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Resumo—O objetivo deste artigo ¢ contribuir com aponta-
mentos teoricos para que desenvolvedores independentes possam
superar limitacoes técnicas e financeiras na criacdo de jogos
de terror de baixo custo. A partir de uma pesquisa tedrica,
foram considerados os principais elementos que compoem um
jogo de terror, assim como as caracteristicas do cenario de
desenvolvimento independente de jogos, e os diversos aspectos
que se encaixam nesse cenario.
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I. INTRODUCAO

No periodo entre o final do século XX e o inicio do
século XXI, diversos jogos de terror foram desenvolvidos, cujo
sucesso faz deles, até hoje, simbolos do género [1], o que levou
o terror, assim como seus diversos subgéneros, a manter-se,
desde entdo, como um dos preferidos entre os desenvolve-
dores independentes [2]. Diante das limita¢cdes comumente
evidenciadas no cendrio independente, com equipes peque-
nas e baixos or¢amentos de produgdo, torna-se necessdrio
explorar os elementos fundamentais no desenvolvimento de
um jogo de terror, assim como a forma como eles podem
ser utilizados para que os obstdculos do cendrio independente
sejam superados, possibilitando que o jogo proporcione a
melhor experiéncia possivel do género ao jogador. Este artigo
apresenta algumas contribuicdes que, segundo a bibliografia
consultada, podem favorecer a criacdo de jogos de terror por
desenvolvedores independentes.

II. JOGOS INDEPENDENTES

Assim como em outras industrias, entre elas a dos filmes e
a da musica, onde o cendrio independente anda em paralelo
com o meio, jogos independentes sdo aqueles que, de modo
geral, buscam fugir do padrdo da inddstria mainstream, que
tem como foco principal o lucro e a popularidade [3]. Para
tanto, os jogos sdo desenvolvidos por equipes grandes, com
or¢amentos miliondrios e, posteriormente, sdo publicados por
grandes corporacdes especializadas (os chamados jogos AAA).

Apesar disso, os jogos independentes vém se estabelecendo
cada vez mais como uma subcategoria popular nesse mer-
cado [4]. Conhecidos também como indies, eles possuem
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caracteristicas mutdveis que sdo consequéncia da evolucdo da
cultura dos jogos como um todo. Contudo, € possivel distingui-
los da industria mainstream por buscarem uma experiéncia
mais auténtica, honesta, nostdlgica e com personalidade.

A. Aspectos indie

As caracteristicas que definem o aspecto indie de um jogo
dependem de um nimero ndo especificado de circunstancias
externas, particulares ao periodo analisado - como econdmica,
cultural, social e tecnoldgica [5]. De qualquer forma, € possivel
identificar aspectos marcantes que se mantém, de forma geral,
constantes entre os jogos independentes [6], mas que ndo
necessariamente qualificam um jogo como indie [5].

Em pesquisa realizada a fim de identificar caracteristicas
comuns entre desenvolvedores de jogos independentes no
Brasil [4], foi evidenciado, em sete empresas independentes
entrevistadas (a maioria com um a seis integrantes), um alto
nivel de experimentacdo nas praticas de trabalho. Essa na-
tureza experimental € um dos aspectos que diferencia o cendrio
indie e que, apesar do risco, incentiva a transformacdo e a
inovagdo na industria [5]. Além disso, a pritica experimental
caracteriza-se por ser altamente reativa e mutdvel, facilitando
a adaptacdo a novas condi¢des e oportunidades [4].

O cendrio independente luta constantemente contra o
orcamento pequeno e busca vencer esse obsticulo e oferecer
algo tnico ao mercado, ao invés de um produto cuja barreira
financeira é facilmente evidenciada pelo jogador [6]. Esse
aspecto, comumente visto no cendrio indie, ¢ contornado por
formas alternativas de desenvolvimento, que focam no baixo
custo de produgao [5].

Essas barreiras financeiras e crengas que circundam o
cendrio independente incentivam o surgimento de estilos que
definem o movimento [3]. De fato, a nocdo de estilo inde-
pendente, chamada também pelo autor [6] de “representacdo
da representagdo”, vem sendo evidenciada como um aspecto
recorrente e caracteristico no cenario indie. O estilo visual,
assim como os aspectos técnicos do jogo, simulam periodos
tecnolégicos anteriores e mais precarios, mas que sdo desen-
volvidos a partir de tecnologias contemporaneas [5].
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Como pdde ser observado, nao existe uma defini¢cdo Unica
e imutével para o cendrio indie. De qualquer forma, algumas
tendéncias momentineas podem ser utilizadas para carac-
teriza-lo. Seja pelo recorrente apelo por elementos nostalgicos,
seja pelo desejo em representar, a partir do jogo, a liberdade,
criatividade e autonomia dos desenvolvedores [4] em oposi¢do
a industria mainstream e seus processos de distribuicdo [3],
os conceitos acima apontados facilitam a compreensdo das
peculiaridades presentes no cendrio independente.

