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Abstract. This article aims to identify how game designers can create
immersion and cause expected emotions on horror games, based on the study
of lenses, Schell’s (2008). Thus, six lenses were conceptualized and then used
in the analysis of four horror games, by analyzing moments in horror games
and relating them to Schell's (2008) six lenses. Finally, the study concludes
that horror games can design an appropriate atmosphere and engaging
narrative that instigates the player's curiosity when narrative, visual effects
and sound design create anguish, fear, tension, anxiety and, at the same time,
arouse the player's curiosity. Likewise, it was possible to identify the
similarities in the game design of the selected games and how they can be used
to design horror stories in games.
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Resumo. O presente artigo objetiva apontar maneiras de imergir o jogador e
causar emogoes esperadas, a partir do estudo de lentes, Schell (2008)
aplicadas aos jogos de terror. Com isso, é conceituado seis lentes, para
posteriormente utiliza-las na andlise de quatro jogos do género terror,
analisando momentos em jogos de terror, relacionando com as seis lentes de
Schell (2008). Por fim, o estudo conclui que em jogos do género terror é
necessario a cria¢do de uma atmosfera adequada, uma narrativa envolvente e
que instigue a curiosidade do jogador. Da mesma forma, é possivel identificar
as semelhang¢as no game design dos jogos selecionados e como utilizar os
elementos para a realizagdo de novos projetos.
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1. Introducao

Os jogos de terror, de maneira geral, buscam causar emog¢des como: medo, ansiedade e
tensdo aos jogadores. Sendo as emog¢des uma forma de confirmacdo da imersdo em
jogos deste género, torna-se necessario a utilizagdo de forma adequada de elementos e
principios de game design. Em jogos do género, os elementos da ambienta¢do sao muito
relevantes para o desenvolvimento da narrativa. Pode-se considerar que, assim como em
filmes de terror, “0 som também se mostra como um elemento importante na questdo do
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fomento da sensacdo de repulsa ou medo proposto pelo horror, especialmente se
tratando de produtos audiovisuais [...]” Maia, Medeiros e Silva (2016).

Atentando em questdes visuais, segundo King (2015), a obscuridade visual ¢ um
fator importante para a atmosfera em jogos de terror, se a atmosfera for idealmente
sombria e assustadora, causa ao jogador ansiedade mesmo na auséncia de um perigo.
Além disso, reduzindo a capacidade de ver os perigos adiante, fazendo o jogador utilizar
a sua imaginacdo, King (2015).

Neste aspecto, foram selecionados quatro jogos, sendo eles: Layers of Fear
(2016), Poppy Playtime (2021), The Mortuary Assistant (2022) e Visage (2020), a fim
de compreender e apontar semelhancas na maneira de imergir o jogador e causar
emocdes esperadas nele. Para isso, foram descritas situagdes especificas de cada jogo,
trazendo detalhes e especificacdes de cada um.

Em resumo, busca-se, por meio de conceitos de imersdo em conjunto com a
selecdo de seis lentes de Schell (2008), a analise dos momentos escolhidos dos quatro
jogos citados, o levantamento de caracteristicas em comum para, ao final, avaliar a
imersao dos jogos e o que pode ser replicado de forma satisfatoria em jogos do género.

2. O Género de terror em jogos

Caracteristicas e particularidades podem ser vistas na literatura e nos jogos de terror,
igualmente. Segundo Prohaszkova (2012), a melhor forma de conceituar o terror como
género ¢ caracterizando-o e identificando seus subgéneros, sendo: o inquietante, o terror
extraordinario e o terror fantastico, Todorov (1973) apud Perron (2009).

O primeiro, terror inquietante, contém elementos sobrenaturais, com a presenga
de fatos inacreditaveis, irracionais ou impossiveis. O Segundo, o terror extraordinario,
contém elementos totalmente irreais e inexistentes, como vampiros, lobisomens,
zumbis, aceitando a segunda camada da realidade. O terceiro, terror fantastico, ndo da
explicacdes claras ao espectador sobre o que € real e o que ndo ¢, formando um vinculo
com o personagem principal e presenciando suas alucina¢des ou paranoias, Todorov
(1973) apud Prohaszkova (2012).

