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Abstract. Introduction: Indie horror games proliferate thanks to accessible
engines but face challenges in sustaining tension with limited resources,
demanding systematic guidelines. Objective: Map, categorize and systematize
low-cost methods and resources that underpin fear and immersion in indie
horror games. Methodology: Descriptive—explanatory research with a
bibliographic review (2010-2024), comparative analysis of seven benchmark
titles and validation via a low-cost prototype. Results: Key resources were
identified across three dimensions (narrative, mechanics, audiovisual);
prototype tests confirmed their feasibility in streamlined pipelines.
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Resumo. Introdugdo: Jogos independentes de terror proliferam gracas a
engines acessiveis, mas enfrentam desafios para evocar tensdo com recursos
limitados, exigindo diretrizes sistemdticas. Objetivo: Mapear, categorizar e
sistematizar métodos e recursos de baixo custo que sustentem o medo e a
imersdo em  jogos indie de horror.  Metodologia: Pesquisa

descritiva—explicativa com revisdo bibliogrdfica (2010-2024), andlise
comparativa de sete titulos consagrados e validacdo em protétipo de custo

reduzido. Resultados: Foram identificados recursos-chave distribuidos em trés

dimensoes (narrativa, mecdnicas, audiovisual); testes de prototipo
comprovaram sua viabilidade em pipelines enxutos.
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1. Introducao

O desenvolvimento de jogos digitais tem se beneficiado, nas dltimas décadas, do avango
continuo das engines: ambientes integrados de criacdo que abstraem grande parte da
complexidade técnica, tornando possivel que individuos e equipes reduzidas concebem
titulos com elevados padroes de qualidade grafica e funcional, em consonancia com as
obras de Adams (2014) e Fullerton (2014). Essa democratiza¢do técnica permitiu que o
processo, antes restrito a grandes estidios, se tornasse mais acessivel, reduzindo
barreiras de entrada e incentivando a proliferacdo de produtos independentes, conforme
expoe De Jesus et al. (2024a).

Nesse contexto, os jogos independentes (indies) ganharam relevancia global,
caracterizando-se pela experimentacdo de mecanicas, estilos visuais nostdlgicos e
propostas de jogabilidade inovadoras. Conforme a pesquisa realizada pela Associacdo
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Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos Digitais (ABRAGAMES), apresentada por
Cardoso (2023), no Brasil, observa-se um crescimento expressivo de desenvolvedores
pequenos, muitos atuando académica ou espontaneamente, que t€ém obtido
reconhecimento tanto em nichos de mercado quanto em plataformas de distribuicdao
digital.

O género terror, apesar de compartilhar com outros géneros elementos como
mecanicas de exploragdo e narrativa, demanda recursos especificos para evocar
respostas emocionais de medo e tensdo, desde a manipulacio de iluminagdo e som até a
estruturacdo do ‘“vale da estranheza” (uncanny valley), conceituado por Mori et al.
(2012) e o balanceamento de desafio via teoria do flow de Csikszentmihalyiet al.
(2014). Para equipes independentes, a incorporacdo desses métodos sem dispor de
or¢camentos elevados representa um desafio adicional, exigindo abordagens criativas e
de baixo custo. Dados da ABRAGAMES (2023) indicam que 73% dos desenvolvedores
brasileiros operam com or¢amentos inferiores a R$50.000 por projeto.

Diversos estudos abordam aspectos do design de jogos, em especial os de terror:
Carvalho e Rauterberg (2008) enfocam a relag@o entre imersao e interagdo; Miranda e
Stadzisz (2017), em consonancia com Cruz e Garone (2013) sistematizam processos
metodoldgicos; e Pressanto e Fardo (2021) apresentam apontamentos tedricos para
superacdo de limitacdes financeiras na criacdo de indies de terror. No entanto, essas
investigacOes frequentemente tratam isoladamente elementos visuais, narrativos ou
mecanicos, sem oferecer uma visdo integrada aplicével a projetos independentes.

