XXV Simposio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2026) — Goiania/GO Trilha: Artes e Design

Entre o romanico e o gotico: referéncias arquiteténicas no
Templo do Tempo em The Legend of Zelda: Breath of the Wild

Between the Romanesque and the Gothic: Architectural References in the Temple
of Time from The Legend of Zelda: Breath of the Wild

Barbara do Nascimento Oliveira!, Anna Maria Vieira Soares Filha, Morgana
Maria Pitta Duarte Cavalcante!, Layane Nascimento de Araujo'

"Programa de P6s-Graduagdo em Arquitetura e Urbanismo (PPGAU) — Universidade
Federal de Alagoas (UFAL)
Caixa Postal — 188 — Av. Lourival Melo Mota, S/N - Tabuleiro do Martins, CEP 57072-
900 — Maceio— AL — Brasil

barbara.oliveira@fau.ufal.br, anna.filha@Rfau.ufal.br,
morgana.duarte@fau.ufal.br, layane.araujo@fau.ufal.br

Abstract. Introduction: Digital games, as complex cultural artifacts, employ
architecture as an active element in the construction of narrative and player
agency. In The Legend of Zelda: Breath of the Wild, the urban and religious
space in ruins serves as a foundation for the game’s story and immersion.
Objective: This study analyzes the influences of Romanesque and Gothic
architectural styles on the Temple of Time, seeking to understand how this
historical language is transposed and re-signified within the virtual
environment of Breath of the Wild. Methodology: The research adopts a
qualitative and descriptive approach, using graphic analysis grounded in Donis
A. Dondis’ theory of visual communication (1994). The object of study was
examined at two levels: architectural elements and ambiance, based on
systematically organized visual records (screenshots). Results: The analysis
identifies a hybrid composition in the Temple of Time, where the solidity and
massive walls characteristic of Romanesque architecture merge with the
verticality and pointed arches of the Gothic style. Conclusion: It is concluded
that the appropriation of historical styles is a fundamental strategy for
conferring credibility and narrative depth to virtual worlds, transforming
architecture into a language within the game space.

Keywords: Game Architecture. Temple of Time. Romanesque Style. Gothic
Style. The Legend of Zelda: Breath of the Wild.

Resumo. Introducdio: Os jogos digitais, como artefatos culturais complexos,
utilizam a arquitetura como um elemento ativo na construg¢do narrativa e na
agéncia do jogador. Em The Legend of Zelda: Breath of the Wild, o espago
urbano e religioso em ruinas serve como suporte para a historia e imersdo do
jogo. Objetivo: Este trabalho analisa as influéncias dos estilos arquitetonicos
romanico e gotico no Templo do Tempo, buscando compreender como essa
linguagem historica é transposta e ressignificada no ambiente virtual de Breath
of the Wild. Metodologia: A pesquisa adota uma abordagem qualitativa e
descritiva, utilizando a andlise grdfica fundamentada na teoria da comunicagdo
visual de Donis A. Dondis (1994). O objeto de estudo foi examinado em dois
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niveis: elementos arquitetonicos e ambiéncia, a partir de registros visuais
(screenshots) sistematizados. Resultados: A analise identifica uma composi¢do
hibrida no Templo do Tempo, onde a solidez e os contrafortes romdnicos
fundem-se a verticalidade e aos arcos ogivais goticos. Conclusdo: Conclui-se
que a apropriag¢do de estilos historicos é uma estratégia substancial para
conferir credibilidade e densidade narrativa aos mundos virtuais,
transformando a arquitetura em linguagem no espago do jogo.

Palavras-chave: Arquitetura em Jogos, Templo do Tempo, Estilo Romanico, Estilo
Gotico. The Legend of Zelda: Breath of the Wild.

1. Introducao

Os jogos, enquanto artefatos culturais que expressam valores e praticas humanas
através de suas regras, evoluiram de sistemas analogicos que simplificavam o mundo real
para experiéncias digitais complexas. Essa trajetoria culminou, a partir do século XX, em
uma revolugdo tecnoldgica que, por meio da computacdo grafica e de tecnologias
imersivas como a realidade virtual, expandiu as linguagens visuais e sensoriais, de forma
a permitir a constru¢ao de mundos ficcionais cada vez mais ricos e sofisticados. (Totten,
2014).