Neste sentido, exemplo para jogos na categoria inquietante, apresentado por
Kalinowski (2019) ¢ que no jogo P.T. Silent Hill (2014), o cenario se mantém em loop
durante o jogo e faz com que o jogador sinta pavor e desconforto apenas pela repeticao
do ambiente, uma vez que o autor considera a confusdo como elemento de medo, ou
seja, fazer com que o jogador se questione e duvide daquilo que acabou de ver e ouvir.
Para o jogo na categoria “terror extraordinario” considera-se o exemplo do jogo
Amnesia: The Dark Descent (Figura 1), onde ele propde uma maneira diferente de
assustar o jogador, o deixando indefeso, apenas com sons para alertd-lo do perigo do
monstro, Byrd (2020).
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Figura 1. Monstro do jogo Amnesia: The Dark Descent, Byrd (2020).

Por fim, para a categoria: “terror fantastico”, pode-se citar o jogo Blair Witch
(2019), no qual o jogador controla Ellis que estd em busca de um garoto desaparecido.
A partir disso, o protagonista apresentado sofre com problemas de saude, causando
alucinagdes, Ilusdes e flashbacks durante o jogo. Com isso, o jogador em meio aos
delirios do protagonista, pode achar a narrativa confusa ou 6bvia, uma vez que nao fica
claro se o protagonista estd seguindo suas alucinagdes ou pistas verdadeiras, Marak
(2021).

3. Imersao em Jogos de Terror

Para Lombard e Ditton (1997), a imersdo seria a ilusdo de presenciar uma experiéncia
intermediada, mas sem perceber que existe um mediador. A partir disso, nota-se que
através da narrativa, pode-se inserir o jogador em outra realidade, sendo o momento em
que se inicia a imersdo, fazendo o jogador sentir sentimentos e/ou sensagdes no qual sdo
essenciais para potencializar emogdes. Além disso, a utilizacdo de efeitos sonoros e
trilhas também colabora com a imersdo, sendo capaz de gerar medo, tensdo e angustia,
Monteiro (2016).

Considerando a importancia da imersao nos jogos do género terror, ¢ adequado
verificar o jogo de varias perspectivas. Schell (2008) as identifica como lentes, sendo as
lentes compostas por pequenas perguntas que tem o objetivo de verificar a qualidade do
game design. Com isso, selecionou-se seis lentes, para posteriormente analisar se os
momentos escolhidos de cada jogo condizem com os objetivos de, pelo menos, uma
lente. Neste sentido, a ideia do autor ¢ avaliar projetos ja prontos, a fim de enriquecer a
narrativa e a imersdo esperada. A partir disso, foram separadas todas as lentes e
respectivas perguntas apresentadas no Quadro 1.

Quadro 1. Perguntas em relacionadas a cada Lente de Schell (2008)

Lentes Perguntas

Emocao Qual a motivacdo os jogadores tém para jogar o meu jogo?

Que emogdes os jogadores (inclusive eu) estdo tendo quando jogam agora? Por qué?

Como posso preencher a lacuna entre as emogdes que os jogadores estdo tendo e as emogdes que eu gostaria que
eles tivessem?

Surpresa -O que surpreendera os jogadores quando eles jogarem meu jogo?

-A historia do meu jogo tem surpresas? As regras do jogo? A obra de arte? A tecnologia?
-Suas regras dao aos jogadores maneiras de surpreender uns aos outros?

-Suas regras ddo aos jogadores maneiras de se surpreenderem?

Curiosidade | -Que perguntas meu jogo coloca na mente do jogador?
-O que estou fazendo para que eles se importem com essas questoes?
-O que posso fazer para que inventem ainda mais perguntas?

