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Resumo

Este artigo explora a criagdo de uma ferramenta metodoldgica que cruza teorias emocionais de
Jarvinen (2009) e Norman (2008), visando analisar estados emocionais em jogos digitais. Baseado na
dissertacdo de mestrado de 2023 “Videogames, de entretenimento a meios de incentivo a
colaboracdo e socializacdo no meio digital: Estudo de caso com foco no jogo Death Stranding”. A
pesquisa usou "Death Stranding" (2019) como estudo de caso para entender como suas mecanicas
influenciam emocbes dos jogadores. As teorias de Jarvinen sobre taxonomia das emocdes e de
Norman sobre design emocional foram combinadas para desenvolver uma metodologia que ajuda
designers a mapear emoc¢des geradas por mecanicas de jogo. A ferramenta proposta tem potencial
para beneficiar game designers, oferecendo diretrizes praticas para criar experiéncias de jogo mais
envolventes e emocionalmente gratificantes.
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Emotional theories in game design: proposal for the development of an
analytical framework for game design and interaction

Abstract

This article explores the creation of a methodological tool that combines emotional theories from
Jarvinen (2009) and Norman (2008) to analyze emotional states in digital games. Based on the 2023
master's dissertation titled: Videogames, from entertainment to means of encouraging collaboration
and socialization in the digital environment: Case study focusing on the game Death Stranding. The
research used "Death Stranding" (2019) as a case study to understand how its mechanics influence
players' emotions. Jarvinen's theories on the taxonomy of emotions and Norman's on emotional
design were combined to develop a methodology that helps designers map the emotions generated
by game mechanics. The proposed tool has the potential to benefit game designers, offering practical
guidelines for creating more engaging and emotionally gratifying game experiences.
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1 Introdugao

Jogos digitais tém alcancado cada vez mais popularidade, fato que reflete em altos investimentos
financeiros nos ultimos anos. De acordo com levantamento feito pela plataforma Newzoo (2024), o
mercado de jogos mundial lucrou o valor total de mais de 90 bilhGes de ddlares, sem levar em
considerac3o os valores de movimentac¢do, que, segundo Statista (2024), pode chegar a $282 bilhdes
em 2024. Isso supera em mais de duas vezes o valor arrecadado na industria do cinema (em torno de
43 bilhGes de ddlares) e, aproximadamente, quatro vezes mais que o mercado de servicos streaming
de video por assinatura (SVoD), que totaliza 53,34 bilhGes de ddlares (STOLL, 2021).

Tamanha capacidade de alcance traz a tona diversas possibilidades de utilizagdo para jogos digitais,
desde formas de marketing interativo, até como meios de transmissao de ideias, ideais, perspectivas
e criticas sociais. Podem, também, trazer atencdo para determinadas questdes, como a saude mental
e fisica (GRANIC; LOBEL; ENGELS, 2014 e OLSON, 2015). A utilizacdo de jogos como laboratérios sociais
ou formas de levantar criticas a determinados aspectos da sociedade atual, é algo que vem sendo cada
vez mais explorado por sua maleabilidade (MURIEL; CRAWFORD, 2018). Os autores abordam como
videogames podem ser ndo sé uma forma de expressao cultural, mas um "laboratdrio sociolégico".
Para eles, “a cultura dos videogames proporciona a oportunidade para estudar problemas sociais de
grande importancia [...] Nos permite fazer isso quase de uma forma ordenada e emoldurada, o que é
quase como um laboratdrio socioldgico vivo ideal” (MURIEL; CRAWFORD, 2018, p.20, traducdo nossa).

Conforme avancaram, tanto em termos de tecnologia quanto de conteludo e profundidade, os
videogames e jogos digitais passaram a necessitar do trabalho conjunto interdisciplinar entre diversos
campos e profissionais. O Game Design surge como uma forma de organizar, direcionar e gerenciar o
desenvolvimento de um jogo, definindo detalhes como level design, progressdao de jogo,
balanceamento, visdo artistica entre outros (WEILLER, 2012). Desde a sua criacdo até o presente
momento, videogames tém buscado explorar cada vez mais formas de prender a atengdao dos
jogadores por meio de mecanicas Unicas e narrativas complexas, as quais terdo mais énfase neste
trabalho (MILLER, 2019). Dentre os principais pontos caracteristicos que fazem jogos serem ou nao
caracterizados como “marcantes” ou "inesqueciveis", se encontram a imersdo do jogador e suas
ramificagBes, tal como a suspensdo da descrencga e elementos imersivos presentes nos jogos, areas
onde o design emocional também pode surgir, para embasar decisdes e previsGes, mesmo que niao
totalmente assertivas, sobre as possiveis reagdes que podem surgir por parte dos jogadores ou que
estimulos utilizar para tal.

Com isso em mente, este artigo aborda a exploracao preliminar da elaboragdo de uma ferramenta ou
metodologia para cruzar determinadas teorias que focam na analise dos estados emocionais ou de
elementos ou situagdes que despertam determinadas emocdes. As teorias utilizadas como base, sdo
oriundas dos trabalhos de Jarvinen (2009) e Norman (2008), onde diferentes aspectos sdo estudados,
porém, em conjunto podem resultar em uma ferramenta util para game designers, level designers e
outros profissionais que elaboram mecanicas para jogos digitais. A proposta inicial teve origem na
dissertacdo de mestrado defendida em 2023, onde em determinada etapa, se fez necessaria a analise
de elementos de um determinado grupo de mecanicas do jogo digital, Death Stranding 2019.

