
Signoria (Figuras 8 e 9), sao reproduzidos com atencédo as proporgbes, materialidade e
detalhamento ornamental, permitindo ao jogador reconhecer e interagir com estruturas que
s&o patriménio da humanidade (Figura 10).

Figura 8 - Catedral de Santa Maria del Fiore, Florenga  Figura 9 - Palazzo Vecchio, Florenga

Fonte: Sailko (2006) Fonte: Bini (2021)

Figura 10 - Comparagéo entre a arquitetura no jogo e a realidade

7 v
Fonte: Brosofsky (2023)

Para Di Mascio (2020), as paisagens urbanas da série Assassin's Creed constituem
um campo de estudo privilegiado para a relagdo entre arquitetura, narrativa e interacéo. O
autor demonstra que a experiéncia virtual de uma Florenga renascentista ndo se limita a
reprodugdo visual dos edificios, mas integra elementos narrativos e interativos que
transformam a cidade em um sistema ludico. Nesse sentido, a arquitetura cumpre uma dupla
fungéo: é simultaneamente um registro histérico e um playground para a mecanica de parkour,
permitindo que o jogador explore e interaja fisicamente com monumentos e estruturas icbnicas
(Figura 11).
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Figura 11 - Ezio Auditore sobre os telhados de Florenga, demonstrando a mecénica de parkour
integrada a arquitetura

. MV R e PR
Fonte: Stouhi (2020)
Essa dualidade é analisada por Dow (2013), que identifica no jogo o conceito de verniz
histéorico — uma camada de autenticidade visual que, embora contenha anacronismos
deliberados, é suficientemente coesa para sustentar a imersdo do jogador em um periodo
especifico. A precisdo histérica, aliada a liberdade artistica para adaptar os ambientes a
jogabilidade, permite que o jogador reconhega marcos arquiteténicos reais — como a Catedral
de Santa Maria del Fiore ou o Palazzo Vecchio — e, ao interagir com eles, construa uma
compreensao espacial e cultural do periodo representado. Dessa forma, Assassin's Creed I/
demonstra como a arquitetura pode funcionar como uma linguagem de comunicacéo histérica
e cultural dentro do universo dos jogos digitais, transcendendo o papel de mero cenario para
se tornar um veiculo de conhecimento e imerséo.

4.2 THE LAST OF US

Em The Last of Us, a arquitetura desempenha papel fundamental na construcido de
um mundo pés-apocaliptico imersivo. O cenario — cidades em ruinas, edificios abandonados
e uma natureza que gradualmente retoma seu espago — € estruturado para comunicar
seguranga ou perigo por meio da linguagem arquiteténica. Conforme analisado por Grepl-
Malmgren e Hallenbom (2023), o level design utiliza a iluminagdo como principal recurso de
comunicagao espacial: a baixa luminosidade (low-key) e a baixa visibilidade evocam medo
em areas perigosas, enquanto a luz vermelha combinada com cores escuras sinaliza a
introducdo de novos inimigos. Em contraste, areas seguras apresentam iluminacao high-key
ou luzes quentes, promovendo sensacao de conforto e protecido. Essa distingado é evidenciada
nas Figuras 12 e 13.

Figura 12 - Area de esporos na Zona de Figura 13 Interior da fazenda com iluminagao
Quarentena Militar: iluminagdo low-key e quente e natural, caracteristico de areas seguras
atmosfera opressiva sinalizam perigo iminente  no jogo

ao jogador

TIFEANY NGUYEN - ENVIRONMENT ARTIST

Fonte: Nguyen (2020) Fonte: Nguyen (2020)

Os ambientes refletem a passagem do tempo e o impacto da infecgao fungica: paredes
rachadas, janelas estilhacadas e vegetagdo excessiva comunicam simultaneamente a
degradacédo do mundo e a presenga de perigo. Pistas ambientais sutis complementam essa
linguagem — trilhas de lama fresca e sangue sinalizam ameaca iminente, enquanto desenhos

10



Universidade Presbiteriana Mackenzie

infantis sdo encontrados exclusivamente em areas seguras, reforcando a distingdo entre
zonas de risco e refugios (Grepl-Malmgren; Hallenbom, 2023). As Figuras 14 e 15 ilustram
esses dois recursos narrativos.