Motivacio -Que motivagdes os jogadores tém para jogar o meu jogo?
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quais motivagdes sdo mais internas? Quais sdo os mais externos?
-Quais sdo a busca do prazer? Quais estdo evitando a dor?

Quais motivagdes se apoiam?

-Quais motivagdes estdo em conflito?

Imaginacio -O que o jogador deve entender para jogar meu jogo?

-Algum elemento de imaginac¢do pode ajuda-los a entender isso melhor?

-Que detalhes realistas e de alta qualidade podemos fornecer neste jogo?

-Quais detalhes seriam de baixa qualidade se os fornecessem? A imaginag@o pode preencher a lacuna?
-Posso dar detalhes que a imaginagdo podera reutilizar uma e outra vez?

-Que detalhes eu fornego inspiram a imaginagao?

-Que detalhes eu fornego sufocam a imaginac¢ao?

Atmosfera -Sem usar palavras, como posso descrever a atmosfera do meu jogo?
-Como posso usar o contetdo artistico (visual e sonoro) para aprofundar essa atmosfera?

Sendo assim, através da Lente da Emo¢ao, um de seus objetivos principais €
causar tensdo e medo aos jogadores, causando sensagdes de vulnerabilidade e perigo
iminente, induzindo a sentimentos de inseguranca, desilusdes e hesitacdo a cada
progressdo a ser feita no jogo. Em seguida, a partir da Lente da Surpresa, nota-se que
jogos de terror constantemente trazem surpresas consideradas desagradaveis ao jogador.
Entretanto, em exames cerebrais foi revelado que mesmo surpresas desagradaveis, os
centros de prazer do cérebro sdo acionados, Schell (2008). Portanto, ha a utilizagdo de
elementos do cendrio, sons ou mecanicas para gerar incomodo.

Em seguida, com a Lente da Curiosidade, percebe-se que a curiosidade pode
ser instigada através de duas maneiras: a partir da narrativa, ou o anseio pela fuga. A
curiosidade pode ser vista como uma diversdo, por ser um estado psicologico que
motiva através da incerteza, To (2016). Diante disso, nota-se a Lente da Motivacao,
que esta relacionada com a curiosidade do jogador. Pois, ao se deparar com ameacas e
ansiar pela fuga, o jogador ¢ induzido a procurar elementos e no ambiente, motivando-o
a progredir em um local ameagador. A partir disso, ha o surgimento do elemento da
imaginagdo, pois o jogador tem a necessidade de progredir no jogo enfrentando o
desconhecido, instigando-o a imaginar aquilo que o aguarda pela frente, Schell (2008).

Dessa maneira, através da Lente da Imaginac¢do, observa-se que o principal
modo de incentivar o jogador a imaginar o mundo do jogo de forma mais real ¢ a
imersdo. Deste modo, utiliza-se camera em primeira pessoa para simular melhor a
realidade, além dos elementos supracitados, como narrativa, sons, trilhas, objetos ou
cendrio, criando uma atmosfera para o jogo. Por fim, com a Lente da Atmosfera,
entende-se que a atmosfera de terror se torna muito importante para a integragao do
jogador no mundo. Por isso, utiliza-se paletas de cores mais escuras, além de trilhas e
efeitos sonoros caracteristicos, ressaltando a atmosfera sombria e consequentemente os
elementos narrativos presentes no jogo, Schell (2008). Portanto, fez-se a analise de 4
jogos selecionados do género, com base nas lentes citadas anteriormente.

4. Analise dos Jogos Selecionados

A partir dos dados apontados neste artigo, sobre o género terror e imersao nestes jogos,
foram selecionados quatro momentos em jogos, sendo estes: Layers of Fear, Poppy
Playtime, The Mortuary Assistant e Visage. Diante da proposta da pesquisa, serd feito
um breve resumo dos jogos € momentos selecionados, para realizar uma analise com
base nas lentes de emogao, surpresa, curiosidade, motivacdo, imaginagdo e atmosfera.
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4.1. Layers of Fear

O jogo Layers of Fear se passa na casa do artista, a qual ¢ constantemente alterada
devido ao delirio do personagem que incansavelmente busca a realizagdo de uma
pintura perfeita de sua esposa, que apdés um acidente fica totalmente desfigurada.
Durante o jogo ¢ notavel a loucura do personagem e sua obsessdo com ratos e em
“consertar” a esposa por meio de sua obra-prima, Layers of fear (2016).