Langcado em 08 de novembro de 2019, Death Stranding foi até entdo considerado um dos jogos mais
aguardados do ano, tanto por seu elenco composto de grandes nomes do cinema, quanto pela
notoriedade de seu designer e diretor, Hideo Kojima (Presidente da Kojima Productions). O jogo tem

1 The videogame culture video game culture provides the opportunity to study social issues of great importance [....] In
particular, video game culture allows us to do this in a neatly framed and bounded way, which is almost like an ideal
sociological living laboratory.
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como objetivo a reconstrucao dos Estados Unidos da América e a religacdo das cidades "fortes" que
sobreviveram a um evento de extingdo em massa e individuos isolados em abrigos subterraneos. O
jogador deve levar cargas, cumprir pedidos e levar encomendas entre os pontos especificos e no
decorrer, convencer os sobreviventes a fazerem parte novamente do sistema. Para tal, o jogador faz
uso de equipamentos que podem facilitar a locomocao no cendrio, que por diversas vezes se encontra
devastado. Tais equipamentos ficam dispostos no “mundo compartilhado” do jogo, onde outros
jogadores podem utilizar, demonstrar seu apreco dando “likes”, ajudando a construir equipamentos,
veiculos, estradas ou deixando cargas para serem entregues por outros jogadores.

2 Emocgao nos Videogames

Videogames ou mais especificamente jogos digitais, sdo meios de entretenimento que possibilitam um
amplo leque de abordagens para a criacdo de vinculos ou lagos emocionais com os jogadores, seja com
personagens, situacdes ou com a histdria em si (ANABLE, 2018). O aspecto narrativo citado
anteriormente é um fator deveras importante nessa empreitada da elabora¢do ou construcdo do
sentimento de empatia entre jogo e jogador, porém, como os jogos digitais, diferentemente do
cinema, ndo exigem grande peso ou complexidade narrativa para criar uma experiéncia memoravel,
outros pontos de contato com o jogador podem passar a ter papel igualmente importante, sendo de
maior destaque em certos casos, no suporte a esse contato com o emocional do jogador.

Estes pontos de contato, por sua vez, podem vir como elementos de jogabilidade ou gameplay, como
o estilo e mecanicas de combate ou solu¢do de problemas ou liberdade de exploragdo. Podem também
surgir de formas mais “passivas” como a ambientacdo, trilha sonora, efeitos sonoros, iluminacdo e a
resposta do mundo as agdes do jogador. Sendo uma midia do tipo interativa, os jogos digitais
necessitam que o jogador execute determinadas ag¢des e participe de forma ativa na jornada.

Se compararmos a experiéncia de assistir um filme ou série em algum servigo de streaming com o ato
de jogar um jogo digital, essa necessidade se faz ainda mais visivel, ja que a presenca do espectador
no sofa de casa ou nas poltronas ndo afeta os atos ou andamento das cenas, quica seu final (IBISTER,
2016). Para Murray (1997), a evolugdo presente nos videogames esta a permitir que novas formas de
storytelling surjam e que fiquem cada vez mais elaboradas e profundas, tanto em complexidade
guanto no impacto emocional que podem proporcionar. Ainda segundo a autora:

Estamos aprendendo gradualmente a fazer o que os atores fazem, a realizar
experiéncias emocionalmente auténticas que sabemos que ndo sdo "reais". Quanto
mais persuasiva for a representagdo sensorial do espaco digital, mais sentimos que
estamos presentes no mundo virtual e mais ampla sera a gama de agles que
buscaremos realizar |4 (MURRAY, 1997, p.140, Tradugdo nossa).?

Sendo assim, pode-se notar o surgimento de tracos de uma possivel correlacdo entre este fator de
“persuasdo” e a criacdo de vinculos emocionais entre jogo e jogador. Seja esse fator oriundo da
narrativa, da ambientacao, da jogabilidade ou qualquer outro ponto de contato virtual. A imersao e
seus subtipos, conforme discutido, sdo resultados desta persuasao, direcionando o jogador para uma

2 We are gradually learning to do what actors do, to enact emotionally authentic experiences that we know are not “real.” e
more persuasive the sensory representation of the digital space, the more we feel that we are present in the virtual world
and the wider range of actions we will seek to perform there.
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experiéncia “realista” e gradativamente fazendo com que sua percepcdo de seu “eu” fisico seja
reduzida em prol da sua nova existéncia virtual.

Para Juul (2013), os videogames podem produzir propositalmente situagdes que induzem ao fracasso
de seus jogadores, seja por conta de se tratar de um desafio a suas habilidades ou por ser uma
caracteristica da obra, ainda segundo o autor:

Embora possamos ndo gostar do fracasso em si, o fracasso € um elemento integral da
experiéncia geral de jogar um jogo, um motivador, algo que nos ajuda a reconsiderar
nossas estratégias e ver a profundidade estratégica em um jogo, uma prova clara de
que melhoramos quando finalmente o superamos. O fracasso traz algo positivo, mas
sempre é potencialmente doloroso ou pelo menos desagradavel. Essa é a natureza
dupla dos jogos, sua qualidade como "prazer temperado com dor" (JUUL, 2013, p.24.
Tradugdo nossa).?