Figura 14 Suburbios tomados pela vegetacéo: a Figura 15 — Desenho infantil encontrado em
natureza retomando o espago urbano apos o area sequra, funcionando como marcador
colapso da civilizagao visual de reftgio

Fonte: Nguyen (2020) Fonte: The Last of Us Wiki (s.d.)

A exploracao desses ambientes exige do jogador uma arqueologia implicita, onde a
histéria é desvendada pela observacgao e interpretacao do cenario (Bennett et al., 2023). Além
do papel narrativo, a arquitetura é funcional para a jogabilidade: os espacos servem de abrigo,
armazenamento de recursos e protecdo contra ameacas, enquanto a verticalidade dos
edificios — a possibilidade de mover-se acima e abaixo do solo, entrando em construcées e
escalando para niveis superiores — oferece variagdes essenciais para a estratégia e a
imersdo (Gonzales, 2018), conforme ilustrado nas Figuras 16 e 17. O design de niveis
emprega formas, composi¢do, som e cor para guiar o jogador, utilizando pistas ambientais e
anti-affordances para manipular a percepcao (Gonzales, 2018). A cidade de Seattle serve
como pano de fundo principal, compondo o que Farca (2018) define como uma distopia critica,
onde a arquitetura atua como um museu do tempo — carregando memdarias e marcas da
guerra contra a infecgdo. As cidades exibem tanto as ramificagdes do fungo quanto as
cicatrizes da violéncia, e a arquitetura, que normalmente reforca identidade e pertencimento,
aqui reflete a perda de controle e a desapropriagdo do ambiente pela natureza (Almeida,
2023). Os edificios tornam-se personagens silenciosos que narram o colapso da civilizagao e
a luta pela existéncia.

Figura 16 — Chegada a Seattle: arranha-céus e Figura 17 — Haven, capital dos Scars: ambiente
verticalidade urbana como elementos de level urbano complexo que evidencia a escala
design e exploragdo arquiteténica e a narrativa ambiental

F'S
..

INAUGHTY=: 11 THELAST OFUS PART Il RELAST O PAAT

Fonte: Ray (2020) Fonte: Vaccaro (2020)

4.3 THE PAINSCREEK KILLINGS

Em The Painscreek Killings, a arquitetura desempenha um papel central na construgao
de sua atmosfera de mistério e suspense, servindo como um elemento crucial para a narrativa
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ambiental e a imersao do jogador. O jogo se passa em uma cidade abandonada, e o design
arquitetbnico é fundamental para transmitir a sensacdo de desolagdo e para guiar a
investigagdo do jogador. A narrativa ambiental, conforme discutido por Jenkins (2004), utiliza
0 espaco do jogo para representar a histéria, tornando o ambiente um narrador ativo que
fornece pistas e contexto. Em jogos como The Painscreek Killings, onde a auséncia de
personagens nao jogaveis (NPCs) é notavel, a dependéncia da arquitetura e dos objetos
deixados para tras para contar a histéria € ainda mais vital (EQ Studios, 2017a). Essa
condicao pode ser observada na Figura 18, que apresenta as ruas silenciosas da cidade, cuja
arquitetura preservada funciona como narradora na auséncia de qualquer interagao humana.

Figura 18 — A cidade abandonada de Painscreek: ruas silenciosas e arquitetura preservada
funcionam como narradoras na auséncia de NPCs

Fonte: EQ Studios (2017a)

Um aspecto notavel da ambientagcdo de Painscreek é sua estética, que se assemelha
fortemente a uma pequena cidade inglesa. Essa escolha de design demonstra a forte
influéncia da arquitetura real na criagdo do mundo do jogo (Speedkillsuk, 2018). A equipe de
desenvolvimento da EQ Studios reconheceu que a cidade foi inspirada em Castle Combe, na
Inglaterra, evidenciando a importancia da autenticidade arquiteténica na imersao do jogador,
mesmo que 0 jogo se passe em uma versao ficcional dos Estados Unidos na década de 1990
(Speedkillsuk, 2018). A comparagao entre o0 ambiente virtual e sua referéncia real pode ser
verificada nas Figuras 19 e 20 que apresentam a vila de Castle Combe com suas casas de
pedra, telhados inclinados e ruas estreitas — elementos diretamente transpostos para o
universo do jogo.