Pressanto e Fardo (2021), em sua obra elucidam que ainda permanece pouco
explorada, na literatura nacional, uma compilacdo que articule de forma coesa métodos,
recursos e estratégias especificos para equipes indies de terror, contemplando desde a
concepcdo conceitual até préticas de prototipacdo e validacdo de experiéncias de medo.
Essa lacuna dificulta o acesso a diretrizes claras que auxiliem desenvolvedores
independentes a estruturar seus processos de design e implementar solugdes eficientes
com or¢amentos reduzidos. Em consonincia com esta constatagcdo, pesquisas anteriores
como a De Jesus et al. (2024b) também evidenciam caréncias semelhantes na
compreensdo dos elementos de game design vinculados ao potencial viral de jogos
independentes, particularmente aqueles que suscitam respostas emocionais especificas
nos jogadores

Este trabalho propde-se a preencher essa lacuna por meio de (i) revisdo
bibliografica abrangente, (ii) identificacdo e classificagdo de métodos e recursos
recorrentes em jogos de terror, e (iii) sistematizagdo de diretrizes préticas voltadas ao
cendrio indie. A organizagdo do artigo segue em: sec¢do 2 (Referencial Tedrico), se¢do 3
(Metodologia), secao 4 (Resultados e Discussdo) e secdo 5 (Conclusdo e Consideracoes
Finais).

2. Referencial Teorico

A experiéncia do terror em jogos digitais diferencia-se fundamentalmente das
manifestacdes tradicionais do género em cinema e literatura devido a natureza interativa
do medium. Conforme Jakobson (1960), a traducdo intersemidtica envolve a
transposicdo de sistemas signicos distintos, processo que se torna complexo quando
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elementos narrativos passivos sdo convertidos em experiéncias procedurais. Em jogos de
terror, essa distin¢@o torna-se evidente: enquanto espectadores de filmes experimentam
medo através de identificagdo empatica com protagonistas, jogadores vivenciam terror
através de suas proprias decisdes e consequéncias diretas dessas acoes.

Tal interatividade exige mecanismos especificos para manter o engajamento
emocional durante a experi€ncia. A teoria do flow, proposta por Csikszentmihalyi et al.
(2014), descreve um estado de concentracdo em que a correspondéncia entre o nivel de
desafio apresentado e a capacidade do individuo gera um foco intenso e uma sensacao
de continuidade da atividade. Esse equilibrio evita que o jogador experimente tédio,
quando o desafio € insuficiente, ou ansiedade quando o desafio exceder sua habilidade,
favorecendo uma experiéncia de jogo estdvel e coesa.

Dekker e Champion (2007) argumentam que nos jogos de terror, o conceito de
flow de Csikszentmihalyi et al. (2014), funciona como principio estruturante para
calibrar a experiéncia emocional do jogador, entre momentos de tensdo e alivio, por
exemplo, ajustando dinamicamente a forca e a frequéncia de “jumpscares”, a velocidade
de entidades hostis ou a complexidade de enigmas de progressdo. Ao balancear esses
elementos, o design sustenta o estado de alerta do jogador sem gerar frustracdo,
mantendo o ritmo narrativo pretendido e assegurando que a experiéncia emocional de
medo se construa de forma organica.

O conceito de “vale da estranheza”, introduzido por Mori et al. (2012), explica
que representagdes quase humanas provocam empatia crescente até um ponto de
realismo intermedidrio, apés o qual pequenas imperfeicdes despertam reacdes de
rejeicdo e desconforto. Em producdes de terror, essa dinamica € explorada ao apresentar
personagens ou objetos que evocam familiaridade (roupas, expressdes, ambientagdo)
mas exibem sutis desvios comportamentais ou visuais, intensificando o desconcerto.

O medo, estudado por Gatewood Owens (2017), define-se como uma emocao
basica de alerta para ameacas, que envolve respostas fisioldgicas acrescidas de aumento
da frequéncia cardiaca e tensdes musculares, preparando o organismo para reacdo de
luta ou fuga. Trabalhos como os de Lin (2018), corroboram com a concep¢do que no
design de jogos de terror, essa resposta seria evocada por meio de eventos subversivos e
de comportamentos desviantes, como apari¢des repentinas de figuras hostis ou cenas
que exploram fobias especificas: nictofobia (medo do escuro), entomofobia (medo de
insetos), claustrofobia (medo de espagos confinados) e escopofobia (medo de ser
observado), conforme classificacdo da American Psychiatric Association (2013).