A narrativa se da a partir da sua chegada na casa, seu casamento, questdes sobre sua
carreira € o nascimento de sua filha, mas, ao longo do jogo, ¢ possivel verificar o
afastamento do personagem e, como consequéncia, o suicidio de sua esposa e a ida de sua
filha ao orfanato, uma vez que o pai ndo estaria apto mentalmente para cria-la. O momento
escolhido para analise se inicia com o jogador indo ao quarto da filha. Nele ha uma caixa
musical em formato de carrossel faltando a alavanca para acionar. Achando a alavanca, o
jogador ndo pode se mexer, ficando fixo a rotagdo do carrossel. Enquanto o carrossel gira,
os brinquedos presentes no quarto se movimentam pelo ambiente. Apos algumas voltas o
feixe de luz se concentra em apenas parte do cendrio, ou seja, de forma direcionada,
partindo da caixa musical, conforme representado na Figura 2.

Figura 2. Caixa musical, Layers of fear (2016).

Neste momento a janela comega abrir e fechar repetidamente, além das agdes
estranhas das bonecas. O carrossel gira mais uma vez e o feixe de luz aumenta para dar
foco a um desenho na parede, que se altera a cada volta. O primeiro demonstra uma
familia aparentemente feliz; o segundo retrata a familia apds o acidente da mae; o
terceiro, e ultimo desenho representa o poés-morte da esposa do pintor. Os desenhos sao
substituidos por frases e enquanto as frases sdo mostradas, bonecas aparecem se
aproximando do jogador conforme as voltas ocorrem, até que na ultima volta, aparece
uma cabega de boneca bem préxima ao jogador com olhos brilhantes.

Logo em seguida o quarto volta a se iluminar e o carrossel finaliza o ciclo. Apos,
0 jogador segue o seu percurso, porém ao abrir a porta ha um “jump scare” da boneca
de olhos brilhantes e a porta se fecha, ao abrir a porta novamente, segue-se o fluxo do
jogo. Como o jogo conta a toda a histéria da tragédia da familia, a motivagdo e o
objetivo do jogador tendem a ser compreendidas através das ilusdes e paranoias do
personagem.

Ao passar pelo quarto da filha, inicialmente, o jogador pode sentir um
desconforto, pois mesmo que o quarto ndo esteja destruido, a trilha sonora deixa o
ambiente suspeito, além disso, ao ndo poder se locomover, ha a possibilidade de se
sentir angustiado ou impaciente. Da mesma forma que ao nao saber o que esta por vir a
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cada volta do carrossel, a curiosidade e a imaginac¢do do jogador sdo instigadas, pois ndo
sabem se vai aparecer uma parte da histéria ou tomara um susto. Além do mais, por
Layers of Fear se passar na casa abandonada do artista, a atmosfera é construida a partir
de um cenario antigo e destruido, porém, o quarto da filha estd em perfeito estado.

O comodo ¢ decorado com brinquedos, pequenas comodas, prateleiras, um sofa e
um ber¢o, além de um quadro de cachorro pendurado na parede. Ao entrar no quarto da
filha, € possivel ouvir criangas rindo, com uma melodia infantil desordenada ¢ uma musica
de suspense. Uma vez que o jogador ¢ preso ao movimento do carrossel, a trilha altera para
uma mistura de diversas musicas infantis, até que em certa volta se cessa, deixando apenas
um som em sincronia com o feixe de luz na parede. Ao concluir a passagem pelo carrossel,
o jogador acredita ter finalizado este comodo, contudo, ao abrir a porta encontra uma
boneca bloqueando o caminho, se surpreendendo. Portanto, em Layers of Fear, o jogo traz
elementos que reforcam a atmosfera esperada em jogos de terror, mesmo com pouca
liberdade de acdes do jogador.