Figura 19 — A vila de Castle Combe (Inglaterra),  Figura 20 — Rua de Castle Combe: a arquitetura
principal inspiragdo para a estética arquitetbnica vernacular inglesa com casas de pedra e
da cidade de Painscreek telhados inclinados que inspirou o design do

Jogo

Fonte: Castle Combe (s.d.) Fonte: Carpone (s.d.)

A exploragdo de um ambiente abandonado, onde cada edificio e objeto pode conter
uma pista, transforma o cenario em um quebra-cabeca interativo que aprofunda a imersao do
jogador (Nitsche, 2008). A arquitetura em The Painscreek Killings é intrinseca a mecanica do
jogo: o mundo é projetado para ser aparentemente aberto, mas portas trancadas direcionam
0 jogador para edificios maiores e areas especificas, criando um funil ndo linear que garante

12
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0 encontro com as pistas necessarias (Reddit, 2021). Esse design de niveis opera em um
sistema de piramide invertida, onde o jogador comega com uma vasta area para explorar e,
a medida que a investigacado se aprofunda, mais segredos sao revelados até convergir em
uma unica verdade: a identidade do assassino (EQ Studios, 2017b). As Figuras 21 e 22
ilustram essa dindmica: os interiores funcionam como microcosmos narrativos, onde a
disposicado dos comodos, dos méveis e dos objetos cotidianos contribui para a construgao da
personalidade dos antigos habitantes (Jenkins, 2004). Nesse sistema, edificios de maior porte
— como a igreja, o hospital e a mansdo — atuam como ancoras espaciais que concentram
informacdes cruciais e orientam o jogador dentro da hierarquia narrativa do espag¢o urbano
ficcional, conforme ilustrado na Figura 23.

Figura 21 — Investigacdo em interiores: cada Figura 22 — Objetos e documentos encontrados

cémodo, moével e objeto arquiteténico funciona durante a investigagéo: a narrativa é

como um quebra-cabecga narrativo desvendada através da exploragdo material
-

Press F 1o store this item to Inventory

Fonte: EQ Studios (2017a) Fonte: EQ Studios (2017a)

Figura 23 — A igreja da cidade: edificios maiores atuam como ancoras no sistema de exploragdo
em "pirdmide invertida"

* CHAPTER2

Fonte: EQ Studios (2017a)

Em suma, a arquitetura em The Painscreek Killings ¢ mais do que cenografia; € um
componente ativo da jogabilidade e da narrativa. Ela define a atmosfera, guia a exploragéo,
esconde segredos e, em ultima instancia, permite que o jogador desvende o mistério central
do jogo, fazendo com que o ambiente seja tao importante quanto os personagens ou o enredo
em si.

4.4 VALORANT

Diferente dos jogos narrativos, Valorant subordina a estética arquitetdnica a mecénica
competitiva. O processo de desenvolvimento dos mapas ilustra essa subordinagdo: conforme
detalhado pela equipe da Riot Games (2020b), os mapas iniciam-se na fase de greybox —
blocos sem textura utilizados para testar angulos de viséo, rotas de movimentagao e tempos
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de deslocamento (Figura 24). Somente apds a validacdo exaustiva do level design, a equipe
de artistas 3D insere os elementos arquitetdnicos, garantindo que texturas, cores e iluminacao
nao interfiram na legibilidade dos personagens. Essa abordagem alinha-se ao conceito de
arquitetura como ferramenta de design de niveis, em que a forma segue estritamente a funcao
ludica (Totten, 2019).

Figura 24 — Processo de desenvolvimento de mapa, da fase de greybox a finalizagéo artistica

Fonte: Riot Games (2020b)

Apesar do foco competitivo, os mapas utilizam a arquitetura para construir uma
narrativa ambiental implicita. O mapa Split, ambientado em uma cidade japonesa que sofre
gentrificacao tecnoldgica, ilustra essa dualidade: ruas estreitas e patios remetem a arquitetura
tradicional japonesa, enquanto estruturas corporativas modernas dominam a paisagem,
evidenciando o conflito narrativo central (Joson, 2022). Essa pratica de reinterpretar
elementos arquitetbnicos reais aproxima-se do conceito de arquitetura vernacular ficcional
(Karacali, 2022). No mapa Lotus, a inspiracao provém da arquitetura tradicional indiana, com
templos escavados na rocha e ornamentagdes que conferem identidade cultural ao espacgo e
introduzem mecanicas como portas rotativas e paredes destrutiveis (Bensabath, 2023). As
Figuras 25 e 26 ilustram esses dois exemplos de vernacular ficcional.