Conforme apresentado na obra de King (2015), a manipulag¢do da iluminagdo e
da paleta de cores é ferramenta essencial para evocar sensagdes de isolamento e
inseguranca; a escuriddo reduzida a pequenas dreas de visdo e a utilizagcdo de cores frias
reforcam a percepcdo de vazio e estranhamento. Taticas como neblina densa (difusdo
aérea) e design de niveis labirinticos limitam a clareza espacial, obrigando o jogador a
depender de referéncias inconstantes para navegar, o que contribui para a sensacdo de
desorientagdo.

No campo do dudio, o emprego de forewarning, alertas sonoros sutis que
precedem a apari¢do de perigo, prepara o jogador para um confronto iminente sem
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revelar sua natureza, provocando um estado de atencdo elevada, em consondncia com
Collins (2008). Por outro lado, o siléncio estratégico em corredores ou prolongados
momentos de exploragdo atua como catalisador de ansiedade, pois a auséncia de som
amplia a antecipa¢cdo de um evento ameacador, conforme observado em sequéncias de
Resident Evil: Code Veronica, desenvolvido pela Capcom (2000).

A técnica de environmental storytelling integra a narrativa diretamente ao espago
de jogo, usando objetos, pichagdes, iluminacdo e trilha sonora para sugerir eventos
passados e motivagdes ocultas, sem interromper a imersdo, conforme aponta Jenkins
(2004). Schell (2008) argumenta que essa abordagem permite que o jogador descubra
pistas narrativas ao explorar o ambiente, criando um envolvimento cognitivo que reforca
o vinculo emocional com a historia.

Henderson (2017) demonstra como estruturas arquetipicas podem ser adaptadas
para contextos digitais contemporaneos, superando as limitagdes temporais da teoria
original. Os arquétipos de Jung (2018) atuam como estruturas simbdlicas universais que
emergem em narrativas de terror, monstros que representam medos coletivos, cendrios
que espelham conflitos internos e acionam respostas profundas, ao resgatar padrdes
cognitivos evoluidos para reconhecimento de ameacas. A articulagdo entre esses
simbolos e o fio narrativo (conflito, climax, desfecho) sustenta a coeréncia interna do
enredo, conduzindo o jogador por uma sequéncia de descobertas e revelagcdes.

Pressanto e Fardo (2021), alegam que desenvolvedores independentes operam
em equipes restritas € com orcamentos limitados, o que leva a ado¢do de metodologias
experimentais e interativas, com €nfase em prototipa¢do rapida e validacdo constante de
hipéteses de design. A minimizagdo de recursos financeiros estimula solugdes criativas
de baixo custo, como o uso de estilos visuais que remetem a nostalgia de plataformas
antigas, reduzindo a necessidade de arte fotorrealista e simplificando pipelines de
producdo, conforme aponta Saini et al. (2012).

Nesse cendrio, a sinergia entre narrativa, mecanicas e ambientacdo sonora
torna-se emergente para compensar limitacOes orcamentdrias, pois a combinacdo de
textos bem escritos, puzzles inteligentes e som ambiente de qualidade permite construir
experiéncias de terror impactantes sem depender de grandes investimentos em
tecnologia, o que -caracteriza a singularidade e o potencial de inovacdo do
desenvolvimento indie.

3. Metodologia

Para sistematizar os métodos e recursos empregados em jogos de terror, adotou-se uma
pesquisa de carater descritivo e explicativo, fundamentada em revisdo bibliografica e
andlise comparativa de titulos populares do género. Essa abordagem permitiu,
simultaneamente, mapear conceitos tedricos e verificar sua ocorréncia pratica em jogos
consagrados, sem proceder a experimentos controlados nesta fase inicial.

