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Resumo

Esta dissertacdo propode-se a analisar o medo como fenémeno expressivo,
emocional e interativo no contexto dos videojogos de terror. Partindo da premissa de que
o medo, nestes jogos, é resultado de uma construcao intencional por meio de estratégias
visuais, sonoras, narrativas e mecanicas, desenvolve-se um modelo analitico proprio — o
Framework Multicamadas de Andlise do Medo Interativo — composto por quatro
niveis: Elementos de Design, Mecanismos de Medo, Tipologias de Medo e Experiéncia
do Jogador.

A metodologia adotada é qualitativa, comparativa e tedrico-critica, centrada na
andlise de trés jogos representativos de diferentes escalas e estilos de producdo: Outlast,
Until Dawn e Resident Evil Village. A andlise decorre segundo seis eixos tematicos:
Psicologia do Medo, Estética Visual, Narrativa Interativa, Design Sonoro, Experiéncia do
Utilizador e Tecnologia e Imersao.

Os resultados revelam que a eficicia emocional do medo digital reside na
articulacdo consciente entre os diversos elementos de design e na criacao de experiéncias
que equilibram agéncia, vulnerabilidade e imersao. O framework proposto mostra-se util
tanto para a andlise critica como para o desenvolvimento de experiéncias de terror digital,
permitindo uma leitura integrada e transversal do fen6meno.

Este estudo contribui para o campo dos estudos de videojogos ao propor uma
ferramenta de analise que reconhece o medo como linguagem estética e sensorial

complexa, com potencial expressivo e narrativo significativo.

Palavras-chave

Jogos de Terror, Ambiente de terror, Estética Digital, Medo Interativo, Design de

Jogos, Experiéncia Imersiva, Narrativa Interativa
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Abstract

This dissertation aims to analyze fear as an expressive, emotional, and interactive
phenomenon within the context of horror video games. Based on the premise that fear in
digital games is the result of an intentional construction through visual, auditory,
narrative, and mechanical strategies, an original analytical model is proposed — the
Multilayered Framework for Interactive Fear Analysis — composed of four
interdependent layers: Design Elements, Fear Mechanisms, Fear Typologies, and Player

Experience.

The research adopts a qualitative, comparative, and theoretical-critical approach,
focused on the analysis of three representative games from different production scales
and styles: Outlast, Until Dawn, and Resident Evil Village. The analysis is structured
around six thematic axes: Psychology of Fear, Visual Aesthetics, Interactive Narrative,

Sound Design, User Experience, and Technology and Immersion.

The results demonstrate that the emotional effectiveness of digital fear lies in the
conscious articulation of design elements and the creation of experiences that balance
agency, vulnerability, and immersion. The proposed framework proves useful for both
critical analysis and for the development of digital horror experiences, offering an

integrated and multidimensional reading of the phenomenon.

This study contributes to the field of game studies by proposing a practical and
conceptual tool that frames fear as a complex aesthetic and sensory language, with

significant expressive and narrative potential.

Keywords

Horror Games, Fear Design, Digital Aesthetics, Interactive Fear, Game Design,
Immersive Experience, Interactive Narrative
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Introducao

O medo é uma emocao primaria, visceral e universal, profundamente enraizada
na evolucdo do ser humano enquanto mecanismo de defesa e sobrevivéncia (Ohman,
2000). No entanto, ao longo da histéria cultural da Humanidade, esta emocao
ultrapassou o seu papel biolégico e foi apropriada pelas praticas artisticas como
ferramenta simbdlica e expressiva. Desde os mitos fundacionais e das tragédias gregas
até a literatura gotica, ao cinema expressionista e, mais recentemente, aos videojogos, o
medo transformou-se num espacgo privilegiado de exploracdo estética, filoséfica e

emocional (Carroll, 1990; Freud, 1919; Kristeva, 1982).

Nos videojogos, a experiéncia do medo adquire caracteristicas distintas devido a
interatividade. Diferentemente do espectador no cinema ou do leitor na literatura, o jogador
participa ativamente no desenrolar da acdo, envolvendo-se emocionalmente através da
tomada de decisoes e da execucao de acoes com consequéncias diretas. Esta condicao
transforma o medo numa vivéncia incorporada, simultaneamente sensorial, emocional e
cognitiva (Perron, 2009; Frome, 2006), intensificando a perce¢do emocional, ja que o
jogador nao se limita a observar os acontecimentos. Frome (2006) defende que a emocao
nos videojogos resulta da interacdo continua entre as acoes do jogador e as respostas do

sistema.

Este estudo parte do principio de que o medo, no contexto dos jogos digitais, € o
resultado de estratégias intencionalmente concebidas, e nio um efeito espontineo. E
cuidadosamente construido através da integracao de elementos visuais, sonoros, narrativos,
interativos e tecnolégicos que operam em conjunto. Cada escolha de design - da paleta
cromatica a auséncia de interface, do uso de som dissonante a limitacdo do controlo
narrativo - contribui para uma experiéncia emocional deliberadamente instavel. Como
defende Bycer (2022), o terror nao é um sistema, mas uma filosofia de design transversal

que requer uma visao holistica da experiéncia.

A presente investigacao adota uma abordagem qualitativa, comparativa e teorico-
critica, centrada na compreensao do medo enquanto experiéncia interativa nos
videojogos. Para isso, foram definidos seis eixos tematicos principais que orientam toda
a analise: Psicologia do Medo (Carroll, 1990; Ohman, 2000; Freud, 1919), Estética Visual
(Kristeva, 1982; Wolf, 2013), Narrativa Interativa (Jenkins, 2004; Murray, 1997; Adams,
2014), Design Sonoro (Collins, 2008;



Grimshaw, 2014), Experiéncia do Utilizador e Agéncia (Egenfeldt-Nielsen et al., 2024) e
Tecnologia e Imersao (Perron, 2009). Estes eixos foram definidos com base numa revisao
tedrica e representam dominios fundamentais na construcao da experiéncia emocional

do medo nos videojogos.

A anadlise e sintese destes eixos tematicos deu origem a um modelo analitico
original — o Framework Multicamadas de Analise do Medo Interativo — concebido como
uma ferramenta para observar o medo nao apenas como emo¢do, mas como uma
linguagem expressiva, complexa e multidimensional. Este modelo organiza-se em quatro
niveis interdependentes: Elementos de Design, Mecanismos de Medo, Tipologias de
Medo e Experiéncia do Jogador. A proposta do framework é preencher uma lacuna na

literatura académica, permitindo uma leitura integrada do medo nos videojogos.

A aplicacao deste modelo seri feita através da analise comparativa de trés
videojogos representativos de diferentes escalas de producao, estilos e abordagens ao
medo: Outlast (Red Barrels, 2013), como exemplo de terror psicolégico independente;
Until Dawn (Supermassive Games, 2015), enquanto titulo narrativo de média producao
com foco na agéncia e decisdao moral; e Resident Evil Village (Capcom, 2021), como
paradigma contemporaneo de terror AAA centrado no grotesco e na acao. A triangulacao
destes casos permite observar padroes, contrastes e convergéncias na construcao do

medo interativo.

Para além da sua relevancia teorica, esta dissertagao visa também propor uma
contribuicdo pratica para criadores e investigadores na &area dos videojogos. O
framework proposto podera ser utilizado como instrumento de analise, prototipagem e
critica, servindo de base para o desenvolvimento de experiéncias interativas mais
conscientes e eficazes no dominio do terror digital. Ao mapear a relacdo entre forma,
emocao e interatividade, o presente estudo procura dar ferramentas aos criadores para

desenharem o medo com intencao, estratégia e profundidade emocional.

Em dltima instancia, esta investigacdo insere-se numa abordagem
interdisciplinar que cruza perspetivas do design visual, da psicologia das emocdes e da
experiéncia interativa, procurando contribuir para a compreensiao do medo como
fendmeno estético e sensorial nos videojogos. Longe de se limitar a representacdo do
susto, o estudo propoe que o medo possa ser analisado como um elemento estruturante
da experiéncia ladica, com potencial expressivo e emocional relevante no design de jogos

digitais, propondo uma leitura do terror digital enquanto linguagem emocional



multifacetada, cuja construcao é inseparavel da experiéncia estética e interativa do
jogador.

Com esta analise, pretende-se demonstrar que os mecanismos do medo nos
videojogos vao além do susto imediato, podendo assumir funcGes expressivas, reflexivas
e emocionalmente densas que enriquecem a experiéncia lidica e ampliam o seu potencial

nos jogos de terror.



1 O Terror

1.1 As Origens e Primeiras Manifestacoes do Terror

O género do terror tem raizes profundas na histéria da Humanidade, refletindo
medos ancestrais, sociais e existenciais que acompanham o ser humano desde os seus
primordios. A sua esséncia reside na evocacado do medo, da inquietacio e do
desconhecido — emocoes universais que se manifestam de diferentes formas através das

artes, desde tempos remotos até a contemporaneidade.

A origem do terror enquanto manifestacao artistica pode ser tracada até as
primeiras tentativas humanas de explicar e representar o inexplicavel. Elementos de
terror, morte e forcas sobrenaturais sao evidentes em tradigdes orais e visuais desde a
pré-historia, como mostram algumas representacoes zoomorficas e simbdlicas
encontradas em pinturas rupestres (Jentsch, 1906). As mitologias antigas estao
igualmente impregnadas de figuras e narrativas que antecipam o terror moderno — desde
os monstros da Grécia Antiga, como o Minotauro ou as Gorgonas, até aos demonios e

deuses do submundo nas culturas egipcia e mesopotamica.

Com o advento da literatura gotica no século XVIII, o terror adquire contornos mais
definidos enquanto género artistico. Horace Walpole inaugura esta tradicdo em 1764 com
The Castle of Otranto, considerado o primeiro romance gotico, onde se combinam
elementos fundamentais do género: o sobrenatural, o ambiente sombrio e o conflito moral.
Mary Shelley, com Frankenstein (1818), contribui decisivamente para o seu
desenvolvimento ao introduzir a figura do "monstro" como reflexo do medo humano
perante a ciéncia e a alienagdo. A consolidagio do terror no século XIX deve-se, em grande
parte, a autores como Edgar Allan Poe e Bram Stoker, cujas obras abordaram temas como a
loucura, a morte, o oculto e o grotesco. De acordo com Botting (1996), esses elementos

tornaram-se centrais na tradicao gobtica e na formacao da estética do terror moderno.

Nas artes visuais, o terror manifesta-se de forma notoéria a partir do século XVIII,
particularmente no Romantismo, onde o sublime e o aterrador se fundem. The Nightmare
(1781), de Henry Fuseli, é frequentemente referida como um marco na construcao visual do
sublime e do grotesco, pela forma como representa o medo e o inconsciente. De modo
semelhante, Francisco Goya explora o lado mais sombrio da condi¢ao humana em Saturno
Devorando um Filho (c. 1819—1823), onde o grotesco se funde com o simboélico numa

imagem de violéncia profundamente visceral (Tinterow, 1999).
4



Paralelamente, o teatro também desempenha um papel relevante na consolidacao
do terror. As tragédias gregas ja incorporavam elementos de horror psicologico e
violéncia (como em Edipo Rei ou Medeia), mas é no final do século XIX que o Grand
Guignol, em Paris, revoluciona o palco com encenacoes hiper-realistas de violéncia e
terror, antecipando os dispositivos cénicos e estéticos que mais tarde seriam amplamente
explorados no cinema de terror (Hand & Wilson, 2002).

A presenca do terror nas artes reflete nao apenas o fascinio humano pelo obscuro,
mas também o seu papel enquanto veiculo simbolico de critica social, projecao de medos
coletivos e expressao do inconsciente. Como refere Carroll (1990, p. 35), as criaturas do
terror "sao ameacgas ao conhecimento comum", pois nao se encaixam nos esquemas

conceptuais partilhados pela cultura e desafiam as categorias cognitivas aceites.

1.2 O inicio do Terror nos Video Jogos

Ao longo das ultimas décadas, o género de terror nos videojogos evoluiu
significativamente, influenciado por referéncias literarias e cinematograficas, bem como

pelos avancos tecnolégicos que permitiram novas abordagens estéticas e mecanicas.

Os primeiros videojogos de terror emergiram na década de 1980, fortemente
inspirados por obras cléssicas do terror literario, como Frankenstein e Drdcula, assim
como pelo cinema expressionista e pelo terror gotico. Titulos pioneiros como Hunted
House (1982) e Sweet Home! (1989) estabeleceram as bases estruturais do género,
introduzindo elementos narrativos e mecanicos que se tornariam fundamentais na

evolucao do terror interativo.

Com o lancamento de Alone in the Dark (1992), o género comecou a consolidar-
se, explorando camaras fixas, design de niveis labirintico e uma ambientacao densa e
atmosférica, criando um maior impacto sensorial no jogador (Krzywinska, 2022). No
entanto, foi com Resident Evil (1996) que o conceito de survival horror foi amplamente
definido, ao incorporar a gestao estratégica de recursos, mecanicas de combate limitadas

e uma tensao narrativa que enfatizava a vulnerabilidade do jogador (Perron, 2009).

Com a evolucdo tecnolégica e o refinamento da linguagem interativa, o género

expandiuse para além do terror grotesco e explicito, integrando dimensoes psicoldgicas

! Sweet Home foi langado exclusivamente no Japdo, ndo tendo recebido localiza¢do ou distribui¢do oficial em
mercados ocidentais.
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mais profundas, como demonstrado em Silent Hill (1999). Este titulo destacou-se pelo
seu enredo simbolico e abstrato, aliado a atmosferas perturbadoras e a um design sonoro
inquietante, estabelecendo novas dire¢des para o terror nos videojogos, onde o medo
transcende a materialidade dos monstros e se enraiza na subjetividade da experiéncia do

jogador (Kirkland, 2009).

A evolucao tecnologica tem ampliado a complexidade da experiéncia emocional
nos videojogos, sobretudo através da realidade virtual (RV) e da inteligéncia artificial
(IA). Frome (2006) argumenta que a emoc¢ao no jogo emerge da interacdo continua entre
as acoes do jogador e as respostas do sistema, sendo o medo alimentado por essa
imprevisibilidade. A IA, nesse sentido, é fundamental para manter a tensao, adaptando-
se as decisoes do jogador. Perron (2009) acrescenta o conceito de “medo incorporado”,
sublinhando que a RV intensifica a perce¢ao de ameaca ao envolver o corpo diretamente
na experiéncia e eliminar a mediacdo do ecra, o que reforca a vulnerabilidade e ativa
respostas sensoriomotoras imediatas. Assim, tanto a IA quanto a RV tornam o medo

numa experiéncia dindmica, onde corpo, percecao e sistema interagem continuamente.

A eliminacdo da mediaciao do ecra reforca a vulnerabilidade e ativa respostas
sensoriomotoras mais imediatas. Assim, tanto a IA quanto a RV contribuem para
transformar o medo numa experiéncia dinamica e situada, onde corpo, percecao e
sistema interagem de forma continua. Além disso, a ascensao dos jogos independentes,
exemplificada por titulos como Amnesia: The Dark Descent (2010) e Outlast (2013),
introduziu novas abordagens ao terror interativo, privilegiando mecanicas inovadoras e
a auséncia de combate direto para acentuar a sensacao de impoténcia e vulnerabilidade
do jogador. Paralelamente, a crescente popularidade das plataformas de streaming e a
influéncia dos criadores de contetido digital contribuiram para a expansao da audiéncia
dos videojogos de terror, transformando o género num fenémeno cultural significativo,
capaz de impactar nao apenas a industria dos videojogos, mas também outras formas de

entretenimento digital e narrativas interativas.



2 A Psicologia do Medo

2.1 Psicologia e Tipologias do Medo no Design de Jogos de Terror

A psicologia do medo, tal como desenvolvida por autores como Freud (1919),
Carroll (1990) ou Ohman (2000), revela que o medo ndo se reduz a uma tnica forma de
reacao emocional, mas manifesta-se através de maultiplas vias cognitivas, sensoriais e
simbolicas. Esta diversidade de manifestacoes permite que, no contexto dos jogos de
terror, o medo seja explorado como um conjunto de estratégias especificas, cada uma
com objetivos e efeitos distintos. Como experiéncia interativa e progressiva, o terror
digital beneficia da organizacao conceptual dessas estratégias em diferentes tipologias,
permitindo ao designer modular ritmos emocionais, manipular a percecao do perigo e
interpelar o jogador em niveis diferenciados. Neste sentido, ndo se trata apenas de
nomear formas de medo, mas de compreender como essas formas sao operacionalizadas

em termos de estimulo, atmosfera e envolvimento emocional ao longo da experiéncia de

jogo.

A tipologia mais imediata é o medo visceral, associada a respostas fisicas intensas
e automaticas perante estimulos subitos ou ameacadores. Freud (1919), ao descrever o
unheimlich — o estranho que se apresenta como inquietantemente familiar —, ja
antecipava o tipo de desconforto que se manifesta quando elementos do quotidiano sao
subitamente subvertidos. No contexto do design, este medo é frequentemente ativado
através de sons agudos, imagens grotescas, iluminacao intermitente ou eventos
inesperados. Sao estimulos que provocam reagbes corporais instintivas como o
sobressalto, a tensdao muscular ou o aumento da frequéncia cardiaca. Bycer (2022, p. 103)
chama a atenc¢do para os limites deste tipo de abordagem, observando que “shock loses
its power when it becomes predictable”. Por isso, o uso do medo visceral deve ser
cuidadoso e estratégico, funcionando como uma quebra stibita dentro de um processo

emocional mais amplo.

O medo psicolégico tem um papel particularmente relevante na construgao da
experiéncia de terror, surgindo muitas vezes nas fases iniciais da narrativa, quando ainda
nao existem ameacas visiveis ou concretas. A inquietagao inicial de um personagem que
nao sabe o que ira encontrar, o siléncio que antecede a acao ou a sensacao de que algo
esta fora do lugar, sao formas subtis, mas poderosas, de instalar a tensao. Carroll (1990)
descreve o terror como resultado de entidades que desafiam as categorias cognitivas
habituais — aquilo que nao conseguimos classificar, mas pressentimos como ameacador.

No design de jogos, esse tipo de medo é sustentado por ambientes vazios, sons distantes,



distorcoes espaciais ou narrativas nao lineares, que mantém uma sensagao de alerta. Ao
contrario do medo visceral, que atua no instante do susto, o medo psicolégico constroi-
se gradualmente e prolonga-se durante toda a experiéncia de jogo. Ele apoia-se no que é
omitido ou sugerido, usando incerteza e pistas fragmentadas para envolver o jogador.
Nesse estado, permanece atento, mas sem referéncia clara de ameaca, o que acentua a
vulnerabilidade e reforca a tensio.Esta forma de medo exige um trabalho minucioso de
composicao atmosférica, sendo uma das ferramentas mais eficazes e duradouras ao

dispor do designer de jogos de terror.

O medo existencial, por sua vez, refere-se a inquietagcdo provocada por temas como a
morte, a fragmentacao da identidade ou a perda da realidade. Kristeva (1982) introduz o
conceito de “abjeto” para descrever aquilo que ameaca as fronteiras do eu e provoca
repulsa e desintegracdo simbdlica. No universo interativo, este tipo de medo manifesta-
se em experiéncias narrativas que desestabilizam o sentido de identidade ou apresentam
dilemas éticos sem solucao clara. O jogador nao é confrontado apenas com o perigo
externo, mas com a fragilidade interna da sua propria posicao no mundo do jogo. A
arquitetura narrativa e estética deste medo exige tempo e uma rutura deliberada da
l6gica, promovendo uma experiéncia de desconforto prolongado, mais filosofica do que

sensorial.

O medo social emerge das relacGes entre o jogador e as estruturas de poder,
exclusao ou trauma representadas no universo do jogo. Clover (1992) destaca o terror
como um espaco privilegiado para a expressao de conflitos culturais e temas tabu. No
design, este medo manifestase através de dinamicas de isolamento, julgamento, rejeicao
ou hostilidade social. Mesmo sem representar ameacas sobrenaturais ou fisicas
evidentes, o jogo pode construir experiéncias profundamente perturbadoras ao colocar o
jogador em situacoes de desamparo, injustica ou violéncia simbolica. Este tipo de medo
é frequentemente construido através de personagens, didlogos e narrativas que evocam
experiéncias humanas marcadas por sofrimento coletivo ou exclusao social. Em vez de
recorrer ao susto imediato, o jogo desperta empatia no jogador, fazendo-o sentir o
desconforto emocional em situacoes que refletem traumas ou injusticas vividas por
outras pessoas. Assim, o terror torna-se menos uma rea¢ao instintiva e mais uma

experiéncia afetiva, emocionalmente densa.

Por fim, o medo do desconhecido é aquele que permeia e potencializa todas as
outras formas. Freud (1919) argumenta que a inquietacao profunda surge daquilo que
nao conseguimos nomear ou compreender. Este medo € ativado através da auséncia de
explicacdo, uso de logica nao linear ou presenca de elementos que escapam a

categorizacdo. Sem referéncias claras, o jogador recorre a sua propria imaginacao,
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preenchendo o vazio com hipéteses pessoais de perigo. Essa indeterminagcdo mantém a
inquietacdo ao longo do tempo, prolongando o efeito do medo mesmo apds o jogo

terminar.

Como sublinha Carroll (1990), o horror eficaz constrbi-se a partir de uma
composi¢ao emocional complexa, que envolve simultaneamente medo, nojo, suspense e
estranhamento cognitivo. Estas dimensbes interagem entre si, reforcando-se
mutuamente para manter o envolvimento do publico e sustentar a tensao narrativa ao
longo do tempo. No contexto dos jogos de terror, essa logica combinatéria manifesta-se
na forma como diferentes abordagens ao medo sao mobilizadas de forma estratégica, nao
como categorias isoladas, mas como elementos complementares que se interligam na
progressao emocional do jogador. O papel do designer consiste em estruturar e
coordenar estes diferentes niveis de forma sensivel e deliberada, criando as condigoes
para um ritmo emocional coerente, ainda que este possa variar de jogador para jogador.
Como defende Bycer (2022, p. 9), "good horror design isn’t about one moment of fear,
but about building and sustaining that fear throughout the experience". Tal como a
psicologia do medo sugere, o impacto emocional do terror resulta da continuidade da
percecao de perigo, da expectativa prolongada e da resposta emocional sustentada,
mesmo quando nio h4 risco imediato.E nesse equilibrio entre estimulo e receciio que se

constréi uma experiéncia de medo verdadeiramente envolvente e duradoura.



3 Estética Visual, Direcao Artistica e Terror Ambiental no
Jogo Digital

A arte visual é, no contexto dos jogos digitais de terror, o primeiro ponto de contacto
sensorial entre o jogador e o universo ficcional. Antes de qualquer acdo, mecanica ou
narrativa, é o ambiente visual que introduz o tom emocional da experiéncia e insinua o
desconforto que esta por vir. Esta camada estética, muitas vezes desvalorizada como mera
superficie visual, desempenha, na verdade, um papel central na construciao do medo
interativo. E através da direcdio artistica que os jogos erguem atmosferas carregadas,
sugerem ameacas e provocam estados emocionais intensos. Como sublinha Vorobeva
(2024), o design atmosférico é uma ferramenta emocional e psicologica, que opera a
margem da narrativa explicita, mas que condiciona profundamente a percecao e o estado

afetivo do jogador.

No campo do design de jogos, Bycer (2022) argumenta que o terror nao se define
por mecanicas fixas ou estéticas especificas, mas sim por uma filosofia transversal de
criacdo. Segundo o autor, esta filosofia manifesta-se numa experiéncia imersiva sustentada
por multiplas camadas, onde a direcdo artistica tem um papel fulcral. A estética, neste
sentido, nao é apenas um adereco visual: ela estrutura a experiéncia, modula a tensao e
conduz a emocao do jogador. Esta ideia é reforcada por Egenfeldt-Nielsen et al. (2023), que
propoem uma definicao expandida de estética nos videojogos como “todos os aspetos da
experiéncia do jogador, direta ou indiretamente, incluindo graficos, audio, regras e
mecanicas” (p. 154). A estética visual, portanto, nao se limita a forma, mas estende-se a

funcao emocional do espaco, funcionando como mediador sensorial do medo.

O terror ambiental emerge desta logica. Trata-se de uma abordagem que transforma
o cenario em agente narrativo e emocional, capaz de provocar medo sem necessidade de
monstros visiveis ou sustos repentinos. Ambientes opressivos, corredores labirinticos, casas
abandonadas ou espacos “mortos” s3o usados para criar uma percecdo constante de ameaca
latente. Perron (2018) reforca que a construcao espacial e visual influencia diretamente a
intensidade da experiéncia emocional, sobretudo no género de terror, onde a arquitetura e

a luz desempenham papéis centrais na manipulagao da percecao.

A cor, por sua vez, atua como elemento expressivo. Tons frios e dessaturados evocam
isolamento, decadéncia ou melancolia, enquanto vermelhos secos ou amarelos sujos
assinalam perigo ou desordem. Krzywinska (2002) destaca que a paleta cromatica nos jogos
de terror herda convencoes do cinema gotico e do expressionismo, reforcando o impacto

psicologico através de contrastes visuais e simbdlicos. Esta expressividade é evidente em
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jogos como Limbo, Scorn ou The Evil Within, onde a estética visual ndo apenas representa

o mundo, mas impoe-lhe um tom emocional preciso.

A luz é outro elemento determinante. Em muitos jogos de terror, a iluminacao nao é
neutra, mas sim intencionalmente manipulada para guiar a atencao, sugerir ameaca ou
ocultar informacao. Egenfeldt-Nielsen et al. (2023) observam que a gestao da iluminacao
influencia o ritmo da interagao, criando zonas de seguranca ou de vulnerabilidade. Contudo,
Perron (2018) argumenta que a luz, no terror, vai além da fungio técnica: é um dispositivo
narrativo que controla a revelacdo e o ocultamento, contribuindo para a manutencao da

tensao e do suspense.

