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RESUMO

A experiéncia de terror nos videogames ¢ construida a partir de narrativa, som,
mecanicas e, principalmente, design visual. Neste trabalho, exploramos como os sinais
visuais de orientacdo para o jogador, as visual cues, sdo fundamentais para a constru¢ao
do clima de terror na série de jogos Outlast. Temos como objetivo oferecer uma reflexao
critica e comparativa sobre o uso dos elementos visuais em jogos digitais de horror,
destacando momentos marcantes em cada titulo e como essas pistas visuais aumentam a
imersdo e o efeito emocional da experiéncia de horror.

PALAVRAS-CHAVE: visual cues; jogos digitais; horror; estética do medo, game
studies.

VISUAL CUES E JOGOS DE TERROR

Entendemos, neste trabalho, visual cues de acordo com as perspectivas de
Dilmann (2018); Walther (2011) e Aquino e Obregon (2019): elementos ou indicadores
(pistas) visuais intencionalmente projetados para guiar, informar ou influenciar o
comportamento, as decisdes ou a atencao do jogador dentro do ambiente do jogo. Essas
pistas podem assumir a forma de destaques, cores, iluminagdo, efeitos visuais,
animagdes, icones ou outros recursos graficos. Rogers (2013) destaca a relevancia
desses de que esses elementos claramente a inteng¢do dos criadores do jogos, o autor
menciona o efeito Scooby-Doo enquanto uma técnica onde se constroi elementos
animados com uma colocacdo mais simples e destacada, contrastando com fundos

detalhados, o que os torna naturalmente mais perceptiveis ao jogador.
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As visual cues atuam, entdo, para chamar a aten¢do do jogador para objetos ou
caminhos; indicam perigo, objetivos ou pontos de interesse; ¢ ajudam na orientacao
dentro do espaco de jogo. Assim, eles se destacam com uma ferramenta de particular
relevancia para a constru¢ao da experiéncia do jogador no design de jogos, ajudando a
comunicar informagdes de jogabilidade de forma nao verbal e intuitiva.

Conforme investigamos anteriormente (Menezes et al., 2023), os elementos
visuais dispostos no cenario de jogo sdo estruturantes para jogos de terror. No caso dos
jogos da série Outlast (RED Barrels, 2013; 2017; 2023), foco desta pesquisa,
destacamos que as visual cues ultrapassam o papel de orientagdo da experiéncia do jogo
e atuam diretamente como elementos de construcao de tensiao e medo. A alteracao — ou
mesmo auséncia — delas pode provocar tanto medo quanto sua presenga. O uso de
efeitos como motion blur ou distor¢do de cores, por exemplo, sdo utilizados de forma a
transmitir a ideia de que algo estd errado, criando antecipacdo e ansiedade. Essa
manipulagdo visual transforma o cenario em um agente ativo da narrativa: comunica,
ameaca e confunde — sem dizer uma palavra. Quando bem aplicados, esses elementos
visuais constroem nao apenas tensao, mas também profundidade emocional.

Recuperamos aqui o conceito de guidance (Khalifa et al., 2019), relacionado a
estratégias de level design de construcao de orientagcdes implicitas, que buscam conduzir
o jogador pelo ambiente de jogo. Ao invés do uso de recursos explicitos como mapas,
minimapas, waypoints ou instru¢des textuais ou sonoras, o guidance favorece solucdes
embutidas no mundo de jogo. Podemos observar essa estratégia Outlast (Red Barrels,
2013), onde o uso de iluminagao direcionada e portas entreabertas funcionam como um

guia silencioso, conduzindo o jogador sem quebrar a imersao.

VISUAL CUES E OUTLAST

Totten (2019) aborda as visual cues, incluindo aspectos de guidance, cores e
elementos de arquitetura (como landmarks), podem ser utilizadas no level design de
modo a interagir com a tomada de decisdo dos jogadores, mas também com as emogdes
deles. O autor destaca como uma porta entreaberta, ou a iluminacao, podem indicar um
caminho; como sombras podem indicar uma area ndo explorada ou construir tensao.
Aspectos que podemos observar em Outlast: na Figura I destacamos o uso rastros de
sangue (com sua forma distinta e alto contraste em relacdo aos arredores) e a

iluminacgao, estrategicamente colocada, direcionam a ateng¢ao (e tensao) do jogador.



INTER Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao

252 Congresso de Ciéncias da Comunicag¢do na Regido Nordeste — Fortaleza/CE - 24 a 26/06/2025

Figura 1: exemplo de guidance em Outlast

Fonte: captura de tela de nossa autoria.

O primeiro Outlast (2013) ¢ um jogo offi-line para um jogador (single player) e
possui uma camera de jogo em primeira pessoa e, dentro desta perspectiva (que ¢é
utilizada também nos jogos posteriores da série), estabelece um item de jogo, a camera
digital do protagonista, como elemento integral da interface e jogabilidade, formando
diegeticamente uma interface grafica minimalista e criando um ambiente que requer a
atenc¢do do jogador para interpretar o cendrio e direcionamentos de jogabilidade (Pifer;
Domingues, 2012). Com corredores escuros, salas com luzes pontuais e sombras
marcadas, o jogo faz forte uso da iluminag@o para construir uma atmosfera sufocante e
claustrofobica. O uso de portas entreabertas, com iluminacao vindo a partir das frestas,
por exemplo, tendem a atrair a ateng¢do do jogador. Um jogo de luz e sombra que indica
a0 mesmo tempo potenciais rotas e ameagas, provocando tensdo, antecipacao, sensacao

de vulnerabilidade e suspense.