A busca bibliogrifica concentrou-se em publicagdes de 2010 a 2024 (com
excecdo dos jogos selecionados abaixo) nos repositérios ACM Digital Library, IEEE
Xplore e Scielo, além de anais do SBGames e dissertacOes/teses académicas. Os
critérios de inclusdo foram: (i) foco em design de jogos de terror; (ii) detalhamento
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metodolégico de préticas de desenvolvimento; (iii) relevincia para o cendrio indie
(equipe reduzida, orcamento limitado). Trabalhos que discutiam apenas aspectos gerais
de game design, sem €nfase em terror ou em contextos independentes, foram excluidos.

Para a andlise comparativa, selecionaram-se sete titulos de jogos de terror que
representam subgéneros e fases distintas do horror digital: Resident Evil: Code Veronica
da Capcom (2000), Silent Hill da Konami (1999), Alien: Isolation da Sega (2014), Five
Nights at Freddy’s desenvolvido por Scott Cawthon (2021), Limbo da Playdead 2010),
Little Nightmares da Tarsier Studios (2017) e Outlast da Red Barrels (2013). Estes jogos
foram escolhidos por sua representatividade histérica, impacto cultural e frequéncia em
citacdes académicas sobre terror.

Rules —— System —p “Fun”

Mechanics —» Dynamics —» Aesthetics

Designer

Figura 1. Representacao grafica do MDA Framework. Fonte: Hunicke et al.
(2004)

De cada fonte bibliografica e de cada titulo selecionado, extraiu-se informac¢ao
relativa a trés dimensdes de design: (i) narrativa (estrutura de arco, técnicas de
environmental storytelling), (i1) mecanicas de gameplay (ajuste de desafio segundo flow,
uso de jumpscares, padroes de interacdo) e (iii) ambienta¢do audiovisual (iluminacdo,
paleta cromdtica, design sonoro e uso de forewarning). Essa codificacdo foi realizada
com base num guia de andlise construido a partir da matriz MDA (Mechanics,
Dynamics, Aesthetics) de Hunicke et al. (2004), representada pela Figura 1.

O framework MDA propde um olhar sistemdtico sobre o design de jogos ao
dividir sua estrutura em trés niveis: Mechanics, que s@o as regras basicas e componentes
implementados pelo desenvolvedor; Dynamics, que emergem quando essas regras
interagem; e Aesthetics, que correspondem as experiéncias emocionais € sensoriais
vivenciadas pelo jogador. Escolheu-se o MDA por oferecer um modelo claro para
relacionar elementos de implementacao (mecanicas) as sensacdes desejadas (estéticas),
permitindo mapear como escolhas de design (por exemplo, uso de iluminagdo e
forewarning) influenciam diretamente a experiéncia final do usudrio.

Para organizar e comparar sistematicamente os dados, elaborou-se uma tabela
matriz (apresentada na secdo de resultados), na qual cada linha corresponde a um
método ou recurso identificado e colunas agrupam as trés dimensdes propostas. Este
artefato possibilitou visualizar padrdes de convergéncia (ex.: uso recorrente de siléncios
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prolongados) e lacunas entre teoria e prética (ex.: raridade de estudos sobre prototipacdo
de narrativa interativa em contextos indies).

Como etapa de aplicacdo pratica, as diretrizes extraidas foram integradas ao
design de um protétipo de jogo de terror em desenvolvimento na equipe autora, que se
encontra na fase de prototipacdo e validacdo interna. Essa fase visou avaliar a
viabilidade de implementacdo de recursos de baixo custo, como ambienta¢cdo escura,
filtros visuais retr0 e scripts de forewarning sonoro, dentro de um pipeline reduzido.

Por fim, foram discutidas as limitacdes do estudo: a revisdo concentrou-se em
publicacdes em portugués e inglés, deixando fora possivelmente contribuicdes em
outros idiomas; e a fase de validacdo empirica junto a jogadores finais ndo foi
contemplada nesta etapa, estando prevista como continuidade dos trabalhos futuros.
Para mitigar vieses, empregou-se dupla leitura de trechos-chave e triangulacio de dados
entre diferentes fontes académicas e exemplos praticos.