Por fim, a estética visual no terror digital deve ser entendida como um sistema
integrado. Texturas, cores, iluminacdo e enquadramento nao operam isoladamente, mas
interagem para construir uma experiéncia emocional coesa. Como sublinha Krzywinska
(2002), o horror visual é tanto resultado da acumulacdo de detalhes como da relacao que o
jogador estabelece com o espaco e os elementos visuais ao longo do tempo. Ao diversificar
estratégias e fontes de inspiracao, os designers ampliam o potencial expressivo e imersivo
dos seus mundos, permitindo que o terror se manifeste de forma rica, variada e

profundamente envolvente.

11



4. A Narrativa em Videojogos de Terror

A narrativa em videojogos de terror constitui um eixo central que transcende o
simples storytelling, operando como um mecanismo integrador entre estética,
interatividade e experiéncia emocional do jogador. Ao contrario de outros géneros em
que a narrativa pode assumir um papel meramente funcional ou acessorio, no terror ela
emerge como catalisador de emocgoes intensas, evocando sensagoes de vulnerabilidade,
incerteza e medo. Este capitulo propde uma analise critica e aprofundada das multiplas
dimensoes da narrativa no contexto dos jogos de terror através da fundamentacao de

abordagens tedricas classicas e contemporaneas.

4.1 Fundamentos Teoricos da Narrativa Interativa

A compreensdo da narrativa dos videojogos de terror ndo pode ser entendida
apenas a partir de modelos tradicionais de storytelling. Jenkins (2004) introduz o
conceito de "narrativas espaciais”, reiterando a ideia de que os mundos virtuais contam
historias através da arquitetura e do ambiente. Murray (1997) ja conferiria uma visao
holistica deste aspeto ao destacar a ideia de imersdo e agéncia, sugerindo que a narrativa
interativa se definisse pela capacidade do jogador influenciar, ainda que parcialmente, o
desenrolar da experiéncia. As narrativas agenciadas conferem ao jogador coautoria na
histéria, implicando-o emocionalmente na decisao/progressao dos diferentes nos
narrativos. Ao compreendermos estas bases teoricas, torna-se possivel observar como

diferentes estruturas narrativas operam nos jogos de terror contemporaneos.

4.2 Tipologias Narrativas em Jogos de Terror

Tendencialmente as narrativas em jogos de terror nao seguem uma tinica formula,
mas sim uma miriade delas, distribuindo-se por diferentes tipologias que moldam a
experiéncia do jogador em funcao de objetivos estéticos, emocionais e interativos. Estas
tipologias podem ser identificadas com base em padroes recorrentes na literatura e na
pratica do game design, refletindo diferentes formas de estruturar o “medo”, a “agéncia”

e 0 “desenrolar da historia”.

E possivel verificar as diferentes categorias narrativas no género do terror digital
através das suas dissemelhancas: 1. Narrativas Lineares - Fundamentada numa
sequéncia rigida de eventos, esta estrutura promove uma experiéncia narrativa coesa e

controlada. E eficaz na criacao de tensao continua, pois o jogador é conduzido através de
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momentos cuidadosamente orquestrados (Carroll, 1990).; 2. Narrativas Ramificadas -
Baseada em decisoes do jogador que resultam em maultiplos caminhos e finais. Este
modelo acentua a imprevisibilidade e personalizacio da experiéncia, como exemplificado
em Until Dawn no capitulo 12 desta dissertacdao, onde as escolhas tém repercussoes
morais e narrativas profundas (Jenkins, 2004); 3. Narrativa Ambiental: A historia é
contada de forma implicita através de elementos visuais, sonoros e espaciais. Jogos como
Silent Hill utilizam esta abordagem para sugerir um enredo subjacente, reforcando a
imersao e o sentimento de desconforto (Egenfeldt-Nielsen et al., 2024); 4. Narrativa
Emergente: Caracteriza-se pela auséncia de um enredo fixo, permitindo que a narrativa
surja de forma dinamica através da interacao do jogador com sistemas adaptativos. Esta
abordagem, apoiada por tecnologias como a inteligéncia artificial, abre caminho para

experiéncias unicas e imprevisiveis (Bycer, 2022; Ryan, 2009);

No género de terror a interagao possibilita a acumulacao de papéis onde o jogador,
para além de protagonista/antagonista, também passa a ser coautor da narrativa. A
imersao é enaltecida através da percecao de agéncia, mesmo que iluséria, gerando uma
tensdo constante entre o desejo de controle e a sensagdo de impoténcia. Perron (2009)
argumenta que esta ambiguidade é um dos motores centrais no terror interativo, pois
intensifica a ansiedade do jogador ao colocd-lo diante de escolhas que podem ser
irreversiveis ou inconsequentes.

Depois de abordadas as estruturas narrativas, importa analisar o papel do ritmo

e da gestao temporal na construcao da tensao emocional.

4.3 Ritmo Narrativo e Pacing

O ritmo narrativo, ou pacing, é uma ferramenta essencial na construgao da
atmosfera de terror. A alternincia entre momentos de relativa calma e picos de tensao
dramaética cria uma montanha-russa emocional que mantém o jogador em estado de
alerta. Carroll (1990) enfatiza a importancia do siléncio, da antecipacgao e do tempo como
elementos narrativos poderosos. Em muitos jogos, os periodos de "espera" ou de
exploracdo funcionam como preparacao psicologica para eventos perturbadores,
contribuindo para uma experiéncia emocionalmente rica e complexa.

Jogos como Resident Evil Village utilizam momentos de baixa intensidade para
potenciar o impacto de sequéncias mais perturbadoras, criando uma cadéncia emocional
que oscila entre conforto e medo. Esta gestao do tempo narrativo € deliberada e funcional

ao objetivo de manter o jogador constantemente instavel e vulneravel.
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4.4 Construcao do Ambiente e Personagens

A construcao do universo do jogo, ou world-building, é uma dimensao
fundamental da narrativa nos videojogos de terror. Cada elemento do cenario — desde a
paleta de cores até a disposicao espacial dos objetos — possui carga simbolica e narrativa.
Segundo Egenfeldt-Nielsen et al. (2024), o ambiente pode ser lido como um texto, em
que a auséncia de informacao é tao significativa quanto a sua presenca explicita. A
estética opressiva, os espacos claustrofobicos e os detalhes visuais sugerem histdrias

ocultas, contribuindo para a criacdo de uma atmosfera inquietante e envolvente.

Os personagens nos jogos de terror sao frequentemente construidos a partir de
arquétipos que mobilizam medos universais e reacoes emocionais imediatas. O heroi
vulneravel, a entidade incompreensivel ou a vitima silenciosa nao existem apenas como
figuras narrativas, mas como projecoes simbolicas que intensificam a relacao do jogador
com o medo. Através da sua presenca, o jogo convoca emocoes como empatia,
desconforto ou tensao, explorando a ambiguidade entre o familiar e o perturbador. Essa
ambivaléncia — entre reconhecer e estranhar — é fundamental para o impacto

psicologico do terror, pois alimenta a instabilidade emocional da experiéncia.

A emergéncia de narrativas hibridas e adaptativas marca uma nova fase na
evolugao dos videojogos de terror. Estas narrativas combinam elementos de linearidade
e aleatoriedade, proporcionando experiéncias que se ajustam ao comportamento do
jogador. Bycer (2022) destaca que tais sistemas narrativos, alimentados por algoritmos,
desafiam a concecao classica de storytelling, criando universos em constante mutagao.
Esta logica encontra eco no conceito de “narrative architecture” proposto por Jenkins
(2004), ao sublinhar que o espaco do jogo funciona como estrutura narrativa, onde cada
ambiente é desenhado para ser explorado e interpretado como parte da historia. Assim,
o chamado “espaco narrativo” Murray, (1997) adquire uma nova relevancia: cada sala,
objeto ou som é portador de significados latentes, contribuindo para a construcao de uma
rede semidtica que amplia a imersao e a complexidade da experiéncia.

A narrativa em videojogos de terror é, portanto, um conceito multifacetado, que
se articula com outros eixos do design como a interatividade, o world-building e o
desenvolvimento de personagens. A sua riqueza reside na capacidade de converter cada
elemento do jogo numa peca narrativa. Mais do que contar uma histéria, os jogos de
terror constroem atmosferas narrativas que se revelam através da exploracdo, da
hesitacao e da presenca. A narrativa deixa de ser uma linha a seguir e torna-se um campo
sensorial em que o medo emerge da friccio entre agéncia, espaco e incerteza. E nessa

tensao que o storytelling do terror digital encontra a sua singularidade.
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5 Design Sonoro e Terror Auditivo nos Videojogos

Depois de analisar o impacto da componente visual e da estrutura narrativa na
construcao do medo, torna-se evidente que o terror nos videojogos nao depende
exclusivamente daquilo que se vé ou daquilo que é contado. Existe uma dimensao
sensorial mais subtil, mas igualmente poderosa, que opera no plano do invisivel e do
implicito: o som. Se a imagem delineia os contornos do mundo e a narrativa orienta a
acao, € o som que o habita e que lhe d4 densidade emocional. Como defende Collins
(2008), o design sonoro nos videojogos nao apenas acompanha a imagem, mas antecipa
e prolonga a tensao, funcionando como um canal expressivo autbnomo e profundamente

imersivo.

No género de terror, esta expressividade adquire um papel ainda mais crucial.
RouxGirard (2010) afirma que o som atua como uma forma de inscricio do medo no
corpo do jogador, precisamente por operar na auséncia: pode sugerir ameacas invisiveis,
evocar presencas fantasmaticas ou manipular a percecao do espaco. Ao contrario da
imagem, que requer um objeto visivel, o som é capaz de gerar desconforto e criar
antecipacao sem mostrar. Esta capacidade de provocar reacées emocionais através da
ambiguidade sensorial faz do design sonoro um eixo estruturante da experiéncia do medo
nos videojogos, capaz de sustentar atmosferas de tensao continua e de influenciar

diretamente o comportamento e a percecao do jogador.

Karen Collins (2008) descreve o som nos jogos como uma “linguagem emocional
subterranea”, capaz de condicionar a percecao do espaco, do tempo e das agdes no jogo.
No género de terror, essa linguagem é usada para criar tensdo constante, antecipar
eventos perturbadores ou induzir reacées fisioldgicas como o sobressalto ou a aceleracao

do batimento cardiaco.

O som nos jogos de terror cumpre varias fungdes simultaneas, todas interligadas
com a construcdo do medo. Em primeiro lugar, atua como guia espacial e sensorial.
Grimshaw (2014) explora o conceito de “ecologia actistica” nos jogos em primeira pessoa,
defendendo que o som orienta o jogador no espaco digital, fornecendo pistas sobre a
origem de ameacas ou eventos. Sons direcionados ecos e reverberacoes ajudam o jogador

a perceber a dimensao e natureza do ambiente, mesmo quando a visibilidade é limitada.
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Outra funcao crucial do som € a criacao de antecipacao. Ekman e Lankoski (2009)
salientam que o som é um dos principais responsaveis pela antecipa¢do emocional. O uso
de drones — sons prolongados e continuos, geralmente graves e de baixa variagdo tonal
—, ruidos indefinidos ou mesmo o siléncio absoluto constr6i uma expectativa continua,

onde o jogador sente que algo ira acontecer, sem saber exatamente quando ou o qué.

A mausica e os efeitos sonoros também desempenham um papel essencial na
reacao fisioldgica e identificacdo emocional. Sons agudos, dissonantes ou contrastes
abruptos entre siléncio e ruido provocam reacoes fisicas imediatas. Perron (2009)
defende que o som funciona como um gatilho emocional que ultrapassa a consciéncia,
afetando o corpo antes mesmo que o jogador tenha tempo de racionalizar o que esta a
acontecer. Esta resposta instintiva reforca a vulnerabilidade do jogador, intensificando a

experiéncia de medo.

Para além disso, o som contribui para a expansao narrativa: um choro distante ou
até uma voz sussurrada sugerem a existéncia de entidades ou acontecimentos sem que
estes sejam visiveis. Em Hellblade: Senua’s Sacrifice, o dudio binaural coloca vozes
dentro da cabeca da protagonista, confundindo realidade e alucinacdo. O som

transforma-se, assim, numa linguagem implicita, capaz de narrar o que a imagem oculta.

A musica dinamica e adaptativa é uma das estratégias mais eficazes na construcao
emocional dos jogos de terror. Nestes sistemas, a musica responde em tempo real as
acoes, escolhas ou estados emocionais do jogador, criando uma experiéncia
profundamente imersiva. A aproximacao a uma ameaca, o aumento da tensao narrativa
ou a descoberta de um segredo podem ser acompanhados por mudancas subtis na trilha
sonora, intensificando a atmosfera. Este tipo de abordagem ¢é evidente em Until Dawn

(Supermassive Games, 2015), que sera analisado mais a frente na investigacao.

Por fim, a utilizacdo de sons ambiguos e descontextualizados — como rangidos,
murmurios ou zumbidos sem fonte aparente — provoca desconforto precisamente por
escaparem a categorizacao sensorial. A deformacao auditiva provoca uma inquietacao
persistente, onde o familiar se torna ameaca. O siléncio também nao deve ser
subestimado. Longe de representar auséncia, o siléncio absoluto funciona como espaco
de projecao do medo, obrigando o jogador a concentrar-se e a antecipar mentalmente o
perigo. Usado estrategicamente, torna-se uma das ferramentas mais eficazes no controlo

emocional da experiéncia.
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O som nos jogos de terror nao atua isoladamente — ele prolonga e acompanha a
narrativa, reforca os visuais e, por vezes, antecipa emocOes que ainda nao se
manifestaram. Similarmente, também a auséncia de som comunica. O design sonoro
opera como uma gramatica sensivel e invisivel, que orienta o ritmo emocional da
experiéncia e expande a tensao para além da imagem ou da acdo. Ao tornar audivel o que
esta fora de vista o som transforma-se num eixo dramatargico autbnomo, que participa

ativamente na criacao do medo.
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6 User Experience no Terror Digital

Nos videojogos de terror, a experiéncia do utilizador constitui o ponto de
convergéncia entre narrativa, som e estética visual. Ao contrario de géneros que apostam
no empoderamento e na progressao mecanica, o terror digital constréi-se a partir de
experiéncias de desconforto cuidadosamente desenhadas. Cada decisao de design

encontra na UX o seu campo de manifestacio sensivel.

A UX nao é apenas uma camada funcional, mas a propria arquitetura emocional
que sustenta a experiéncia. Como afirmam He Zhang et al. (2023), é na resposta
emocional do jogador que o terror se materializa, o que exige um design centrado na
percecdo, na antecipacdo e no desequilibrio entre controlo e vulnerabilidade. O terror é

sentido e a UX é o meio através do qual esse sentimento é arquitetado.

Enquanto noutros géneros de videojogos a UX promove fluidez e dominio, no
terror privilegia-se a fragilidade. Perron (2009, p. 94) descreve o jogo de terror como
uma “maquina emocional”, onde cada componente visa manipular sensorial e
simbolicamente o jogador. Essa manipulacao é planeada com rigor: ritmos, escolhas e

siléncios convergem para uma experiéncia instavel e, por isso, mais marcante.

A sensacdo de presenca - o sentimento de estar dentro do mundo do jogo - é
central na eficacia do terror. Grimshaw (2008) salienta que essa presenca é amplificada

por fatores como perspetiva subjetiva, interfaces minimalistas e som espacializado.

Outro elemento essencial é a antecipacao. Bycer (2022, p. 45) refor¢a que o medo
nao reside apenas no susto, mas na espera. A tensdo constroi-se nos intervalos em que
nada acontece, mas tudo parece prestes a acontecer. Para intensificar essa emocao,
muitos jogos recorrem a saferooms - zonas de alivio emocional e funcional,
frequentemente associadas a gestao de inventario, gravacao de progresso ou melhoria de
equipamento, que interrompem temporariamente a sensacdo de ameaca. Estes
momentos de alivio ndo reduzem o medo: pelo contrario, funcionam como pausas
estratégicas que aumentam o contraste emocional e preparam o jogador para o que esta

por vir.

A agéncia- a capacidade do jogador de agir e influenciar o mundo - é, no terror,
frequentemente limitada. Frome (2006) argumenta que o medo é mais intenso quando

o jogador se identifica com a personagem e sente que as suas escolhas tém peso. Essa
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empatia é ampliada por restricoes de acao, auséncia de armas ou escassez de recursos,

gerando uma experiéncia marcada pela impoténcia deliberada.

A exploracgdo e a descoberta assumem também um papel crucial na construcdo da
UX. Muitos jogos de terror incorporam pistas, fragmentos narrativos ou elementos
simbolicos que, embora opcionais, condicionam o desfecho da historia. Estas mecanicas
incentivam uma participacdo ativa e ansiosa: o jogador avanca enquanto tenta
interpretar, descobrir e antecipar. A experiéncia torna-se assim uma decifracao continua,

onde cada detalhe pode conter uma revelagdo ou uma ameaca.

Ao nivel da interface, é comum evitar elementos intrusivos como HUDs
permanentes. Em vez disso, opta-se por indicadores diegéticos e sensoriais: a respiragao
acelerada, a visdo turva e/ou ensanguentada ou os efeitos sonoros indicam o estado da
personagem e envolvem o jogador de forma mais organica. Interfaces subtis amplificam

o desconforto e reforcam a imersao, contribuindo para uma UX coerente com o género.

Também os menus e sistemas de navegacao participam da experiéncia emocional.
Menus complexos ou demasiado decorativos podem quebrar o ritmo e a imersao. Em
contrapartida, muitos jogos optam por menus estilizados, silenciosos, integrados

visualmente no tom do jogo - reforcando a atmosfera mesmo em momentos de pausa.

Outro aspeto essencial é o tutorial - ou onboarding. Ensinar o jogador a jogar num
ambiente de terror é um desafio: é necessario comunicar regras sem diluir o medo. Por
isso, muitos titulos recorrem a tutoriais diegéticos integrados no curso do jogo, nos quais
a aprendizagem ocorre gradualmente, através da interacio com o mundo. Esta
abordagem mantém o jogador vulneravel e atento, contribuindo para a construcao da
tensao desde os primeiros instantes. Segundo Egenfeldt-Nielsen et al. (2024), a
organizacao e a apresentacao dos estimulos interativos sao determinantes para a rececao

emocional e, neste caso, o tutorial é a primeira camada de medo experiencial.

Por fim, importa reforcar que a UX em jogos de terror nao é um efeito colateral
da interagdo, mas uma constru¢ido emocional cuidadosamente desenhada. Cada escolha
estética, narrativa e mecanica visa guiar o jogador por um percurso sensivel, tenso e
memoravel. Como concluem He Zhang et al. (2023), compreender a UX no terror digital
é compreender como o medo se instala nos detalhes, nos limites da ac@o, nos sons subtis

e nos siléncios carregados.
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A UX é, assim, o territério onde design e afeto se encontram. E nele que o jogo se

transforma em experiéncia, e 0 medo em linguagem interativa.
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7 Tecnologia e Imersao

=.1 Os Alicerces Técnicos do Medo Interativo

No universo dos videojogos de terror, a tecnologia nao é apenas o meio que
permite a existéncia do jogo - é também um elemento criativo que define os limites e as
possibilidades da experiéncia do medo. A evolucao dos motores graficos, das técnicas de
iluminacao, do audio tridimensional e da inteligéncia artificial tem sido determinante a
capacidade de os jogos provocarem emocoOes intensas e duradouras. Neste sentido,
compreender a base tecnologica que sustenta o terror digital é essencial para perceber
como o medo é arquitetado em tempo real, adaptando-se ao comportamento e a percecao

do jogador.

Segundo Egenfeldt-Nielsen et al. (2024), os videojogos sao sistemas de simulacao
interativa em que o design técnico influencia diretamente a experiéncia estética e
emocional. A forma como o ambiente é renderizado, o som é processado ou os inimigos
sao programados define o grau de realismo, tensdo e imersdo que o jogador ira
experienciar. Assim, a tecnologia deixa de ser um elemento invisivel de suporte e torna-

se uma parte ativa da linguagem do jogo.

Os motores graficos (game engines) sao o nucleo técnico que permite a
construcao dos ambientes, personagens, efeitos visuais e interacoes. Motores como o
Unreal Engine e o Unity tém evoluido para oferecer ferramentas que ampliam a
capacidade de gerar ambientes altamente imersivos e visualmente perturbadores. A
introducdo de sistemas avancados de iluminagdo dinamica, neblina volumétrica,
particulas, sombras em tempo real e shaders personalizaveis permite simular atmosferas

densas, opressivas e emocionalmente carregadas.

Em jogos como Resident Evil Village (Capcom, 2021), o uso de iluminacao
contrastante, reflexos especulares e particulas suspensas no ar constr6i um ambiente
sensorial quase tactil, onde cada feixe de luz pode esconder uma ameaca. Estas
tecnologias visuais nao apenas representam o mundo do jogo - elas afetam diretamente

a percecao emocional do jogador.

A iluminacao é uma das areas em que a tecnologia mais contribui para a narrativa
emocional. O uso de sistemas como o ray tracing permite simular o comportamento real

da luz, criando sombras suaves e reflexos subtis que aumentam a verosimilhanca do
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ambiente. Este realismo técnico serve o terror ao acentuar a incerteza visual: uma sombra

mais densa, uma oscilacao de luz ou um reflexo inesperado tornam-se fontes de tensao.

Como explicam Egenfeldt-Nielsen et al. (2024), a percecio do espago nos
videojogos é tanto funcional quanto afetiva. Ambientes escuros, estreitos ou saturados
de ruido visual comunicam sensac6es de medo, desconforto e opressao. A tecnologia
torna-se, assim, um meio de estetizacdo da ansiedade, onde cada decisao visual tem
impacto emocional.

O desenvolvimento de tecnologias de som tridimensional tem vindo a redefinir a
forma como o jogador experiencia o espago auditivo. Sistemas como Dolby Atmos,
DTS:X e dudio binaural permitem uma localizacdo precisa das fontes sonoras, criando
uma sensacao de presenca auditiva realista. Este tipo de audio espacial é particularmente
eficaz em jogos de terror, pois permite que o jogador ouca a ameaca antes de a ver,

ativando instintos de sobrevivéncia e antecipacao.

A Inteligéncia Artificial é outro dos pilares tecnolégicos que contribui para a
criacdo de experiéncias de terror mais imersivas e imprevisiveis. Nos jogos de terror, a
IA pode ser usada para programar inimigos que reagem de forma dinamica ao
comportamento do jogador, aprendem os seus padrdes e adaptam-se para manter a

tensao.

Alien: Isolation (Creative Assembly, 2014) é frequentemente citado como um
exemplo paradigmatico. O alienigena é controlado por um sistema de IA que combina
rotinas predefinidas com comportamentos aleatoérios, criando a sensacao de que a
criatura esti a cacgar ativamente o jogador de forma auténoma. Esta imprevisibilidade
reforca o medo, pois retira ao jogador a possibilidade de antecipar padroes e respostas
l6gicas. Segundo Perron (2009), a eficacia do medo nos jogos esta diretamente ligada a
ilusdo de imprevisibilidade e perda de controlo. A IA adaptativa torna-se, nesse contexto,
uma ferramenta narrativa poderosa, pois transforma o inimigo em algo mais do que um
obstaculo: torna-o num ser aparentemente consciente, que encarna o papel de

antagonista emocional.

A Realidade Virtual tem elevado o potencial imersivo dos jogos de terror a um
novo patamar. Ao eliminar a mediacdo do ecra e projetar o jogador diretamente no
espaco tridimensional do jogo, a VR intensifica a percecao de presenca e vulnerabilidade.
A auséncia de barreiras fisicas, a liberdade de movimento e a interacdo com objetos em
escala real aumentam o impacto emocional de cada situacdo de risco. Jogos como

Resident Evil 7: Biohazard (em VR) demonstra como a proximidade sensorial extrema -
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ouvir passos atras de si, virar a cabeca e encontrar uma figura sombria - pode provocar
respostas fisiologicas imediatas. A VR torna o medo mais intimo, pois aproxima o perigo

do corpo do jogador.

A tecnologia é um dos fundamentos essenciais na criacao de experiéncias de terror
digital verdadeiramente imersivas. O terror nos videojogos nao é apenas uma questao de
estética ou narrativa é também o resultado de uma infraestrutura técnica sofisticada que
suporta e amplifica todas as dimensées sensoriais do medo. E na tecnologia que todos os
elementos anteriormente explorados — som, narrativa, estética visual e experiéncia do
utilizador - encontram o seu ponto de convergéncia. Mais do que um suporte técnico, a
tecnologia é o meio através do qual o terror se torna jogavel, sensivel e interativo. Neste
sentido, a tecnologia nao deve ser pensada como separada dos outros eixos, mas como o
solo fértil onde todos eles se desenvolvem em simultaneo, tornando possivel uma

linguagem de terror verdadeiramente interativa.
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8 Metodologia

A presente investigacao propde-se analisar criticamente as formas como o medo
é construido em videojogos de terror, através da articulacdo entre elementos visuais,
sonoros, narrativos, interativos e tecnoldgicos. Para esse fim, adota-se uma abordagem
qualitativa, exploratoria e comparativa, orientada por fundamentos tedrico-criticos e por

um Framework desenvolvido especificamente no contexto deste trabalho.