4.2. Poppy Playtime

O jogo Poppy Playtime apresenta um ex-funcionario da empresa Playtime Co. que visita
a fabrica ap6s o desaparecimento inesperado dos demais funcionarios. A empresa
trabalhava no ramo de brinquedos infantis, tendo o primeiro capitulo como foco o
Huggy Wuggy, brinquedo mais vendido e popular da empresa, ¢ o segundo a Mommy
Long Legs, Poppy playtime (2021). Diante da proposta da pesquisa, foi selecionado o
momento final do Capitulo 1- A Tight Squeeze, em que ha a perseguicdo do Huggy
Wuggy. Inicialmente, para prosseguir no jogo, o jogador necessita resolver um puzzle
para ligar a maquina que ird montar o brinquedo, liberando uma porta com um corredor
escuro e duas portas extras. Porém, as duas portas estdo trancadas, tornando o corredor
escuro a unica forma de progressao.

Ao se aproximar do final do corredor, o brinquedo Hubby Wuggy transforma-se
em algo assustador. Ja que o jogador ndo pode prosseguir nesse corredor, pois Huggy
Wuggy inicia sua perseguicdo e bloqueia a passagem, sua unica alternativa € retornar a
sala em que montou o brinquedo para entdo perceber que o caminho disponivel ¢ pela
esteira da maquina. A esteira leva para um tipo de corredor interno sem portas nem
janelas, utilizado apenas para transporte dos brinquedos produzidos por dentro da
fabrica, impossibilitando a fuga por um local aberto, deixando a perseguigdo
claustrofobica e mais agoniante.

Além disso, a fim de deixar o jogador ansioso e angustiado, durante o percurso
ha uma trilha sonora com sons dos passos do brinquedo atras do personagem. Huggy
Wuggy consegue cortar caminhos e em um momento aparece em frente ao jogador, o
qual precisa retornar e escolher outra dire¢do. Se o jogador for pego durante a
perseguicao, ocorrera um “jump scare” do personagem, com a indicagdo que o jogador
foi devorado, conforme demonstrado na Figura 3.
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Figura 3. Jump scare, Poppy playtime (2021).

A partir disso, observou-se que a atmosfera do jogo, no momento da
persegui¢do, contém uma iluminacdo reduzida, ndo sendo possivel enxergar o fim de
cada corredor, mesmo utilizando cores chamativas e saturadas. Em relacdo aos sons,
como comentado anteriormente, ha a presenga de uma trilha sonora e os passos
alvorocados do brinquedo azul. Considerando elementos que instiguem a imaginagao do
jogador, a partir do momento que a unica opgao € percorrer um corredor sem nenhuma
iluminacdo, torna-se inevitdvel presumir que had alguma criatura aguardando na
escuriddo. Durante a perseguicdo ha elementos que instigam o jogador a se sentir
angustiado, tenso, ansioso e com medo.

4.3. The Mortuary Assistant

A premissa do jogo The Mortuary Assistant se d4 quando a protagonista Rebecca ¢
solicitada para cobrir o turno noturno no necrotério. Contudo, ao chegar ao necrotério,
ela descobre que precisara preparar os corpos, identificar em quais dos corpos hd uma
entidade demoniaca e como expurgé-lo corretamente The mortuary assistant (2022).

Durante o turno de Rebecca ocorre diferentes aparicdes e acontecimentos com o
objetivo de causar medo, ansiedade e at¢ mesmo duvidas no jogador. Diante da proposta
da pesquisa, foi selecionado o momento da apari¢do da avo da protagonista, pois, a
senhora pode aparecer de forma aleatéria na janela da sala principal do jogo. Em
resumo, a senhora aparece pedindo para o jogador abrir a janela repetidamente até ficar
impaciente e bater na janela. Essa primeira parte pode ou ndo desencadear o segundo
evento, uma vez que depende de o jogador ir para um dos corredores antes dela finalizar
a cena na janela, conforme ilustrado na Figura 4.