Diferentemente de outras midias, 0s jogos se caracterizam por sua interatividade,
permitindo que o jogador exerca agé€ncia sobre sua propria experiéncia, o que torna o
espaco, que ja funciona como suporte para a agdo, em um elemento ativo na construgao
da narrativa, capaz de orientar percursos, sugerir significados e possibilitar a emergéncia
de historias a partir da vivéncia do jogador (Totten, 2014).

E ¢ por meio da arte grafica que esse espago ganha corpo, convidando o jogador
a habitad-lo e a estabelecer com ele uma relagdo de presenca e crenga. A imersdo,
frequentemente citada como um objetivo indispensavel no design de jogos, refere-se a
capacidade de um jogo de engajar profundamente os jogadores, qualidade interligada a
experiéncia sensorial que 0s espagos proporcionam € ao repertorio que os jogadores
trazem de outras experiéncias semelhantes (Totten, 2014).

Nesse processo, a incorporagdo de referéncias arquitetonicas nesses ambientes
exerce um papel importante. O uso de elementos estruturais coerentes contribui para a
credibilidade do espago virtual, uma vez que inconsisténcias perceptiveis podem
comprometer o envolvimento do jogador. O conhecimento de estilos e formas
arquitetonicas permite aos designers construir ambientes mais verossimeis € expressivos,
frequentemente inspirados em arquiteturas reais reinterpretadas em contextos ficticios
(Totten, 2014).

Construgdes, templos, ruinas e cidades sdo concebidos como portadores de
significados, capazes de expressar visualmente conceitos historicos e culturais. The
Legend of Zelda: Breath of the Wild (Nintendo, 2017) ¢ um exemplo paradigmatico dessa
integragdo entre narrativa, espaco e estética. O jogo reinterpreta referéncias arquitetonicas
reais e historicas em uma paisagem ficcional que combina elementos de civilizagdes
passadas e imaginarias, produzindo uma experiéncia visual mista, onde o realismo e o
fantastico compdem o espago e auxiliam na imersao.

Portanto, neste artigo, propde-se analisar o Templo do Tempo, um dos espagos
mais emblematicos da franquia The Legend of Zelda, a luz das inspira¢des arquitetonicas
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do romanico e do gotico, observando como esses estilos sdo reinterpretados no ambiente
digital de Breath of the Wild. Busca-se, entdo, compreender de que modo a linguagem
arquitetonica ¢ transposta para o espaco virtual e como ela contribui para a narrativa do
jogo.

A observagdo foi realizada a partir de registros visuais do jogo, com captura de
imagens dos cenarios em quadros fotograficos, posteriormente sistematizadas e
organizadas para a identificacdo de elementos arquitetonicos e urbanisticos presentes nas
cenas. Com base nesse material, realizou-se uma analise grafica, fundamentada na teoria
da comunicacdo visual de Donis A. Dondis (1994), que destaca a relevancia da clareza,
organizagao e eficacia comunicativa na construg¢do de sentido. Seguiu-se uma hierarquia
de observagao composta por dois niveis: (1) elementos arquitetonicos e urbanisticos e (2)
ambiéncia e composicdo ambiental. Essa estrutura permitiu compreender como
arquitetura e ambiente se articulam na construg¢do da narrativa e da experiéncia estética
do jogo.

A partir dessa andlise, pretende-se discutir a presenca da arquitetura historica
como estratégia estética e narrativa na constru¢do dos mundos virtuais, destacando o
dialogo entre tradi¢do e inovagdo que caracteriza a arte dos jogos contemporaneos.

2. The Legend of Zelda: Breath of the Wild

The Legend of Zelda ¢ uma série de agao e aventura criada por Shigeru Miyamoto
e lancada pela Nintendo em 1986. Breath of the Wild (BOTW), décimo nono titulo da
franquia, se passa no reino de Hyrule, onde Link acorda de um coma de cem anos para
enfrentar a Calamidade Ganon (Nintendo, 2017). O jogo se destaca por seu vasto mundo
aberto, combinando exploragdo, combate e resolu¢do de quebra-cabegas.