Dentre os principais elementos cujas barreiras técnicas e
orcamentdrias mais influenciam no desenvolvimento de ex-
periéncias imersivas de terror de baixo custo, destacam-se: a
narrativa, 0s aspectos visuais € 0S Sonoros.

III. NARRATIVA

Nem todos os jogos contam histérias. Mas, caso queira-se
envolver emog¢des mais profundas e enredos mais elaborados,
deve-se inclui-las [8].

O género de terror - em contraste com a fantasia ou
ficcdo cientifica - geralmente ambienta o jogador em locais
reconheciveis e comuns [9]. Isso é usado para garantir a
familiaridade do jogador com aquele cendrio e, a0 mesmo
tempo, ambientd-lo em um clima de vulnerabilidade e medo. O
jogador reconhece o ambiente, mas percebe que algo maléfico
ou sobrenatural tomou conta do local.

Além do jogador (personagem), o cendrio € a entidade
maléfica que o habita, devem existir eventos - ou desafios
- a serem conquistados. Segundo [7], esses eventos podem
ser separados entre Conflito, Climax e Desfecho: o Conflito
(podendo haver diversos no decorrer da histéria) ambienta o
enredo em um caminho especifico que ele seguird; o Climax
representa o ponto mais critico do conflito, quando o confronto
¢ iminente; o Desfecho indica o resultado do conflito que
originou o climax. Esses trés elementos configuram o que é
chamado de Arco da Histéria. Ao final de cada arco - ou
mesmo em paralelo a ele -, um novo pode surgir e, assim, a
histéria é conduzida.

Uma das formas mais utilizadas para apresentar a narrativa
nesse género de jogos, sem quebrar a imersdo, € uso de en-
vironmental storytelling [10]. Esse conceito foi sugerido pela
primeira vez em jogos como um importante elemento a ser
herdado dos parques temdticos. Segundo o autor, os espagos
fisicos dos parques t€m a fung@o de construir a narrativa
a partir da cor, da iluminacdo e das caracteristicas visuais
do local, podendo, inclusive, induzir emocdes especificas ao
publico. O mesmo conceito pode ser aplicado aos jogos.
Segundo [11], além de contribuir para a imersdo - assim como
ocorre em parques temadticos - 0s jogos se destacam no uso
do environmental storytelling por propiciarem ao jogador as
sensacdes de autonomia e identidade, ja que ele deixa de ser
somente espectador - como € o caso nos parques - e torna-se
também habitante daquele mundo virtual, podendo influencia-
lo de alguma forma.

De forma geral, a narrativa € apresentada nos espacos fisicos
por meio da construgdo dos cendrios, a fim de ambientar o
jogador e exp0O-lo a backstory, ou seja, aos eventos ocorridos
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antes da sua chegada. Essa ambientagdo, vale salientar, ¢ mais
eficiente quando feita de forma sutil.

O conceito de environmental storytelling descreve a
exposicdo da narrativa de forma n@o tradicional, por meio
de elementos que a integram organicamente a experiéncia, a
qual se torna, por consequéncia, mais fluida, sem comprometer
a autonomia e a imersdo do jogador [12]. Essa construgdo
permite que a histéria seja conduzida sem a necessidade de
demonstragdes visuais mais elaboradas e custosas, deixando
parte da histdria para o jogador inferir. A narrativa manifesta-
se, por exemplo, por meio da atmosfera: sdo as cores, as
sombras, 0s sons, as musicas, os objetos e suas caracteristicas
peculiares que estabelecem o clima de suspense e terror, e que
serdo destacados a seguir.

IV. VISUAL

Assim como a narrativa, os aspectos visuais também in-
fluenciam na experiéncia do jogador, sendo esse o elemento
responsdvel pela primeira impressdo do jogo [13]. No género
de terror, um dos componentes visuais mais importantes € a
luz - mais especificamente, a sua auséncia.

O medo do escuro representa uma antiga e frequente fobia
humana, a qual estd associada a aversdo ao isolamento e a
soliddo [14]. Dessa forma, o uso da escuriddo € bastante
comum na constru¢do da atmosfera em jogos de terror. Se ela
for bem utilizada, pode gerar medo e ansiedade no jogador,
antes mesmo de ele se deparar com algum perigo.

Em jogos de terror, que costumam focar na obscuridade, o
modo como a iluminagao € utilizada é geralmente significativo
para a experiéncia [15]. Amnesia: The Dark Descent [16]
é um jogo de terror que trabalha bastante com a auséncia,
presenca e criacdo de luz. Nele, uma mecanica de sanidade
controla o perigo que espreita o jogador. Quanto mais baixa
ela estiver, mais dificil torna-se a navegacdo. Essa sanidade é
reduzida, entre outros fatores, pela escuriddo, tornando a luz
um importante aspecto para a sobrevivéncia.