Figura 25 — Mapa Split: contraste entre a Figura 26 — Mapa Lotus, evidenciando a
arquitetura tradicional e as instalagbes inspiragdo na arquitetura tradicional indiana
corporativas modernas

Fonte: Martynowicz (2020) Fonte: Riot Games (2023)

A expansao desse conceito € ainda mais evidente no mapa Summit, langado em 2026,
que aprofunda a integragdo entre arquitetura, geografia real e lore dos personagens.
Ambientado na provincia de Hunan, China, o mapa representa a Yue Yuan Men Radiant
Training Academy, um antigo monastério convertido em instalagdo de treinamento ligada a
personagem Sage (Valorant Wiki, 2026). Para garantir a autenticidade, a equipe viajou a
China e trabalhou com arquitetos locais, visitando Suzhou, Wuzhen e as montanhas de
Zhangijiajie (Riot Games, 2026). Elementos especificos da arquitetura tradicional chinesa
foram incorporados ao design com significado cultural e mecanico: as pontes em ziguezague
— estrutura cujo design angular serve, segundo o folclore chinés, para afastar maus espiritos
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— foram traduzidas para o spawn dos defensores, criando rotas angulares que afetam a
navegacao (Riot Games, 2026). As Figuras 27 e 28 apresentam as referéncias reais utilizadas.

Figura 27 — Os pilares de arenito das montanhas Figura 28 — Exemplo de ponte em ziguezague

de Zhangjiajie (China), que serviram como em um jardim tradicional de Suzhou, China. O
principal inspiragdo para o cenario monumental design folclérico foi incorporado as rotas do
do mapa Summit mapa Summit

Fonte: Ramadurai (2024) Fonte: Runen (c2024)

Outro detalhe de arquitetura vernacular ficcional presente em Summit (Figura 29) séo
as janelas com padrao de gelo rachado (cracked ice windows), ilustradas na Figura 30. Na
tradicéo chinesa, esse padrdo geométrico simboliza o fim do inverno e a transi¢cao para a
primavera, representando renovacgao e esperanga — temas que dialogam diretamente com o
arco narrativo de cura e renovagao da personagem Sage no monastério (Riot Games, 2026).
Esses detalhes demonstram como a arquitetura em Valorant transcende a mera decoracéo;
ela é utilizada para construir um mundo auténtico, onde a forma arquitetbnica comunica
valores culturais reais e aprofunda a histéria dos personagens, mesmo dentro das restrigdes
de um jogo competitivo.

Figura 29 — Vista panordmica do mapa Summit: Figura 30 — Padréo tradicional chinés de
monastério Yue Yuan Men integrado a paisagem janela em "gelo rachado” (cracked ice),
montanhosa inspirada em Zhangjiajie, China utilizado no mapa Summit como simbolo de

renovacao

‘E i e |
Fonte: Valorant Wiki (2026) Fonte: Pinterest (s.d.)

Mais recentemente, o mapa Corrode introduziu um castelo histérico francés
contrastando com instalagbes de pesquisa abandonadas (Figura 31), onde a verticalidade e
as areas degradadas criam zonas de confronto especificas, demonstrando como a arquitetura
histérica pode ser adaptada as demandas de balanceamento de um e-sport (Hryshchuk, 2025;
Valorant Zone, 2025). De modo geral, em Valorant, a arquitetura atua como uma linguagem
silenciosa que orienta o jogador: os environment artists posicionam intencionalmente grafites,
cores contrastantes e elementos de iluminacido acima da altura do olhar para evitar poluicédo
visual nas areas de combate, ao mesmo tempo em que utilizam esses elementos para facilitar
a comunicagao e a identificacdo de areas especificas (callouts) durante as partidas (Riot
Games, 2020b). Dessa forma, a arquitetura digital transcende a representagéo estética,
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tornando-se infraestrutura essencial para o desempenho e a inteligibilidade do espaco virtual
competitivo.