4. Resultados

Esta secdo apresenta os achados resultantes da aplicacdo da tabela matriz proposta na
metodologia, estruturando os métodos e recursos recorrentes em jogos de terror de
acordo com trés dimensdes fundamentais: narrativa, mecinica e ambientacdo
audiovisual. Para além da simples enumeracdo, discute-se a integracdo entre tais
recursos € suas implicacdes para o desenvolvimento de jogos com or¢amentos restritos,
articulando os dados obtidos com as teorias previamente discutidas.

Tabela 1. Matriz Geral de Métodos e Recursos em Jogos de Terror (Fonte: os

autores)
Recurso / Dimensao Narrativa Mecanicas Audiovisual
Environmental storytelling v 4
Arquétipos junguianos v
Calibragdo de flow 4
Jumpscares v v
Puzzles e coleta de itens v

[luminag¢do precéria

Paleta de cores frias

Difusio aérea (neblina)

Forewarning sonoro

STSNTTSNTSNS

Siléncio estratégico
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A Tabela 1 resume os principais elementos identificados na andlise
tedrico-pratica, indicando em quais dimensoes cada recurso incide. A matriz, articulada
segundo a abordagem MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics) de Hunicke et al.
(2004), evidencia como determinados recursos operam de maneira transversal,
impactando simultaneamente a construcdo narrativa, a dinidmica de jogo e a
ambientacdo estética. Por exemplo, os jumpscares sdo frequentemente associados a
mecanica de susto, mas também operam como marcadores narrativos e pontos de
inflexdo emocional, especialmente quando alinhados com pistas ambientais e
forewarnings sonoros.

A andlise dos métodos e recursos aplicados em jogos de terror comecou pela
definicio de um conjunto representativo de titulos que abarcasse os principais
subgéneros e fases histéricas da producdo: Resident Evil: Code Veronica, Silent Hill,
Alien: Isolation, Outlast, Limbo, Five Nights at Freddy’s e Little Nightmares. Esses
jogos foram selecionados por sua influéncia cultural, diversidade de abordagens de
horror e frequéncia em discussdes académicas, permitindo analisar préticas
consolidadas e emergentes.

Para cada titulo, extraiu-se informacdo sobre: (i) técnicas narrativas, como
fragmentos de environmental storytelling; (i) mecanicas de gameplay, incluindo
calibragem de desafio via flow e uso de jumpscares; e (iii) ambientacdo audiovisual,
abrangendo iluminacdo, paleta de cores, difusdo atmosférica e design sonoro .

A investigacdo comparativa permitiu refinar a matriz original (Tabela 1) em duas
tabelas mais focadas, facilitando a visualizacdo das dimensdes narrativa, mecanica e
audiovisual. Na sequéncia, discute-se cada conjunto de recursos a luz das teorias
apresentadas, incluindo o vale da estranheza em interagdo com o protétipo da equipe.

4.1. Narrativa e Mecanicas

Tabela 2. Recursos Narrativos e Mecanicas em Jogos de Terror Selecionados
(Fonte: os autores)

Recurso Tipo Jogos Exemplo
Environmental storytelling Narrativa Resident Evil, Little Nightmares
Arquétipos junguianos Narrativa Silent Hill, Little Nightmares
Vale da estranheza Narrativa Silent Hill, Alien: Isolation

Calibrag@o de flow Mecanica Alien: Isolation, Limbo
Jumpscares Mecanica Five Nights at Freddy’s, Outlast
Puzzles e coleta de itens Mecanica Limbo, Outlast

Os jogos analisados (Tabela 2) demonstram que a eficdcia narrativa em titulos de
horror ndo se sustenta exclusivamente por roteiros densos, mas pela imersao sensorial e
inferencial que o environmental storytelling proporciona. Ao utilizar elementos do
cendrio como veiculos de exposi¢do dramdtica — caddveres, anotacdes, objetos fora de
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lugar — o jogo convida o jogador a reconstruir ativamente o enredo, favorecendo o
engajamento cognitivo e emocional. Essa técnica, além de imersiva, é particularmente
eficiente em projetos independentes por dispensar a necessidade de cutscenes ou
dublagens extensas.