O ponto de partida metodoldgico consiste na definicdo de seis eixos tematicos
fundamentais: Psicologia do Medo, Estética Visual, Narrativa Interativa, Design Sonoro,
User Experience e Tecnologia e Imersdo. Estes eixos foram construidos com base numa
revisdo bibliografica aprofundada e representam dominios centrais na construcdo da
experiéncia emocional do medo nos videojogos. Cada eixo funciona como uma lente de
observacao critica, permitindo mapear com precisao os dispositivos formais e sensoriais

através dos quais o medo se manifesta na experiéncia ladica.

A analise tedrica de cada eixo, desenvolvida nos capitulos anteriores, nao constitui
apenas um levantamento tematico, mas estabelece as fundacbes conceptuais de um
modelo mais abrangente. A partir da sintese critica desses eixos, construiu-se um
framework analitico original - o Framework Multicamadas de Analise do Medo
Interativo - que organiza a leitura do fen6meno do medo em quatro niveis
interdependentes: Elementos de Design, Mecanismos de Medo, Tipologias de Medo e
Experiéncia do Jogador. Este modelo visa preencher uma lacuna na investigacao
académica ao propor uma ferramenta metodologica que articula teoria e pratica de forma
integrada, adaptada tanto a analise critica quanto ao desenvolvimento de projetos no

dominio dos jogos de terror.

Somente apods a consolidacao destes fundamentos tedricos e estruturais se avanga
para a fase de aplicacdo pratica. A dltima etapa da metodologia consiste na analise
comparativa de trés jogos representativos do género: Outlast (Red Barrels, 2013), Until
Dawn (Supermassive Games, 2015) e Resident Evil Village (Capcom, 2021). Estes titulos
foram escolhidos por representarem diferentes escalas de produgao, estilos narrativos e

estratégias de construcao do medo.

A observacao destes jogos serd orientada pela anilise construida a partir do
framework proposto, permitindo uma leitura transversal e profunda das experiéncias de

medo proporcionadas por cada obra. Este percurso metodolégico, portanto, parte da

24



teoria (eixos tematicos), evolui para a construcdo de uma ferramenta propria
(framework) e culmina na sua aplicacdo empirica (analise dos jogos), garantindo
coeréncia entre os objetivos da investigacdo, a sua fundamentacao conceptual e os seus

instrumentos criticos.

8.1 Objetivos da investigacao

Esta investigacdo propOe-se a compreender como os videojogos de terror
mobilizam estratégias de design emocional para provocar experiéncias intensas,
imersivas e memoraveis. O medo é aqui tratado como uma linguagem expressiva
complexa, cuja eficicia depende da percecao subjetiva do jogador e da forma como os

elementos narrativos, visuais, sonoros e mecanicos se articulam de modo coerente.

O objetivo central é compreender como o medo se constroi no jogo digital
enquanto experiéncia emocional interativa, sustentada por um sistema de design
pensado para afetar o corpo e a mente do jogador. A investigacdo procura identificar os
dispositivos estéticos e sensoriais que mais contribuem para essa construcido, com
especial enfoque na direcao artistica, no design sonoro e na organizacao espacial do
ambiente, bem como na forma como esses elementos operam juntos para evocar tensao,

desconforto e inquietacao.

Ao mesmo tempo, a anélise debruca-se sobre o papel da UX na modelagido do
medo, entendendo que o design da interacao - incluindo a agéncia limitada, a disposicao
dos tutoriais, os momentos de pausa ou recuperacao e a propria estrutura da interface -

contribui diretamente para a percecao de vulnerabilidade e incerteza.

Por fim, a investigacdo considera ainda o impacto das diferentes escalas de
producao — desde jogos independentes até titulos AAA — nas decisOes criativas que
moldam o medo. Ao comparar obras com diferentes recursos técnicos, estéticos e
narrativos, pretende-se compreender de que forma essas variaveis condicionam ou
amplificam a experiéncia emocional do jogador. Esta abordagem integrada ndo apenas
ilumina tendéncias e singularidades dentro do género, como também serve de base para
validar o Framework Multicamadas de Andlise do Medo Interativo, desenvolvido ao
longo da dissertacdo como ferramenta critica para a leitura e criacdo de experiéncias

interativas fundadas no medo.
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8.2 Abordagem metodolégica

8.2.1 Eixos tematicos

A estrutura analitica desta investigacdo comeca por assentar em seis eixos
tematicos fundamentais, definidos a partir da revisao bibliografica interdisciplinar e
orientados para a compreensao aprofundada do medo nos videojogos. Estes eixos
constituem o alicerce conceptual do Framework Multicamadas de Andlise do Medo
Interativo, funcionando como estrutura base e ponto de partida da proposta
metodologica. Cada eixo representa uma dimensao critica na construcao da experiéncia
de medo no terror digital, e é da sua articulacdo que resulta uma abordagem holistica e
coerente, capaz de integrar os diferentes dominios que compdem a linguagem do medo
interativo.

O primeiro eixo, Psicologia do Medo, tem como base os contributos de Freud
(1919), Carroll (1990), Ohman (2000) e Perron (2009), a investigacio reconhece o medo
nao apenas como resposta instintiva a estimulos de ameaca, mas como uma construcao
emocional mediada pela percecdo, pela antecipacao e pela interacao. Através da analise
de cinco grandes tipologias — medo visceral, psicolégico, existencial, social e do
desconhecido — é possivel observar como os jogos exploram diferentes registos de

rece¢do emocional.

O segundo eixo, Estética Visual e Ambientacao, centra-se na forma como os
elementos visuais — como a paleta cromatica, o design espacial, o design de personagens
— atuam como dispositivos simbdlicos e emocionais. Estes elementos nao apenas
constroem o ambiente visual do jogo, mas operam como ferramentas expressivas na

criacao de atmosferas opressivas, ambiguas e inquietantes.

O terceiro eixo, Narrativa Interativa, foca-se na forma como os jogos de terror
constroem o medo através da interacdo direta com o ambiente e elementos narrativos
dispersos. A histéria nao é apenas contada, mas descoberta pelo jogador a medida que
explora, escolhe e interpreta. Este eixo analisa como a imersao e a tensao emergem da

integracao entre narrativa, acao e tomada de decisao ao longo do jogo.

O quarto eixo, Design Sonoro, aborda o papel do som na construcao do medo,
explorando dimensdes como a musica adaptativa, o siléncio estratégico, os sons
ambiguos e a espacializacdo actstica. O som é analisado enquanto linguagem emocional
subterranea, capaz de intensificar tensdes, sugerir presencas invisiveis e provocar

reacoes fisiologicas imediatas.
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O quinto eixo, Experiéncia do Utilizador, considera como a mesma é desenhada
para provocar medo. Este eixo contempla aspetos como a imersao sensorial, a percecao
de presenca, a gestdo da interface, a limitacdo da agéncia e a importancia de elementos

como os tutoriais, os menus e as safe zones na regulacao da tensao emocional.

Por fim, o sexto eixo, Tecnologia e Imersao, reflete sobre as condicoes técnicas
que possibilitam e moldam a experiéncia. A evolucao grafica, os motores de som, a
inteligéncia artificial e os dispositivos de realidade virtual sao considerados nao apenas
como ferramentas técnicas, mas como agentes expressivos que influenciam diretamente

o modo como o medo é experienciado.

Estes seis eixos serao mobilizados de forma transversal na anéalise dos trés jogos
selecionados, funcionando como critérios estruturantes da leitura critica e como base
conceptual para a aplicacio do Framework Multicamadas de Andlise do Medo

Interativo.

8.2.2 Framework Multicamadas de Analise do Medo Interativo

2

O medo, nos videojogos de terror, ndo acontece por acaso. E uma emocao
cuidadosamente planeada. Cada elemento do jogo contribui para criar sensagdes de
tensao, desconforto ou inquietagdo. No entanto, compreender como estas sensagoes sao
construidas e como se combinam numa experiéncia emocional coesa continua a ser um
desafio. E precisamente para responder a essa necessidade que se propde, neste capitulo,

um modelo analitico proprio.

A formulagdo do Framework Multicamadas de Andlise do Medo Interativo,
desenvolvido no contexto desta investigacao como uma ferramenta teérico-pratica capaz
de observar o medo nos videojogos de forma estruturada, transversal e progressiva. Este
modelo resulta da conjugacao de duas frentes de trabalho: por um lado, a revisao da
literatura sobre terror, emocoes e game studies; por outro, a anélise empirica orientada

por eixos tematicos aplicada a trés jogos representativos do género.

Foi neste cruzamento entre teoria e observacdo que emergiu a necessidade de
compreender o medo como um fendémeno composto por miltiplos estratos de ativacao

emocional e interativa; desde os elementos formais (visuais, sonoros, espaciais),
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passando pelas mecanicas que regulam a agéncia do jogador, até as tipologias de medo

evocadas e a experiéncia subjetiva sentida durante o jogo.

Embora o modelo tenha sido desenvolvido como ferramenta analitica, o seu
potencial ultrapassa esse uso exclusivo. A sua estrutura em camadas interdependentes
permite que também funcione como guia conceptual para a criacao de experiéncias de
terror, servindo de apoio a concecao de jogos durante as fases de planeamento e
prototipagem. Assim, o framework oferece dupla utilidade: por um lado, possibilita uma
leitura critica e estruturada de jogos ja existentes; por outro, apresenta-se como
instrumento pratico para designers que pretendam desenvolver jogos de terror com

maior consciéncia sobre as dimensoes sensoriais, mecanicas e emocionais do medo.

O framework organiza-se, assim, em quatro camadas analiticas interligadas:

1. Elementos do Design — elementos estéticos e estruturais do jogo (imagem,
som, espaco, tempo, narrativa, mundo, etc.);

2. Mecanismos de Medo — estratégias ladicas que provocam medo (restricao de
movimento, imprevisibilidade, escuridao, etc.);

3. Tipos de Medo - categorias emocionais do medo experienciado (medo
psicologico, visceral, existencial, do desconhecido...);

4. Experiéncia Emocional do Jogador - resposta sentida na interacao

(ansiedade, impoténcia, panico, tensao continua).

Assim, o Framework Multicamadas de Andalise do Medo Interativo apresenta-se
como um contributo original, estruturado para apoiar a leitura, a avaliacdo e a projecao
de experiéncias interativas de terror. Nos capitulos seguintes, o modelo sera aplicado a
trés obras representativas do género — Outlast (2013), Until Dawn (2015) e Resident
Evil Village (2021); servindo como ferramenta de observacao, teste e validacao. Através
desta aplicacdo, pretende-se nao apenas compreender como o medo é construido em
cada jogo, mas também avaliar a eficacia e os limites do modelo enquanto instrumento

de analise e suporte criativo.

8.2.2.1 Camada 1 — Elementos do Design

A primeira camada do Framework Multicamadas de Andlise do Medo Interativo
corresponde aos Elementos de Design — o plano estrutural e sensorial que da forma a
primeira experiéncia emocional do jogador. Esta camada organiza os fundamentos
estéticos, narrativos, sonoros e técnicos do jogo, funcionando como o ponto de partida
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para a constru¢ao do medo. A sua formulacao resulta diretamente da articulagao entre os
eixos tematicos da Estética Visual, do Design Sonoro, da Narrativa Interativa e da
Tecnologia e Imersao, permitindo uma leitura integrada daquilo que é experienciado no

ecra.

Aqui, o design é compreendido como uma linguagem expressiva, onde a direcao
artistica, a iluminacao, a disposicao espacial, a paisagem sonora e os efeitos técnicos
convergem para criar atmosferas de desconforto e tensdo. Paletas cromaticas
dessaturadas, arquitetura claustrofobica, sons distorcidos e siléncios prolongados sado
estratégias comuns nesta camada. Estes elementos nao apenas caracterizam o mundo do
jogo, como moldam ativamente a percecdo do jogador, induzindo estados emocionais

como o alerta, a ansiedade ou a inquietacao.

E também nesta camada que se evidenciam as decisdes tecnoldgicas que
sustentam a experiéncia sensorial — desde o uso de motores graficos especificos até aos
sistemas de som espacializado ou filtros visuais dinamicos. A tecnologia, longe de ser
neutra, atua como mediadora da percecao e como catalisadora da emocao, moldando o

que é visivel, audivel e percetivel no ambiente digital.

Esta é, portanto, a base do jogo - o primeiro contacto do jogador com o universo
narrativo, visual e sonoro que lhe sera apresentado. Antes de agir, de interagir ou de
compreender, o jogador observa e sente. Esta camada nao diz apenas como se joga, mas

essencialmente o que o jogo vai mostrar.

8.2.2.2 Camada 2 - Mecanismos de Medo

A segunda camada do Framework Multicamadas de Analise do Medo Interativo
diz respeito aos mecanismos de medo, ou seja, as estratégias interativas, ludicas e
sistemicamente desenhadas que ativam, manipulam ou intensificam a sensagdo de medo
no jogador. Trata-se aqui de observar como o jogo provoca o medo através da estrutura
da experiéncia interativa, e ndo apenas da estética. Esta camada é especialmente
relevante nos videojogos, dado que o medo, neste meio, é sentido através da acdo e da

agéncia limitada ou distorcida do proprio jogador.

Entre os mecanismos mais recorrentes estao o controle restrito, a necessidade de
fuga e esconderijo, a vulnerabilidade extrema do protagonista (geralmente desarmado
ou com recursos escassos), a falta de previsibilidade dos inimigos, e os sistemas de
visibilidade precaria, como a escuridao total ou a visdo limitada por lanternas ou
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camaras. Tais estratégias tém como funcao gerar tensao continua, estimular a atencao
constante e criar a sensacao de que o jogador estd sempre em risco, mesmo quando

aparentemente seguro.

Esta camada estd intimamente ligada aos eixos anteriormente analisados, em
particular ao eixo de User Experience e Tecnologia e Imersao. A esta camada pertencem
também mecanismos mais subtis, como os eventos aleatorios, o design de IA
imprevisivel, os efeitos sonoros diegéticos que sugerem movimento, ou o uso de delay
intencional na resposta dos comandos, tudo com o objetivo de desestabilizar a percecao
de controlo do jogador. Estes elementos, explorados no eixo de Tecnologia, demonstram
que o medo pode ser induzido ndo s6 através da imagem ou som, mas também por

intervencoes sistémicas nos parametros de interacao.

Importa salientar que os mecanismos de medo nao sao universais nem lineares:
um mesmo sistema pode ser percebido de forma diferente consoante o contexto e o
jogador. Por isso, esta camada nao se limita a listar mecéanicas tipicas do terror, mas
propoe analisa-las como vetores de experiéncia emocional, cuja funcao é trazer o medo
para dentro da jogabilidade, forcando o jogador a habita-lo e ndo apenas a testemunhé-
lo. No fundo, é nesta camada que se coloca a pergunta central: como é que o jogo gera

medo?

8.2.2.3 Camada 3 - Tipologias de Medo

A terceira camada do Framework Multicamadas de Analise do Medo Interativo
dedicase a identificacdo dos tipos de medo experienciados durante o jogo, ou seja, as
categorias emocionais que caracterizam a resposta subjetiva do jogador, resultantes da

interacdo entre o design e os mecanismos anteriormente descritos.

Nesta camada, o foco estd na forma como diferentes tipologias de medo sao
exploradas ao longo da experiéncia de jogo, operando de forma combinada e progressiva.
Entre as principais manifestacoes destacam-se o medo visceral, que ativa respostas
fisicas imediatas; o medo psicologico, que se desenvolve através da antecipacao e da
ambiguidade; o medo existencial, que confronta o jogador com temas como a identidade
e a mortalidade; o medo social, que emerge de situacoes de exclusao, julgamento ou
violéncia simbdlica; e o medo do desconhecido, sustentado por elementos que escapam

a logica ou a categorizacao.
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Esta camada liga-se diretamente ao eixo Psicologia do Medo, desenvolvido nos
capitulos anteriores. A distincao entre tipos de medo permite compreender que género
de experiéncia emocional cada momento de jogo oferece ao jogador. Mais do que uma
classificacao exaustiva, trata-se de uma ferramenta de leitura experiencial, que ajuda a
perceber como os mecanismos produzem efeitos distintos consoante o seu

enquadramento.

Importa destacar que estes tipos de medo nao sao mutuamente exclusivos. Um
mesmo segmento de jogo pode combinar, por exemplo, medo psicoldgico e visceral,
alternando entre a sugestdo subtil e o impacto direto. O valor desta camada esté
precisamente na capacidade de mapear a paisagem emocional do jogo e perceber de que
forma o medo é sentido, variado e manipulado ao longo da experiéncia. No fundo, esta
anéalise permite responder a uma questao central: quais os medos o jogo quer transmitir

ao jogador?

8.2.2.4 Camada 4 - Experiéncia Emocional do Jogador

A quarta e ultima camada do Framework Multicamadas de Analise do Medo
Interativo centra-se na experiéncia emocional efetiva do jogador, isto é, nas reacoes
internas, cognitivas e corporais que emergem durante a interacdo com o jogo. Se as
camadas anteriores se dedicaram ao que é apresentado (design), como é ativado
(mecanismos) e que tipo de medo se sente (tipologias), esta camada foca-se no efeito
altimo: o que o jogador sente, em que intensidade, com que duracao, e com que impacto

psicolégico.

A experiéncia emocional do jogador resulta da composicao de todas as outras
camadas do framework, mas manifesta-se de forma profundamente individual,
influenciada por fatores como o grau de imersao, a empatia com a narrativa ou a
sensibilidade a estimulos visuais, sonoros e tematicos. Ainda assim, é possivel identificar
estados emocionais recorrentes nos jogos de terror, muitas vezes promovidos de forma
intencional pelos designers. Entre esses estados destaca-se a ansiedade constante,
provocada por ambientes inseguros, pela incerteza quanto ao perigo ou pela; pela
sensacao de impoténcia gerada por mecanicas que limitam a acdo — como a
impossibilidade de combater, a necessidade de fuga ou a auséncia de controlo sobre o
destino dos personagens; momentos de stress subito e descarga de adrenalina, tipicos de
sustos inesperados ou perseguicoes intensas; o desconforto psicolégico e a repulsa

despertados por ambientes hostis ou cenas de violéncia extrema; e, finalmente, uma
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curiosidade morbida paradoxal que leva o jogador a querer afastar-se do medo mas,

simultaneamente, a explora-lo.

Esta camada aproxima-se do conceito de agéncia emocional, discutido
anteriormente nos seis eixos analisados, ao reconhecer o jogador como um sujeito ativo
que nao apenas observa o medo, mas participa dele, moldando-o através das suas
escolhas, interpretacoes e da sua atencao. Ao mesmo tempo, reconhece que essa vivéncia

emocional esta condicionada pelas restricoes impostas pelo proprio jogo.

O verdadeiro valor analitico desta camada reside na sua capacidade de traduzir
estruturas formais em respostas humanas concretas. Em vez de se limitar ao que o jogo
apresenta como proposta estética ou mecanica, esta camada foca-se naquilo que o
jogador efetivamente vive. Trata-se, por isso, de uma dimensdo que encerra o ciclo
analitico, permitindo aferir se os elementos de design, som, narrativos e os mecanismos

ladicos estao a cumprir os seus objetivos emocionais — e de que modo.

Além do seu papel analitico, esta camada é fundamental para qualquer criador
que deseje desenhar experiéncias de terror eficazes pois recorda que o medo mais
impactante nao reside apenas no que é mostrado ou sugerido, mas na forma como isso
se converte numa sensacdo concreta de tensdo, choque ou desconforto. Em ultima
anélise, é nesta camada que se mede o éxito da experiéncia de medo interativo, uma vez
que ela permite compreender, de forma integrada, como o jogo afeta o jogador a um nivel
sensorial, emocional e psicologico. Assim, esta ultima camada do framework culmina

numa pergunta essencial: como ¢é que o jogador vive o medo?

8.2.2.5 Consideracoes Finais sobre o Framework

Para consolidar a estrutura tedrica desenvolvida, apresenta-se de seguida o
esquema visual (Figura 1) do Framework Multicamadas de Andlise do Medo Interativo.
Este diagrama sintetiza as inter-relagGes entre os eixos tematicos e as camadas analiticas
propostas, funcionando como guia operacional para a leitura dos jogos a serem

analisados.
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FRAMEWORK
MULTICAMADAS
DE ANALISE DO

MEDO INTERATIVO

Figura 1- Esquema Visual do Framework

A formulacao do Framework Multicamadas de Andlise do Medo Interativo
representa uma tentativa de sistematizar a experiéncia do medo nos videojogos de terror
através de uma abordagem progressiva e integrada. Estruturado em quatro camadas —
Design, Mecanismos de Medo, Tipos de Medo e Experiéncia Emocional do Jogador — o
modelo permite observar, com maior precisao e profundidade, como diferentes

elementos formais, ladicos e emocionais se articulam para provocar medo.

Ao reunir contributos teoricos relevantes com observacoes empiricas recolhidas
ao longo da analise exploratoria, este framework propoe-se como uma ferramenta ttil
tanto para o campo da investigacao académica como para a criacao pratica de jogos. A
divisdo em camadas nao pretende hierarquizar os elementos do medo, mas antes mostrar
a sua interdependéncia funcional, revelando como uma imagem, um som ou uma

mecanica podem transformar-se em afeto, tensao ou panico na experiéncia do jogador.

No capitulo seguinte, o0 modelo sera colocado em pratica. Serao analisados trés
videojogos — Outlast (2013), Until Dawn (2015) e Resident Evil Village (2021) — com o
objetivo de aplicar o framework de forma concreta, testar a sua aplicabilidade, e
compreender como diferentes jogos constroem o medo em configuracoes distintas. Cada
jogo serd inicialmente analisado com base nos eixos tematicos anteriormente definidos,
e depois rearticulado através da aplicacdo do modelo multicamadas, permitindo uma

leitura critica e comparativa da eficacia e particularidades de cada experiéncia.

33



8.3 Justificacao da escolha dos jogos

Os trés jogos foram escolhidos por representarem trés matrizes distintas de

construcao do terror digital, tanto em termos de design como de producao:

Terror
.o, Fuga constante, som
psicologico
Outlast Indie 1.2 pessoa opressivo, estilo found
Terror de footage
impoténcia
Terror
, 1 sicologico |Decis6es morais, QTE,
Médio-grande P & Q
Until Dawn 3.2 pessoa Terror multiplos finais
(AA) : o
narrativo possivels
Slasher
Terror
gotico Combate, bosses
Resident Evil Terror emblematicos,
. AAA 1.2 pessoa .
Village grotesco exploracao
Acao de [diversificada
horror

Tabela 1 - Caracteristicas dos jogos analisados na investigagdo.

Esta triangulacdo permite mapear o espectro de abordagens ao terror digital — do

psicologico ao visual, do narrativo ao mecanico — e assim construir uma visao ampla,

comparativa e critica sobre o género.

8.4 Caracterizacao dos jogos selecionados

Antes de proceder a anéilise comparativa, torna-se necessario apresentar

brevemente os trés jogos que constituem os casos de estudo desta investigacdo. Esta

caracterizacao permite ndo apenas contextualizar cada titulo no panorama do game
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design contemporaneo, como também justificar a sua relevancia dentro do género de

terror.

Outlast (Red Barrels, 2013)

Outlast é um jogo de terror psicol6gico em primeira pessoa, desenvolvido por um
pequeno estidio independente canadiano, a Red Barrels. Langado originalmente em
2013 para PC, PS4 e Xbox One, o jogo rapidamente se tornou uma referéncia no
subgénero do survival horror sem combate.

O jogador assume o papel de Miles Upshur, um jornalista que investiga um
manicoémio remoto em condicoes suspeitas. Sem armas nem meios de defesa, a tnica
ferramenta do jogador é uma camara de video com visdo noturna. A jogabilidade baseia-
se na fuga, no esconderijo e na antecipacdo. A estética crua, a iluminagao escassa e o
design sonoro opressivo constroem uma atmosfera de constante vulnerabilidade. O jogo
explora temas como loucura, tortura, biotecnologia e fanatismo religioso, situando-se no

limiar entre o terror psicologico e o grotesco.

Until Dawn (Supermassive Games, 2015)

Until Dawn é um jogo de terror narrativo em terceira pessoa, desenvolvido pela
Supermassive Games e publicado pela Sony em 2015. Concebido inicialmente para a
PS4, destaca-se pelo seu sistema de efeito borboleta, em que as escolhas do jogador
alteram significativamente o desenrolar da historia e o destino das personagens.

Inspirado pelos filmes de terror teen dos anos 1990 € 2000 0 jogo segue um grupo
de adolescentes que regressa a uma cabana nas montanhas um ano apds a morte tragica
de duas amigas. A narrativa desenvolve-se ao longo de uma noite, com multiplos
caminhos, finais e revelages. A jogabilidade baseia-se em QTEs, decisdes morais e
exploracdo limitada. O foco est4 na tensdo narrativa, na empatia com os personagens e
no impacto emocional das escolhas. Until Dawn representa uma vertente mais

cinematografica do terror digital, onde o jogador assume um papel quase de realizador.

Resident Evil Village (Capcom, 2021)

Resident Evil Village é o oitavo titulo principal da icénica série da Capcom,
lancado em 2021 para varias plataformas (PS5, PS4, Xbox Series X/S, Xbox One e PC).
Com perspetiva em primeira pessoa e elementos de combate, exploracao e puzzle, o jogo
combina acdo e terror numa narrativa inspirada no imaginario gotico e folclorico

europeu.
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O jogador volta a encarnar Ethan Winters (personagem introduzida em Resident
Evil 7), agora em busca da sua filha desaparecida numa vila remota dominada por
figuras monstruosas. A experiéncia mistura terror atmosférico e grotesco, num mundo
semiaberto com um ritmo mais dinamico combinando elementos classicos da saga com
mecanicas modernas.