2.1. A provincia de Hyrule Central

Hyrule Central (Fig. 1) é uma das provincias do jogo, onde se localiza o cendrio
analisado, o Templo do Tempo. A regido ¢ uma bacia hidrografica cercada por
montanhas, abrigando o Castelo de Hyrule. A Grande Calamidade, guerra ocorrida cem
anos antes doa acontecimentos do jogo, devastou a provincia, deixando-a em ruinas.
Gragas a Princesa Zelda e outros personagens, alguns sobreviventes escaparam, € seus
descendentes vivem dispersos pelo territorio, onde ainda se encontram vestigios de
vilarejos, ranchos, templos e um coliseu (Nintendo, 2017).

John Ruskin (1853), em "As Pedras de Veneza", definiu as ruinas como testemunhas
silenciosas da passagem do tempo e da acdo da natureza sobre as constru¢des humanas,
simbolos da impermanéncia e da fragilidade das realizagdes humanas. Hyrule Central
reflete essa visdo de Ruskin. A provincia ¢, ao mesmo tempo, uma paisagem geografica
e uma capsula do tempo que carrega a historia e o significado da decadéncia do reino,
marcada pela inevitadvel passagem do tempo.

O Grande Planalto (fig. 1) situa-se acima do restante, apresentando-se como uma
espécie de ilha terrestre ao sudoeste da regido, com muros fortificados e penhascos
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ingremes. Foi o berco do reino de Hyrule, e ¢ um local considerado sagrado, onde as
cerimonias tradicionais e religiosas do reino costumavam ser realizadas.
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Figura 1: Contextualizacdo geografica do objeto de estudo em Breath of the Wild. A
esquerda, mapa de Hyrule Central; a direita, mapa do Grande Planalto, regiao sagrada
onde se localiza o Templo do Tempo e onde se inicia a jornada do protagonista.

Embora relativamente isolada, a ilha terrestre era ligada ao portdo da cidade e ao
centro de Hyrule por uma estrada, ambos destruidos durante a guerra. O espago, outrora
de grande importancia para o reino, foi reduzido a escombros, restando vestigios de
templos (fig. 2), uma abadia com alojamento para monges ¢ peregrinos, € o Santuario da
Ressurreigdo, por onde Link inicia sua jornada (Nintendo, 2017).
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Figura 2: Vestigios das antigas estruturas religiosas do Grande Planalto e vista do
Templo do Tempo em Breath of the Wild, evidenciando sua posicao central na
paisagem sagrada e sua condicao de ruina apés a Grande Calamidade.
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Assim como a maior parte de Hyrule Central, o Grande Planalto apresenta uma
arquitetura medieval de influéncia europeia que engloba suas estruturas municipais,
governamentais e religiosas. O muro que cerca o local remete as fortalezas medievais,
funcionando como uma muralha defensiva que separa o terreno sagrado. Conforme Fazio
(2011), tais muralhas robustas eram cruciais para a salvaguarda das cidades medievais e
seus castelos contra conflitos militares.

Em BOTW, os templos menores, a abadia do leste e as pragas remontam aos
assentamentos da idade média, onde o mosteiro € a catedral eram as estruturas
dominantes. Centralizado no planalto, encontra-se o Templo do Tempo (fig. 2), um local
sagrado e significativo na tradi¢do da série que abriga um santuario dedicado a deusa
Hylia. Essa edificacdo, presente em varias iteracdes da franquia, consolida-se como o
elemento arquitetonico e espiritual de maior proeminéncia dentro do Grande Planalto.

3. Analise das influéncias

Para que as influéncias arquitetonicas do cenario do jogo escolhido para andlise
sejam compreendidas e evidenciadas, ¢ necessario conhecer um pouco sobre a historia e
principais caracteristicas dos estilos romanico e gotico, aos quais a arquitetura do Templo
do Tempo mais se assemelha.