Figura 31 — Mapa Corrode, mesclando a arquitetura de um castelo francés com instalagbes modernas

Fonte: Valorant Wiki (s.d.)

5 CONCLUSAO

A presente pesquisa investigou a influéncia da arquitetura na ambientacdo de jogos
digitais, confirmando a hipotese de que o espago construido atua como um elemento
estrutural ativo no worldbuilding e na jogabilidade. Por meio da triangulagdo metodolégica,
unindo analise qualitativa de quatro titulos e dados empiricos com usuarios, demonstrou-se
que a arquitetura digital exige o mesmo rigor espacial da arquitetura tradicional,
transcendendo a fungdo meramente estética.

Os resultados empiricos validaram os conceitos fenomenolégicos de Pallasmaa
(2011), evidenciando que o ambiente virtual é habitado e sentido pelo jogador: 100% dos
respondentes consideram que o espago construido contribui para a imerséo, e mais de 63%
relataram perda de interesse devido a desconfortos com a arquitetura digital. O espaco,
portanto, atua como o coragao da experiéncia interativa (Nitsche, 2008).

Para consolidar as diferentes abordagens arquitetonicas identificadas nas analises de
caso, a Tabela 3 sintetiza como cada jogo utiliza o ambiente construido para fins narrativos,
funcionais e imersivos.

Tabela 3 — Sintese das abordagens arquitetbnicas nos jogos analisados

"Verniz historico", Permite o reconhecimento cultural

Registro histérico
interativo

reprodugéo de marcos
reais, fachadas
texturizadas.

e transforma o patriménio em
espaco ludico exploravel
(parkour).

Narrador silencioso
e marcador de

Contraste de iluminagao
(low/high-key), ruinas

Dita o ritmo de tenséo, alerta para
perigos e narra o colapso humano

seguranca invadidas por vegetagao. sem dialogos expositivos.
"Piramide invertida" Transforma a leitura espacial em
Mecanica de L ’ quebra-cabega, substituindo
. L interiores detalhados, o
investigacao NPCs pela materialidade

disposigéo de objetos.

arquitetonica.

Orientacao tatica e
vernacular ficcional

Legibilidade visual,
greyboxing,
reinterpretacéo cultural
(Summit/Lotus).

Subordina a estética a mecanica
competitiva e aprofunda a lore
através de simbolismos
arquitetonicos reais.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026)
Conclui-se que level designers e artistas 3D ndo constroem apenas cenarios, mas
orquestram emocdes e guiam comportamentos. A arquitetura nos jogos digitais estabelece a
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conexao fundamental entre o individuo fisico e 0 mundo virtual, comprovando seu potencial
como disciplina projetual complexa e multidisciplinar.
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APENDICE A - DADOS DA PESQUISA DE CAMPO

Para complementar a analise tedrica e verificar a percepgdo empirica dos usuarios
sobre a influéncia da arquitetura nos jogos digitais, adotou-se uma abordagem de métodos
mistos. A coleta de dados primarios foi realizada por meio de um questionario estruturado,
aplicado virtualmente, que obteve a participacado de 22 respondentes. O instrumento buscou
mapear o perfil dos jogadores, a frequéncia de interacdo com ambientes virtuais e a percepgao
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sobre a imersdo espacial, permitindo um cruzamento entre a teoria arquitetbnica e a
experiéncia pratica dos usuarios.

A analise do perfil demografico indicou que a maioria dos participantes possui entre 18
e 24 anos (40,9%), seguida pela faixa etaria de 45 anos ou mais (27,3%). No que tange a
area de formacdo ou interesse, observou-se uma predominéncia de individuos ligados a
Arquitetura e Urbanismo (27%), seguidos por Tecnologia/Jogos (23%) e Design/Artes (5%).
A diversidade do publico-alvo enriquece a pesquisa, uma vez que engloba tanto o olhar
técnico sobre a construgdo do espacgo quanto a perspectiva do consumidor final de jogos
digitais.