A escolha destes trés jogos — Outlast, Until Dawn e Resident Evil Village —
assenta na sua capacidade de representar trés abordagens distintas ao medo interativo,
refletindo diferentes visdes sobre o papel do jogador, a estética do terror e a relagdo com
a narrativa. Cada jogo explora uma combinacdo tnica de agéncia, vulnerabilidade,
intensidade sonora e imagética, oferecendo uma base s6lida para uma anélise

comparativa estruturada em torno da experiéncia emocional do medo.

8.5 Procedimentos de analise dos jogos selecionados

A anélise dos jogos sera realizada a partir da observacao critica e qualitativa de
materiais audiovisuais, com énfase na forma como o medo é construido. Serao
considerados videos de gameplay completos, excertos de cenas especificas e outros
conteddos relevantes, recolhidos em plataformas digitais, permitindo uma leitura atenta

dos jogos em contexto.

A observacao sera guiada pelos seis eixos tematicos definidos nesta dissertacao,
que funcionam como categorias conceptuais capazes de mapear as diferentes estratégias
de design emocional presentes em cada obra. A articulagdo entre os eixos visa garantir

uma abordagem sensivel, transversal e integrada do fen6meno do medo no videojogo.

A analise dos jogos serd complementada pela aplicacio do Framework
Multicamadas de Andlise do Medo Interativo, devidamente organizada nas quatro
camadas interdependentes do modelo, permitindo compreender de que forma o medo é

estruturado formalmente e experienciado de forma subjetiva.

A aplicacao do Framework Multicamadas de Andlise do Medo Interativo serve,
em primeiro lugar, para validar a sua eficicia enquanto ferramenta critica, testando a sua
capacidade de mapear, organizar e interpretar os dados observados nos jogos
selecionados. Num segundo momento, o modelo é utilizado como instrumento de anélise
aprofundada, permitindo compreender como o medo é construido, experienciado e
operado nos videojogos de terror. Esta dupla funcao responde diretamente as questoes
delineadas no inicio da investigacao, consolidando o framework como ponto de
convergéncia entre teoria, observacao e pratica no estudo do terror interativo.
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8.6 Limitacoes do estudo

Este trabalho adota uma abordagem teorico-interpretativa, centrada na analise
estética, sensorial e simbolica de jogos digitais de terror. Nao foram incluidas
metodologias empiricas com participantes — como entrevistas, questionarios ou analise
biométrica — nem se pretende avaliar o impacto fisiologico direto das experiéncias no
corpo do jogador. O foco da investigacao reside na aplicagdao do Framework, nao apenas
como ferramenta critica para a leitura das obras analisadas, mas como contributo
metodologico para o desenvolvimento de novas abordagens ao design do medo em

videojogos de terror.

Adicionalmente, optou-se por nao realizar sessoes de jogo em primeira pessoa, ou
seja, a autora nao experienciou diretamente os titulos enquanto jogadora. Esta decisao
prende-se com a consciéncia de que tal envolvimento poderia comprometer a
objetividade da anélise, dificultando a identificacdo de elementos cruciais do design e a
comparacao sistematica entre obras. Jogar pessoalmente poderia favorecer uma imersao
subjetiva excessiva, tornando mais dificil manter o distanciamento necessario a
observacao critica. Assim, o estudo baseia-se em sessOes gravadas por jogadores
experientes, o que permite uma perspetiva externa mais controlada, com melhor

visibilidade das reacoes e detalhes relevantes.

Outra limitagdo assumida é a dimensao do corpus, restrita a trés jogos. Esta
selecdo visa representar diferentes polos produtivos, estilos visuais e abordagens ao
terror, proporcionando uma base comparativa diversificada. No entanto, reconhece-se
que esta escolha nao abarca toda a riqueza e variedade do género. Fica, portanto, aberta
a possibilidade de investigacoes futuras alargarem o nimero de titulos analisados ou
testarem empiricamente algumas das hipoteses aqui formuladas.

Estas limitac6es nao comprometem os objetivos do estudo, mas delineiam o seu

escopo e enquadramento, reforcando o caracter exploratério e teérico da investigacao.

8.7 Valorizacao da Investigacao e Perspetivas de Aplicacao

Esta investigacao oferece contributos significativos tanto para o campo académico
como para a pratica profissional no desenvolvimento de videojogos. Ao propor uma
abordagem centrada na experiéncia estética e emocional do medo, o trabalho articula
fundamentos oriundos da psicologia, da filosofia, da estética visual e do design
emocional, resultando num modelo analitico que podera ser ttil em multiplos contextos.
A criacdo deste framework, sustentado nos seis eixos tematicos que constroem a sua base
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conceptual, permite uma leitura aprofundada da construcao do medo nos videojogos e
oferece uma ferramenta aplicavel a analise critica e ao desenvolvimento de futuros

projetos no dominio do terror digital.

No plano pratico, a sistematizacao das estratégias observadas ao longo da analise
pode beneficiar criadores interessados em explorar o medo como linguagem expressiva
e emocionalmente rica. A estrutura metodoldgica proposta pode ser adaptada como
ferramenta de apoio a equipas multidisciplinares - incluindo designers, artistas,
programadores e escritores - que pretendam desenvolver experiéncias mais coerentes,
imersivas e impactantes. A sua aplicabilidade estende-se também ao ensino de game
design, narrativa, som e direcao artistica, contribuindo para a formagao de profissionais
com sensibilidade critica e estética na criacao de jogos de terror. O framework proposto
mostra-se, assim, como um contributo inovador e versatil, com potencial de utilizacao

tanto na investigacao académica como no mercado de producao interativa.

O sucesso desta investigacao pode resultar da articulacao de varios fatores. Desde
a coeréncia metodologica — com a definicao precisa dos eixos e a estruturacao cuidadosa
do framework— até a escolha criteriosa dos trés jogos, representativos de diferentes

estilos e escalas de producao, tudo contribuiu para a robustez e riqueza da anélise.

9 Analise Individual dos Jogos

A presente seccao propoe a analise detalhada dos trés jogos selecionados para este
estudo — Outlast (Red Barrels, 2013), Until Dawn (Supermassive Games, 2015) e
Resident Evil Village
(Capcom, 2021) — com base nos seis eixos tematicos definidos na metodologia: Estética
Visual e Ambientagao, Design Sonoro, Narrativa Interativa, Experiéncia do Utilizador,

Psicologia do Medo, e Tecnologia e Imersao.

Esta abordagem tem como objetivo observar de forma sistemética as estratégias
de construcdo do medo em cada jogo, destacando os elementos da sua construcao que
contribuem para a experiéncia emocional do jogador. Cada anélise individual servira de
base empirica para a formulacao e aplicacao posterior do Framework Multicamadas de

Analise do Medo Interativo, proposto nesta investigacao.

Ao isolar cada jogo como um estudo de caso, pretende-se compreender a
especificidade das suas abordagens ao terror, bem como identificar padroes, divergéncias

e singularidades que sustentam a comparacao critica. Esta seccao funciona, assim, como
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um momento de transicao entre a analise tematica transversal desenvolvida nos capitulos

anteriores e a aplicacao integrada do modelo analitico préprio que se seguira.

10 Outlast (Red Barrels, 2013)

10.1 Estética Visual e Ambientacao em Outlast

A estética visual de Outlast (Red Barrels, 2013) constitui-se como um dos seus
elementos mais determinantes na construgdo da experiéncia de medo interativo. Longe
de ser apenas um componente visual complementar, a direcao de arte de Outlast opera
como uma engrenagem central que articula narrativa, mecanicas e emocao. Através da
adocdo da linguagem found footage, do uso dramatico da luz e da sombra, da
ambientacao claustrofébica e do simbolismo cromatico, o jogo oferece uma experiéncia

estética que investe diretamente na vulnerabilidade sensorial do jogador.

A adocao da linguagem found footage é uma das marcas identitarias mais
evidentes de Outlast. Inspirado em filmes como The Blair Witch Project (1999), 0 jogo
coloca o jogador na pele de um reporter que documenta os eventos no Asilo Mount
Massive com uma camara de video portatil. Esta camara, que serve de interface de visao
e registo, incorpora elementos tipicos do género documental, como a visao noturna
esverdeada, o ruido visual e os indicadores técnicos no ecra. O recurso a visao noturna,
fundamental para a navegacdo em espacos sem iluminacdo, altera profundamente a
percecdo do ambiente, tornando-o mais inquietante e distorcido. A imagem verde e
granulada, evoca dispositivos de vigilancia e remete ao universo do “realismo sujo”, onde

o terror parece mais auténtico porque se apresenta sem filtro estético.

A presenca constante da lente da camara como mediadora entre o jogador e o
mundo do jogo provoca um efeito de distanciamento inquietante. Ao mesmo tempo que
aproxima a acao da realidade (através da estética de “filmagem encontrada”), também a
afasta emocionalmente, criando uma tensao entre o que € visto e o que é sentido. Esta
tensdo liga-se ao conceito freudiano do “estranhamente familiar”: os corredores
hospitalares e os equipamentos médicos, normalmente associados a cuidado e seguranca,
tornam-se ameacadores quando vistos sob a lente distorcida da camara. O espaco
familiar converte-se em palco de ameaca, em linha com a ideia do retorno do recalcado

(Freud, 1919).
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Figura 2- Game Barcode de Outlast (Red Barrels, 2013). Figura (2) gerada a partir da andlise
de aproximadamente 13.000 frames, extraidos a razao de 1 frame por segundo durante uma
sessdo continua de gameplay com cerca de 3h30. O resultado apresenta a evolugdo cromdatica
do jogo ao longo do tempo, traduzindo visualmente a progressao narrativa, a variacdo de

ambientes e a densidade atmosférica da experiéncia interativa.

A iluminacdo desempenha um papel igualmente estratégico. Em Outlast, a
escuridao nao é apenas um pano de fundo, mas um elemento ativo de gameplay e terror
psicolégico. Os ambientes sao propositadamente mal iluminados, obrigando o uso da
visdo noturna e restringindo a visibilidade a pequenos espacos. Corredores estreitos,
tneis e salas exiguas promovem uma experiéncia claustrofébica e reforcam o medo do
desconhecido. Esta escuridao funcionaliza-se como antecipacao: o jogador raramente vé
o perigo de forma clara, sendo a ameaca sugerida antes de ser revelada. A arquitetura do
manicomio reforca esta estratégia, com angulos fechados, passagens labirinticas e portas

entreabertas que criam tensao continua.

Figura 3 - Mount Massive Asylum em Outlast

A direcao de arte reforca a tensao ao ambientar a narrativa num manicomio

abandonado, espaco que carrega ja por si um imaginario social de marginalizacao,
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sofrimento e desordem mental. Mount Massive Asylum (Figura 3) é representado como
um espaco em ruinas, onde os sinais de violéncia e degradacdo sdo omnipresentes:
sangue seco nas paredes, mobiliario destruido, portas arrombadas e celas contorcidas.
Estes elementos compdem uma narrativa ambiental que comunica, sem palavras, o
colapso de uma instituicdo. A arquitetura é inspirada no gotico institucional, com
elementos neoclassicos misturados em corredores utilitarios, e evoca simultaneamente o

passado sombrio da psiquiatria e uma critica as estruturas de poder.

Figura 4 — Entrada de Mount Massive Asylum em Outlast

A paleta cromaética de Outlast é dominada por tons escuros e sujos — castanhos,
cinzentos, ferrugem e verdes desbotados — que contribuem para uma atmosfera de
decadéncia e morte. Trés cores assumem particular importancia simbolica: o verde da
visdo noturna, o preto da escuridao persistente e o vermelho do sangue. O verde, longe
de ser tranquilizante, evoca toxicidade, doenca, e um olhar artificial sobre a realidade. O
preto funciona como ocultacao do perigo, como espaco do indizivel. O vermelho destaca-
se como elemento de choque visual e simbolico: remete a violéncia, ao trauma e a
instabilidade emocional. O uso do vermelho no jogo funciona ainda como ferramenta de
repulsa visceral, em sintonia com a proposta de Carroll (1990) de que o horror opera pela

combinacao de medo e nojo.

Para além do seu papel simbolico ligado a violéncia e a repulsa visceral, o
vermelho assume também uma fun¢do mecanica e narrativa ao longo do jogo. Em

diversas seccoes, marcas de sangue sao utilizadas como elementos de orientagao espacial,
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guiando silenciosamente o jogador através dos corredores labirinticos do manicémio. A
mensagem Follow the blood ( Figura 5), inscrita em vermelho nas paredes, serve como
um comando diegético que transforma o préprio horror em sistema de navegacio. Esta
estratégia de design converte o sangue, tradicionalmente associado ao trauma e a morte,
num canal de progressao, obrigando o jogador a confiar no que normalmente inspiraria
recuo ou repulsa. Assim, o vermelho opera numa dualidade simbolica entre o que é sinal

de perigo e, simultaneamente, de direcao.

New objective: Follow the blood.

Figura 5 — Inscri¢do na parede “Follow the Blood” em Outlast

Um momento particularmente relevante ocorre na parte final do jogo, quando o
jogador acede as instalacOes subterraneas do laboratorio. A penumbra gotica d4 lugar a
corredores brancos, iluminados por luz fluorescente intensa. Neste novo espaco, a luz ja
nao representa seguranca: ela expoe com clareza os horrores até entdo insinuados,
revelando cadaveres, maquinaria de tortura e experiéncias desumanas. Esta inversao
simbolica — onde a luz também aterroriza — reforca a critica subjacente ao uso da ciéncia

como instrumento de poder e violéncia.
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Figura 6 — projeto Walrider em Outlast

Todos estes elementos (camara found footage, a iluminacdo seletiva, a
arquitetura opressiva e a paleta cromatica simbdlica) convergem para criar uma
experiéncia estética coesa e profundamente emocional. A estética visual em Outlast nao
€ apenas um suporte para o terror, mas um agente provocador do medo. Ela constr6i uma
percecao alterada do mundo, condiciona as emocoes do jogador e ativa mecanismos
psicoldgicos e culturais que amplificam o impacto da narrativa. Em Outlast, ver é,

simultaneamente, experimentar, sofrer e temer.

Neste sentido, Outlast inscreve-se numa linhagem estética do terror
contemporaneo que explora nao apenas o conteiddo do medo, mas a forma como o medo
é experienciado através dos sentidos. A sua estética, longe de ser decorativa, é
performativa: ela age sobre o jogador, moldando a sua percecdo e a sua resposta
emocional. E esta integracdo plena entre estética, mecanica e emocao que torna Outlast
uma obra de referéncia no género de terror interativo, e a sua dire¢ao de arte um estudo

exemplar da construcao sensorial do medo.

10.2 Design Sonoro em Outlast
O design sonoro de Outlast é um dos pilares centrais da sua construcao do medo.

Para além da componente visual, é através do som ou da sua auséncia, que o jogo

manipula emocoes e intensifica a tensao. Sons ambientes inquietantes, a respiracao do
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protagonista e o uso estratégico do siléncio formam uma paisagem sonora densa e

sensorial, que sustenta a experiéncia de medo interativo.

A paisagem sonora de Outlast esta repleta de ruidos subtis, mas profundamente
perturbadores: gotejos de agua, correntes de ar, passos distantes, rangidos e ruidos
metalicos ecoam pelos corredores do manicomio. Estes sons sdo frequentemente sem
fonte visivel, sugerindo presencas invisiveis e alimentando o medo do desconhecido.
Grimshaw (2014) descreve este tipo de construcao como uma “ecologia actstica hostil”,

onde o som orienta a percecao espacial do jogador e gera antecipacao constante.

Este som ambiental nao serve apenas para ambientar: ele é jogavel. O jogador
aprende a confiar na audicdo para antecipar perigos, tornando-se hipersensivel a
variagOes na textura sonora. A incerteza acustica mantém a tensao latente e qualquer
ruido pode sinalizar uma ameaca iminente, mesmo quando nada acontece. Esta
instabilidade cria um ciclo de ansiedade constante, especialmente em zonas escuras ou

ao explorar novas areas.

Uma das escolhas mais eficazes de Outlast é o uso da respiracdo do protagonista
como indicador emocional. Em momentos de stress ou perseguicao, ouve-se nitidamente
a respiracao ofegante de Miles Upshur, criando um vinculo empatico direto entre jogador
e personagem. Esta estratégia evita a necessidade de indicadores visuais e reforca a

imersao diegética.

Como observam Perron (2009) e Collins (2008), o som, ao ativar reagoes
fisiologicas automaticas, pode influenciar o estado emocional do jogador sem mediacao
racional. A respiracao acelerada funciona como um espelho do proprio medo do jogador,
intensificando a imersao e contribuindo para o sentimento de vulnerabilidade. Este som
é narrativo e emocional: ndo apenas ouvimos Miles, sentimo-lo a entrar em panico, e

entramos em panico com ele.

O siléncio, longe de ser neutro, ¢ um dos mais poderosos instrumentos de
construcao de medo em Outlast. A sua presenca ou a sua interrupg¢ao stbita, prepara o
jogador para sustos e momentos de choque. Ekman e Lankoski (2009) sugerem que a
antecipacao sustentada por siléncios profundos provoca mais ansiedade do que o préprio

susto.

A forma de onda representa a variacao da amplitude sonora ao longo de toda a

experiéncia de jogo em Outlast (Figura 6). Visualmente, observam-se zonas de siléncio
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relativo e seccoes de elevada atividade sonora, refletindo a oscilacio emocional
caracteristica do terror interativo. A presenca de blocos densos, marcados por picos
intensos de som, aponta para momentos de perseguic¢ao, sustos e climax narrativos. Esta
estrutura ritmica, alternando entre tensao latente e descarga sonora, reforca a estratégia

do jogo de manter o jogador em constante instabilidade emocional.

Forma de onda de Outiast (sesséo completa)

0:00.00 12320 2:46:40 41000
fempo (s)

Figura 7 — onda sonora da sessdo completa de jogo

Em Outlast, o siléncio é sempre instavel. Nunca se apresenta como tranquilidade,
mas sim como um intervalo carregado de ameaca. A auséncia de som ativa a imaginacao,
intensificando o desconforto sensorial. Quando o siléncio é quebrado (por um grito, um
estrondo ou uma miusica dissonante), o contraste amplifica o impacto emocional do
susto. Este ciclo de tensdo e alivio imperfeito é essencial para o ritmo emocional do jogo.
A analise confirma que o som, tal como a imagem, é cuidadosamente coreografado para

amplificar o medo através da auséncia, da antecipacao e da brutalidade repentina.

O jogo explora o contraste entre siléncio e ruido extremo de forma cirtargica. As
perseguicoes sao acompanhadas por trilhas sonoras agressivas, dissonantes e ritmadas,
que aceleram os batimentos cardiacos do jogador. Estas musicas atuam como
marcadores de urgéncia, sinalizando perigo real e iminente. Como aponta Rob Bridgett
(2009), o impacto emocional do som depende diretamente dos momentos de siléncio que
o precedem.

Apoés cada momento de panico, a musica cessa abruptamente, restando apenas a
respiracdo de Miles e os sons ambientes. Essa regressao ao siléncio nao traz conforto,

mas reforca a sensacao de que o perigo continua proximo, mesmo que invisivel

10.3 Narrativa Interativa em Outlast

A narrativa de Outlast é estruturada como uma jornada linear de investigacao e
sobrevivéncia, centrada no jornalista Miles Upshur. Movido pelo impulso de expor os
horrores ocultos no manicomio de Mount Massive Asylum, Miles adentra um espaco de
risco total, onde a sua missao rapidamente se converte em luta pela sobrevivéncia. Esta

trajetoria segue uma logica semelhante ao “chamado a aventura” de Joseph Campbell
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(1949), mas subverte a estrutura da jornada do heréi tradicional: em vez de um retorno
transformador, o percurso conduz a perda, a corrupcao da identidade e a integracao num

horror maior.

Desde o momento em que atravessa os portoes de Mount Massive Asylum, Miles
mergulha numa fase de liminaridade, onde a distin¢ao entre sdo e insano dissolve-se, e o
protagonista é gradualmente privado de agéncia, esperanca e até da sua autonomia
corporal. Esta descida ritualizada reforca a atmosfera de pavor e claustrofobia que marca

a experiéncia emocional do jogador.

Do ponto de vista tematico, Outlast explora com profundidade as nocées de
loucura e fanatismo. O cenério do manicomio, um espaco de suposta cura, converte-se
num simbolo de desrazdo, ilustrando a critica a instituicao psiquiatrica como mecanismo
de silenciamento e repressao. A loucura em Outlast nao é apenas uma condicao clinica,
mas o sintoma visivel do fracasso social e cientifico em lidar com a alteridade: os
pacientes sao transformados em corpos violentos e disformes, produtos da crueldade

institucional.

Figura 8 - Ritual Religioso em Outlast

Simultaneamente, o jogo apresenta o fanatismo religioso (Figura 8 ) em Father
Martin e o fanatismo cientifico em Wernicke (Figura 8), dois antagonistas que, por vias
diferentes, sacrificam vidas humanas em nome de ideais absolutos. O primeiro vé no
sofrimento um caminho para a redencao espiritual; o segundo, uma via para a

transcendéncia tecnologica. Ambos ilustram como a fé cega, seja religiosa ou cientifica,
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pode gerar monstruosidade. Este paralelismo entre ciéncia corrompida e religiao

distorcida aprofunda a atmosfera de horror moral que impregna a narrativa.

Figura 8- Experimento Walrider: corpo como dispositivo de terror biotecnolégico em Outlast

A relacao entre narrativa e experiéncia emocional do jogador é central. A
construcao linear, aliada a constante vulnerabilidade do protagonista, gera um
sentimento de tensao permanente. Miles é incapaz de enfrentar diretamente as ameacas,

forcando o jogador a adotar estratégias de fuga e ocultacdo que intensificam o medo.

Além disso, a perspetiva em primeira pessoa e o registo da experiéncia através da
camara reforcam a imersao sensorial: o jogador nao apenas observa Miles, mas é Miles.
Cada ofegar, cada estremecimento diante do perigo amplifica a empatia e dissolve as
barreiras entre o corpo virtual e o corpo real. Assim, a narrativa nao € apenas contada,
esta a ser vivida emocionalmente, minuto a minuto, numa escalada constante de medo,

vulnerabilidade e inquietacao ética.

Em suma, Outlast articula uma narrativa onde a investigacdo jornalistica
rapidamente descamba para a sobrevivéncia num mundo de loucura e fanatismo. Através
da subversao da jornada heroica, da representacdo do colapso institucional e do
mergulho sensorial na experiéncia do terror, o jogo constr6i uma estrutura emocional
densa que captura o jogador nao apenas pelo enredo, mas pela forma visceral como o faz

experienciar o medo.
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10.4 Experiéncia do Utilizador em Outlast

Outlast estabelece uma experiéncia de terror intensa ao eliminar completamente
as mecanicas de combate tradicionais. O jogador, na pele de Miles Upshur, s6 pode
correr, esconderse ou ser capturado. Esta decisao de design cria uma sensacao de
impoténcia extrema, posicionando o jogador num estado permanente de
vulnerabilidade. Bernard Perron (2009) defende que o terror interativo é mais eficaz
quando h4 um desequilibrio entre ameaca e capacidade de resposta: no jogo este

principio ¢ ao limite, forcando o jogador a experimentar o medo de forma incontornavel.

Ao abdicar da agéncia ofensiva, o jogo amplifica 0 impacto emocional de cada
acao. Decidir quando fugir ou onde se esconder adquire um peso dramatico. O ambiente
claustrofobico e os esconderijos precarios reforcam a falta de controlo, aprofundando o
medo. Como salienta Perron (2009), no horror digital, a auséncia de alternativas

defensivas transforma a tensao numa experiéncia fisica e psicologica.

Esta dinamica de limitacdo de agéncia torna-se uma estratégia central de
construcao do medo: a sobrevivéncia depende da astticia e do sangue-frio, nao da forca.
O jogador é confrontado continuamente com dilemas de acao sob pressao, sentindo na
pele a precariedade da sua situacao. A esta limitacdo soma-se a auséncia deliberada de
qualquer mapa ou sistema de navegacao, uma escolha de design que aprofunda a
sensagao de desorientacdao e dependéncia total do ambiente. Sem referéncias espaciais
seguras, o jogador é forcado a memorizar trajetos, a reconhecer pontoschave sob pressao,
e a tomar decisdes com base em fragmentos visuais instaveis, muitas vezes iluminados
apenas pela visdo noturna. Esta auséncia de orientacdo explicita ndo é apenas uma
dificuldade técnica: é uma forma de tornar o medo mais visceral e imediato, pois cada
corredor desconhecido representa nao s6 um risco, mas um verdadeiro enigma espacial
sob ameaca constante assim como cada escolha (correr, esperar, expor-se ou esconder-
se) torna-se emocionalmente carregada, reforcando a ansiedade e a empatia com o

protagonista.

A perspetiva em primeira pessoa reforca esta imersao sensorial. Como aponta

Grimshaw

(2014), a coincidéncia entre o corpo do jogador e o da personagem aumenta a ameaga
percebida. O jogador vé o mundo através da lente limitada da camara de visao noturna
quase como uma prisao Otica que impoe um campo de visdao restrito e temporario,
dependente de baterias escassas. A escuridao quase total, associada ao risco constante de

perda de visao, intensifica o medo do desconhecido e estimula a ansiedade continua.
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A experiéncia emocional é ainda intensificada pela ligacao empatica criada com
Miles. Segundo Frome (2006), a empatia nos videojogos decorre tanto da narrativa
quanto da acao interativa. Em Outlast, o jogador partilha diretamente o medo e a aflicao
do protagonista: o ofegar nervoso de Miles durante uma perseguicao ressoa fisicamente
no utilizador, gerando uma identificacdo visceral. Mesmo sem um grande
desenvolvimento de personagem, a simples luta pela sobrevivéncia gera uma forte ligacao

emocional.