Diversos fatores podem causar impactos na experiéncia dos jogadores e em seu vinculo emocional
com os videogames ou jogos digitais, tal qual discutiu-se até entdo. Esses fatores ndo sdo elaborados
ao acaso, conforme cita Ibister (2016):

Jogos cativantes ndao acontecem por acaso, assim como ndao acontecem com
romances envolventes, filmes ou musica. Em todas essas midias, os criadores
recorrem a um conjunto bem definido de estratégias e técnicas para criar uma
experiéncia emocional especifica (IBISTER, 2016, p.02. Tradugdo nossa).

Os responsaveis por este planejamento podem variar de acordo com o eixo tematico, mas em geral,
sdo os game designers que ficam com este papel. A evocacdo de emocgdes, bem como o préprio fator
de presenca e imersdo, pode ser imprevisivel devido a complexidade de cada jogador e por videogames
possuirem diversas sobreposicdes de camadas que podem ser intercambiadas ou ndo estarem
presentes em certos momentos, mas de acordo com a autora, “a aplicacdo de técnicas de camadas
para evocar emocdes sociais sobre essa fundamentacdo da aos jogos seu poder Unico de criar empatia
e conexdo” (IBISTER, 2016, p.02. Traducdo nossa) e a criacdo ou manipulacdo de afeto e empatia esta
diretamente relacionada com o gerenciamento ou planejamento coerente destas camadas, que pode
ser feito seguindo diversos modelos e abordagens, como pela perspectiva da psicologia ou com a
utilizacdo de ferramentas distintas, como as utilizadas no design, em especifico o design emocional.

3 Design Emocional

Uma caracteristica interessante inerente ao Design é a sua maleabilidade, que abre espaco para
evolugdo, interdisciplinaridade e a criagdo constante de novas vertentes. E na medida em que o
usuario, suas experiéncias com o uso do produto, suas reagdes e possiveis emogdes passam a ser um
ponto focal dos designers, o estudo das prdprias emogdes passa a ser parte importante da criacdo de

3 Though we may dislike failure as such, failure is an integral element of the overall experience of playing a game, a motivator,
something that helps us reconsider our strategies and see the strategic depth in a game, a clear proof that we have improved
when we finally overcome it. Failure brings about something positive, but it is always potentially painful or at least unpleasant.
This is the double nature of games, their quality as “pleasure spiked with pain”.
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produtos, segundo Lida e Mihlenberg (2006), “o estudo das emoc¢des tem interessado cada vez mais
aos designers devido a sua grande importancia na tomada de decisGes, considerando que, em muitos
casos, a emoc¢do suplanta os aspectos racionais no processo de escolha dos produtos” (LIDA,
MUHLENBERG, 2006, p. 8).

Assim como citam Freedberg e Gallese (2007, p. 202. Traduc¢3o nossa)* “Sentimentos s3o definidos
como o reconhecimento consciente das emoc¢des”. Em suma, emocdes podem ser tidas como reacdes
explosivas, porém passageiras e ocasionais e sentimentos sao contidos e duradouros. Uma outra
perspectiva a ser analisada quanto a evocacao de emocgdes e ou sentimentos sdao suas possiveis formas
de ativacdo, sejam por meios conscientes ou de forma inconsciente. Para Damasio (2005), emocdes
sdo “ativadas” por meios voluntarios, ou gatilhos conhecidos previamente, segundo o autor:

Em varias circunstancias da nossa vida como seres sociais, nds sabemos que nossas
emocGes sdo engatilhadas apenas depois de um processo mental ndo automatico,
avaliativo e voluntario. Por causa da natureza da nossa experiéncia, uma ampla gama
de estimulos e situagGes tornaram-se associados com os estimulos que sado definidos
de forma inata para causar emog¢des (DAMASIO, 2005, p. 123).

Em outras palavras, é plausivel sugerir que o design emocional, e suas diversificadas aplicabilidades,
tendem a fazer uso do conhecimento, mesmo que tedrico, do efeito acdo versus reacdo de
determinados elementos ao aspecto emocional dos usuarios ou consumidores. Das vdrias formas de
aplicacdo do design emocional na ampliacdo de experiéncias em geral, sejam fisicas ou virtuais, aqui
se destaca sua presenca em meio aos videogames, onde diversos elementos ou aspectos praticos da
experiéncia podem consistir na capacidade dos jogos de videogame em evocar determinadas emoc¢des
em situacdes especificas, visando realcar a experiéncia ou o impacto final causado pela obra.

Em um contato entre jogador e videogame, existem diversas possibilidades de intera¢gdo que podem
gerar algum estimulo emocional, proposital ou ndo no jogador. Estas fontes de estimulos variam desde
elementos interfaciais, como menus, elementos de HUD (Heads UP Display) que compdem as fontes
de informagdo para o jogador, tanto quanto em relagdao ao seu personagem quanto em relagao ao
ambiente que o cerca, elementos do ambiente virtual, entre outros. Podem também ser resultantes
da experiéncia de jogabilidade ou gameplay, como interagdes com personagens de inteligéncia
artificial, NPCs (Non Playable Characters), onde o aspecto narrativo tem um papel de destaque para o
desenvolvimento de lagos afetivos entre jogadores e NPCs ou com a histéria que se desdobra. Focando
entdo no aspecto narrativo, sugere-se utilizar como ponto de referéncia a gameplay ou a experiéncia
de gameplay, que conforme cita Jarvinen (2009), consiste em estagios analogos ao processo emocional
descrito por Nico Frijda (2000), propondo que tal processo possa ocorrer em quatro estagios distintos:

1. Estimativa - Reconhecimento de um evento como “Significativo”
Algum estimulo interfacial surge, visual ou sonoro, com significado relevante para o jogador.