A obscuridade visual do personagem, assim como do jo-
gador, vai ao encontro da tendéncia do género de terror em
aumentar a vulnerabilidade do protagonista ao deixa-lo em um
estado de cognicdo incompleta [15]. Essa restri¢dao, contudo,
ndo se limita somente a escuriddo dos cendrios, visto que o
oposto de obscuridade ndo é a luz, mas a clareza [17]. A
escuridao pode ser considerada, ainda, um cliché do género de
terror, ja que existem outras formas disponiveis para alcangar
resultados semelhantes [18]. De fato, jogos de terror costumam
utilizar outras formas de limitacdo visual, como neblinas
densas - fenomeno chamado de difusao aérea [19] - e design
de niveis confusos, que lembram labirintos [14], ou mesmo a
perspectiva em primeira pessoa - caracteristica que contribui
para a imersdo do jogador, o qual se vé como um participante
da experiéncia e nao somente um espectador [2].

Novamente, assim como o environmental storytelling, o
aspecto de obscuridade também contribui para que outras
representacdes, mais complexas e custosas, ndo precisem ser
desenvolvidas. Esses dois elementos trabalham em conjunto,
na medida em que conseguem mostrar € esconder informagdes
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que contribuem com a narrativa e a imersdo. Em conjunto com
eles, o som € o terceiro aspecto abordado para a construcdo
de boas experiéncias em jogos de terror.

V. SoM

Os sons comunicam o medo e a tensdo [19]. Ao construir o
clima de terror e fornecer informacdes importantes a jogabili-
dade, os sons contribuem para a imersao [20]. O jogador tende
a interpretar as informagdes sonoras segundo as expectativas
impostas pelo género e, no caso do terror, a questionar a
origem e a causa daquele som e a reagir de acordo.

O som pode, ainda, ter a funcdo de desorientar o jogador
[21]. O autor destaca a importancia do forewarning para criar
suspense. Essa técnica - ndo limitada ao som, como ressalta
[20] -, na qual o jogador € alertado sobre a presenca de algum
tipo de ameaca, trabalha com a antecipacdo, que busca deixar
o jogador em estado de alerta com relacdo ao confronto que
estd por vir.

Mesmo que pareca contraditério imaginar o perigo premed-
itado como uma técnica mais eficiente do que o elemento
surpresa em estabelecer o clima de terror, pesquisas citadas por
[21] provam a eficiéncia do forewarning e do suspense gerado
por ele. O autor reforca que essa técnica ndo deixa de provocar
reagdes emocionais intensas e, ainda, as promove com mais
intensidade do que situagdes em que nenhuma informacdo
prévia € revelada ao jogador, até que um determinado evento
acontega.

A escolha dos sons e a forma como eles sdo usados sdo
fatores que influenciam no clima do jogo [20]. As vezes,
contudo, o siléncio pode ser a melhor alternativa para induzir o
jogador ao medo. [22], ainda, o destaca como uma importante
peca na construgdo da tensdo. Ao comparar duas cenas distin-
tas de Resident Evil: Code Veronica [23] - uma caracterizada
pelo siléncio enquanto o jogador explora cuidadosamente
os corredores, e outra, logo na sequéncia, acompanhada de
musica que complementa o estado de perigo em que o jogador
se encontra ao ser atacado por um zumbi -, [24] observa e
destaca a relevancia da primeira, na qual o siléncio, segundo
0 autor, serve para construir o suspense da cena e provocar
ansiedade no jogador, aumentando a expectativa de um perigo
iminente.

A unido dos elementos até aqui destacados (narrativa, visual
e som) favorece a sensac¢do de imersdo na experiéncia de terror.
Ademais, ela representa, em especial nesse género, um aspecto
critico para a a satisfacdo do jogador [25]. Torna-se, portanto,
fundamental conceituar imersao e seus aspectos particulares
no género de terror.

VI. IMERSAO

Uma experiéncia imersiva pode ser descrita como a
sensagdo de isolamento ou dissocia¢do em relagdo ao mundo
real [26]. Para que a imersdo possa ocorrer, trés critérios
iniciais sdo definidos [27]. Primeiramente, as convencdes da
ambientacdo definidas para o jogo devem corresponder as
expectativas do jogador. Ao jogar um jogo de terror, por
exemplo, o jogador espera encontrar elementos tipicos do
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género e, caso isso ndo ocorra, sua experiéncia com o jogo
ja estard sendo comprometida. Na sequéncia, a autora enfatiza
a importancia de permitir que o jogador impacte o ambiente
de alguma forma - caracteristica que, como destaca [26], difer-
encia os jogos de outras midias. Finalmente, as conven¢des do
mundo do jogo devem manter-se constantes, mesmo que elas
ndo correspondam as do mundo real. Essas convengdes, vale
ressaltar, sdo compostas a partir da narrativa, do visual e dos
sons presentes no jogo [25].