3.1. Entre o Romaéanico e o Gotico

A histéria da arquitetura europeia ¢ marcada por periodos distintos e estilos
arquitetonicos que refletem o contexto historico, religioso e cultural de suas respectivas
épocas, e as construgdes romanica e gotica dominaram a paisagem da Europa na Idade
Média. No entanto, apesar de compartilharem um fundo religioso e servirem como
testemunho da devogao cristd da €poca, os estilos apresentam diferencas marcantes em
suas caracteristicas e abordagens de design (Fazio, 2011).

A arquitetura romanica floresceu entre 1000 e 1250 na Europa Ocidental,
apresentando um trago distintivo de solidez. Suas estruturas eram frequentemente
construidas com pedra macica e paredes espessas, funcionando como uma série de
experimentos voltados para a vedacao externa e protecao de reliquias valiosas, através de
alvenarias incombustiveis. A maior parte dessas edificacdes baseia-se em massas de
parede continuas que sustentavam o peso de abobadas de bergo (fig. 3). O uso do arco
pleno e de contrafortes robustos, elementos projetados para reforgar as paredes externas
em intervalos regulares, garantia a estabilidade necesséria para suportar tetos pesados

(Fazio, 2011).
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Figura 3: Referéncias da arquitetura romanica. A esquerda, fachada da Basilica de
Saint-Sernin, em Toulouse; a direita, corte esquematico de uma igreja romanica,
destacando a predominancia de paredes espessas, arcos plenos e volumetria macica
caracteristicas do estilo.

Ao longo de 150 anos, as experiéncias dos construtores romanicos levaram ao
refinamento técnico que possibilitaria a arquitetura goética. O Romanico tardio na
Normandia (1090-1100) ja trazia avangos como o arco ogival e as abobadas nervuradas,
inovagdes que permitiram maior eficiéncia estrutural e a redugdo de materiais,
ocasionando o abandono das paredes encorpadas (Fazio, 2011).

A partir dessas bases, surgiu na Ile-de-France, entre 1140 ¢ 1220, uma nova
estética que valorizava a amplitude e a iluminacdo. Os arcos ogivais, cujas origens
remontam a influéncias da arquitetura islamica e das tradi¢cdes construtivas da Normandia
e da Borgonha, tornaram-se uma das marcas do estilo gotico, seu formato pontiagudo
permitia a distribuicdo vertical das forcas, viabilizando estruturas mais altas. De forma
complementar, as abobadas nervuradas, estruturas compostas por arcos € nervuras
entrecruzados, criavam padrdes elaborados enquanto sustentavam o teto da edificagdo
(Fazio, 2011).

Ademais, o gético introduziu um outro elemento caracteristico: o arcobotante (fig.
4). Estas estruturas externas em forma de arco projetam-se das paredes laterais para
apoiar-se em contrafortes ou pilares independentes. Sua fun¢do ¢ transmitir o peso das
paredes e abdbadas para fora, aliviando a pressdo sobre as estruturas internas e
permitindo, enfim, a constru¢ao de paredes mais finas e grandes janelas (Fazio, 2011).
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Figura 4: Referéncias da arquitetura gética. A esquerda, Catedral de Salisbury; a
direita, corte perspectivado evidenciando o sistema estrutural composto por
arcobotantes, abébadas nervuradas e arcos ogivais, responsaveis pela verticalidade
e luminosidade das edificagcoes géticas.

Esses trés elementos-chave contribuiram para a estabilidade estrutural das
edificagdes, possibilitando a construg¢@o de igrejas mais altas e isentando as paredes da
funcdo estrutural, de forma a proporcionar uma maior verticalidade com aberturas de
janelas e vedagdes em vitrais coloridos, e também possibilitando a criagdo de espacos
luminosos e visualmente deslumbrantes.
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3.2. O Templo do Tempo

A arquitetura do Templo (fig. 5), em BOTW, apresenta influéncias da arquitetura
romanica tardia e do gotico primitivo. Essa estrutura foi elaborada para assumir um papel
religioso/espiritual dentro do universo fantastico do jogo, sendo um local de culto,
adoracdo e manifestacao divina, espelhando o papel das catedrais romanicas e goticas na
Idade Média.