OUTLAST 2 —- EXPANSAO DAS PISTAS VISUAIS
Em Outlast 2 (Red Barrels, 2017), também um jogo single player, os

desenvolvedores ampliam a complexidade das visual cues, explorando uma
ambientacdo rural onde simbolos e simbolismo religioso, juntos com inscri¢des no
ambiente, buscam o aprofundamento da narrativa e do mundo de jogo. A luz e sombra
se tornam personagens ativos na gameplay, € ndo mais estaticos: os cenarios de jogo
ganham complexidade com o uso de iluminagdo ndo-linear, ¢ sombras que se movem ou

se deformam, sugerindo presencas invisiveis e distor¢cdes da realidade.
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Morin, game e level designer de Outlast 2 declara: “as pessoas tendem a seguir a
luz quando em duvida” (Couture, 2017), destacando as dificuldades de orientar e guiar o
jogador no mundo de Outlast 2, que troca os corredores do primeiro jogo por uma
floresta iluminada pela lua. O jogo, entdo, faz uso de lanternas e luzes que guiam o
caminho durante as perseguigdes ao protagonista, mas estas orientam ao mesmo tempo
em que escondem perigos. A coloragdo da imagem e os filtros aplicados buscam criar
uma sensacdo constante de desconforto. Sdo elementos visuais que visam integrar,

organicamente, arquitetura e jogabilidade.

OUTLAST TRIALS E A INTERATIVIDADE VISUAL
O terceiro jogo da série, Outlast Trials (Red Barrels, 2023) deixa a jogabilidade

single player para adotar o compartilhamento do espago de jogo com outros jogadores,
adotando uma jogabilidade multiplayer. Outlast Trials também faz uso de tecnologias
graficas mais recentes, como efeitos em tempo real e iluminacdo volumétrica e
dindmica, criando um ambiente que reage ao jogador.

Um dos pontos de relevancia do jogo € o seu uso da técnica de interface
adaptativa: conforme o perigo se aproxima, as cores mudam, o foco visual se altera e
pequenas distor¢des, simbolizando a perda da conexdo do protagonista com a realidade,

ou seja, a propria representacdo do ambiente constroi a percep¢do de ameaga futura.

Figura 2: visual cues em Outlast Trials

@ Identifigue o

¢ LRI

Fonte: captura de tela de nossa autoria.

Tomemos como exemplo um cenario de fuga por corredores que parecem se

transformar a medida que o jogador avanga, gradualmente desorientando-o, enquanto
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luzes piscantes e mudancas de tonalidade sinalizam a presenca de inimigos. Em certos
momentos, sinais luminosos projetados nas paredes funcionam como alertas silenciosos,
transformando o cenario em um tabuleiro de caca entre jogador e criatura. As dindmicas
do jogo ajustam a saturacdo e o contraste do mundo de jogo de acordo com o

comportamento do jogador, criando uma experiéncia emergente de jogabilidade.

PROGRESSAO TECNICA E HORROR
Comparando os trés jogos da série Outlast € possivel perceber uma distinta

progressao técnica no uso das visual cues, aspecto que, por si s0, ndo ¢ surpreendente,
se considerarmos que dez anos se passaram entre o primeiro e o terceiro titulo. E, no
entanto, na mudanga estilistica, potencializada pela progressdo técnica, que,
argumentamos, estd o aspecto mais relevante, pois transforma a estética do jogo em si:
constru¢do de mundo, cendrio, jogabilidade, senso de agéncia, entre outros aspectos .

O primeiro Outlast aposta na simplicidade para criar tensao, usando o minimo de
interface para maximizar a leitura do ambiente. Em Outlast 2, hd um direcionamento
para a complexidade narrativa, com sinais visuais que carregam significados
simbolicos. Ja Outlast Trials transforma as visual cues em elementos reativos, quase

como personagens silenciosos dentro da narrativa.

CONCLUSAO

Nos jogos da série, as visual cues ndo sdo s6 ferramentas de navegagdo, mas
elementos para constru¢do do terror (Duleba; Lachowski, 2021), demonstrando que,
quando bem aplicados, esses elementos visuais constroem ndo apenas tensdo, mas
também profundidade emocional e narrativa. Elas atuam como narradoras silenciosas:
cada luz, sombra e filtro visual serve para contar uma parte da histdria, orientar (ou
desorientar) e construir tensdo. Outlast nos mostra como o medo pode ser guiado por
uma porta iluminada. Outlast 2 nos convida a decifrar simbolos em meio ao caos.
Outlast Trials nos mergulha num terror dindmico, onde a interface reage ao medo do
jogador. Essa evolugdo técnica e narrativa torna a série como objeto de relevancia para o
campo dos game studies e também para o game design, exemplificando o potencial do
design visual e da sensorialidade no género do horror (Maia, 2018). Ela mostra que o
medo pode ser construido com luzes, sombras e siléncio — e que, as vezes, a auséncia de

algo ¢ o que mais assusta.
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