Importa sublinhar que Outlast nao oferece momentos de capacitacao tradicional.
Nao existem melhorias, nem armas, nem recursos que revertam a vulnerabilidade inicial.
Esta escolha narrativa e mecanica sustenta uma sensagao de impoténcia ininterrupta,
que contraria a progressao tipica de empoderamento nos videojogos tradicionais. Cada
momento de sobrevivéncia é um triunfo momentaneo e fragil, que reforca a tensao

constante em vez de a dissipar.

Em sintese, Outlast demonstra como a restricao deliberada da agéncia do jogador
pode construir uma experiéncia de terror profundamente imersiva e emocional. A
impossibilidade de combater, a dependéncia de fuga e ocultagio, a limitagio sensorial e
a pressao auditiva convergem para criar um ciclo continuo de medo e tensdao. A
vulnerabilidade, longe de ser um defeito, tornase a esséncia da experiéncia: o jogador
sente-se desprotegido, ameacado e emocionalmente implicado na sobrevivéncia de
Miles. Assim, Qutlast confirma que o medo interativo mais eficaz nasce nao do que

podemos fazer, mas do que nos é negado fazer.

10.5 Psicologia de Medo em Oulast

Outlast constréi uma experiéncia de terror complexa ao articular diferentes tipos
de medo, psicoldgico, desconhecido e visceral, numa estrutura emocional coesa. A
andlise destas tipologias revela como o jogo manipula as emocoes do jogador através de
mecanicas sensoriais, visuais e narrativas, alinhando-se com conceitos teoéricos de

Carroll, Freud e Perron.

O medo psicologico emerge da sensacao de vulnerabilidade extrema e da
antecipacao constante do perigo. Sem meios de defesa, o jogador é forcado a fugir e a
esconder-se, experienciando uma ansiedade prolongada, como defende Perron (2009)
ao descrever o terror como fruto da impoténcia controlada. A estrutura de Mount Massive

Asylum com corredores apertados, escuridao profunda e sons indistintos, cultiva uma
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tensao ininterrupta. Sons de passos distantes ou portas a ranger sugerem ameacas
invisiveis, mantendo o jogador num estado de alerta fisico e mental, mesmo na auséncia
de acdo direta. A constru¢ao do medo psicologico baseia-se assim no suspense ambiental,

onde cada movimento pode significar a sobrevivéncia ou a morte.

A escuridao e a fragmentacdo narrativa reforcam o medo do desconhecido em
Outlast. Com a visao limitada pela camara de video, o jogador raramente tem uma visao
clara do ambiente, sentindo-se constantemente exposto ao invisivel. Este desconhecido
torna-se inquietante e ameacador, provocando desconforto existencial. Ao atravessar
espacos que deveriam ser seguros como escritorios e enfermarias, mas que agora abrigam
horrores, o jogador vivencia o terror do que é préximo, mas distorcido. A auséncia de
explicagoes claras sobre o projeto Walrider e os experimentos da Murkoff intensifica esta
incerteza cognitiva, alinhando-se a ideia de Noél Carroll (1990) de que o horror emerge

da violacao das categorias normais de entendimento.

Apesar do foco na construcao psicologica, Outlast recorre também ao medo
visceral — sustos subitos (jump scares) e imagens graficas de violéncia. A visdo de
cadaveres mutilados, paredes manchadas de sangue e torturas explicitas provoca repulsa
imediata, ativando reacoes fisioldgicas intensas. Momentos de jump scare sao usados de
forma pontual e estratégica: nao sao excessivos, evitando a previsibilidade, e surgem apos

longos periodos de tensdao acumulada, maximizando o choque.

Figura 9- inimigo na visdo noturna: estética found footage em Outlast.
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Estas trés tipologias de medo operam de forma interligada. O medo psicologico
cria um estado de vigilancia; o medo do desconhecido alimenta a ansiedade pelo invisivel;
e o medo visceral explode em momentos-chave para renovar a tensao. A interacdo entre
estes medos mantém o jogador num ciclo emocional continuo de stress e alerta. O design
de Outlast confirma a analise de Perron (2009): o terror em videojogos € eficaz quando
manipula tanto a percecao sensorial quanto a agéncia emocional do jogador, explorando

o equilibrio entre antecipacao, impoténcia e choque.

Outlast prova que o horror interativo mais eficaz nasce da sobreposi¢cao de
diferentes medos: o que se V€, 0 que se suspeita e o que irrompe inesperadamente. No
seu conjunto, o jogo oferece uma experiéncia de terror multifacetada, onde a ansiedade,
a estranheza e o choque se alternam e reforcam mutuamente, criando uma imersao

emocional intensa e inesquecivel.

10.6 Tecnologia e Imersao em Outlast

A realizacao técnica de toda essa imersao sensorial em QOutlast foi possibilitada
pelo uso engenhoso do motor grafico Unity e de um conjunto de shaders personalizados
e efeitos de posprocessamento. Essas tecnologias permitiram traduzir as escolhas
artisticas em fenémenos visuais e auditivos concretos na tela do jogador.

No aspeto visual, o Unity forneceu um pipeline flexivel de renderizacao onde
diversos efeitos de pos-processamento foram encadeados para construir a atmosfera
unica de Outlast. Post-processing refere-se a aplicacao de filtros e ajustes na imagem
apos a cena 3D ter sido renderizada, antes de apresenta-la ao jogador. Em Outlast, esse
estagio final adiciona camadas de efeito como: granulado de filme, alteracao de cores,
bloom e vinhetas. O efeito de granulacdo, conforme descrito, insere ruido sobre a imagem
para simular a textura irregular de filmagens, contribuindo para a sensacao de “realismo
sujo” e tensdo. J4 a visdo noturna foi implementada via shaders de pos-processamento
que modificam a colorimetria da cena (aplicando um filtro verde monocromatico),
aumentam o contraste e brilhos (para simular a intensificacdo de luz infravermelha) e
sobrepdem um padrdo de ruido estdtico -caracteristico. Provavelmente, os
desenvolvedores criaram LUTs (tabelas de correcao de cor) especificas para alternar do
visual normal para o visual de infravermelho de forma dinamica, possibilitando ao
jogador ligar e desligar a visdo noturna em tempo real. O motor Unity também suporta
efeitos de bloom, que geram um halo difuso em torno de areas claras, isso acentua o
ofuscamento quando o jogador olha para fontes de luz com a camara, simulando o

comportamento real de sensores de camara em baixa luminosidade. De maneira similar,
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um leve motion blur (desfoque de movimento) acompanha a cadmara quando o
personagem corre ou faz movimentos bruscos, aumentando a impressao de que se trata

de uma filmadora portatil.

Os shaders, pequenos programas que definem como os pixels e vértices sao
desenhados na tela, foram essenciais para criar efeitos personalizados como os glitches e
distorcoes visuais. Por exemplo, quando a sanidade do protagonista é abalada ou quando
ha interferéncia elétrica, Outlast exibe breves distor¢oes na imagem: listras horizontais,
desvio de cores, “pulos” no quadro, realizados com shaders que aplicam deslocamento
de UV (posicionamento da textura da imagem) e insercao de texturas de ruido estatico
sobre a renderizacao final, imitando falhas de sinal de video. A integragao desses shaders
ao post-processing stack do Unity permitiu combinar maultiplos efeitos sem que um
anulasse o outro, granulacdo, distorcao, alteracdo de cor e brilho ocorrem

simultaneamente para produzir o resultado composto que o jogador vé.

Adicionalmente, o Unity possibilitou controlar a iluminagao dindmica e sombras
de forma a realcar a imersdo. Luzes de baixa intensidade com alcance curto foram
colocadas estrategicamente no ambiente (e.g. uma vela, uma lampada partida) para criar
bolsas de luz e contraste forte com a escuridao ao redor. O motor de shaders lida com
sombras em tempo real, projetando silhuetas tremulantes que enganam os olhos do

jogado.

Por fim, no dominio sonoro, a tecnologia de dudio do Unity (com suporte a audio
posicional 3D e mixagem adaptativa) permitiu materializar o design de som pretendido.
Fontes sonoras no jogo sao objetos 3D com posi¢oes definidas, e o motor de dudio calcula
o panning estéreo e atenuacido de volume conforme a distancia e obsticulos, criando o
cenario auditivo tridimensional que discutimos. O middleware de dudio pode ter sido
utilizado para gerir camadas sonoras e transicoes musicais baseadas nos estados do jogo.

O resultado é um jogo que segundo (Dingman, 2013) “captura o terror de um
filme de found footage em um videogame”, traduzindo convencoes audiovisuais do
horror em vivéncia imersiva. Conforme as teorias de imersao sugerem, a efetividade de
um jogo de terror reside em envolver os sentidos do jogador a ponto de provocar
respostas emocionais intensas. Outlast atinge esse objetivo ao combinar filtros visuais,

escuridao opressiva, dudio posicional e recursos técnicos.
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10.7 Aplicacao do Framework Multicamadas de Analise do Medo —
Outlast (2013)

Apbs a analise aprofundada dos eixos tematicos que estruturam a experiéncia
estética, sonora, narrativa e emocional de Outlast (2013), este momento marca a
transicdo para a aplicacdo pratica do Framework Multicamadas de Andlise do Medo

Interativo, desenvolvido especificamente no ambito desta investigacao.

Este modelo surge como uma ferramenta de sintese e organizacao, capaz de
transformar os dados recolhidos nos eixos anteriores numa leitura clara e sistematica da
forma como o medo é construido no jogo. Longe de tratar o medo como uma reacao
isolada, o framework permite observar as interligacoes entre elementos diegéticos e
mecanicos, destacando como cada componente contribui para uma experiéncia

emocional coerente e impactante.

Através das suas quatro camadas, o modelo reestrutura a anéalise anterior,
facilitando a compreensao dos processos criativos e sensoriais que sustentam a tensao e
o desconforto sentidos durante o jogo.

A seguir, apresenta-se uma listagem com os pontos-chave de cada camada
aplicados a Outlast, servindo como ponto de partida para a analise detalhada que se

segue.

Camada 1 — Elementos do Design

Eixos Relacionados: Estética Visual e Ambientagdo, Design Sonoro, Narrativa

Interativa, Tecnologia e Imersao

« Estética found footage que simula uma gravacao caseira com uso de cAmara em
primeira pessoa, refor¢cando a imersao e a verossimilhancga do terror.

« Visao noturna esverdeada, com granulacao intensa e ruido visual, usada como
principal recurso de navegacao em zonas escuras.

- Direcao de arte marcada por paleta cromatica escura e tons doentios, destacando
o verde (tecnologico) e o vermelho (sangue) como elementos simbdlicos.

- Espacos claustrofobicos e arquitetura labirintica dentro do manicomio Mount
Massive Assylum, que comunicam opressao e deterioracao.

« Ambientacdo sonora minimalista, com sons ambiente inquietantes, ruidos
distantes e uso estratégico do siléncio para criar tensao.

« Narrativa entregue sobretudo através do ambiente, com storytelling visual

(corpos, documentos, inscri¢des nas paredes) que guia a interpretacao do horror.
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Camada 2 — Mecanismos de Medo

Eixos Relacionados: Experiéncia do Utilizador, Tecnologia e Imersao, Psicologia do

Medo

Mecéanica de sobrevivéncia sem combate direto: o jogador esté limitado a fugir,
esconderse ou gravar os acontecimentos.

Recursos limitados: o uso da visao noturna consome bateria, obrigando a gestao
cuidadosa da visibilidade e a exploracao de zonas perigosas para recolher pilhas.
IA imprevisivel e perseguicoes com padroes dinamicos, o que dificulta a criacao
de estratégias defensivas seguras.

Nivel de controlo do jogador reduzido intencionalmente, com espacos labirinticos
que provocam desorientacao e aumentam a sensacao de vulnerabilidade.
Sensacao constante de inseguranca: nao hé locais verdadeiramente seguros, e o
medo é sustentado por uma antecipacao continua do perigo.

Auséncia de mapa ou sistema de navegacao: o jogador deve memorizar caminhos
e espacos, o que intensifica a desorientacdo e contribui para o sentimento de

impoténcia e confusao espacial.

Camada 3 — Tipologias do Medo

Eixos Relacionados: Psicologia do Medo, Narrativa Interativa

Medo visceral: uso intenso de imagens de mutilacdo, corpos desmembrados,
sangue em grandes quantidades e cenas de violéncia grafica explicita.

Medo psicologico: construcao de paranoia, sensagao de estar a ser observado,
presenca de figuras insanas e ambientes que remetem a perda de sanidade.
Medo do desconhecido: escuridao constante, ruidos inexplicaveis, eventos fora
de campo e auséncia de respostas imediatas sobre a origem das ameacas.

Medo existencial (pontual): revelacoes ligadas a ciéncia perversa, ao corpo como

objeto de experimentacio, e a fronteira entre humano e inumano.

Camada 4 — Experiéncia Emocional do Jogador

Eixos Relacionados: Experiéncia do Utilizador, Design Sonoro, Narrativa Interativa

Sensacao de tensao prolongada, com picos emocionais alternados por momentos

de siléncio absoluto e sons ambiguos.
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« Ansiedade constante gerada pela antecipacdo de perigo e pela fragilidade
permanente do protagonista.

- Impoténcia emocional e mecanica: a impossibilidade de combater, a dificuldade
de ver, e a dependéncia da caimara tornam o jogador vulneravel.

« Participacao ativa como testemunha do horror, usando a camara como interface
de registo e vivéncia do trauma.

« Desgaste psicologico e alivio final: a intensidade emocional acumulada

transforma o final do jogo numa experiéncia de libertagio ou catarse.

10.8 Conclusao da Aplicacao do Framework a OQutlast (2013)

A aplicagao do Framework Multicamadas de Anélise do Medo Interativo a Outlast
permitiu ndo sb sistematizar os dados recolhidos nos eixos tematicos, mas também
revelar com clareza a intencao e sofisticacao por detras da experiéncia de medo proposta
pelo jogo. Através da organizacao em quatro camadas, tornou-se evidente que o medo em
Outlast nao é um efeito pontual, mas um estado emocional construido e sustentado de
forma deliberada e meticulosa.

Desde o inicio, os criadores delinearam uma filosofia clara: “tudo no jogo deveria
servir para manter o jogador em estado de tensdo, medo e sofrimento constantes, sem
espaco para altvio” (Bloody Disgusting, 2013). Essa proposta traduziu-se num design em
que cada detalhe desde os corredores labirinticos a auséncia de mapa, da visdo noturna
granulada ao design sonoro imprevisivel que foi pensado para manter o jogador

vulneravel, desorientado e emocionalmente exposto.

Através da lente do framework, torna-se evidente o cuidado extremo com que
essa intencdo foi executada. Cada camada revelou ligacGes precisas entre estética,
mecanica e emocao, permitindo compreender como Outlast constrdi o0 medo nao como
efeito momentaneo, mas como um estado continuo e articulado. O jogo nao apenas
preenche os critérios definidos pelo modelo como os ultrapassa, revelando uma logica
interna rigorosa na criacao de uma experiéncia interativa verdadeiramente aterradora.
Neste sentido, o framework valida de forma clara a proposta dos seus criadores e
confirma Outlast como um exemplo paradigmatico de design emocional em videojogos

de terror.
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11 Until Dawn (Supermassive Games, 2015)
11.1 Estética Visual e Ambientacao em Until Dawn

A direcao artistica de Until Dawn constitui um dos pilares fundamentais da
construcio do medo no jogo, operando através de uma estética fortemente
cinematografica e simbdlica. Inspirado pelo imaginario visual do cinema slasher, o jogo
recria um espaco visual que é, simultaneamente, familiar e perturbador: a cabana de
montanha isolada, a floresta nevada, os tuneis subterraneos e as instalacOes
abandonadas compoem um léxico de terror reconhecivel, mas esteticamente refinado.
Tal como defendem Egenfeldt-Nielsen et al. (2024), a estética do videojogo ultrapassa o
mero grafismo, funcionando como sistema expressivo global que articula forma e

€mocao.

Figura 10 - Game Barcode - sessdo de jogo, todos vivem

A paleta cromética de Until Dawn é dominada por tons frios e dessaturados —
brancos, azuis e cinzentos — que reforcam a sensacao de isolamento, siléncio e morte. A
neve, presente em grande parte do jogo, nao atua apenas como elemento decorativo, mas
como metafora visual para a paralisia emocional, a ocultacio (de pistas, corpos,
verdades) e o congelamento do tempo. Para observar esta construcao cromatica de forma
sistemaética, foi criado um Game Barcode (Figura 10) do jogo: uma composicao obtida a
partir da extracdo sequencial de frames ao longo de toda a narrativa. Esta técnica
permitiu visualizar a cor predominante, a distribuicdo tonal e a coeréncia estética ao
longo das diferentes seccoes do jogo, evidenciando como a direcdo de arte apoia a

atmosfera de suspense e ameaca constante.
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Figura 11 — Cabana em Until Dawn

Os momentos de tensao e violéncia sao frequentemente marcados pela introducao
subita de tons quentes e saturados — vermelhos intensos, amarelos sujos, castanhos
densos — criando contrastes cromaticos que acentuam o choque visual e emocional. Esta
alternancia de temperaturas crométicas reforca a instabilidade da experiéncia e
comunica, através da cor, as oscilacoes entre calma iluséria e perigo iminente. Uma
excecdo notavel a esta lo6gica ocorre logo no inicio do jogo, durante a sequéncia na cabana,
que funciona quase como um tutorial e zona segura, onde os tons quentes e acolhedores
servem para enganar o jogador, criando uma sensacao de seguranca que rapidamente é

subvertida.
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Figura 12 — Personagem Samantha Giddings em Until Dawn

A arquitetura dos espacos reforca a atmosfera opressiva. Interiores labirinticos,
corredores apertados e ambientes fechados limitam o movimento do jogador e geram
desconforto espacial. Em oposi¢do, os espacgos abertos, como a floresta ou os penhascos,
sdo vastos, mas vazios, transmitindo vulnerabilidade. Esta gestdo do espaco, entre o
claustrofébico e o desolado, traduz-se numa cartografia emocional que explora as

dinamicas de controlo, perda e medo do desconhecido (Wolf, 2013).

Figura 13 - Corredor escuro e presenca sobrenatural em Until Dawn

O design dos monstros, os Wendigos, representa um ponto fulcral da estética do
grotesco em Until Dawn. Inspiradas no folclore indigena norte-americano, estas
criaturas antropomorficas combinam tracos humanos deformados com caracteristicas
animais, resultando em figuras hibridas que incorporam o conceito de monstruosidade.
Os Wendigos sdao magros, ossudos, com articulagdes exageradas e rostos desfigurados. A
sua aparéncia evoca simultaneamente o humano e o ndo-humano, o que provoca um
sentimento de inquietacao profunda. A abjecdo, enquanto categoria estética (Kristeva,
1982), estd presente nesses corpos fragmentados, que remetem para a perda de

identidade, a violacao da ordem natural e o colapso da integridade fisica.
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Figura 14 - Monstro Wendigo — elemento central do medo visceral no jogo Until Dawn.

A textura visual do jogo, com destaque para a granulacdo leve da imagem, os
efeitos atmosféricos como a névoa e o vapor, e os reflexos subtis em superficies molhadas,
contribui para uma sensacao constante de instabilidade percetiva. Nao se trata de um
realismo puro, mas de um realismo estetizado, emocionalmente manipulado para induzir
inquietacdo. Em certos momentos, a propria interface do jogo desaparece, e a auséncia
de indicadores diegéticos reforca o mergulho sensorial no espaco do medo.

Além disso, Until Dawn adota uma estética visual que oscila entre o naturalismo
e a estilizacao narrativa. As sessoes de terapia, conduzidas por um misterioso psiquiatra
que se dirige diretamente ao jogador, ocorrem em espacos surrealistas, com iluminacao
teatral e objetos simbdlicos. Estes momentos criam uma quebra estética e introduzem
uma dimensao psicologica do espaco: o cenario deixa de ser apenas geografico e passa a

ser mental, subjetivo, quase onirico.
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Figura 15- Sessdo com o Analista: interacdo psicolégica que molda a narrativa em Until Dawn

Assim, a estética visual de Until Dawn nao apenas ilustra a narrativa, mas age
como forca ativa na construcdo do medo. Cor, luz, forma e corpo articulam-se numa
linguagem visual que explora arquétipos do terror e os reconfigura através de um design
emocionalmente eficaz. O ambiente, neste jogo, ndo é apenas um pano de fundo, é um

organismo vivo, sensivel e manipulador da percecao do jogador.

11.2 Design Sonoro em Until Dawn

O design sonoro de Until Dawn constitui uma das componentes mais
significativas na construcao da atmosfera de terror do jogo, operando de forma invisivel,
mas altamente eficaz na evocacdo de medo, tensao e antecipacdo. Longe de se limitar ao
papel de acompanhamento estético, 0 som no jogo assume uma funcdo narrativa,

sensorial e emocional, sendo um dos principais motores da imersao do jogador.

A banda sonora original foi composta por Jason Graves, em colaboracao com Jeff
Grace. A abordagem de Graves distingue-se pela sua estrutura ramificada e adaptativa,
em que cada decisdao do jogador influencia diretamente a progressao musical. Segundo o
proprio compositor, a trilha sonora foi concebida como uma partitura “cinematografica
nao linear”, composta por fragmentos musicais especificos que se reorganizam
dinamicamente consoante as escolhas efetuadas ao longo da narrativa. Esta metodologia
gerou cerca de 12 horas de musica original, distribuidas ao longo de multiplos ramos

narrativos, criando uma experiéncia sonora profundamente personalizada.
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Graves descreve esta estrutura como uma oscilacao intencional entre momentos
de serenidade e explosoes de terror auditivo. Esta alternancia reforca o impacto
emocional dos sustos (jump scares) e contribui para uma construcao gradual de tens3o.
O jogador é frequentemente levado a um estado de aparente calma, apenas para ser
surpreendido por picos sonoros abruptos, muitas vezes combinados com eventos visuais
inesperados. Esta manipulacdo do ritmo emocional através do som revela-se central na
filosofia de design do jogo, que visa desestabilizar o jogador e prolongar a sensacao de

vulnerabilidade.

No dominio dos efeitos sonoros, Until Dawn destaca-se pelo uso estratégico do
siléncio, dos sons ambientais e dos ruidos ambiguos. A ambientagdo sonora inclui
elementos naturais, vento, neve, ranger de madeira, que reforcam a sensacdo de
isolamento e de perigo latente. Estes sons diegéticos sao, por vezes, interrompidos por
ruidos indefiniveis, como sussurros distorcidos, chiados metalicos ou vocaliza¢bes

humanas desfiguradas, que ativam mecanismos de inquietacao profunda.

O siléncio, por sua vez, desempenha um papel dramatico fundamental. Em
diversos momentos, o jogo reduz drasticamente a presenca sonora, criando espacos de
auséncia que amplificam a expectativa e a ansiedade. Este uso do siléncio como
ferramenta expressiva transforma a auséncia de som num espago carregado de
significado, onde o jogador projeta o medo antecipado de forma mais intensa do que

qualquer susto explicito.

Outro elemento relevante do design sonoro de Until Dawn é a forma como o som
reforca as decisbes morais e narrativas do jogador. Cada personagem possui temas
musicais associados, cuja presenca, ou auséncia, reflete diretamente os acontecimentos
da histéria. A morte de uma personagem implica nao sé a sua saida do enredo visual, mas
também a supressdo do seu material sonoro, criando uma sensacgao de perda tangivel no
universo auditivo do jogo. Esta relacdo entre som e moralidade acentua o peso emocional
das escolhas, tornando o design sonoro um mediador sensivel da narrativa interativa.

Além disso, os stingers, sons agudos e repentinos que acompanham momentos
de choque, sao utilizados com parcimonia, precisamente para preservar a sua eficacia.
Em vez de sobrecarregar o jogador com estimulos sonoros constantes, o jogo opta por
uma construgdo atmosférica gradual, onde o medo emerge ndo apenas do que se ouve,
mas do que se antecipa ouvir. A musica, por sua vez, recorre a harmonias dissonantes,
instrumentos de registo grave (como cordas e percussao) e dinamicas contrastantes para

induzir estados de alerta e desorientacao emocional.
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A integracao técnica destes elementos foi realizada com recurso a middleware
especializado, permitindo uma gestao dinamica e responsiva do audio. A arquitetura
sonora foi concebida para se adaptar em tempo real as ramificacoes da historia, aos
estados emocionais das personagens e ao comportamento do jogador. Esta capacidade
de resposta imediata confere ao som uma qualidade quase organica, reforcando a ilusao

de um mundo vivo e sensivel as acoes do jogador.

Em termos criticos, o design sonoro de Until Dawn foi amplamente elogiado,
sendo apontado como um dos elementos mais eficazes da experiéncia de jogo. Criticas
especializadas destacam a banda sonora como “imersiva”, “cinematografica” e “essencial
para a atmosfera de tensdo constante” que caracteriza o jogo. O som, mais do que um
adorno, transforma-se numa linguagem emocional que comunica com o jogador a um

nivel instintivo, antecipando, prolongando ou subvertendo as suas expectativas.

Em sintese, Until Dawn utiliza o som como um dos seus principais instrumentos
de manipulagdo emocional. Através da musica dinamica, dos efeitos ambientais, do uso
dramatico do siléncio e da integracdo sonora com a narrativa interativa, o jogo constréi
uma experiéncia de terror auditivo profundamente eficaz. O medo, neste contexto, nao é
apenas um produto da imagem ou da histéria, mas uma emocao encarnada na propria

textura sonora do jogo.