2. Avaliagao de contexto - Pensamentos ou planos sobre como lidar com o evento que causou a
emocgao.

Fugir? Atacar? Desviar? Utilizar sequéncia X de bot&es?

3. Prontidao para agir - Disposicao de responder com outra acao.

4 Feelings are defined as the conscious awareness of emotions.
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Decisao tomada! Executar aces coerentes a situacao.

4. Mudangas fisioldgicas - Expressdo e acdo, efeitos corporais e expressivos resultantes da
emogao.

Descargas hormonais, sudorese, elevacdo da frequéncia cardiaca etc.

Delimitar com precisdao onde acaba ou comeca cada uma dessas emocdes é uma tarefa complexa de
ser executada. Durante uma experiéncia em um videogame, o jogador se encontra majoritariamente
cercado pela sobreposicdo de diversas camadas de interacdo, sejam elas visiveis ou ndo, como
estimulos sonoros, condicGes adversas ou até mesmo elementos interfaciais. A juncdo de todas essas
camadas trabalha em conjunto, entretanto, dependendo do objetivo do game designer ou do
desenvolvedor, elementos especificos ou emocgdes especificas podem ser priorizadas, como por
exemplo a utilizacdo destes estimulos emocionais para levar ao desenvolvimento de uma ligacao
afetiva entre jogador e jogo, ou jogador e personagem.

4 Afeto

A criacdo de lacos afetivos ou de memdrias afetivas é um dos principais objetivos dos videogames
atuais. Essa relacdo pode se dar através de fatores individuais ou da somatéria de varios, como por
exemplo, através da experiéncia de jogo, da trilha sonora, da arte do jogo ou a constru¢ao emocional
de um personagem ao longo de sua jornada, suas dificuldades, suas duvidas, alegrias e tristezas. Este
ultimo, rotineiramente busca despertar vinculos com os jogadores, seja através da empatia ou da
antipatia. Para Ortony, Norman e Revelle (2005) “afeto pode ser considerado como “um conceito
superordenado que subordina condi¢Ges particularmente valoradas como emogbes, humor,
sentimentos e preferéncias” (ORTONY, NORMAN, REVELLE, 2005, p. 02. Tradug¢3o nossa)®.

Segundo Schell (2008), “como seres humanos, nés temos a incrivel habilidade de nos projetar no lugar
de outros. Quando fazemos isso, pensamos os pensamentos do outro e sentimos seus sentimentos,
da melhor forma possivel [...] Isso é o quao forte quanto nosso poder de empatia pode ser” (SCHELL,
2008, p. 143. Traduc¢do nossa).® Despertar emocdes, sejam positivas ou negativas, € um dos maiores
objetivos dos jogos. Para Bernardo (2019), “as emogdes permitem ao individuo avaliar os eventos
vivenciados, comparando-os com sua motivacdao e metas, e assim permitindo que uma resposta seja
direcionada ao evento em forma de a¢do” (BERNARDO, 2019, p.13). A memoria é descrita por Bosi
(2003), como sendo “uma func¢do decisiva na existéncia, ja que ela permite a relagdo do corpo presente
com o passado e, ao mesmo tempo, interfere no curso atual das representacées” (BOSI, 2003. p. 36).

5 Emocgodes e o design emocional em Death Stranding

Langado no dia 8 de novembro de 2019 como exclusivo para o console Playstation 4, Death Stranding
foi o primeiro jogo do recém-criado estudio Kojima Productions. A principio mais que uma peca de
entretenimento, Death Stranding pode ser abordado também como experimento social, elaborado por
seu designer, diretor e criador, Hideo Kojima. Em seu langamento o jogo foi recebido com alguma

5 affect as a superordinate concept that subsumes particular valenced conditions such as emotions, moods, feelings, and
preferences.

& As human beings, we have an amazing ability to project ourselves into the place of others. When we do this, we think the
other person’s thoughts and feel their feelings, to the best of our ability.[...] This is how strong our power of empathy can be.
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divisdo, no que se refere a aceitacdo no mundo dos jogos, tendo como algumas das principais
reclamacdes, mecanicas que podem ser consideradas punitivas e diferentes das encontradas nos
tradicionais jogos de acdo e aventura conhecidos até entdo e a quantidade relativamente marcante de
cenas cinematicas.

Na historia do jogo, o jogador assume o controle de Sam Porter Bridges (Figura 01), um entregador
autébnomo em uma versao pds cataclismica dos Estados Unidos da América. Por mais que parega uma

tarefa simples, o ato de realizar entregas é dificultado por conta de eventos climaticos sobrenaturais,
geografia desafiadora e entidades compostas de antimatéria que podem causar enormes explosdes

nucleares.
b.. -
e

Figura 1 - Sam Porter Bridges.

Fonte: Portal Gameblast, 2019.”

Para auxiliar na jornada do jogador a atravessar os desafios no terreno e lidar com as entidades
sobrenaturais, estruturas podem ser criadas através de uma tecnologia de impressdo alimentada pela
Rede Quiral (Figura 02). Sendo considerado como multijogador, Death Stranding aborda de forma
diferente como os jogadores podem interagir entre si, disponibilizando as estruturas de outros
jogadores em zonas conectadas a Rede Quiral.

7 Disponivel em: <https://www.gameblast.com.br/2019/11/death-stranding-analise-review-ps4.html.
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Figura 2 - Estrutura criada pela impressao através da Rede Quiral.

