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Resumo:

Este estudo explora conceitos e aplicacdes do design e da emoc¢dao em jogos digitais como estratégia
para fomentar a consciéncia ambiental, com foco na degradagdo da Amazonia. Os jogos digitais, por
suas caracteristicas de imersdo, simulacdo e interagdo, capazes de sensibilizar emocionalmente e
promover a reflexdo sobre a crise ambiental contemporanea. Projetar experiéncias que despertem
emogdes nos usudrios, emerge como um instrumento facilitador na constru¢do da experiéncia
desejada em um jogo digital. A pesquisa aborda os trés niveis de processamento emocional propostos
por Donald Norman (visceral, comportamental e reflexivo), integrando-os aos elementos de game
design (narrativa, estética, mecanica e tecnologia) para criar um vinculo afetivo entre o jogador e o
produto. O projeto conceitual do jogo digital, que narra a degradacao ambiental pela perspectiva de
um animal da floresta, visa engajar o publico jovem e adulto, que representa uma parcela significativa
dos consumidores de jogos digitais no Brasil. A metodologia inclui a analise de jogos similares e teste
de avaliagao emocional com o publico-alvo, baseado em autores referenciais do design, da emocao e
da neurociéncia. A interacdo com personagens e as experiéncias prévias dos jogadores mostraram-se
fortes influenciadores na conexao emocional, reforgando a eficacia do design e emogdo na transmissao
de mensagens substantivas para a construcdo da consciéncia ambiental.
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l.Introdugao

A crise ambiental global, evidenciada por ameagas como a extin¢do de areas protegidas da
Amazonia, reforca a urgéncia de abordagens inovadoras para sensibilizar a sociedade sobre a
degradacdo ecolégica. Nesse contexto, os jogos digitais se destacam como ferramentas capazes de
promover envolvimento emocional e reflexdo sobre problemas reais, unindo entretenimento e
educacao.

A Educacdo Ambiental é essencial para a construgdo de uma consciéncia critica e participativa
diante das questdes ambientais. Para que seja efetiva, deve mobilizar as emo¢des humanas — como
destaca Dias (2004), a sensibilizagcdo é condicdo necessaria para gerar resposta. O design, ao atuar na
mediagcdo entre individuo e mensagem, assume papel estratégico nesse processo ao transformar
informacgdo em experiéncia significativa.

A escolha dos jogos digitais como meio de exploragdo se justifica pelo seu alcance e pela
capacidade de construir experiéncias interativas e imersivas. Embora muitas vezes associados apenas
ao entretenimento, esses produtos oferecem potencial para o aprendizado voluntario, pois estimulam
a experimentac¢do e o engajamento simbdlico com temas complexos. Sua retérica — pautada na
simulacdo e na participacdo ativa — favorece o desenvolvimento de empatia e de reflexao critica.

Este estudo investiga como o design e a emocdo podem contribuir para o desenvolvimento de
jogos digitais com impacto social, especialmente voltados a tematica ambiental. O objetivo geral é
aplicar os principios do design e emocgdo na formulagdo conceitual de um jogo que retrata os efeitos
da degradacdo da floresta sob a perspectiva da fauna. Especificamente, busca-se (1) identificar teorias
e técnicas aplicaveis ao desenvolvimento de jogos digitais com finalidade educativa e social e (2) definir
elementos de game design orientados por aspectos emocionais.

Com base nos estudos de Donald A. Norman (2008), que descreve os niveis visceral,
comportamental e reflexivo da experiéncia emocional, a pesquisa propde a integracao desses niveis
aos elementos fundamentais do game design propostos por Schell (2011) — narrativa, estética,
mecanica e tecnologia. Essa abordagem permite ao designer criar experiéncias que estimulem empatia
e engajamento emocional, promovendo o aprendizado informal e a consciéncia ambiental.