Figura 4. Senhora na janela, The mortuary assistant (2022).

Por um momento a senhora desaparece, dando a entender que o evento
paranormal foi finalizado, contudo, ao andar para um dos corredores a avo de Rebecca
ira reaparecer. Por fim, a avo relata ter trazido um presente, e corre na dire¢do do
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jogador com uma faca. Neste momento a luz do ambiente fica levemente avermelhada,
a personagem cai no chdo e, ap6s o ataque, a cena retorna ao normal, retirando a
protagonista de seu delirio.

Analisando o momento de acordo com as lentes de Schell (2008), a surpresa do
jogador ¢ evidente em trés momentos: a avo batendo na janela impaciente, sua apari¢ao
no corredor ¢ a ida em direcdo ao jogador. Durante a cena, ¢ possivel existir a
curiosidade do que poderia acontecer se a janela fosse aberta. Além disso, durante a
apari¢do da senhora, o jogador ¢ induzido a imaginar que seja alguma paranoia. Com
isso, ao longo da situagdo descrita, as emogdes esperadas do jogador sdo: a perturbagdo,
por ndo poder realizar agdes progressivas no jogo; tensdo, quando a avo ficar
impaciente; horror, por estar sendo atacado por um membro da familia e; curiosidade
pela historia da personagem.

Tais sentimentos sdo ampliados devido ao objetivo do jogo, fazendo o jogador
se sentir motivado a descobrir o tipo de demonio o mais rapido possivel, além da
motivagdo para terminar tal evento paranormal rapidamente. The Mortuary Assistant,
por se tratar de um jogo repetitivo em questdes de jogabilidade, o cenario se mantém na
maior parte do tempo. Neste cenario, hd uma luz por comodo, podendo ser desligadas
pelo proprio jogador ou por eventos paranormais. Ademais, tendo em mente que a
protagonista trabalha em um necrotério, o ambiente de forma geral ja ¢ mérbido, mas ¢
reafirmado ao deixar as paredes mais sujas, os armarios mais antigos, utilizar de uma
paleta mais escura e possuir névoa no ambiente, além do cendrio externo chuvoso, em
conjunto com o barulho dos equipamentos do local, reforcando a atmosfera desejada em
jogos do género.

4.4. Visage

O jogo Visage tem sua narrativa em torno de uma casa, a qual ira retratar a historia de
diferentes pessoas e familias que moraram 14 e tiveram um tragico final. O jogador
controla Dwayne Anderson, que apds matar sua esposa e filho, comete suicidio. O
protagonista explora a casa e descobre a historia dos antigos moradores, sendo o jogo
dividido em capitulos: Dolores, Lucy e Rakan, além de contar a historia do proprio
personagem, Visage (2020). Dando enfoque no capitulo selecionado, Lucy, este relata a
histéria de uma garota que possui um amigo imaginario que se comunica com ela pelo
radio.

Lucy ¢ submetida a tratamentos causados por seu comportamento e, ao final, ¢
morta pelo seu amigo imaginério. Partindo para o momento a ser analisado, ele inicia
quando o jogador deixa a casa principal, encontrando uma floresta chuvosa com uma
trilha contendo bichinhos de pelicia durante o percurso, até encontrar uma casa na
arvore. Ao subir na casa na arvore, o jogador se depara com diversos desenhos na
parede, bichinhos de pellcia, um raddio e uma caixa trancada. Entre os desenhos
pendurados, ha uma chave que abre a referida caixa. Neste momento o radio liga e o
amigo imaginario de Lucy comeca a se comunicar, juntamente com uma trilha sonora
agoniante, conforme representado na Figura 5.
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Figura 5. Voz impaciente no radio Visage (2020).