Fonte: Portal Gosunoob, 2019.8

Essas interacdes, entretanto, podem ser evitadas, caso o jogador deseje, criando uma experiéncia
possivelmente mais ardua. Aideia em si poderia ser resumida como a criagdo de um mundo construido
com a colaboracdo entre os jogadores, seja através da criacdo das estruturas ou da interacdo com
outros sistemas que funcionam para um bem coletivo. Cargas perdidas podem ser entregues por
outros jogadores, estradas construidas com esforgo coletivo e estruturas podem receber “curtidas”
similares as presentes em redes sociais, fortalecendo o feedback positivo da agao de criar estruturas,
possibilitando uma perspectiva diferente quanto a forma de jogar e de estar “conectado” a outros
jogadores, colocando o jogador em uma posicdo em que observar os resultados de suas agdes e
interagdes positivas é mais facil e direto do que normalmente seria na vida real.

Aproveitando entdo as definicbGes apresentadas por Jarvinen (2009) e Norman (2008), surge a
possibilidade de analisarmos elementos presentes em Death Stranding sob uma ética emocional e
pratica. PropOe-se um breve recorte da experiéncia de gameplay presente no jogo, que Jarvinen (2009)
divide nos quatro estagios, estimativa, avaliagdo do contexto, prontiddo para agir e mudancas
fisiolégicas. Para esse recorte é necessdrio que se apresente quais seriam cendrios comuns para os
jogadores em Death Stranding.

Para Czauderna e Guardiola, “gameplay se refere a soma de ac¢des e atividades realizadas pelo jogador
interagindo com o jogo, tentando resolver a situagdo incerta que ele ou ela estd engajado.
(CZAUDERNA, GUARDIOLA, 2019, p. 04. Traduc¢3o nossa)®. A rotina de gameplay, ou loop de gameplay,
neste caso, consiste no conjunto de atividades e acdes que o jogador pode executar dentro do jogo, e
normalmente é planejada durante as fases de projeto dos jogos.

Delimitando as possiveis ramificacdes ou variagbes de atividades, interagdes e acdes disponiveis em
Death Stranding, opta-se por analisar a que se faz mais notavel e que consiste na atividade de entrega
de encomendas em locais de dificil acesso e com a necessidade de uma delicada gestdo de recursos.

8 Disponivel em: <https://www.gosunoob.com/death-stranding/bridge-construction-build/.
9 Gameplay refers to the sum of actions and activities performed by the player interacting with the game, trying to solve the
uncertain situation he or she is engaged in.
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Porém, entre os pontos de recebimento e entrega das encomendas, existem varidveis que podem ser
calculadas pelo jogador, ja que em sua grande parte, sdo apresentadas como informacgdes disponiveis
para consulta nas interfaces do jogo.

Estas varidveis podem consistir em situagdes de conflito direto com personagens ndo jogaveis (NPC)
qgue estdo distribuidos pelo mapa em acampamentos, que tem como objetivo roubar a carga do
jogador, os chamados MULAS, ou até mesmo atacar de forma mortal os personagens por ele
controlados, os DEMENS. Podem também envolver o conflito indireto, mas que pode escalar para
grandes proporg¢des caso o jogador seja descuidado, como os encontros com as entidades paranormais
presentes em locais distintos do mapa, os EPs (Entidades da Praia).

7

Em ambos os casos, a possibilidade de premeditacdo é oferecida para os jogadores, seja com
demarcacao de acampamentos MULA ou zonas de chuva onde os EPs se encontram. Indo além destes
cenarios combativos ou semi combativos, o jogo apresenta também desafios referentes ao cenario em
si, onde o jogador deve atravessar terrenos que possuem determinados fatores como clima,
topografia, presenca de rios, penhascos, neve ou chuva, todos oferecendo potencial de dano as cargas
carregadas e que podem elevar ou até impossibilitar que certas abordagens, veiculos, trajes e afins
sejam utilizados.

Sendo assim, pode-se resumir o fundamental do loop de gameplay principal de Death Stranding, com
ressalvas para ocasides que seguem momentos narrativos determinados e pontuais:

a) O jogador interage com os terminais de informagdo das localidades, para entdo
receber missdes de entrega, recuperacao ou coleta de materiais. As informacodes sdo
disponibilizadas, contendo o limite de tempo, dano tolerdvel a carga, bénus por
entrega, distancia e peso total da carga.

b) O jogador pode aceitar ou recusar quantas missdes quiser, entretanto, as missées
relacionadas com a histéria do jogo sdo fundamentais para o seu progresso. Apds
aceitar, é possivel administrar a distribuicdo da carga, comprar equipamentos que
possam ser necessarios, guardar equipamentos ja possuidos, recuperar equipamentos
fornecidos de forma gratuita por outros jogadores e utilizar veiculos que expandem o
limite de carga, como caminhonetes e motos, com diversas variagdes, vantagens e
desvantagens.

c) O jogador determina através do mapa holografico disponibilizado, qual a melhor rota
a ser tomada, podendo ver fatores como rotas utilizadas por outros jogadores,
veiculos e construces espalhados pelo mundo, topografia, previsdo de chuva e a
presenca de acampamentos MULA. Todos esses fatores determinam a utilizacdo de
um tipo ou outro de armamento, protecdo, itens de camuflagem, cura e de construcdo
para novas estruturas.

d) Apds atravessar a rota estabelecida, entrando em situa¢des de combate ou ndo, o
jogador pode entregar os itens em sua posse. Em certos casos, o jogo também abre a
possibilidade de entregar cargas de outros jogadores, que ficam disponiveis caso o
personagem se afaste por uma certa distancia e tempo. Essas atividades colaborativas
podem gerar mais pontuag¢do, contextualizada como Likes, no sistema do jogo e
podem também ser utilizadas como medida de emergéncia para o jogador, caso nao
opte por realizar a entrega.

e) O jogador recebe ao fim de uma entrega bem-sucedida uma série de avalia¢Ges, que
levam em conta o tempo de entrega, dano recebido pela carga e quantidade da carga.
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Essa pontuacdo influéncia de forma direta na evolucdo do status do jogador, similar a
um sistema de niveis, os quais ficam disponiveis para outros jogadores.