A presencga simultanea de elementos indefinidos: sons sem fonte clara, figuras
fora de contexto, ambientes parcialmente visiveis, alimenta a exploracdo do
desconhecido, intensificando a ansiedade do jogador diante da imprevisibilidade. Titulos
como Little Nightmares exemplificam esse recurso ao omitir explicacdes narrativas,
forcando o jogador a inferir ameacas a partir de fragmentos ambientais e sonoros, o que
amplia o estado de vigilancia e tensdo.

Os arquétipos de Jung (2018), ou “arquétipos junguianos”, sdo manifestos na
constru¢do simbdlica dos antagonistas e ambientes. Em Silent Hill, por exemplo, o vilao
¢ menos uma entidade externa e mais uma projecao dos traumas do protagonista, uma
estratégia que amplia a densidade psicolégica do horror e eleva sua universalidade
interpretativa. O mesmo vale para Little Nightmares, cujos monstros evocam figuras
arquetipicas de dominac¢do, abandono e deformacao.

O conceito de vale da estranheza é particularmente explorado em Alien:
Isolation e Silent Hill nao por meio de simples distor¢cdes visuais ou jogos de sombra,
mas pela presenca de entidades antropomorficas com movimento, textura ou
comportamento levemente deslocados. Tinwell (2013) complementa essa perspectiva ao
demonstrar que elementos como dessincronizacdao labial e vocal em personagens
virtuais potencializam o "vale da estranheza", intensificando significativamente a
sensacdo de medo nos jogos de terror. O desconforto emerge justamente dessa
ambivaléncia perceptiva: algo familiar o suficiente para evocar empatia, mas
suficientemente erratico para gerar repulsa. Esse tipo de efeito demanda sensibilidade no
design e pode ser simulado com recursos de animacdo simples, desde que haja uma
dire¢do artistica coerente.

Do ponto de vista mecanico, os jogos estudados aplicam com precisdo a teoria
do flow para manter a tensdo emocional constante. Em Limbo, por exemplo, os puzzles
sdo encadeados de forma progressiva, com solu¢des que exigem observagao, tentativa e
erro, mas sem gerar frustracao excessiva. Em Alien: Isolation, o comportamento da [A
do Xenomorfo flutua entre estados de patrulha e caca, mantendo o jogador em estado de
alerta continuo, sem quebra do engajamento.

4.2. Ambientaciao Audiovisual

Tabela 3. Recursos Audiovisuais em Jogos de Terror Selecionados

Recurso Funcao Jogos Exemplo
[luminagdo precéria Suspense espacial Outlast, Alien: Isolation
Paleta de cores frias Atmosfera emocional Silent Hill, Little Nightmares

Difusdo aérea (neblina) Desorientagdo Silent Hill
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Forewarning sonoro Antecipagdo de perigo | Resident Evil, Five Nights at Freddy’s

Siléncio estratégico Expectativa ansiosa Resident Evil: Code Veronica

A ambienta¢@o visual e sonora €, talvez, o recurso mais diretamente moduldvel
com baixo custo e maior impacto no design de jogos de terror. Técnicas como
iluminacdo restrita (por lanternas, velas ou circuitos falhos) limitam o campo de visdao
do jogador e aumentam sua vulnerabilidade perceptiva. Isso se intensifica quando
combinado com difusdo atmosférica, como o uso de neblina densa, marcante na série
Silent Hill, que obscurece limites e distorce a espacialidade.

A manipulacio da paleta cromadtica, sobretudo a dominéincia de tons azulados,
esverdeados ou dessaturados, induz sensacdes de frieza, isolamento e desesperanca. A
decisdo estética por evitar cores quentes ou iluminagdo uniforme contribui para
construir um mundo emocionalmente indspito, o que pode ser obtido até mesmo em
motores graficos simples, por meio de ajustes de pds-processamento.