Ao examinar o exterior do Templo do Tempo (fig. 6), nota-se uma fachada frontal
altamente ornamentada onde se destacam os arcos ogivais presentes no portal de entrada
e nas esquadrias, além de uma torre central com campanario que remete as funcdes de
vigia e alocagd@o de sinos das igrejas medievais.

Figura 5: Fachadas frontal e lateral direita do Templo do Tempo em Breath of the Wild,
destacando sua composicdo monumental, a verticalidade da edificacao e a
combinacao de elementos inspirados nas arquiteturas romanica e gotica.

O portal (fig. 6), de formato pontiagudo caracteristico, apresenta uma organizagao
complexa composta por elementos como arquivoltas, timpano, dintel e derrame,
estruturas tipicas de ambos os estilos arquitetonicos.

3 =3
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de cunha
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Figura 6: Portal principal do Templo do Tempo em Breath of the Wild, evidenciando o
arco ogival e a organizacao compositiva inspirada nos portais monumentais das
igrejas medievais europeias.
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Na arquitetura romanica e gotica, o portal das catedrais era composto por
elementos integrados que enfatizavam sua grandiosidade visual. As arquivoltas consistem
em arcos ogivais (goticos) ou semicirculares (roméanicos) concéntricos ¢ molduras
decorativas que envolvem a entrada, frequentemente com relevos. Abaixo delas situa-se
o timpano, area semicircular decorada com cenas biblicas ou figuras sagradas que
funcionam como ensinamento visual e expressao de fé (Fazio, 2011).

O dintel, pega horizontal entre as arquivoltas e o timpano, pode conter entalhes e
padrdes geométricos. J4 o derrame, ou jambage, compreende os pilares verticais que
sustentam as arquivoltas, podendo apresentar colunelos ou esculturas humanas que
agregam dimensao tridimensional e ornamental a estrutura. Essa composi¢do visava criar
uma experiéncia estética e espiritualmente impactante, unindo fun¢do construtiva a
expressao da fé (Fazio, 2011).

Se o portal do Templo do Tempo (fig. 6) for comparado ao da Catedral gotica de
Chartres (fig. 7) ou a romanica de Saint Trophime (fig. 7), faz-se evidente a diferenca no
tamanho e na riqueza de detalhes, principalmente relacionados as esculturas das
arquivoltas até o derrame na catedral. Todavia, ¢ visivel a influéncia dos estilos na
edificagdo do jogo.

Figura 7: Comparacao enre portais religiosos medievais. A esquerda, fachada oeste da
Igreja de Saint-Trophime, em Arles (Romanico); a direita, portal da Catedral de Chartres
(Gético).

A fachada principal (fig. 5) também conta com grande variedade designs de
janelas lanceoladas (fig. 8 € 9), que variam em tamanho e largura e permitem uma entrada
maior de luz natural. Seus rendilhados alternam entre formas bipartidas (fig. 9), mas
também quadripartidas, chamadas quadrifolios (fig. 8), semelhante aqueles do gotico
decorado inglés (fig. 8), com formas derivadas do cruzamento de arcos ogivais € pouco
complexas, se comparadas aos rendilhados perpendiculares inglés (fig. 8), que
evidenciaram a evolucao das construgdes das esquadrias no periodo Gotico (Fazio, 2011).

Gotico Ingés Prmitivo Gético Decorado Gético Perpendicular
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Figura 8: Comparacao entre os rendilhados das janelas do Templo do Tempo e
exemplares do gotico inglés. A esquerda, detalhe das esquadrias do templo; a direita,
exemplos histéricos de rendilhados géticos.

Figura 9: Elementos construtivos presentes na fachada do Templo do Tempo. A
esquerda, detalhe das janelas menores; a direita, contrafortes que reforcam a
estrutura da edificacao.

Apesar do repetido formato ogival presente nas esquadrias, um dos modelos de
janelas presente no templo remete a uma estrutura mais robusta (fig. 10), semelhante as
janelas romanicas. O pequeno tamanho das esquadrias, localizadas na tultima fileira
frontal e lateral, e seu design simples e rastico aliados aos contrafortes das fachadas (fig.
10), atribuem um aspecto pesado para a edificagdo.