Com base no que se apresentou sobre a rotina do jogador e nas definicdes que o autor fornece,
percebe-se que algumas etapas podem surgir ao mesmo tempo ou de forma nao sequencial. Utilizando
como base uma situacdo que abrange desde o recebimento do pedido até a entrega do mesmo, onde
de forma planejada ou ndo, o jogador encontra-se em situacao de conflito com MULAS ou EPs.

A ordem de manifestacdo das etapas de Jarvinen, poderiam ser dispostas, como exemplo,
primeiramente partindo da estimativa, no momento que o jogador decide aceitar a entrega a ser feita
e se prepara com os equipamentos e reconhecimento do terreno necessarios, mudancas fisioldgicas
provenientes do sentimento de antecipacdo ou da animosidade referente a tarefa da entrega e que
pode ocorrer em simultdneo com a avaliacdo de contexto e, por fim, a prontidao para agir.

Caso, em determinada etapa o jogador se depare com um combate inevitavel, as trés primeiras etapas
poderiam se manifestar de forma organizada, porém as mudancas fisiolégicas poderiam ocorrer antes
ou em simultaneo com a de estimativa e a de avaliagdo do contexto. De forma simplificada, um amplo
leque de possiveis combinacdes e intercalacdes destas etapas pode surgir de um loop simplificado
como o que foi citado, o que é refor¢cado ou influenciado pela subjetividade de cada jogador mediante
0 cendrio em questdo, tornando uma distribuicdo clara de qual ou quais etapas em especifico se
manifestam em momento x ou y.

Para Norman (2008), este tipo de situacdo conflituosa, em termos de estimulo emocional, é algo
comum para o design, segundo ele “uma pessoa interpreta uma experiéncia em varios niveis, mas o
que agrada um pode ndo agradar outro” (NORMAN, 2008, p. 56). Esse conflito pode ser percebido
durante os primeiros momentos do langamento do jogo, onde as opinides de criticos e jogadores
estavam divididas em relagdo a experiéncia de jogabilidade oferecida e o balanceamento de
sequéncias de agdo disponiveis (KIM, 2019). E valido destacar, que conforme demonstrado no loop
simplificado de gameplay, Death Stranding possui grande sobreposi¢do de camadas de interagdo que
tem como intenc¢do, gerar empatia para com os personagens, as atividades por eles realizadas ou o
jogo como um todo.

Em vista disso, ressalta-se que o modelo fornecido por Jarvinen (2009), por mais elaborado que seja,
pode ndo ser o ideal para a analise de uma sequéncia prolongada e em movimento continuo. As etapas
sugeridas pelo autor, parecem responder melhor para a andlise de situacGes ou acdes isoladas ou
estaticas, onde os fatores que possam influenciar as respostas emocionais dos jogadores estdo imdveis
e podem ser claramente organizados. Uma outra forma de utilizar as quatro etapas de Jarvinen seria
em conjunto com a divisdo dos niveis de emogao proposta por Norman (2008).

Norman (2008) propse a separacdo desse sistema em trés niveis, visceral, responsavel por reacdes de
carater mais primitivo e instintivo, que gera a primeira reacdo a algo, seja de atra¢do ou repulsdo em
seu formato “bruto”, o nivel visceral é relacionado principalmente a caracteristicas sensoriais, como
cor, forma, textura e aparéncia fisica. Comportamental, que com base no contexto da situacdo e faz
alteragGes no comportamento, normalmente atrelado a tarefas inconscientes do dia a dia e por fim o
nivel reflexivo que se refere as emoc¢Ges que surgem apds a interagao inicial e a reflexdo mais profunda
sobre a experiéncia. Estd relacionado a satisfacdo de longo prazo, ao significado pessoal e emocional
gue atribuimos a um objeto, situagcdo ou emocdo e envolve questdes como identidade, autoexpressao,
valores pessoais e a narrativa emocional que construimos em torno destes pontos em algum
momento.
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Estes trés niveis descritos pelo autor, unidos com as quatro etapas de Jarvinen (2009), podem
proporcionar uma perspectiva interessante sobre como o loop de gameplay proposto acima pode
afetar o jogador. Porém, antes disso é importante utilizar mais duas definicdes fornecidas por Norman,
referentes ao estado afetivo do individuo. O autor apresenta dois estados fundamentais de estado
afetivo, sendo eles o estado positivo, que em um nivel bioquimico causa uma alteracdo na forma de
distribuicdo de neurotransmissores, para Norman (2008) “os neurotransmissores ampliam o
processamento do cérebro, os musculos podem relaxar e o cérebro cuida das oportunidades
oferecidas pelo afeto positivo” (NORMAN, 2008, p.46). Este relaxamento reduz propositalmente o
estado de foco e concentracdo do individuo, ja o estado afetivo negativo causa um efeito de
afunilamento nessas atividades, elevando e priorizando o foco e resolucdo de tarefas, descartando
estimulos paralelos ndao fundamentais para aquilo.