11.3 Narrativa Interativa em Until Dawn

Until Dawn, constitui um marco na evolucdo do storytelling interativo, ao
apresentar uma narrativa ramificada baseada no sistema do efeito borboleta. Através
desta estrutura, o jogo oferece uma experiéncia narrativa dindmica e profundamente
personalizada, onde as escolhas do jogador tém consequéncias imediatas e duradouras.
Mais do que um enredo fixo, Until Dawn propoe um ecossistema narrativo moldavel,
onde cada acdo — por mais insignificante que pareca — pode conduzir a miultiplos
desfechos, resultando em mais de uma centena de variagdes possiveis.

O sistema do efeito borboleta, central a proposta narrativa do jogo, implica que
pequenas decisoes alteram eventos futuros de forma imprevisivel. Tal abordagem
inscreve-se na logica do design narrativo interativo descrita por Marie-Laure Ryan!
(2002), que distingue entre formas de interatividade exploratéria e ontologica, sendo
esta ultima representada em Until Dawn pela capacidade de o jogador alterar
efetivamente o rumo da historia e o destino das personagens. Assim, o jogo nao oferece
apenas a ilusao de escolha, mas uma verdadeira ramificacdo narrativa que exige do

jogador responsabilidade pelas suas decisoes.
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Os protagonistas, oito jovens adultos reunidos numa cabana isolada ap6s um
trauma passado, representam arquétipos classicos do género slasher. Contudo, esses
arquétipos sdo progressivamente subvertidos ou aprofundados ao longo da narrativa.
Josh Washington, inicialmente apresentado como o anfitrido instavel, revela-se uma
figura tragica, atormentada pelo luto e pela culpa, acabando por assumir o papel de
antagonista num dos ramos narrativos. Sam Giddings, aparentemente a final girl,
assume uma posicao de lideranca emocional, enquanto
Emily, inicialmente antipatica, pode emergir como uma das personagens mais resilientes
e racionais. A complexidade dos personagens nao deriva apenas da escrita, mas do modo
como o jogador interage com eles: decisOes especificas podem revelar facetas ocultas ou
transformar completamente as suas trajetorias. Espen Aarseth (1997) caracteriza este
fenomeno como literatura ergodica, na qual o leitor/jogador desempenha um papel ativo

na construcao do texto.

A narrativa de Until Dawn esta profundamente ancorada em trés temas centrais:
medo, culpa e sobrevivéncia. O medo manifesta-se tanto em formas explicitas como
sustos, monstros, perseguicdes, como em elementos psicoloégicos mais subtis,
nomeadamente o sentimento de vigilancia constante, a impoténcia perante o
desconhecido e a antecipacdo de perda. O jogo manipula eficazmente estes elementos
através da ambientacao sonora, da iluminacao e da fragmentacao da narrativa. A culpa é
personificada em Josh, cuja instabilidade emocional reflete o peso insuportavel da perda
das irmas. O jogo apresenta, assim, uma leitura do terror nao apenas como fenémeno
externo, mas como manifestacao interna de um trauma nao resolvido. A sobrevivéncia,
por sua vez, é ndo s6 um objetivo de jogo como um tema recorrente: cada personagem
pode viver ou morrer consoante as escolhas do jogador, colocando em destaque dilemas

morais como salvar um amigo ou proteger-se a si proprio.

A estrutura narrativa é ainda potenciada por mecanicas de jogo que reforcam a
agéncia do jogador. O uso de eventos de tempo rapido obriga a reacoes imediatas que, se
falhadas, podem implicar a morte de uma personagem. A recolha de totens proféticos
funciona como uma forma de antecipagdo narrativa, permitindo ao jogador vislumbrar
possiveis consequéncias das suas agdes, embora sem revelar todos os detalhes, o que
reforca a tensdo moral nas decisoes. Esta integracao entre narrativa e mecanica é um
exemplo claro do que Janet H. Murray (2003) descreve como “imersao participativa”,
onde o utilizador nao é apenas espectador, mas agente decisivo do desenlace.

Outro aspeto da narrativa do jogo é a sua forte inspiracao cinematografica. O jogo

presta homenagem a diversos classicos do cinema de terror adolescente, utilizando
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deliberadamente tropos reconheciveis como a cabana isolada, o psicopata mascarado, o
grupo de amigos com passados interligados e os sustos orquestrados. Esta estrutura
familiar permite que o jogador reconheca padrdes narrativos e, ao mesmo tempo, se

surpreenda com as variacoes introduzidas pelas suas proprias decisoes.

O enredo desenvolve-se em dez capitulos, cada um com decisoes-chave que
afetam a sobrevivéncia das personagens. A presenca do terapeuta Dr. Hill, em sequéncias
interativas entre capitulos, introduz uma camada metanarrativa, onde o proprio jogador
é confrontado com os seus medos e preferéncias. Esta abordagem, na qual o jogo
interroga o jogador e adapta elementos visuais e sonoros com base nas suas respostas,

reforca a ilusdo de coautoria narrativa e intensifica a imersao emocional.

Nao existe um final “correto” ou “verdadeiro”, mas miultiplas possibilidades
moldadas pelas acoes do jogador. Esta logica narrativa pods-classica, centrada na
multiplicidade e na agéncia, posiciona o jogo como um exemplo paradigmatico da
narrativa interativa contemporanea. Em vez de uma linearidade fixa, o que se oferece é

uma rede de possibilidades, onde o percurso importa tanto quanto o destino.

Em suma, Until Dawn representa um exemplo sofisticado de storytelling
interativo, combinando uma narrativa ramificada com temas psicologicos densos,
personagens multifacetadas e mecanicas que reforcam a agéncia do jogador. A sua
inspiracao cinematografica alia-se a uma compreensdo profunda das potencialidades
narrativas do meio videojogo, produzindo uma experiéncia que é, ao mesmo tempo,
familiar e inovadora. Ao integrar teoria narrativa, mecanica de jogo e emocao, Until
Dawn ilustra o poder do design narrativo em jogos digitais como forma de expressao

artistica e emocional.

11.4 Experiéncia do Utilizador em Until Dawn

A experiéncia do utilizador em Until Dawn constitui um dos elementos
estruturantes da sua proposta narrativa e sensorial. Como ja referido anteriormente o
titulo foi concebido como um filme interativo de terror, onde o envolvimento emocional
e a imersao sao potenciados através de um design centrado no utilizador. A anélise da
interface, dos controlos, da agéncia narrativa e do feedback multissensorial revela uma
preocupacao clara com a experiéncia global do jogador, mesmo que algumas limitacoes

técnicas e de acessibilidade reflitam os padrdes da industria a data de langamento.
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O jogo adota um design de interface minimalista, alinhado com os principios da
usabilidade que valorizam clareza, simplicidade e relevancia contextual. O ecra nao exibe
um HUD permanente, mas apresenta apenas elementos quando sdo necessarios a
progressao. As decisoes sdo comunicadas por opcoes textuais binarias (esconder ou fugir,

consolar ou confrontar), dispostas de forma clara e intuitiva no ecra.

Figura 16 -Exemplo de decisdo critica sob pressdo no gameplay de Until Dawn

A gestao de pistas e totens proféticos é feita num menu de pausa que simula um
album de recortes, promovendo uma interacao mais natural e coerente com o universo
diegético. Este modelo segue o principio de revelacdo progressiva (progressive
disclosure), defendido por Donald Norman (2013), permitindo que o jogador aceda a

informac¢ao no momento apropriado, sem sobrecarga cognitiva.
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Figura 17- Sistema de Tétemes: mecanismo de premoni¢do que antecipa eventos em Until Dawn

Do ponto de vista da jogabilidade, apresenta controlos acessiveis, com uma curva
de aprendizagem suave. O movimento é efetuado com o stick analogico esquerdo, a
camara com o direito, e as agoes rapidas sao executadas com os botoes da face. O jogo
utiliza ainda o giroscopio do comando da PS4 para acGes especificas, como segurar a
respiracdo que ao ser convertido para computador foi corretamente adaptado a
jogabilidade em teclado. Estas funcionalidades tateis contribuem para uma sensacgao de
presenca corporal no jogo, favorecendo a imersdo. No entanto, ndo oferece opcgdes
robustas de acessibilidade, como legendas completas, descri¢oes auditivas, ou assisténcia
a navegacao para jogadores com deficiéncia visual, refletindo uma lacuna comum em

jogos lancados antes da consolidacao de boas praticas inclusivas na industria.

A dimensao emocional da UX no jogo é cuidadosamente orquestrada. A auséncia
de interface intrusiva, combinada com o uso dramatico do siléncio e da mausica
adaptativa, cria uma tensao constante. Como refere Celia Hodent (2017), a experiéncia
do utilizador em jogos deve ser desenhada tendo em conta o impacto emocional da
interacao, e Until Dawn explora precisamente esse territorio, recorrendo a falsos sinais

de perigo para manter o jogador num estado de alerta.

Além disso, a navegacao é facilitada através de mecanicas intuitivas que evitam a
sobrecarga cognitiva, conforme recomendado por Adams: "a complexidade deve ser
gerida cuidadosamente para nao frustrar o jogador nem quebrar a fluidez da experiéncia”
(Adams, 2014, p. 474). No jogo, isto traduz-se numa interface com menus discretos,
controlos responsivos e animacdes de transi¢ao suaves. A alternancia entre personagens

66



jogaveis é acompanhada por uma iconografia visual clara e breve, que respeita o ritmo

cinematografico da narrativa.

O feedback no jogo é imediato e multicanal: visual, sonoro e tatil. O jogo comunica
de forma clara os efeitos das ac6es do jogador, um QTE bem-sucedido é acompanhado
por uma resposta visual e auditiva, enquanto falhas resultam em consequéncias
imediatas. O touchpad e o sensor de movimento do comando oferecem uma camada

adicional de feedback fisico, promovendo uma experiéncia sensorial mais envolvente.

L

DROP HANNAH

Figura 18- Escolha extrema sob pressdo: mecanica de agéncia e consequéncia em Until Dawn

No que respeita a agéncia narrativa, Until Dawn promove a ilusao de controlo
através de multiplas escolhas morais. O sistema de efeito borboleta informa o jogador de
que cada decisao podera ter consequéncias imprevisiveis e duradouras. No entanto,
diversos estudos sugerem que a estrutura narrativa é, em larga medida, linear, com
variacOes restritas ao nimero de sobreviventes ou ao tipo de interacoes. Apesar disso, o
jogo consegue transmitir uma forte sensacdo de coautoria, ao responsabilizar
emocionalmente o jogador pelas decisoes tomadas, mesmo que estas operem dentro de

um conjunto limitado de possibilidades.

Comparando com boas praticas de UX em jogos narrativos, Until Dawn destaca-
se pela coeréncia estética, clareza comunicacional e integracao narrativa. Jesse Schell
(2008) refere que um bom design de jogos deve equilibrar funcionalidade e emocao,
oferecendo ao jogador uma experiéncia harmoniosa e envolvente. Until Dawn atinge este
equilibrio ao alinhar a interface discreta, o feedback sensorial e a mecanica narrativa com
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o tom emocional do jogo. Contudo, apresenta limitacdes ao nivel da acessibilidade e da
profundidade da agéncia interativa, o que constitui uma oportunidade de melhoria para

remakes ou futuros titulos do género.

Until Dawn apresenta uma experiéncia do utilizador fortemente ancorada na
imersao emocional, na clareza da interface e no reforco da ligacdo entre jogador e
narrativa. Embora a sua estrutura narrativa seja relativamente rigida, a ilusao de controlo
e a qualidade do design sensorial compensam essa linearidade, resultando numa
experiéncia de jogo marcante. O jogo evidencia uma aplicacdo eficaz dos principios
fundamentais da UX, adaptando-os ao contexto especifico do género de terror interativo,
e demonstra como o design centrado no utilizador pode ser instrumental na criacao de

experiéncias memoraveis no dominio dos videojogos narrativos.
11.5 Tecnologia e Imersao em Until Dawn

Until Dawn conjuga terror e um motor de jogo poderoso, ferramentas
especializadas de som, captura de movimento e iluminacao cinematografica permitiu
construir uma experiéncia altamente imersiva. Esta seccdo analisa as tecnologias
aplicadas em Until Dawn (2015), relacionando-as com o reforco da narrativa e da
experiéncia do jogador, e apresenta ainda uma breve comparacao com o remake de 2024,

desenvolvido em Unreal Engine 5.

Until Dawn foi desenvolvido sobre uma versdao modificada do Decima Engine,
originalmente concebido pela Guerrilla Games para Killzone: Shadow Fall. A
Supermassive Games adaptou este motor as exigéncias de um jogo narrativo e
cinematografico, tirando partido da renderizacio em 4K, efeitos volumétricos e
iluminacao dinamica. Segundo documentacao técnica do projeto, o motor incluia suporte
a fisica realista através do middleware Havok, além de capacidades de simulacao de
particulas, sombras dinamicas e modelacao complexa (GamesRadar, 2015; Guerrilla, cit.

em Horn, 2016).

A equipa personalizou o pipeline de iluminacao para criar efeitos dramaticos,
semelhantes ao cinema, adotando técnicas como tile lighting e transparéncia
independente de ordem, bem como sombreadores especializados para materiais
complexos como cabelo e pele (Horn, 2016, pp. 92—93). Este cuidado técnico foi crucial

para reforcar a ambientacao tensa e o realismo das personagens.
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O som desempenha um papel central na experiéncia sensorial de Until Dawn, e a
sua implementacao técnica foi assegurada através do middleware Audiokinetic Wwise.
Este sistema permitiu que os efeitos sonoros, didlogos e musica adaptativa fossem
sincronizados em tempo real com as decisoes do jogador e com o estado emocional das
cenas (Adams, 2014, p. 474). O resultado é uma paisagem sonora dindmica que responde

aos comportamentos do jogador, amplificando a tensao narrativa.

Figura 19- Processo de captura de performance facial para personagens realistas em Until Dawn.

No que toca a animacdo facial e captura de performance, a Supermassive
colaborou com empresas lideres como a Cubic Motion e a 3Lateral. A primeira forneceu
tecnologia de captura facial de alta precisdo, enquanto a segunda tratou dos rigs e
scaneamento de rostos dos atores, convertendo-os em digital doubles com expressao
facial rica e responsiva (3Lateral, 2015; Cubic Motion, cit. em Gamasutra, 2015). Este
processo envolveu a criacao de dezenas de blendshapes por ator, permitindo uma
representacao realista de emoc¢oes como medo, surpresa ou dor, fundamentais num jogo

que depende da empatia do jogador com os protagonistas.

Paralelamente, a equipa desenvolveu uma ferramenta propria de gestao narrativa
baseada em grafos. Este sistema representa as decisdes do jogador como nos interligados,
permitindo visualizar e testar rapidamente diferentes ramificacoes da narrativa, o
chamado “efeito borboleta”, e assegurar coeréncia ao longo das maltiplas possibilidades

de histéria (Schell, 2008, pp. 291—293).
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A construcao atmosférica do jogo assenta num sistema de iluminacao
cuidadosamente coreografado. Foram implementadas técnicas como iluminacao
volumétrica (nevoeiro, feixes de lanterna), particulas dinamicas (cinzas, neve) e
contrastes de luz e sombra inspirados no chiaroscuro cinematografico. Estas escolhas
visuais nao foram meramente estéticas: procuraram potenciar sensacoes de isolamento,

tensao e ameaca iminente (Horn, 2016, pp. 91—94).

Cada cenério foi desenhado com base em referéncias cinematograficas, incluindo
ambientes claustrofébicos como minas, sanatbrios e cabanas na floresta. As camaras
fixas, com enquadramentos amplos ou verticais, reforcam a sensagdo de vigilancia,
muitas vezes posicionadas como “olhos invisiveis”, aumentando a ansiedade do jogador
sem recorrer a sustos faceis. Estas opcoes alinham-se com as propostas de Adams (2014),

que defende que o design técnico deve estar ao servico da emocao e da narrativa (p. 256).

O remake de 2024: evolucao técnica, mesma base narrativa

O remake de Until Dawn, anunciado em 2024, foi reconstruido com o motor
Unreal Engine 5, trazendo melhorias significativas em termos de fidelidade grafica,
iluminacao global em tempo real (Lumen), geometria detalhada (Nanite) e novos
sistemas de animacao e fisica (PlayStation Blog, 2024). A camara foi atualizada para uma
perspetiva sobre o ombro, mais préxima de jogos contemporaneos, e a banda sonora foi
composta de raiz por Mark Korven.

Apesar das melhorias visuais e da modernizacao da jogabilidade, a estrutura
narrativa base manteve-se inalterada, com os mesmos personagens, eventos principais e
sistema de decisOes. Isto confirma que a arquitetura tecnolégica original de 2015
continua so6lida e relevante, sustentando uma experiéncia interativa rica mesmo numa

nova geracao de hardware.

11.6 Psicologia do Medo em Until Dawn

O medo em Until Dawn manifesta-se de forma multiforme, construido através de
estratégias visuais, sonoras, narrativas e mecanicas que visam provocar no jogador nao
apenas sustos momentaneos, mas um envolvimento emocional continuo e profundo
como visto nos eixos anteriores. Esta seccao propoe uma analise dos diferentes tipos de
medo presentes no jogo, a luz de referenciais teoricos como a distincao entre terror e

horror.
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O medo psicologico é um dos mais recorrentes, explorando instabilidade mental,
paranoia e trauma. Um exemplo claro é a experiéncia de Josh, cuja culpa pela morte das
irmas o conduz a um estado de dissociacdao progressiva. Ao longo do jogo, o jogador
confronta-se com visoes, vozes e acontecimentos cuja veracidade é ambigua. Estas
situacoes evocam o conceito freudiano de “estranho familiar”, que designa o desconforto
provocado quando algo conhecido se torna inquietante (Freud, 1919/2003, p. 149).
Encontrar a figura distorcida da irma Beth, ou ver Hannah transformada em Wendigo,
sao momentos de disrupcao emocional, onde o horror nao resulta da ameaca externa,

mas da familiaridade corrompida pelo trauma.

O medo fisico, visceral, relaciona-se com o perigo corporal imediato,
perseguicoes, mutilacdo, morte subita. Este tipo de medo concretiza-se na presenca dos
Wendigos, criaturas canibais deformadas cuja agressividade e aparéncia provocam uma
reacao de repulsa. Noél Carroll (1990) identifica este tipo de reacao como tipica do horror
ontolégico, em que a criatura transgride fronteiras conceptuais fundamentais:
vivo/morto, humano/animal, natural/sobrenatural (pp. 43—45). O jogador é colocado
em situacoes de confronto direto, com quick-time events que determinam a
sobrevivéncia ou morte de personagens. Este mecanismo intensifica o medo fisico pela

associacdo direta entre falha e perda irreversivel.

O medo ambiental emerge da atmosfera criada pelos espacos, a cabana isolada,
as minas escuras, os caminhos desertos. Estes lugares sao desenhados com iluminacao
limitada, som ambiente perturbador, e enquadramentos de camara que sugerem
constante vigilancia. Como refere Radcliffe (1826), o terror é “o medo do que esta por vir,
daquilo que nao é totalmente visivel” (cit. in Burke, 1757/2008, p. 72). Until Dawn utiliza
o terror como antecipacao prolongada: o jogador percorre corredores silenciosos onde
nada acontece, até que acontece. Esta construcdo reforca a tensdo, gerando uma
ansiedade crescente que é mais eficaz do que o susto imediato. E neste suspense, como
defende Hodent (2017), que o jogador é emocionalmente envolvido, pois “a expectativa
do susto é, muitas vezes, mais poderosa do que o susto em si” (p.

115).

Para além dos estimulos visuais e sonoros, o medo tem também uma dimensao
simbolica:
o medo da perda, do luto, do sacrificio. A historia € atravessada por sentimentos de culpa

e impoténcia, elementos centrais no arco narrativo das personagens. O jogador, ao tomar

decisdes morais dificeis, é confrontado com o medo emocional de errar e perder alguém,
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em jogos como este, essa avaliacdo torna-se interativa: o medo surge da responsabilidade

de decidir e da consciéncia de que cada acao pode ter consequéncias irreversiveis.

O verdadeiro poder de Until Dawn reside na forma como conjuga estes tipos de
medo. O jogador oscila entre o terror atmosférico, o horror visual e o desconforto
psicologico e emocional. Tal como defende Perron (2009), “a eficacia do medo em
videojogos esta na articulacao entre agéncia, incerteza e empatia” (p. 198). A estrutura
ramificada da narrativa reforca essa articulacao: cada escolha pode salvar ou condenar,

cada siléncio pode custar uma vida.

11.7 Aplicacao do Framework Multicamadas de Analise do Medo - Until
Dawn

Apo6s a anédlise aprofundada dos eixos estruturais de Until Dawn torna-se evidente
que se trata de um jogo complexo e cuidadosamente construido, onde o medo nao é
apenas um efeito pontual, mas uma experiéncia continua e multifacetada. O seu valor
enquanto obra interativa reside na forma como articula estética, mecanica e emocao,
exigindo do jogador uma participacao ativa, tanto cognitiva como afetiva. A aplicacao do
Framework Multicamadas de Analise do Medo Interativo a este jogo permite revelar com
maior clareza como os seus elementos se interligam e contribuem para uma experiéncia

de terror densa, envolvente e inesquecivel.

Camada 1 — Elementos de Design

Eixos Relacionados: Estética Visual e Ambientacdo, Design Sonoro, Narrativa

Interativa, Tecnologia e Imersao

« Direcao de arte cinematografica, inspirada em filmes slasher e terror adolescente
dos anos 90 e 2000, criando cenarios realistas e atmosfera de familiaridade que
intensifica o choque com o horror.

« Paleta cromatica dominada por tons frios e dessaturados — brancos, azuis e
cinzentos — que comunicam isolamento, frieza e tensao constante, reforcada pela
presenca da neve que simboliza paralisia emocional e ocultacao de segredos.

« Contrastes pontuais com tons quentes e saturados (vermelhos, amarelos sujos)
que marcam momentos de violéncia ou revelacdo de perigo, criando picos de
impacto visual.
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« Cenérios que alternam entre espacos confinados (cabana, minas, sanatorio) e
exteriores extensos mas hostis (florestas, penhascos), com iluminagao dramatica
que orienta a exploracao e intensifica o suspense.

+ Design sonoro minucioso: combinacdo de sons ambiente realistas (vento,
arvores, ranger de tibuas) com efeitos sonoros diegéticos que reagem as acoes do
jogador, aumentando a imersao.

- Banda sonora tensa e pontual, sincronizada com momentos de maior suspense,
jumpscares ou revelacoes narrativas, funcionando como gatilho emocional.

« Narrativa integrada no ambiente: pistas visuais (fotografias, objetos,
premonicoes) e cutscenes cinematograficas desenvolvem o enredo, convidando o

jogador a ligar pecas e antecipar ameacas.

Camada 2 — Mecanismos de Medo

Eixos Relacionados: Psicologia do Medo, Experiéncia do Utilizador, Narrativa

Interativa, Design Sonoro

+ Escolhas e Consequéncias: Sistema de decisio com impacto direto na
sobrevivéncia dos personagens, criando ansiedade continua e tensao moral a
cada escolha.

+ Premonicoes e pistas: Elementos colecionaveis que fornecem vislumbres de
eventos futuros, alimentando o medo antecipatorio e a paranoia do jogador.

+ Gestao da Incerteza: Auséncia de informacoes claras sobre as consequéncias
de cada acdo, mantendo o jogador em davida constante.

« Jump scares calculados: Introducao de sustos stubitos em pontos-chave,
explorando momentos de distracao ou transicoes de cenas.

+ Ritmo Narrativo Controlado: Alternancia entre segmentos de exploracao
lenta, dialogos tensos e sequéncias de acao ou fuga, modulando o suspense.

« Interface Minimalista: HUD limpo que refor¢a a imersao e amplia o impacto
dos eventos inesperados.

- Ambientes Interativos: Objetos e cenarios que escondem pistas ou revelam

surpresas, incentivando a exploracao com risco de exposicao ao medo.
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Camada 3 - Tipologias do Medo

Eixos Relacionados: Psicologia do Medo

« Psicolégico: A culpa, o trauma e as alucinacoes de algumas personagens (como
Josh) introduzem medo subjetivo, ligado a instabilidade mental.

« Fisico/Visceral: Os Wendigos atacam de forma brutal. As cenas de morte sao
graficas, reforcando o medo corporal e o impacto da perda.

+  Ambiental: O medo nasce da atmosfera. Espacos fechados, floresta densa,
caminhos escuros criam um constante desconforto espacial.

« Simbélico/Emocional: Ha medo ligado a perda, a responsabilidade e a culpa.

As escolhas morais (salvar ou sacrificar) ativam o medo de errar.

Camada 4 - Experiéncia do Jogador

Eixos Relacionados: Psicologia do Medo, Experiéncia do Utilizador, Design Sonoro,

Estética Visual e Ambientacao, Narrativa Interativa

+ Imersao: O realismo visual, a performance dos atores e o design sonoro
envolvem o jogador profundamente na histéria. A auséncia de interface constante
reforca essa sensagao.

« Ageéncia e Ansiedade: Cada decisao importa. O jogador sente-se responsavel
pela vida (ou morte) das personagens, o que provoca ansiedade emocional real.

+ Tensao Continua: Mesmo sem ameacas visiveis, 0 ambiente mantém o jogador
em alerta. O uso eficaz de som e siléncio cria picos e pausas de medo bem
controlados.

-  Empatia e Impacto: As personagens siao reconheciveis, com personalidades
distintas. A possibilidade de perder alguém por uma decisao errada gera

verdadeiro envolvimento emocional.