O Templo do Tempo (fig. 5) possuia trés torres em sua fachada frontal (evidente
pelos destrogos), que explicitavam o costumeiro formato de “castelo” da edificacao, visto
também em outros jogos da franquia. O prédio conta com um design alto e esguio que
contribui para a sensagdo de verticalidade, caracteristica comum em alguns exemplares
gbticos e romanicos. A disposi¢do da planta do templo (fig. 10) parece ter sido adaptada,
também no estilo da arquitetura medieval da cruz latina, ao seu tamanho. Composta
apenas por um largo vao que se liga até um altar, semelhante a uma nave ligada a um coro
de uma catedral, o Templo do Tempo ndo possui muitas divisdes.

Legenda
I Estétuas da Deusa Hylia

Abside
Nave Central
ex

Figura 10: Comparacao entre a organizacao espacial do Templo do Tempo e uma
catedral medieval. A esquerda, planta baixa esquemitica do templo em Breath of the
Wild: a direita, planta da Catedral de Santa Maria Novella, evidenciando semelhancas
na disposicao longitudinal dos espacos e na configuragcao em cruz latina.

O Altar do Tempo, localizado na cdmara principal, possui degraus com corrimao
ornamentado com o simbolo de Hyrule, que conduzem a uma plataforma poligonal com
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sete estatuas da deusa Hylia. Atrds dele, hA um comodo semelhante a uma abside
poligonal. A regido das torres confere a planta um formato de cruz, assemelhando-se a
um transepto de catedral, com dois andares superiores que remetem a triférios e um
clerestdrio centralizado, por onde entra a iluminagao da fachada principal.

O interior do templo ndo se distancia dos estilos romanico tardio e gotico
primitivo. A presenca de abobadas nervuradas divididas em quatro partes, apoiadas em
colunas adossadas de formato fasciculado (fig. 11), com ornamentacao detalhada em suas
bases e capitéis, alinham-se com os principios do design medieval. O estilo gotico
possibilitou a unido de elementos que, no romanico, seriam expressos como volumes
separados, gracas a liberdade geométrica das abdbadas nervuradas e arcos ogivais (fig.
11), integrando nervuras, colunelos e colunas fasciculadas e conectando visualmente o
plano de cobertura ao piso (Fazio, 2011).

Figura 11: Detalhes construtivos do interior do Templo do Tempo em Breath of the
Wild. A esquerda, pilares fasciculados que conectam visualmente piso e cobertura; a
direita, as abobadas nervuradas, reforcando a inspiracdao na arquitetura religiosa
medieval.

4. Consideracoes finais

A analise do Templo do Tempo, em Breath of the Wild, permite concluir que a
linguagem arquitetonica nos jogos digitais pode se consolidar como dispositivo narrativo
e imersivo. A transposicao de elementos romanico e goético para o ambiente virtual de
Hyrule confere autoridade histdrica, sacralidade e profundidade emocional ao universo
ficticio. A estrutura opera em uma zona de transicao estética, onde a robustez das paredes,
os contrafortes e as janelas menores remetem ao carater defensivo do romanico, enquanto
a verticalidade, os arcos ogivais e as abdbadas nervuradas transmitem a sofisticagao
técnica do gotico.

Como marco recorrente da série, o templo ocupa papel de destaque na narrativa
de BOTW. Enquanto icone arquitetonico, representa a heranca cultural e religiosa de
Hyrule; enquanto ruina, ¢ testemunho do conflito entre o bem e o mal. Sua deterioracao
materializa o peso do tempo e o colapso de uma antiga ordem, funcionando como
metéafora visual do declinio e da esperanca de renovagdo, dualidades que conferem a
edificacdo um potencial simbdlico enriquecedor para a experiéncia do jogador.

Em suma, o level design em jogos contemporaneos configura-se como
manifestagdo artistica interdisciplinar. A convergéncia entre arquitetura historica e
computacao grafica eleva o espaco digital a condi¢ao de agente mediador da estética, da
narrativa e da imersao, evidenciando o papel do repertorio arquitetonico na sofistica¢ao
dessa linguagem.
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