Estes dois estados, somados com os niveis emocionais, sdo constantemente levados em consideracao
ao se projetar experiéncias, produtos e aqui, neste caso, videogames. Variar o nivel de foco do jogador
em determinados momentos é algo fundamental para um game design funcional e uma experiéncia
agradavel para o jogador, variando em intensidade de acordo com o sentimento ou emocdo a ser
passado em certos trechos ou até mesmo dependendo do género de jogo e objetivo final de seus
criadores, como jogos de terror, survival, acdo entre outros. Sendo assim, levando em conta as
situacdes gatilho, possiveis emocbes esperadas e um ambiente controlado, pode-se chegar em uma
unido entre as propostas dos dois autores, conforme as tabelas abaixo (Tabela 01, Tabela 02 e Tabela

03).
Etapas de reagao Estado Afetivo Positivo/ Niveis Emocionais
emocional
Nivel Visceral Estimativa das emogbes

Estimativa/ O jogador interage com os terminais de | Atragdo ou repulsdo imediata do
informacdo das localidades e recebe | jogador em relagdo as informacéGes
informacGes sobre as missGes, como | apresentadas, com base em sua

Mudangas fisioldgicas/ limite de tempo, dano toleravel a carga, | aparéncia visual e na facilidade de
bonus por entrega, distancia e peso total | compreensao. Momentos de
da carga. No cendrio positivo, as | superagdo, recompensas e progresso

Avaliagdo do contexto emogbes viscerais podem ser de | podem criar uma resposta visceral
excitacdo, alegria e prazer. Por exemplo, | positiva.
ao completar com sucesso uma entrega
desafiadora, os jogadores podem sentir
uma sensacdao de satisfagdo, uma
descarga de emocgdo positiva e até
mesmo uma leve euforia.

Tabela 1 - Unido da metodologia de Norman e Jarvinen - Nivel Visceral Positivo.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Etapas de reacao Estado Afetivo Positivo/ Niveis Emocionais
emocional

Nivel Comportamental Estimativa das emogées




CoLo
euwiIo

COLOQUIO INTERNACIONAL DE DESIGN 2025:
INTELIGENCIA SOCIAL

Avaliacdo do contexto/

Prontiddo para agir/

Estimativa

As interagGes positivas no cendrio
podem envolver tomadas de decisGes
estratégicas e habilidades de
gerenciamento recompensadoras. Por
exemplo, o jogador pode utilizar o mapa
holografico para identificar rotas mais
eficientes, evitar areas perigosas e fazer
uso inteligente dos veiculos disponiveis.

Emoc0des estdo relacionadas a eficacia
e eficiéncia percebidas das escolhas
do jogador. O prazer ou frustragdo ao
lidar com a gestdo da carga, a tomada
de decisGes estratégicas e a interagao
com o sistema de equipamentos

Tabela 2 - Unido da metodologia de Norman e Jarvinen - Nivel comportamental Positivo.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Etapas de reagao
emocional

Estado Afetivo Positivo/ Niveis Emocionais

Nivel Reflexivo

Estimativa das emocgoes

Estimativa/

Mudangas fisioldgicas

Ao final de uma entrega bem-sucedida,
o jogador pode receber avaliagdes
positivas, como pontuagdes altas e
reconhecimento dos demais jogadores.
Essas avaliagbes podem aumentar o
sentimento de autoestima e orgulho,

As emogdes e reflexdes positivas

também podem estar presentes
quando o jogador testemunha
melhorias na histéria do jogo,

desenvolvimento de relacionamentos
com personagens ndo jogaveis (NPCs)

além de contribuir para a sensac¢do de
progresso e evolugao no jogo.

surpreendentes do enredo.

ou descoberta de elementos

Tabela 3 - Unido da metodologia de Norman e Jarvinen - Nivel Reflexivo Positivo.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Neste contexto, elementos que podem ser considerados como “positivos” dentro do loop de gameplay
proposto anteriormente foram utilizados. Um cruzamento entre o modelo de Jarvinen e Norman foi
aplicado para estimar as reagdes emocionais em relagdo a cada nivel emocional. Mesmo com a
utilizacdo de um recorte de pequenas dimensdes, percebe-se que de acordo com as defini¢des
fornecidas por Jarvinen (2007) e com as constatacGes de paragrafos anteriores, as etapas de reagdo
emocional podem flutuar para cada nivel emocional proposto por Norman (2008), restando agora a
anadlise da mesma estrutura, porém, correspondendo a um estado afetivo negativo (Tabela 04, Tabela

05 e Tabela 06).

Etapas de reacao
emocional

Estado Afetivo Negativo/ Niveis Emocionais

Nivel Visceral

Estimativa das emogées
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Estimativa/

Mudangas fisioldgicas/

Avaliagdo do contexto

No contexto de conflitos diretos com
NPC (acampamentos MULA e ataques
dos DEMENS) e encontros indiretos com
entidades paranormais (EPs), o design
dos NPCs, sua agressividade, a
imprevisibilidade dos encontros com os
EPs e o risco de perder carga ou ser
atacado podem desencadear emogdes
negativas

EmogOes viscerais negativas podem
incluir medo, ansiedade, tensdo e
repulsa imediata.