No campo sonoro, o forewarning se mostra particularmente eficaz ao anunciar,
de forma sutil, a presenca de uma ameaca. Essa antecipac¢do, seja pelo som de passos
distantes, respiragdes alteradas ou ruidos ambientais incongruentes, gera uma escalada
de ansiedade mais eficiente do que sustos repentinos isolados. Por outro lado, o siléncio
estratégico € igualmente poderoso: ao privar o jogador de qualquer feedback sonoro, a
percepg¢do se aguga, criando expectativa e tensdo latente.

4.3. Validac¢ao por Protétipo

A experimenta¢do pratica com um protétipo de jogo desenvolvido pela equipe
autora permitiu testar a viabilidade de aplicar esses recursos em um pipeline enxuto.
Foram implementadas técnicas de iluminacdo pontual (focos de luz em ambientes
escuros), filtros visuais para estabelecer um ambiente que evoca tensdo e apreensao no
jogador e scripts de forewarning sonoro, com uso minimo de recursos computacionais.

CONFIGURACAO VISUAL1 CONFIGURACAO VISUAL 2

Figura 2. Cenario do protétipo. Esquerda: ambientacao mais escura, com
utilizacao pontual de fog e post processing; Direita: (ambientacdo com maior
iluminacao) (Fonte: os autores)
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As Figuras 2 revela como variagdes sutis de luz e contraste sdo suficientes para
alterar drasticamente a percepcdo de seguranca do jogador e construir atmosferas
opressivas com elementos simples.

Na prética, essas técnicas foram empregadas com recursos nativos do motor
Unity, utilizando o sistema de post-processing stack para aplicar filtros retr6 e volumes
de neblina volumétrica para simular difusdo aérea. O audio foi trabalhado com trilhas
diegéticas discretas e arquivos .ogg de baixa resolucdo, mas estrategicamente
posicionados por meio de triggers espaciais, reforcando a sensacdo de vigilancia
intermitente.

Assim, os testes preliminares com o protétipo sugerem que a hipétese central
deste estudo possui mérito investigativo: experiéncias de horror imersivas podem ser
concebidas com recursos técnicos minimos, desde que organizadas por uma ldgica
estética coerente e uma estrutura narrativa ambiental bem definida. Contudo, validagcdo
empirica com usudrios externos € necessaria para confirmar esta hipotese.

A combinacdo intencional de elementos como ilumina¢@o pontual, filtros retr6 e
design sonoro estratégico emergiu como um fator, potencialmente capaz de induzir
estados emocionais de tensdo e vigildncia, mesmo na auséncia de entidades hostis
explicitas. Essa constatacio evidencia o potencial dos métodos analisados para orientar
o desenvolvimento de jogos de terror independentes, contribuindo com diretrizes
praticas de alto impacto expressivo e baixo custo operacional.

5. Conclusao e Consideracoes Finais

Este trabalho apresentou um mapeamento integrado de métodos e recursos para o
desenvolvimento de jogos de terror, estruturado em trés dimensdes bdsicas: narrativa,
mecanica e ambientagdo audiovisual. A matriz desenvolvida se apresenta como uma
contribuicdo metodoldégica para o campo, fornecendo um framework replicavel que
pode informar estudos futuros sobre design de horror em contextos de recursos
limitados. Demonstrando como esses componentes podem ser combinados para gerar
experiéncias de medo eficazes mesmo em contextos de baixo or¢camento.

A experiéncia pratica com o protétipo confirmou que técnicas de baixo custo,
como filtros visuais e scripts sonoros simples de antecipacdo de perigo, podem ser
implementadas sem demandas técnicas elevadas, preservando a coeréncia estética e
emocional do jogo. Como limitacOes, destaca-se a falta de testes com usudrios externos
e o recorte restrito as fontes em portugués e inglés, o que sugere a necessidade de
validacdo empirica em diferentes publicos e a inclusdo de perspectivas de outras
comunidades académicas.

Como desdobramentos futuros, sugere-se conduzir estudos empiricos de imersao
e resposta emocional junto a jogadores, expandir a matriz para abordar prototipacdo
iterativa de narrativas dinamicas e aplicar o framework a outros géneros de horror. Essas
iniciativas consolidam a robustez das diretrizes e ampliardo sua aplicabilidade no
cendrio indie.
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