As portas e janelas sao seladas, a luz do ambiente fica num tom avermelhado e a
voz fica cada vez mais impaciente, at¢ o momento que se ouve um grito de Lucy e o
jogador ¢ retirado do local, retornando para a casa principal. A casa principal torna-se
um ambiente conhecido pelo jogador, porém, ao colocd-lo em um ambiente diferente,
amplifica o sentimento de inseguranca, pois imagina o que pode acontecer e quais
perigos deve temer. Durante todo o jogo, hd uma perseguicdo ao personagem junto da
presenga de eventos paranormais, piorando de acordo com a sanidade do protagonista,
levando ao jogador a se motivar em ndo ser pego, além da motivacdo para explorar o
ambiente e a narrativa. Com isso, o jogador se sente constantemente angustiado e tenso
em qualquer periodo do jogo.

Ao analisar a ambientacdo do momento, nota-se que a floresta apresenta
tonalidades levemente escuras, com barulhos de chuva, péassaros, alguns trovoes, passos
do jogador em conjunto de uma melodia suave, porém, ao chegar na casa da arvore, a
melodia cessa, restando apenas os sons da chuva e adicionando as vozes do radio e a
melodia agoniante. Em Visage, a atmosfera e todo o cendrio criado busca a angustia e
tensdo do jogador, o ambiente extremamente escuro em conjunto com um cenario
repetitivo, uma perseguicao constante e a escassez de itens essenciais, tornam o jogo
propicio a surpresas, sustos e tensao.

5. Analise de resultados.

Apos a andlise dos jogos, observou-se que, pelas lentes de Schell (2008), todos os jogos
apresentam caracteristicas exploradas em jogos de terror. Portanto, fez-se o Quadro 2,
relacionando os momentos selecionados dos jogos e as Lentes para analisar melhor os
resultados.

Quadro 2. Relacdo entre os momentos selecionados x Lentes de Schell (2008)

Jogo: Layers Jogo: Poppy Jogo: The Mortuary

encs of Fear Playtime Assistant

Jogo: Visage

Loucura e obsessdo
da personagem

Emocao | principal; angustia Angustia pela perda de algo
ou impaciéncia por
ndo poder se mover

Angustia, tensdo; Desconforto,
inseguranga pela mudanga de
ambiente

medo, ansiedade, duvidas,
perturbagao
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Comunicagdo com o amigo
Mudanga em . o . .
- imaginario ao abrir a caixa;
elementos do cenario
~ . . Porta que leva para a parte
a cada volta do . Acdes agressivas e perigosas de . .
Brinquedos assustadores externa da casa; O jogador ¢
Surpresa | carrossel;boneca ; personagens aparentemente . .
uso de jump scares : . um pedido de sair da casa da
bloqueando a porta inofensivos . . .
arvore, seguido do grito da
ao final da cena .
; menina e a queda do
(jump scare)
personagem
. L Senhora batendo na janela ou Trilhas de objetos a serem
Descobrir as motivagdes . :
Desenhos na parede aparecendo no corredor seguidas; Caixa trancada e a
- . _. .| das personagens; desvendar ~ . .
Curiosidade | que contam a historia P . (personagem chamando atengéo | chave a sua disposigéo;
. a historia do ambiente . .. .
do jogo - para um evento inexplicavel); O | necessidade de conhecer o
(fechamento da fabrica) . ;
que poderia acontecer? local e desvendar a narrativa
Compreenséo das Perseguicdo ou
ilusdes e paranoias sobrevivéncia; Descoberta da entidade Desvendar o mistério da
Motivacdo | da personagem Desaparecimento demoniaca para acabar com os | casa/mortes; Busca por
principal;Entender a | inesperado dos eventos(s) paranormal(is) remédios e isqueiros pela casa
relagdo pai e filha funcionarios da empresa
Movimentagdes
misteriosas de
objetos dentro do . - .o s
) . Pouca iluminagdo ou visdo | Curiosidade pela historia da . L
. . | quarto da crianga; . . Sinal sonoro indicando partes
Imaginacio . reduzida; Corredores personagem; ambiente com DS
Trilha sonora . . da historia (radio)
% . % estreitos paredes sujas
desorganizada* e
com risadas infantis
ao fundo
Cenario antigo e
destruido, porém o Variagdes de iluminagdo
quarto infantil (realidade e delirio); Iluminagdo | Trilha sonora
ermanece intacto; . controlada pela personagem ou | *agoniante*/instigante;
perm o . | Uso de trilha sonora e sons pelap & gomant gante,
Musica e iluminag@o . pelos eventos paranormais; Iluminagdo avermelhada do
Atmosfera dos passos agitados das ~ - . .
do carrossel no rsonagens Tensdo crescente criada pela ambiente (casa da arvore);
centro do quarto; P g narrativa que se acentua Perseguicdo constante;
Repeti¢des de - moveis antigos, névoa, cenario | Escassez de itens essenciais
movimentos que externo chuvoso
contam a narrativa