Tabela 4 - Unido da metodologia de Norman e Jarvinen - Nivel Visceral Negativo.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Etapas de reagao
emocional

Estado Afetivo Negativo/ Niveis Emocionais

Nivel Comportamental

Estimativa das emocgoes

Mudangas fisioldgicas

Avaliacdo do contexto/

Prontiddo para agir/

Durante as interagdes com os NPCs e
entidades paranormais, os jogadores
precisam tomar decisGes estratégicas
para enfrentar os conflitos diretos e
indiretos. A administracdo da carga, a
escolha de equipamentos adequados, a
premeditacdo de acampamentos MULA
e zonas de EPs, além da navegag¢do em
terrenos desafiadores.

Emocgdes negativas, como frustracao,
estresse, preocupacgdo e a
necessidade de tomar agles
defensivas para lidar com os desafios
apresentados.

Tabela 5 - Unido da metodologia de Norman e Jarvinen - Nivel Comportamental Negativo.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Etapas de reagao
emocional

Estado Afetivo Negativo/ Niveis Emocionais

Nivel Reflexivo

Estimativa das emocgoes

Mudangas fisioldgicas

Avaliacdo do contexto/

O jogador pode  experimentar
sentimentos de desanimo e questionar a
validade ou recompensa do progresso
no jogo devido aos obstaculos
continuos, perdas frequentes de carga
ou danos sofridos.

As emocgdes podem incluir
desapontamento, desanimo e uma
sensacdo de futilidade. Essas
emocles negativas podem levar a
diminuicdo da motivagdo e a
sensacdo de que o esfor¢o ndo vale a
pena.

Tabela 6 - Unido da metodologia de Norman e Jarvinen - Nivel Reflexivo Negativo.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Ja no estado afetivo negativo, algumas mudancas aparecem de forma ébvia, tanto pela mudanca de
situacdes quanto pelos estimulos emocionais negativos que podem acarretar. Entretanto, algo deve
ser levado em consideracao ao se analisar as duas tabelas acima, que seria a associacdo de situacdes
frustrantes ou desafiadoras ndo como algo inerentemente ruim, mas recompensador, visando o
resultado e o sentimento de superagdo que vem dessa experiéncia. Para Hoodent (2021) este tipo de
situacdo, onde elementos negativos sao propositalmente adicionados nos videogames é algo que pode
ser feito, sobre a perspectiva do UX design, somente para os videogames, por serem considerados
como uma atividade do tipo autotélica, onde o propdsito é contido em si.

Segundo a autora, "em game UX, diferentemente de UX para outros produtos, nds nao rastreamos
todas as possiveis frustracdes e pontos de friccdo que os jogadores podem experienciar. Rastreamos
os pontos de friccdo que n3o foram projetados. (HODENT, 2021, p.28. Traduc¢3o nossa)®. Sendo assim,
a pratica de adicionar elementos que alterem o equilibrio entre dificuldade e facilidade em um jogo,
gue porventura resultam em emocdes positivas ou ndo é algo bem explorado na industria dos
videogames, possuindo nichos e comunidades dedicadas a cada um dos extremos, do mais complicado
e desafiador, até os mais simples e relaxantes, cada jogador é livre para selecionar o jogo que lhe
proporcionard as emocoes e sensacoes que ele deseje experimentar.

6 Consideragoes finais

Ao combinar as abordagens discutidas, o artigo buscou desenvolver uma metodologia que permitisse
aos designers identificarem e mapear as emocgdes esperadas dos jogadores ao interagir com diferentes
mecanicas de jogo. Esse cruzamento tedrico visa ndo apenas entender melhor as emogoes geradas
durante a jogabilidade, mas também fornecer diretrizes praticas para a criacdo de experiéncias de jogo
mais envolventes e emocionalmente gratificantes.

Especificamente, a andlise das mecanicas de "Death Stranding" (2019) serviu como um estudo de caso
para testar a aplicabilidade da ferramenta proposta. As mecanicas do jogo foram examinadas a luz das
teorias de Jarvinen e Norman para verificar como elementos como a entrega de pacotes, a travessia
de terrenos dificeis e a interagdo com outros jogadores influenciam o estado emocional do jogador.
Essa investiga¢do preliminar revelou varias correlagdes entre as mecanicas do jogo e as emogdes dos
jogadores, demonstrando o potencial da ferramenta para ser aplicada em outros contextos de design
de jogos.

Inicialmente, a proposta de framework foi composta para fins de organizacdo e cataloga¢do de
mecanicas principais do loop de gameplay, na dissertacdo de mestrado, tendo como estudo de caso o
jogo "Death Stranding", conforme citado anteriormente. Por mais que ainda se encontre em um
estado preliminar, se faz plausivel a validacdo em meio as possibilidades de exploragdo que se
apresentam para uso dela, e por se tratar de um framework, pretende-se expandir este estudo de
validacdo para outros jogos em plataformas e de géneros distintos, realizando testes em ambiente
controlado e baseado em anadlises quantitativas.

Espera-se que, apds esse estudo, o framework se torne uma opgao vidvel para profissionais do ramo
de design de videogames, interacGes e afins, sendo até mesmo possivel uma aplicagdo posterior em
outras areas que trabalhem com a interagdo com usudrios e tenham como um dos aspectos principais
a experiéncia desses usuarios. O design, nesse contexto, se mostra uma ferramenta valiosa ndo apenas
para a criacdo de mecanicas eficientes, mas também para a promocdo de experiéncias emocionais
profundas e significativas, solidificando seu papel central na interface entre tecnologia e emocao.

10 |n game UX, unlike UX for many other products, we do not track down all possible frustrations.
and friction points players (users) can experience. We track down the friction points that are not by design.
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