11.8 Conclusao da Aplicacao do Framework a Until Dawn (2015)

A analise de Until Dawn aluz do Framework Multicamadas de Andalise do Medo
Interativo demonstrou a complexidade e a sofisticacdo com que o medo € construido ao
longo do jogo. A sua forca nao reside apenas na narrativa ramificada ou na estética
cinematografica, mas na forma como cada camada, contribui para criar uma atmosfera

tensa, emocionalmente carregada e profundamente interativa.
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Este € um jogo que utiliza 0 medo como linguagem: a culpa, a perda, a incerteza e
a ameaca constante moldam tanto as personagens como o jogador. As escolhas morais,
muitas vezes ambiguas, provocam ansiedade real e obrigam a refletir sobre
consequéncias que vao além da mecanica. A narrativa e os seus ramos nao servem apenas
para entreter, tornam o jogador camplice de cada sacrificio e cada erro. O impacto

emocional torna-se inevitavel.

Além disso, a dimensao técnica do jogo reforca a eficacia da sua proposta. A
direcao de som, o uso de planos fixos inspirados no cinema de terror classico, a integracao
de interfaces tateis e as performances captadas com grande realismo criam uma
experiéncia imersiva rara. O medo nao é imposto ao jogador, mas construido em

conjunto com ele, por isso, 0 jogo é sentido, e nao apenas jogado.

Com esta analise, reafirma-se a utilidade do framework como ferramenta critica
e criativa, permitindo ndo s6 desmontar o funcionamento interno da experiéncia de
medo, mas também identificar estratégias eficazes para o seu design. Until Dawn surge,
assim, como um caso de estudo exemplar, um jogo onde o medo € pensado, executado e

vivido com precisao e intencionalidade.
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12 Resident Evil Village (Capcom, 2021)

12.1 Estética Visual e Ambientacao em Resident Evil Village

A direcao de arte de Resident Evil Village é uma das componentes mais marcantes
e elaboradas da sua experiéncia enquanto obra interativa de terror. Como oitavo titulo
principal da série Resident Evil, o jogo procura, desde o seu inicio, recuperar a atmosfera
opressiva e intimista introduzida em Resident Evil 7, expandindo-a através de uma
producao de escala AAA que conjuga uma multiplicidade de subgéneros do horror, entre
0s quais o gotico aristocratico, o folk horror, o terror psicologico, o body horror e a ficcao
cientifica distopica. Esta combinacdo traduzse numa estética visual rica, altamente

referencial, e profundamente enraizada tanto no imaginario ocidental como em

elementos do folclore oriental, em particular japonés.

Figura 20- Game Barcode sessdo de jogo Resident Evil Village

A construcao visual de Resident Evil Village distingue-se pela sua capacidade de
evocar emocao através da espacialidade, da iluminacao e da composicao cromatica. A
paleta de cores utilizada varia consoante os ambientes, refletindo o estado emocional e
psicoldgico pretendido em cada momento. Os exteriores da aldeia, cobertos por neve e
envoltos em névoa, sdo dominados por tons frios, brancos, azuis e cinzentos, que

transmitem uma sensacao de isolamento e decadéncia.

76



Figura 21- Vila isolada com elementos goticos em Resident Evil Village.

Por contraste, os interiores do castelo Dimitrescu recorrem a tons quentes e
escuros, como o vermelho sangue, dourado envelhecido e castanho profundo,
sublinhando a opuléncia aristocratica corrompida e a violéncia latente que permeia o
espaco. A iluminacao, maioritariamente indireta e de fontes instaveis (como velas, tochas
e luz do luar), reforca a tensao e o mistério, obscurecendo os contornos e obrigando o

jogador a antecipar constantemente o que se esconde nas sombras.

Figura 22- Ambiente luxuoso e opressor do castelo Dimitrescu em Resident Evil Village.
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Cada zona do jogo foi concebida para representar um universo estético e
emocional distinto, intimamente ligado a natureza do seu “lorde”, as cinco figuras que
governam as diferentes areas da aldeia sob o dominio da enigméatica Mdae Miranda. O
Castelo Dimitrescu, inspirado na arquitetura renascentista e gotica do Castelo Peles,
funciona como uma carta de amor ao horror gotico tradicional. As suas salas luxuosas,
adornadas com tapecarias, vitrais e mobiliario entalhado, contrastam com as masmorras
subterraneas, repletas de instrumentos de tortura, sangue e corpos mutilados. Esta
justaposicdo entre beleza e crueldade espelha o proprio carater da sua habitante, Lady
Dimitrescu, uma figura ao mesmo tempo sedutora e monstruosa, cujo design remete a
arquétipos femininos como Morticia Addams, a lenda urbana japonesa Hachishakusama

e a historica Condessa Bathory.

Figura 23- Lady Dimitrescu: icone de medo e seducdo no universo de Resident Evil Village.

Por oposicao ao esplendor decadente do castelo, a Casa Beneviento apresenta um
ambiente mais contido, dominado por siléncios perturbadores e uma estética de casa
senhorial vitoriana. O design interior, marcado por corredores estreitos, papel de parede
desbotado e brinquedos antigos, evoca um horror psicolégico centrado no trauma, no
luto e na perturbacao mental. Esta seccao do jogo, claramente influenciada por obras
como Silent Hill e P.T., evita o combate direto e aposta na manipulacio sensorial do
jogador, criando momentos de tensdo profunda através de puzzles, alucinacoes e
simbolos relacionados com a maternidade distorcida. Um dos momentos mais marcantes
ocorre quando o jogador é perseguido por um feto monstruoso e deformado, uma
representacao visual grotesca do medo da paternidade e da perda de controlo sobre o

corpo e o tempo.
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Figura 24 - Sala da Casa Beneviento: ambiente perturbador com bonecas animadas em Resident Evil

Village.

O Reservatorio de Moreau, por sua vez, mergulha o jogador num cenario natural
degradado e himido, onde a putrefacio domina a paisagem. Estruturas de madeira em
ruinas, corpos de peixes em decomposicao e aguas estagnadas criam uma experiéncia
sensorial repulsiva, centrada no body horror. Moreau, uma figura tragica e patética, é
retratado como um ser mutante que personifica a rejeicao e a decadéncia biolbgica,

evocando criaturas como o Kappa japonés e monstros anfibios do cinema classico.

Figura 25 - Criatura Moreau — exemplo de medo visceral e repulsa no universo de Resident Evil Village.
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A fabrica de Heisenberg marca uma rutura estética dentro da progressao do jogo. A sua
arquitetura brutalista, composta por betdo, metal oxidado e maquinaria pesada, remete
a ambientes distépicos e industriais, com claras influéncias do género steampunk e da
ficcao cientifica retro. Este espaco, marcado por uma iluminacao agressiva e ritmada por
ruidos mecanicos incessantes, representa o medo da desumanizacdo e do progresso
tecnologico descontrolado. As criaturas que habitam a fabrica, soldados biomecanicos
construidos a partir de cadaveres humanos e pecas industriais, evocam diretamente a
figura do monstro de Frankenstein, sendo Heisenberg uma espécie de “cientista louco”

moderno, fundindo carne e metal de forma profana.

Figura 26- Enfrentamento de Heisenberg: combate tecnologico em Resident Evil Village.

Mae Miranda, figura central da narrativa, assume uma presenca simbolica que
transcende o humano. Representada como uma divindade matriarcal de inspiracao paga,
Miranda usa vestes cerimoniais, penas de corvo e uma maéscara negra com um bico
alongado, remetendo as mascaras dos médicos da peste e a icones religiosos distorcidos.
A iconografia que a rodeia, altares, fetos alados, corvos crucificados, reforca o seu papel
como entidade de culto e elemento de manipulacido espiritual. A aldeia em si funciona
como palco de uma religiao sincrética, onde simbolos cristaos se mesclam com praticas

ocultas, sacrificios animais e rituais de transfiguracao.
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Figura 27- Antagonista principal Mother Miranda: estética ritualistica e iconografia religiosa em
Resident Evil Village.

Todo o universo visual de Resident Evil Village ¢é atravessado por simbolos
recorrentes e motivos visuais carregados de significado. A presenca constante de corvos,
a utilizacdo de mascaras, os retratos antigos e os objetos ritualisticos (como as cabras de
madeira e os fetos) funcionam como metaforas visuais que abordam temas como a fé

corrompida, o trauma, a perda, a identidade fragmentada e a metamorfose corporal.

Figura 28- Selo religioso: iconografia de portais na vila em Resident Evil Village.
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As influéncias culturais e artisticas de Resident Evil Village sao miltiplas e
diversas. O jogo bebe da literatura gotica europeia, do folclore romeno, da mitologia
japonesa e do cinema de terror, desde os classicos da Universal aos filmes da Hammer e
as producoes contemporaneas de terror psicoldgico. Essa colagem deliberada de
referéncias permite ao jogo criar uma experiéncia estética simultaneamente familiar e
original, que interpela o jogador nao apenas pelos sustos imediatos, mas pela construcao
de um universo coeso, simbolico e profundamente enraizado no imaginario coletivo do
terror.

A arte e ambientacdo do jogo nao sdo meramente decorativas, mas funcionam
como extensbdes do proprio design emocional e psicolégico da experiéncia interativa,
contribuindo decisivamente para a eficicia do medo e da imersao sensorial proposta pela

obra.

12.2 Design Sonoro em Resident Evil Village

A componente sonora de Resident Evil Village constitui um dos pilares
fundamentais da sua eficacia enquanto experiéncia interativa de terror. A banda sonora
do jogo resulta da colaboracao de varios compositores, entre os quais se destacam
Shusaku Uchiyama, Nao Sato, Marcin Przybylowicz e Brian D’Oliveira. Esta equipa
diversificada permitiu a Capcom criar uma identidade sonora rica, multifacetada e
profundamente alinhada com os diferentes ambientes e atmosferas do jogo. Uchiyama,
veterano da Capcom, ja havia contribuido para titulos anteriores da série e apresenta aqui
uma abordagem mais orquestral e atmosférica. Przybylowicz, trouxe consigo uma
sensibilidade folk europeia, enquanto D’Oliveira acrescentou camadas experimentais e
vocais etéreos, como se pode ouvir na faixa final “Yearning for Dark Shadows”. A sinergia
entre estas abordagens resulta numa composicao sonora que reforca e expande o mundo

visual e narrativo de Village.

A mausica em Resident Evil Village é fundamentalmente dinamica e adaptativa.
Os compositores procuraram criar um ambiente sonoro reativo, em que a musica evolui
de acordo com as acgdes do jogador e o estado emocional das sequéncias. Assim,
momentos de exploracdo pacifica sio acompanhados por trilhas minimalistas ou mesmo
pelo siléncio, enquanto encontros com inimigos ativam camadas musicais mais intensas,
dissonantes e ritmadas. Esta transicdo sonora contribui para a construcao da tensao
narrativa, uma vez que o som se torna um indicador emocional do perigo iminente. Além
disso, zonas de seguranca como a caravana do comerciante Duke sao marcadas por
melodias suaves, em tonalidades maiores, que contrastam com a agressividade sonora
dos confrontos, criando breves momentos de alivio emocional. Estes contrastes sao
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fundamentais na oscilagdo do medo, permitindo que o jogador baixe a guarda antes de

novos momentos de tensao.

O siléncio desempenha também um papel expressivo e altamente eficaz na
construcao do medo. Em muitas secg¢oes, sobretudo nas fases de terror psicolégico como
a Casa Beneviento, o siléncio ¢é interrompido apenas por ruidos ambientais: o ranger do
chao, sussurros, o vento a bater nas janelas, ou os passos do protagonista. Esta
abordagem favorece o envolvimento do jogador, aumentando a sua sensibilidade auditiva
e o receio do desconhecido. Como argumenta Whittington (2018), em jogos de terror, o
siléncio é muitas vezes mais eficaz do que a musica explicita, pois obriga o jogador a
preencher mentalmente o espaco sonoro com as suas proprias expectativas e medos, este
siléncio cuidadosamente construido é complementado por efeitos sonoros realistas e

imersivos, tornando os ambientes sonoros quase personagens autobnomas dentro do jogo.

Cada area do jogo é acompanhada por uma paisagem sonora distinta,
profundamente enraizada nas suas caracteristicas visuais e teméticas. O castelo
Dimitrescu, por exemplo, é acompanhado por temas orquestrais de tom aristocratico e
sombrio, com coros etéreos e progressoes harmonicas inspiradas na miusica classica
gotica. Em contraste, a fabrica de Heisenberg emprega sons industriais repetitivos,
distorcoes eletronicas e ruidos metalicos, evocando um espaco mecanizado e opressor. A
Casa Beneviento, por seu turno, recorre a sons minimalistas e sons de brinquedos
distorcidos, aumentando o desconforto através de melodias dissonantes e ruidos
estranhos que nao tém origem visivel. Esta integracdo entre espaco e som reforca a

identidade tematica de cada local e a experiéncia sensorial do jogador.

Estilisticamente, a banda sonora do jogo apresenta uma fusdo eclética de
referéncias. As pecas compostas incluem elementos da musica classica europeia (como
valsas e canticos corais), do folclore centro-europeu (com o uso de instrumentos
tradicionais como flautas e acordedes), e da musica eletronica experimental, sobretudo
nas seccoes mais contemporaneas do jogo. Esta mistura estilistica nao é apenas
decorativa, mas sim profundamente funcional, permitindo uma resposta emocional
diferenciada consoante o tipo de medo que se pretende induzir: medo atmosférico,
psicoldgico, visceral ou simbdlico. A diversidade sonora contribui, assim, para a riqueza

sensorial e para o aprofundamento da identidade de cada espaco e personagem.

Em suma, a musica e o design sonoro de Resident Evil Village nao se limitam a
acompanhar a acdo, mas constituem elementos estruturais da experiéncia de jogo. A

escolha cuidadosa de estilos, instrumentos, dinamicas e siléncios contribui para a
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construcao de um universo sonoro coeso, onde cada nota, cada pausa e cada ruido tém
uma funcao narrativa e emocional. A banda sonora do jogo confirma, assim, o papel
central do som no design do medo e no refor¢co da ambientagdo nos videojogos de terror

contemporaneos.

12.3 Psicologia do Medo em Resident Evil Village

Resident Evil Village é um jogo que se destaca pela forma como articula diferentes
tipos de medo ao longo da sua estrutura narrativa e espacial. Inserido no género do
survival horror, o jogo explora medos de natureza diversa, psicologicos, fisicos,
ambientais, simbolicos e viscerais, com base num design multimodal que envolve
elementos visuais, sonoros, narrativos e mecanicos. Esta diversidade de estimulos torna
a experiéncia interativa especialmente intensa, implicando o jogador num regime de
imersao sensorial e emocional. A presente seccao analisa como estes diferentes tipos de
medo sao ativados, relacionando-os com as zonas especificas do jogo e o impacto gerado

no jogador.

O medo psicologico é um dos mais marcantes no jogo e atinge o seu auge na Casa
Beneviento. Este tipo de medo constroéi-se a partir da percecdo, da incerteza e da
manipulacdo sensorial. Na auséncia de combates diretos, o jogo recorre ao siléncio, ao
som ambiente, & musica diegética distorcida e a efeitos visuais subtis para provocar
ansiedade. O jogador, privado de armas, explora um espaco fechado onde é confrontado
com simbolos de trauma, perda e alucinagao, este tipo de construgao sonora e ambiental

promove uma ansiedade latente que se traduz numa tensao emocional continua.

O medo fisico e visceral, por sua vez, manifesta-se de forma clara na Fabrica de
Heisenberg. Tratase de um espaco dominado pelo ruido industrial, pela arquitetura
brutalista e por inimigos biomecanicos que evocam o imaginario de Frankenstein. O
design aqui remete para a violéncia do corpo. O jogador é forcado a lutar constantemente,
sendo confrontado com a iminéncia da morte a cada esquina. A sensacao de urgéncia,
aliada a escassez de municoes e a densidade sonora opressiva, potencia o medo corporal.
Este tipo de medo esta associado a reacgoes fisiologicas de stress, ansiedade e nojo, sendo
ativado tanto por estimulos visuais (sangue, mutilacoes, deformacgoes) como auditivos

(gritos, choques metalicos, alarmes).

O medo ambiental é trabalhado de forma exemplar no Castelo Dimitrescu e nas
zonas exteriores da aldeia. Através da iluminaciao ténue, do uso de sombras, da

arquitetura gotica e de ruidos ambiguos, o jogo constréi uma paisagem sonora e visual
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opressiva. O espacgo torna-se ameacador nao tanto pela presenca de inimigos, mas pela
possibilidade constante de algo inesperado acontecer. Segundo Calleja (2011), este tipo
de envolvimento espacial contribui para uma imersao profunda, onde o jogador sente
que “habita” um mundo hostil, mesmo quando ndo esta diretamente em combate. A

ambientacao transforma-se, assim, num gerador constante de ansiedade e vigilancia.

O medo simboélico surge sobretudo nas camadas narrativas e visuais do jogo.
Elementos como o culto em torno de Mae Miranda, os rituais pagaos e os simbolos de
sacrificio infantil remetem para arquétipos de horror relacionados com a religiao, a
maternidade e a perda. Estes temas operam num plano inconsciente, ativando fobias
culturais e existenciais. A figura da Lady Dimitrescu, por exemplo, é simultaneamente
materna e predatoria, misturando desejo e repulsa. Donna Beneviento representa o luto
nao resolvido, enquanto o proprio objetivo narrativo do jogo, resgatar a filha
desaparecida, ativa medos profundos ligados a perda e a responsabilidade parental. Estes
elementos nao sao apenas decorativos: estao intrinsecamente ligados a experiéncia de

jogo e ao envolvimento emocional do jogador.

A articulacao destes diferentes tipos de medo € potenciada por um design coeso
que combina som, imagem e mecanica. A perspetiva na primeira pessoa amplifica a
vulnerabilidade do jogador, enquanto a escassez de recursos e os encontros imprevisiveis
mantém a tensao elevada. A banda sonora, os efeitos sonoros e os siléncios sao usados
estrategicamente para modular a experiéncia emocional. O resultado é uma experiéncia
de horror complexa e emocionalmente rica, onde o medo se manifesta sob maultiplas
formas e onde cada espagco do jogo convida a experimentacao de um tipo de medo

especifico.

12.4 Experiéncia do Utilizador em Resident Evil Village

A experiéncia do utilizador reflete uma abordagem refinada e funcional ao design
de videojogos, combinando clareza de interface, boa sinalizagao espacial e um equilibrio
eficaz entre exploracao livre e orientacao narrativa. A forma como o jogo apresenta o seu
mapa, o inventario e os elementos de HUD contribui diretamente para a imersao e para
a facilidade de navegacao, melhorando a relacdo do jogador com o mundo virtual e

fortalecendo o seu envolvimento emocional com a narrativa.

O mapa desempenha um papel crucial na orientacao do jogador. Em Resident Evil
Village, este apresenta-se como uma representacao visual clara da aldeia e das zonas

principais, oferecendo icones distintos para itens-chave, portas trancadas ou abertas e
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areas inexploradas. Este tipo de design apoia o wayfinding, ou seja, a capacidade do
jogador de se orientar e planear rotas no espaco do jogo. Tal como refere Norman (1988),
a visibilidade e o feedback sdo principios fundamentais da boa usabilidade: um mapa
bem construido fornece ao jogador a informacao de que necessita, quando dela precisa.
Village permite ainda alternar entre diferentes niveis de visualizacdao e distingue por
cores as areas completamente exploradas, promovendo uma navegacao intuitiva e
reduzindo a frustracdo por perda de orientacao. Apesar do apoio do minimapa, o jogo
recompensa a exploragao ativa com itens e eventos opcionais, encorajando o jogador a

confiar também na leitura do ambiente e na sua prépria curiosidade.

* Look for Rose in the castle

Handgun Ammo
Generic handgun ammo.

g Sort @ Move € OK @ cCancel @ Close
Figura 29- Sistema de gestdo de itens em Resident Evil Village.

A interface do utilizador, composta por menus, HUD e inventéario, estad desenhada
de forma a ser funcional, elegante e tematica. O HUD fornece apenas a informacao
essencial, vida, municdo, objetivos proximos, com um design discreto, evitando
sobrecarregar o ecra e respeitando a imersao no mundo do jogo. O inventario, inspirado
na classica “mala” de Resident Evil 4, permite reorganizar objetos manualmente,
introduzindo um elemento estratégico e mantendo uma estética coerente com o universo
do jogo. Esta interface “tatil” é intuitiva e visualmente apelativa, permitindo uma gestao
rapida dos recursos. Por outro lado, os menus respeitam os principios de agrupamento e
previsibilidade, apresentando op¢des bem organizadas e legiveis. Como salientam Schell
(2008) e Norman (1988), uma interface eficaz deve ser nao apenas funcional, mas
também comunicativa e o jogo cumpre esse objetivo ao integrar o estilo visual da UI com

o seu ambiente narrativo sombrio e gotico.
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O feedback visual e os sinalizadores desempenham um papel fundamental na
fluidez da experiéncia. O jogo recorre a marcadores visuais consistentes, como fitas
amarelas em objetos interativos ou mudanca de cor em portas, que funcionam como
signifiers, indicando claramente ao jogador quais os elementos com que pode interagir.
Estes elementos contribuem para reduzir a carga cognitiva e reforcar a sensacido de
agéncia do jogador, ao mesmo tempo que evitam ruidos visuais desnecessarios. As
animacoes rapidas e os sons associados as intera¢cdes com o menu e o inventario também

reforcam o feedback imediato e coerente com a acao.

Em termos de experiéncia de fluxo, Resident Evil Village equilibra com eficicia
momentos de tensao narrativa com pausas estratégicas. As zonas seguras (como o espaco
do Duke) e a pausa no inventario permitem ao jogador respirar e recuperar o controlo
emocional. A fluidez dos controlos e a possibilidade de personalizacao (remapeamento
de teclas, ajustes de HUD, opcoes de acessibilidade) revelam um cuidado com a
ergonomia e com diferentes perfis de utilizador. Este respeito pelas necessidades
individuais amplia a acessibilidade do jogo e contribui para uma experiéncia mais

inclusiva, alinhada com as boas praticas de UX.

Para além dos aspetos técnicos, a experiéncia do utilizador em Resident Evil
Village é cuidadosamente construida para sustentar uma sensacao continua de imersao
e tensao emocional, dois pilares essenciais do género survival horror. O fluxo entre
exploracao, combate e pausa é desenhado para manter o jogador constantemente alerta,
mas sem causar fadiga cognitiva. Isto é conseguido através de uma alternancia
equilibrada entre momentos de agdo intensa e episddios mais introspetivos ou de gestao
de inventario, permitindo que o jogador mantenha um estado de atencao sustentada sem

quebra de envolvimento.

A curadoria espacial do jogo contribui de forma decisiva para esta experiéncia. A
organizacao do mundo em nucleos interligados, com zonas semiabertas e areas de acesso
progressivo, promove uma navegacao intuitiva sem comprometer a liberdade de
exploracao. O design da aldeia como um hub central, com ramificacbes que conduzem as
zonas dos diferentes lordes, reforca a estrutura episdédica da narrativa, ajudando o
jogador a organizar mentalmente o progresso e os objetivos. Este tipo de planeamento
espacial facilita o chamado cognitive mapping, isto é, a criacdo de uma representacao
mental do espago do jogo, processo facilitado por um mapa legivel e por elementos

visuais recorrentes no ambiente.

87



Importa ainda destacar que o jogo respeita o ritmo de aprendizagem do jogador.
Os tutoriais iniciais sdo integrados de forma organica na acao (por exemplo, a introducao
no vilarejo funciona como zona de ensaio com baixo risco), e o aumento da dificuldade é
gradual e previsivel. Esta progressao controlada, combinada com feedback visual e
sonoro consistente, gera um sentimento de competéncia crescente no jogador, uma das

condicoes fundamentais para o estabelecimento do estado de flow (Csikszentmihalyi,

1990).

Resident Evil Village nao se limita a facilitar a jogabilidade: ela molda a
experiéncia emocional como um todo. A clareza da interface, a acessibilidade dos
sistemas, a estética coerente e o desenho do espacgo interativo contribuem para reforcar
o tema central do jogo — o medo. Através de um design de UX centrado no utilizador, o
jogo garante que o terror nao resulta de frustracdo mecanica, mas sim da encenacdo
deliberada de ameacas visuais, sonoras e narrativas. Nesse sentido, a experiéncia do
utilizador nao é um elemento periférico, mas sim o veiculo principal através do qual o

medo € vivido, compreendido e processado pelo jogador.

12.5 Narrativa Interativa em Resident Evil Village

Resident Evil Village (2021), oitavo titulo principal da saga, apresenta uma
narrativa que conjuga elementos classicos do horror gbtico com temas modernos como
trauma, identidade e sacrificio familiar. A historia segue Ethan Winters, um protagonista
inicialmente passivo, que embarca numa jornada desesperada para resgatar a sua filha,
Rose, apds o misterioso ataque liderado por Chris Redfield. A estrutura narrativa divide-
se em quatro momentos-chave:

introducao, desenvolvimento, climax e resolucao.

Na introducdo, Ethan e a sua esposa Mia vivem em aparente tranquilidade com a
filha, até que Chris invade a casa, assassina Mia e rapta Rose. Ethan acorda sozinho apds
um acidente e descobre uma aldeia aterrorizada por criaturas sobrenaturais e dominada
por uma figura misteriosa a Mae Miranda. No desenvolvimento, Ethan explora as
diferentes zonas da aldeia, cada uma controlada por um dos quatro lordes leais a
Miranda, e descobre que a alma da sua filha foi dividida entre eles para fins ritualisticos.
Cada zona representa uma etapa da jornada do heroi, com desafios e temas especificos.
No climax, Ethan é aparentemente morto por Miranda, mas regressa apds descobrir que
ele proprio ja nao é humano, tendo sido reanimado pelo fungo Megamiceto anos antes.