6. Consideracoes Finais

Nota-se que as classificacdes dos jogos do género terror sdo recentes e diversos.
Ademais, foram abordados elementos importantes de imersdo nesses jogos, como:
narrativa, efeitos visuais e sonoros, além de seu conceito. Por conseguinte, foi tratado a
maneira que Schell analisa diferentes perspectivas para averiguar a qualidade do game
design. Apesar do estudo de Schell se adequar a diferentes géneros, conclui-se que sao
facilmente aplicaveis a terror e seus subgéneros.

Embora os momentos escolhidos sejam diferentes, uns com perseguicao e outros
com exploracdo seguida de “cutscenes”, todos buscam contar parte da narrativa, assim
como despertar no jogador sentimentos que o fazem querer avancar, seja para
compreender o personagem, seja para fugir da situacdo. Dado o género ¢ esperado que
cause determinadas emocdes em seu publico, sendo elas: a angustia, o medo, a tensdo, a
ansiedade e a0 mesmo tempo desperte curiosidade ao jogador. Outra caracteristica em
comum nos jogos se da a partir da criagdo da atmosfera propicia para despertar tais
sentimentos.
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Quanto a utilizagdo de trilhas de suspense ou falas que demonstram irritagdo ao
longo do tempo, estas auxiliam na criagdo do ambiente nestes jogos. Com isso, pode-se
concluir que os quatro jogos apresentam elementos necessdrios para ambientacdo e
concepcado do game design condizente com o gé€nero terror. Outro exemplo que estd em
trés dos jogos selecionados, sdo os elementos infantis, a existéncia de bonecos e
brinquedos que sdo vistos de forma inocente. Contudo, ao combinar com a falta de
iluminagdo e elementos sonoros, se tornam angustiantes. As diferentes perspectivas
apontadas por Schell podem ser usadas na producao e desenvolvimento, com o
propdsito de auxiliar na imersdo do jogador e verossimilhanga do cenario com a
realidade.

O recurso chamado “jump scare” € utilizado em jogos do género, mas percebe-
se, pela pesquisa, que ha outros fatores que conduzem o jogador a progredir no jogo,
compreender a narrativa e teorizar sobre a historia. Por isso, verifica-se que as trilhas
sonoras, por exemplo, t€m um papel importante para a criagdo da atmosfera do jogo.
Pode-se citar Layers of Fear, que apesar do cenario do quarto da filha do artista ser
organizado e com cores mais claras, a melodia desordenada pode causar desconforto e
suspeitas ao jogador.

Por fim, importante destacar que, diante da extensao da matéria, a presente
pesquisa ndo tem a intengdo de esgotar o tema, principalmente, por envolver o estudo
das emocgdes, que faz parte da area da psicologia, bem como outros jogos do género e
lentes de Schell (2008) ndo abordados no trabalho. Assim, serdo necessdrias novas
pesquisas, a fim de verificar e aprimorar novas técnicas € mecanicas que apliquem os
estudos das emogdes em conjunto com elementos do game design.
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