Em relagdo ao comportamento de jogo, a grande maioria dos respondentes interage
com jogos digitais de forma frequente ou muito frequente. Quando questionados sobre o nivel
de atencéo dispensado ao ambiente construido — como edificios, cidades e espagos internos
— 45,5% afirmaram prestar atencao frequentemente, e 18,2% muito frequentemente. Esse
dado corrobora a premissa de Nitsche (2008) de que o espaco virtual ndo € apenas um pano
de fundo, mas um elemento central que o jogador habita e interpreta ativamente.

A relevancia do espaco virtual foi confirmada quando os participantes avaliaram a
importancia dos ambientes construidos na sua experiéncia de jogo. Em uma escala de 1 (nada
importante) a 5 (muito importante), a média obtida foi de 4,45, com 64% dos respondentes
atribuindo a nota maxima, conforme ilustrado no Grafico 1.
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Grafico 1 — Importancia dos ambientes construidos na experiéncia de jogo. Fonte: Elaborado pelo
autor (2026).

A influéncia direta da arquitetura no engajamento do jogador tornou-se evidente ao
constatar que 63,6% dos respondentes ja deixaram de jogar ou perderam o interesse em um
titulo por n&o se sentirem confortaveis com o ambiente virtual apresentado. Além disso, 95,5%
dos participantes consideram que os ambientes dos jogos sdo capazes de transmitir
sensacgdes reais, como conforto, tenséo, orientagdo ou confusdo, o que dialoga com os
conceitos de fenomenologia da arquitetura propostos por Pallasmaa (2011), onde o espacgo
molda a experiéncia sensorial € emocional do individuo.

A percepgao de que a arquitetura virtual orienta a agéo do jogador também foi validada
pelos dados. Para a totalidade dos respondentes que opinaram de forma conclusiva, os
espacos virtuais influenciam a forma como se movimentam dentro do jogo, sendo que 54,5%
afirmaram que influenciam bastante e 40,9% que influenciam totalmente.

No que diz respeito a relagao entre o mundo fisico e o virtual, 77,3% dos jogadores
afirmaram ja ter reconhecido referéncias arquitetbnicas reais em jogos digitais (Grafico 2).
Esse reconhecimento fortalece o conceito de arquitetura vernacular ficcional (Karacali, 2022),
demonstrando que a reinterpretacdo de elementos arquitetbnicos reconheciveis € uma
ferramenta eficaz para a construgdo de mundos verossimeis e culturalmente ricos, como
observado nas anadlises de Assassin's Creed Il e Valorant.
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Reconhecimento de referéncias arquitetdnicas
reais em jogos digitais (n=22)

Nao

Nao sei dizer

Grafico 2 — Reconhecimento de referéncias arquitetbnicas reais em jogos digitais. Fonte: Elaborado
pelo autor (2026).

A contribuicido do ambiente para a imersdo — definida como o estado psicolégico de
envolvimento profundo — foi avaliada de forma contundente pelos participantes. Conforme
apresentado no Gréfico 3, 100% dos respondentes consideram que o ambiente construido
contribui para a imerséo, com 59% classificando essa contribuicdo como "muito" e 41% como
"bastante". Adicionalmente, 95,5% acreditam que diferentes configuragdes espaciais podem
alterar fundamentalmente a experiéncia do jogador.

Contribuicdo do ambiente construido para a imersao em jogos (n=22)
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Grafico 3 — Contribuicdo do ambiente construido para a imersdo em jogos. Fonte: Elaborado pelo
autor (2026).

Por fim, as respostas as questdes abertas revelaram percep¢oes qualitativas valiosas.
Quando questionados sobre o que mais influencia a experiéncia em um ambiente virtual, os
respondentes destacaram fatores como a iluminagdo, a sensacdo de escala, a
verossimilhanga, a interagdo com o cenario e a forma como o ambiente revela detalhes da
histéria (narrativa ambiental). Um dos participantes sintetizou essa percepgao ao afirmar que
a experiéncia € moldada pela "maneira em que [0os ambientes] influenciam sensacdes e
sentimentos, seja nas primeiras impressdes ao observar o cenario, no que ele revela sobre a
histéria do jogo ao inspecionar os detalhes do ambiente" (Informacgao verbal).

Esses resultados empiricos validam a hipdtese central desta pesquisa: a arquitetura
em jogos digitais transcende a funcado estética, atuando como um componente estrutural do
worldbuilding que direciona a jogabilidade, evoca respostas emocionais e estabelece a
imersao do jogador.
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