Na resolucao, Ethan sacrifica-se para destruir o nacleo do fungo e salvar a filha.
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O arco de Ethan Winters desenvolve-se subtilmente ao longo do jogo. De um pai
aparentemente comum, traumatizado pelos eventos de Resident Evil 7, Ethan
transforma-se num heréi tragico disposto ao sacrificio absoluto. A narrativa evita
construir Ethan como um protagonista tradicional carismatico: ele é um “avatar
emocional” do jogador, reagindo com espanto, fria e dor. A sua identidade é desafiada
quando se revela que ja estava morto e a viver sob influéncia do Megamiceto. Este
momento-chave realca um tema recorrente da série, o conflito entre o humano e o

biolégico e reforca a natureza simbdlica de Ethan como figura de sacrificio.

Os viloes de Resident Evil Village sao figuras simbolicas que contribuem
significativamente para o desenvolvimento teméatico da narrativa. Cada lorde, Lady
Dimitrescu, Donna Beneviento, Moreau e Heisenberg, representa um arquétipo
corrompido de estrutura familiar e apresenta-se como um obstaculo simbdlico no

caminho de Ethan.

A narrativa do jogo gira em torno de temas centrais como o amor parental, o luto,
aidentidade e o sacrificio. A jornada de Ethan reflete o medo universal de perder um filho
e o desejo de protecdo absoluta. Este tema é explorado nao sé através da relacao com
Rose, mas também nas histérias paralelas dos vildes, que exibem diferentes formas de
perda e obsessao. Miranda tenta ressuscitar a filha morta; Beneviento vive num mundo
de ilusdes apds uma perda; Dimitrescu protege ferozmente as suas “filhas”. Todos estes
exemplos reforcam a ideia de que o terror do jogo emerge da distor¢ao do que é mais

humano: o amor e a dor familiar.

A forma como a narrativa se integra na jogabilidade é exemplar. A primeira pessoa
aumenta a imersdao emocional; o ambiente comunica a histéria por meio de objetos,
documentos e espacos cuidadosamente desenhados. As transicOes entre cutscenes e
exploracao sao fluidas, reforcando a continuidade narrativa. A aldeia funciona como um
hub central que liga cada seccao narrativa a um espaco simbdlico. A exploracdo, os
puzzles e os combates reforcam a progressao da histéria sem quebrar a agéncia do
jogador. Assim, Resident Evil Village oferece uma narrativa coesa, onde jogabilidade,
ambientacdo e enredo se entrelacam para construir uma experiéncia emocional e

simbolicamente rica.

12.6 Tecnologia e Imersao em Resident Evil Village

Resident Evil Village representa um exemplo notavel de integracdo tecnologica

ao servico do horror interativo. Desenvolvido com o motor proprietario RE Engine, o jogo
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alcanca um elevado nivel de fidelidade visual, adaptando-se com eficiéncia a multiplas
plataformas e aproveitando tecnologias emergentes como ray tracing, audio 3D e
feedback tatil.

O RE Engine oferece uma base sblida para a criacado de ambientes altamente
detalhados, iluminacao atmosférica e animacoes faciais realistas. As técnicas utilizadas
incluem iluminacao volumeétrica, texturas de alta resolucao e photogrammetry. Segundo
analises técnicas, as expressoes das personagens e os detalhes ambientais em Village
estdo entre os melhores da série (Capcom, 2021; Digital Foundry, 2021). A renderizacao
¢ complementada por iluminacdo précalculada e, nas plataformas mais recentes, ray
tracing em tempo real, ainda que este ultimo apresente impacto moderado no

desempenho e seja usado de forma subtil.

A inteligéncia artificial dos inimigos segue padroes classicos de survival horror.
Inimigos comuns apresentam comportamentos basicos, enquanto os bosses sao
desenhados com padroes de ataque divididos em fases. Nao se verificam algoritmos
adaptativos complexos, mas o design dos encontros é suficiente para criar desafio e
tensao narrativa (IGN, 2021). A experiéncia do jogador resulta mais do design de niveis,
da escassez de recursos e da gestao da tensao do que de comportamentos complexos dos

oponentes.

O jogo tira ainda partido das tecnologias imersivas da nova geracao. Na PS5, o
feedback haptico e os gatilhos adaptativos do comando DualSense oferecem uma
resposta fisica distinta consoante o tipo de arma, aumentando o realismo. O audio 3D,
baseado na tecnologia Tempest, permite ao jogador localizar sons com precisao,
reforcando a atmosfera de medo e antecipacdo. A Capcom afirmou que “o som
espacializado foi essencial para criar um sentimento de presenca ameagadora” (Capcom,
2021). Adicionalmente, a versao VR (langada posteriormente para PS VR2) permite jogar
a campanha completa em realidade virtual, com melhorias visuais e interagoes tateis em

3609, elevando o grau de imersao do utilizador.

Em sintese, o jogo alia uma base tecnologica solida a escolhas de design que
privilegiam a imersao sensorial. O uso eficiente do RE Engine, a escalabilidade entre
geracoes, o suporte a tecnologias avancadas e a coeréncia técnica com o género horror
tornam o jogo uma referéncia contemporanea no equilibrio entre performance e

atmosfera.
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12.7 Aplicacao do Framework Multicamadas de Analise do Medo
Interativo — Resident Evil Village

Este ¢ o terceiro e ultimo jogo analisado com base na Framework Multicamadas
de Analise do Medo Interativo, desenvolvida no ambito desta dissertacao. Depois de
Outlast e Until Dawn, a presente seccao aplica o modelo a Resident Evil Village (Capcom,
2021), um titulo triple A que representa a sintese entre heranca classica e inovacao

técnica dentro do género survival horror.

O objetivo desta analise é observar de forma sistematizada como o medo é
construido e experienciado em Resident Evil Village através de quatro camadas
fundamentais, evidenciando a articulacao entre escolhas visuais, narrativas, mecanicas e
sensoriais. A aplicagdo do framework permite identificar os principais vetores de
construcao do terror no jogo e compreender de que forma estes convergem para criar

uma experiéncia emocional intensa e envolvente.

Camada 1 — Elementos de Design

Eixos Relacionados: Estética Visual e Ambientagdo, Design Sonoro, Narrativa

Interativa, Tecnologia e Imersao

. Direcao de arte exuberante, com forte inspiracao gotica e folclorica,
combinando castelos decadentes, vilas rurais e ruinas que evocam contos de
terror europeus.

« Paleta cromatica rica, com tons escuros (preto, cinza, azul profundo)
contrastados por cores quentes (dourados, vermelhos de sangue, tons
amadeirados) que destacam elementos grotescos e luxuosos.

« Tluminacao dramatica, com forte uso de luzes de velas, fachos de luz natural
e sombras profundas que guiam a exploracao e reforcam o suspense.

+ Detalhe grafico elevado, com texturas realistas (pedra, madeira, tecido) que
aumentam a sensacao de presenca fisica no ambiente.

+ Arquitetura labirintica, tanto em interiores (corredores estreitos, salas
secretas) como em espacos abertos, estimulando a sensacao de claustrofobia e
descoberta constante.

+ Design sonoro imersivo, com efeitos ambiente ricos: rangidos de madeira,
vento cortante, portas a ranger, ecos em corredores vazios.

« Musica orquestral atmosférica, alternando temas de suspense suave com

picos dramaticos, reforcando a tensao emocional.
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Narrativa ambiental forte, comunicada por documentos, objetos, decoracoes

e pistas visuais que contam a historia do vilarejo e das criaturas grotescas.

Camada 2 — Mecanismos de Medo

Eixos Relacionados: Experiéncia do Utilizador, Narrativa Interativa, Design Sonoro,

Estética Visual e Ambientacao

Gestao de Recursos: Escassez controlada de munigoes, itens de cura e
inventario limitado, criando tensdo constante na exploracio e nos confrontos.
Combate com Vulnerabilidade: Embora exista armamento, o jogador sente-
se vulneravel face a inimigos mais fortes, grotescos e imprevisiveis.
Exploracido Tensa: Areas semiabertas que misturam liberdade de movimento
com perigos escondidos, armadilhas e encontros surpresos.

Sequéncias de Panico: Situacbes de perseguicao ou confrontos com bosses
que forcam o jogador a improvisar rotas de fuga ou estratégias de sobrevivéncia
sob pressao.

Uso de Jumpscares: Inseridos de forma pontual, muitas vezes em corredores
estreitos ou ap6s momentos de falsa seguranca.

Ambientes Dinamicos: Espacos que mudam ao longo do jogo (portas que se
abrem, passagens secretas, areas destruidas) criando imprevisibilidade.
Interface Integrada: HUD discreto que reforca a imersdo, com menus
diegéticos para gestao de inventario que nao quebram a tensao do ambiente.
Ritmo Narrativo Equilibrado: Alternancia entre exploraciao, puzzles,
momentos de calmaria aparente e picos de acao intensa, mantendo o jogador em

alerta.

Camada 3 — Tipologias de Medo

Eixos Relacionados: Psicologia do Medo, Narrativa Interativa

Medo Visceral: Provocado pelo confronto direto com criaturas grotescas,
violéncia grafica, mutilacoes e corpos deformados, estimulando repulsa e choque.
Medo Psicologico: Presentes momentos de davida, manipulacdo mental e
distorcdo da percecdo (ex.: a casa Beneviento), explorando o medo do

desconhecido e da perda de controlo.
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Suspense: Construido através de longos periodos de exploracao silenciosa,
portas trancadas, sons distantes e pistas de perigo iminente.

Medo de Perseguicao: Sequéncias com bosses ou inimigos implacaveis (ex.:
Lady Dimitrescu) que forcam o jogador a escapar ou esconder-se.

Ansiedade de Recursos: Angustia gerada pela limitacao de municoes e objetos
essenciais, intensificando a tensao durante combates ou exploracoes arriscadas.
Terror Grotesco: Mistura de torror corporal, ambientes decadentes e seres

mutantes, evocando repulsa estética que complementa o medo visceral.

Camada 4 — Experiéncia do Jogador

Eixos Relacionados: Psicologia do Medo, Experiéncia do Utilizador, Design Sonoro,

Estética Visual e ambientacao, Tecnologia e Imersao, Narrativa Interativa

Imersao Sensorial: O realismo grafico, o design sonoro envolvente e a riqueza
de detalhes visuais fazem o jogador sentir-se parte de um mundo vivo, hostil e
imprevisivel.

Vulnerabilidade e Tensao: Apesar do acesso a armas, a presenca de inimigos
poderosos e escassez de recursos mantém o jogador em estado de alerta
constante.

Gestao da Coragem: O ritmo alterna momentos de exploracao calma com
picos de horror intenso, testando os limites de resisténcia emocional do jogador.
Curiosidade e Descoberta: O design nao-linear de algumas areas incentiva a
exploracdo meticulosa, alimentando a tensdo de abrir cada porta ou vasculhar
cada recanto.

Empatia Condicionada: A narrativa centra-se na motivacao pessoal do
protagonista (proteger a filha), criando ligacdo emocional com o enredo e
aumentando o peso das ameacas.

Ansiedade Antecipatoria: A muasica orquestral, os ruidos ambientais e o
siléncio estratégico constroem um suspense quase palpavel, mantendo o medo

mesmo na auséncia de acao imediata.

12.8 Conclusao da Aplicacao do Framework a Resident Evil Village

A andlise de Resident Evil Village através da Framework Multicamadas de Anélise

do Medo Interativo permite evidenciar a maturidade técnica e criativa de um jogo que

conjuga eficazmente elementos classicos do género com inovacbes tecnologicas

contemporaneas. A sua estrutura segmentada, aliada a riqueza estética e a diversidade
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de ameacas, permite explorar diferentes formas de medo de forma coesa, mantendo

sempre o jogador emocional e sensorialmente envolvido.

Em termos de design, destaca-se a forte identidade visual de cada zona e lorde,
criando espacos narrativos tnicos que dialogam diretamente com os tipos de medo
predominantes em cada seccao. Os mecanismos de jogo, ainda que convencionais no
contexto do survival horror, sao utilizados com inteligéncia para modular a experiéncia
de tensdao e criar variagoes ritmicas eficazes. A combinacdo entre momentos de
vulnerabilidade (como a Casa Beneviento) e fases de acao intensa (como a fabrica de

Heisenberg) reforca a imprevisibilidade emocional e a sensacdo de perigo constante.

A narrativa sustenta-se em temas humanos universais como o luto, a
maternidade, o sacrificio e a identidade, o que contribui para uma experiéncia
emocionalmente ressonante. A relacao entre Ethan e a filha Rose, bem como os paralelos
simbolicos com as motivacoes dos viloes, densificam a leitura do jogo e oferecem
camadas interpretativas para além do horror superficial. Ainda que Ethan seja uma
figura narrativa minimalista, a sua trajetéria culmina num ato de entrega total, marcando
um dos momentos mais emocionalmente impactantes da série.

Importa, contudo, sublinhar que Resident Evil Village é um produto de uma
grande franquia com décadas de consolidacdo, desenvolvido por uma das editoras mais
poderosas da indtstria, com acesso a orcamentos elevados, equipas especializadas e
tecnologias de ponta. Esse contexto de grande producao garante-lhe condicbes muito
distintas das de titulos independentes ou de média escala. Nesse sentido, a sua eficacia

deve ser compreendida também a luz dos meios de producao de que dispde.

Resident Evil Village revela-se, assim, um caso exemplar para aplicacdo da
Jramework proposta, demonstrando como o medo interativo pode emergir da
confluéncia entre design artistico, estrutura narrativa, mecanicas conscientes e
tecnologias imersivas. A sua anélise confirma nao s6 a versatilidade da framework, mas
também a importancia de considerar o contexto de producao como parte integrante da

leitura critica de experiéncias de medo nos videojogos.
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Conclusao

Depois de atravessar ambientes escuros, sons inquietantes, narrativas
fragmentadas e decisdoes morais, esta dissertacao chega ao seu ultimo espaco: o da
reflexao. Este capitulo final propoe-se observar o percurso tracado com distancia critica
e lucidez criativa. Mais do que um fecho, trata-se de um ponto de sintese, onde as
perguntas que motivaram o estudo encontram as suas respostas e onde o medo, antes
explorado em multiplas formas, é finalmente compreendido como uma linguagem

estética e emocional dos videojogos.

No centro deste percurso estiveram um conjunto de questoes que serviram de
bussola tedrica, pratica e criativa. A dissertacao partiu do desejo de compreender como
os videojogos de terror mobilizam estratégias de design emocional capazes de provocar
experiéncias intensas, imersivas e memoraveis. Que dispositivos estéticos, sensoriais,
narrativos e tecnologicos sustentam essa constru¢ao? Como se articula o medo enquanto
linguagem expressiva com a percecao subjetiva do jogador? E de que forma essa emocao
pode ser lida, analisada e projetada como uma experiéncia estética interativa profunda?
E em que medida a escala de producao influencia as formas de evocar o medo? Para
abordar estas perguntas, foi necessario construir uma metodologia prépria, cruzando
teoria e pratica, analise critica e observacao aplicada, apresentada ao longo deste

trabalho.

A escolha deste tema partiu também de um interesse pessoal. Sempre tive
curiosidade pelos jogos de terror e pela forma como conseguem envolver
emocionalmente quem joga. Esta investigacdao foi uma forma de explorar esse interesse
e compreender melhor os mecanismos por detrds dessa experiéncia. Ao longo do
trabalho, tornou-se claro que o jogador ocupa um lugar central em todo o processo pois,
sem ele, ndo h4 interacdo, ndo ha emocio. E na percecio do jogador que o medo ganha

forma, e é em funcao dessa presenca ativa que todo o design se constroi.

O percurso desta investigacao teve inicio na leitura dos autores que mais se
destacam na reflexdo sobre o medo nos videojogos, nomeadamente Bernard Perron e
Josh Bycer, cujos trabalhos abriram portas fundamentais para compreender o terror
digital como uma emocional cuidadosamente construida. Foi a partir dessas leituras
iniciais que se comecou a desenhar o mapa teérico que sustentaria o projeto. Com o
aprofundar da pesquisa, novas vozes e abordagens foram sendo integradas, permitindo

esmiucar o fendmeno do medo em multiplas dimensoes, desde o som ao espaco, da
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narrativa a percecao do corpo. Dessa evolugdo emergiu a necessidade de organizar os
conceitos em torno de seis eixos tematicos — Psicologia do Medo, Estética Visual,
Narrativa Interativa, Design Sonoro, Experiéncia do Utilizador e Tecnologia e Imersao —
que serviram de fundacdo para a construcdo do framework e da propria estrutura da

dissertacao.

Embora cada eixo tematico tenha sido desenvolvido de forma individual ao longo
da investigacao, tornou-se evidente que nenhum deles opera de forma isolada. Cada eixo,
seja ele visual, sonoro, narrativo, psicologico, tecnolégico ou experiencial, oferece um
contributo especifico para a constru¢cdo do medo, mas é na articulacao entre eles que a

experiéncia emocional se intensifica e se torna verdadeiramente significativa.

O medo, enquanto linguagem interativa, exige uma leitura transversal e
integrada. Ao longo da anélise, tornou-se impossivel falar da psicologia do medo sem
referir o papel do som; ou abordar a narrativa sem considerar o impacto do UX; ou
explorar a estética visual sem mencionar a tecnologia que a torna possivel. Cada camada
informa e transforma a outra. Esta interdependéncia dos eixos é, na verdade, um reflexo
da propria natureza do videojogo enquanto meio: um sistema multimodal, onde imagem,
som, texto, espago e acdo coexistem em tempo real, sob a mediacdo do jogador. Assim, o
modelo teérico adotado procurou nao compartimentar o medo, mas antes permitir que
ele fosse lido como um fenémeno em rede, onde cada ponto de tensao se amplifica pelas

ligacOes que estabelece com os restantes.

Foi precisamente dessa percecao que surgiu a necessidade de criar um modelo
analitico proprio. Durante a pesquisa, tornou-se evidente que, embora existam
contribuigdes teodricas valiosas sobre o medo em videojogos, faltava um modelo integrado
e consciente que permitisse observar essa experiéncia de forma sistematizada, sem
fragmentar a sua complexidade. A maioria dos estudos tende a focar-se num tnico
aspeto, deixando de lado as inter-relacoes que efetivamente constroem a emocao sentida
durante o jogo. Perante essa lacuna, emergiu a vontade de propor algo novo, que pudesse
servir de apoio tanto a investigacao académica como ao processo criativo e reflexivo de

quem desenha experiéncias interativas.

O Framework Multicamadas de Andlise do Medo Interativo foi, assim,
desenvolvido com o proposito de pensar o medo de forma transversal, estruturada e
aplicada. A sua criacao partiu da constatacao de que o medo é uma emoc¢ao composta,
que se manifesta simultaneamente em diferentes planos. Ao organizar essas dimensoes

em quatro camadas - Elementos de Design, Mecanismos de Medo, Tipologias de Medo e
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Experiéncia Emocional do Jogador - o modelo propde uma leitura gradual e interligada
da experiéncia, oferecendo uma navegacao entre o visivel e o invisivel, o planeado e o

sentido, o técnico e o afetivo.

Para além de servir como proposta tedrica, o framework foi também pensado
como uma ferramenta pratica e aplicavel. A analise dos trés jogos selecionados - Outlast,
Until Dawn e Resident Evil Village - teve, por isso, um papel fundamental na validacao
do modelo. Através da sua aplicacdo, procurou-se perceber se o framework era capaz de
mapear com clareza e sensibilidade os elementos que constroem o medo, e se permitia

articular as varias camadas envolvidas na experiéncia emocional do jogador.

A aplicacdo do framework aos trés jogos selecionados revelou a sua eficdcia como
ferramenta de leitura critica da experiéncia de medo nos videojogos. Cada obra analisada
ofereceu uma abordagem distinta, permitindo observar como diferentes escolhas
estéticas, mecanicas e narrativas podem provocar sensacoes similares por caminhos
diversos. Outlast, com a sua estética crua, auséncia de combate e forte limitacao da
agencia, constroi o medo a partir da impoténcia e da exposicao. Until Dawn, por outro
lado, investe na ilusao de controlo e na agéncia moral como fontes de tensao, apoiando-
se fortemente na narrativa e nos seus desdobramentos para gerar inquietacdo. Ja
Resident Euvil Village explora o medo através da exuberancia técnica e do grotesco,
combinando combate, exploracio e momentos de horror visual com uma estrutura

episodica que fragmenta e renova a experiéncia constantemente.

Apesar das suas diferencas, a analise revelou pontos de contacto transversais
entre os trés titulos, o que confirma a relevancia do modelo ao evidenciar padroes
partilhados. O uso estratégico de jumpscares, a construcio de ambientes sonoros
imersivos e o cuidado com o design da experiéncia do utilizador estdao presentes em todos
os jogos, ainda que expressos de formas distintas. Em todos os casos, a musica e o som
nao sao meros complementos, mas ferramentas de antecipacao, manipulacao emocional
e gestao do ritmo. A interface é cuidadosamente desenhada para reforcar a tensao: seja
pela auséncia de HUD, pelos menus minimalistas ou pela forma como o jogador é guiado
sem se aperceber. Estas semelhancas reforcam a ideia de que, mesmo com mecanicas
diferentes o medo depende de uma orquestracido intencional e coordenada entre

elementos diversos, algo que o framework permitiu observar com clareza.

A primeira questao que guiou esta investigacdo — como se constréi o medo nos

videojogos enquanto experiéncia emocional interativa — encontra resposta
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precisamente na articulacdo entre todos os elementos abordados. O medo nao nasce de
um unico fator isolado, mas sim da coordenacao entre narrativa, som, imagem, agéncia
e tecnologia, que juntos ativam no jogador sensacdes de alerta, desconforto, antecipacao
e vulnerabilidade. A segunda questao — quais sao os dispositivos estéticos, sensoriais,
narrativos e tecnolégicos mais relevantes nessa construcdo — também foi esclarecida
ao longo da anédlise. Entre os diversos componentes observados, destacaram-se
sobretudo o design sonoro, e o0 bom uso da UX na gestao da agéncia e estrutura da
interface, como pilares fundamentais na criacdo de atmosferas assustadoras e
envolventes. Estes elementos, quando usados de forma integrada, potenciam o impacto

emocional e garantem a coeréncia da experiéncia.

Por sua vez, a aplicagdo do framework confirmou a terceira hipotese da
investigacao: que é possivel desenvolver uma ferramenta analitica propria, capaz de
mapear o medo de forma transversal, detalhada e acessivel tanto para a critica académica
como para o design pratico. O modelo revelou-se util nao apenas para descrever o que
provoca medo, mas também para compreender como e porqué esse medo acontece,
facilitando a leitura do jogo como um sistema emocional ativo. Finalmente, no que diz
respeito a quarta questdo — em que medida as diferentes escalas de producdo
influenciam a construcdo do medo —, os jogos analisados mostraram que, embora
existam variacoes nos recursos e nas solucoes técnicas, a eficacia do medo nao depende
do orcamento, mas sim da coeréncia entre intencoes estéticas, escolhas de design e
resposta emocional do jogador. Tanto jogos independentes como AAA podem provocar

experiéncias significativas de medo, desde que pensem essa emocao de forma consciente

e integrada.

Na minha perspetiva, qualquer pessoa, mesmo com recursos limitados, pode criar
um jogo de terror eficaz, desde que tenha acesso a uma base tecnologica funcional, um
conhecimento so6lido do género de terror e acima de tudo, uma ideia clara daquilo que
pretende que o jogador sinta. Um bom jogo de terror nasce mais da imaginacao e da
sensibilidade de quem o cria do que do tamanho da equipa ou do nivel de realismo
grafico. E nesse espaco de liberdade criativa que reside o verdadeiro poder do design

emocional.

Assim, este trabalho oferece contributos significativos para a teoria e para a
pratica do design de jogos de terror. No plano académico, disponibiliza uma ferramenta
de analise clara, estruturada e flexivel, que aprofunda a compreensao do medo enquanto
experiéncia emocional interativa e multimodal. Na vertente pratica, afirma-se como um

guia de apoio para designers, escritores e equipas de producao interessadas em criar
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atmosferas assustadoras de forma mais intencional, coerente e emocionalmente eficaz.
Olhando para o futuro, pretende-se evoluir o framework para uma ferramenta ainda
mais operacional: o Blueprint do Medo, um canvas visual inspirado na logica do design
thinking canvases, que funcione como um mapa em branco para projetar, analisar e
prototipar experiéncias de medo. Este suporte pratico permitira sistematizar ideias,
cruzar camadas, testar solucOes criativas e orientar decisoes de design em qualquer fase
do desenvolvimento, ampliando o potencial do modelo como instrumento vivo e

colaborativo.

Apesar dos resultados promissores, é importante reconhecer algumas limitacoes
deste percurso. A analise centrou-se num numero restrito de jogos e teve como base a
experiéncia subjetiva da autora, sem recorrer a dados empiricos de jogadores reais.
Investigacoes futuras poderao expandir o corpus de estudo, validar o framework em
contextos de producao efetiva, recolher feedback de jogadores ou combinar a abordagem
com metodologias participativas, como playtesting e entrevistas. Estes caminhos abrirao
novas possibilidades de refinamento e adaptacao do modelo, ajustando-o a diferentes
realidades culturais, plataformas e tendéncias emergentes, e mantendo viva a proposta
de pensar o medo como uma arquitetura emocional consciente e, sobretudo,

experienciada.

Em dltima instancia, esta dissertacdo confirma, em sintonia com Bycer (2018),
que o medo nos videojogos € muito mais do que um susto programado: é uma arquitetura
de emogoes, esculpida em cada som, cada sombra, cada hesitacao e cada siléncio. Talvez
seja por isso que continuamos a abrir portas que ndo deviamos, a caminhar em
corredores escuros e a carregar no botao Play. No terror interativo, cada susto é apenas

um convite: o verdadeiro medo é o que fica connosco quando o jogo termina.
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