Em uma pesquisa onde diversos participantes foram induzi-
dos a jogar seus jogos favoritos e, na sequéncia, responder uma
série de perguntas, [25] identificaram o que se definiu como
estagios de imersdo, sendo o engajamento o estdgio primdrio, a
absorcao o secunddrio e, finalmente, a presenca como o estagio
de imersdo total do jogador.

O engajamento € o primeiro estdgio de imersdo e ocorre
como consequéncia do investimento de tempo, esforco e
aten¢do do jogador [25]. Dessa forma, os autores identificam a
acessibilidade como sua primeira barreira - ou seja, o interesse
do jogador pelo género e o estilo do jogo, e também a
qualidade dos controles, que proporcionam uma experiéncia
agradavel e suave ao jogador. A segunda barreira identificada
pelos autores no processo de engajamento é o investimento
de tempo e esforco. O esforco, afirmam eles, relaciona-se ndo
somente a energia que o jogador consome aprendendo a jogar,
mas também a expectativa de recompensas. Jogos de terror
buscam equilibrar os momentos de tensdo com os de alivio, a
fim de recompensar o jogador ao término de um conflito. A
recompensa pelo sucesso deve, portanto, equivaler ao esfor¢o
investido no jogo [25].

A absorc¢do configura o estigio seguinte de imersao, no qual,
ao contrario do anterior, os componentes do jogo possibilitam
que as emocdes do jogador sejam afetadas pela experiéncia
[25]. Dessa forma, os autores apontam a prépria construcao
do jogo como barreira, ou seja, a presenca dos elementos
narrativos, visuais e sonoros. Nesse estdgio de imersdo, as
nogdes de tempo e de espaco do jogador sdo alteradas, e
seu senso de identidade é reduzido. Os autores destacam, no
estdgio da absor¢do, um alto nivel de investimento emocional
do jogador, devido ao tempo, ao esforco e a atencdo colo-
cados, ao ponto de alguns entrevistados reportarem desgaste
emocional ao término da experiéncia.

O dltimo estdgio imersivo € a presenca - os autores ainda
a chamam de imersao total. Nele, os autores afirmam que os
participantes entrevistados experienciaram desassocia¢do com
a realidade, a ponto que o jogo era a unico fator que lhes
importava. Como barreiras desse estdgio, os autores destacam
a empatia do jogador - a qual pode gerar o que eles chamam
de transferéncia de consciéncia - e a atmosfera do jogo.

A fim de intensificar a constru¢io da atmosfera e a obtengao
da empatia do jogador, [27] destaca a eficiéncia do realismo,
ou seja, a fidelidade do ambiente virtual em representar
objetos, eventos e pessoas. O realismo, vale ressaltar, ndo
necessariamente depende do fotorrealismo grafico para ser
alcancado [28]. Ademais, os autores destacam a dificuldade
de manter o jogador imerso em um cendrio fotorrealista,
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onde falhas e inconsisténcias sdo facilmente percebidas, em
comparagdo com um estilo grifico alternativo, no qual es-
sas inconsisténcias sdo bem mais toleraveis, facilitando a
retencdo da imersdo do jogador. Outro aspecto que favorece a
construcdo de um ambiente realista, atmosférico e empatico,
principalmente no género de terror, onde o ritmo da jogabili-
dade € lento, € a atencdo aos detalhes [29] [30].

E importante ressaltar que todos os elementos acima de-
scritos apenas propiciam ao jogador a sensacdo de imersao,
mas ndo a garantem. [25] também evidenciam que a imersdo
ndo foi uma caracteristica indispensivel no prazer da ex-
periéncia dos usudrios entrevistados. De qualquer forma, fica
clara sua importancia na eficicia de uma experiéncia aterror-
izante no género de terror.

VII. CONSIDERACOES FINAIS

A criacdo de jogos pode apresentar uma série de custos que
acabam dificultando ou, ainda, impossibilitando o seu desen-
volvimento. B possivel, contudo, oferecer uma boa experiéncia
de jogo de terror diminuindo consideravelmente esses custos.
Para isso, recomenda-se a utilizacdo de técnicas alternativas
que superem complexidades técnicas e, ainda assim, garantam
a qualidade da experiéncia.

Os apontamentos aqui discutidos se mostram importantes,
na medida que forneceram subsidios para a constru¢cdo de um
projeto de jogo de terror independente, o qual foi desenvolvido
e € fruto do trabalho de conclusdo de curso do autor, cuja
intengdo € proporcionar uma boa experi€éncia ao jogador,
mesmo dispondo de limitagdes para o desenvolvimento, prin-
cipalmente pelo fato de ser um projeto individual.
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