Este artigo deriva do TCC em Design (Universidade do Estado da Bahia, 2019) desenvolvido
pela autora, no qual foram aprofundadas as relagdes entre design, emog¢dao e memdria na criagdo de
jogos digitais voltados a educacdo ambiental. O estudo original apresentou um esquema conceitual de
um jogo onde o design emocional e seus 3 niveis sdo unidos as dimensdes utilizadas no game design
para fomentar empatia e consciéncia ecolégica. O presente artigo apresenta um recorte desse
trabalho, concentrando-se na etapa conceitual e na analise da aplicagdo da emog¢do como mediadora
da memdria afetiva e da sensibilizagdo ambiental.

2.Metodologia

O desenvolvimento do conceito de jogo com base em aspectos emocionais e sociais seguiu
uma metodologia hibrida, combinando estrutura e criatividade. Utilizou-se o método MD3E (Método
de Desdobramento em 3 Etapas), criado por Flavio Anthero (2006), que propde um processo flexivel
dividido em trés macrofases: Pré-Concepgdo, Concepgao e Pés-Concepgao.

O jogo digital é escolhido como meio por sua capacidade de representar a crise ambiental de
forma subjetiva, interativa e emocional, superando abordagens tradicionais excessivamente técnicas.
Por ser uma midia que integra multiplas formas de expressao, o jogo aproxima especialmente os jovens
do tema ambiental, estimulando empatia, pensamento critico e engajamento ativo. Essa caracteristica
é relevante no contexto da Educagcdo Ambiental, j3 que a juventude tem papel decisivo na
transformacao de valores ligados a sustentabilidade.
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Diferentemente de experiéncias lineares, os jogos digitais oferecem controle, escolha e
liberdade, despertando sentimentos de autonomia, realizacdo e envolvimento. Esses fatores
favorecem processos empaticos, nos quais o jogador projeta a si mesmo na experiéncia, vivenciando
0 jogo como uma extensdo de sua identidade. Sob a dtica do design emocional, essa relagao é
potencializada ao considerar que grande parte das respostas humanas ocorre em niveis ndo
conscientes — visceral, comportamental e reflexivo — permitindo que o jogo atue simultaneamente
sobre sensacdo, acdo e significado.

Ao integrar design emocional, o jogo deixa de apenas informar e passa a provocar respostas
afetivas em relagdo a degradacdo ambiental. Elementos como mecanica, narrativa e estética podem
ser associados aos niveis de processamento emocional descritos por Norman (2008), enquanto
habilidades mentais como foco, imaginacdo e empatia sustentam a jogabilidade. Dessa forma, o jogo
digital se consolida como um artefato capaz de traduzir questdes ambientais complexas em
experiéncias significativas, memoraveis e socialmente engajadas.

Visceral
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Narrativa | — Reflexivo

Estética
Comportamental | '
} Mecanica

Reflexivo ) ‘ /

Tecnologia

Qualguer Nivel
Figura 1 - Detalhe da relagdo de conceitos Design e Emogao e Tétrade Elementar do Game Design.
Fonte: Autora, 2019.

3.Desenvolvimento

3.1. Pré-Concepgao

Foram definidas as bases do projeto e o publico-alvo — jovens brasileiros de 16 a 18 anos,
faixa etdria caracterizada por alta exposi¢do a jogos digitais e formagao critica em desenvolvimento. O
jogo foi concebido para PC, no género plataforma-aventura-puzzle, com visual hand painted®
estilizado, narrativa linear com multiplos finais e perspectiva lateral. A histdria apresenta a degradacdo
ambiental pela visdo de um animal da floresta, reforcando a empatia e a reflexdo sobre as
consequéncias da acao humana.

A anélise de jogos similares — Aritana e a Pena da Harpia, Never Alone e Ori and the Blind
Forest — buscou identificar aspectos estéticos, mecanicos e narrativos relevantes. Ori foi referéncia
em ambientacdo e construcdo emocional; Never Alone, no ritmo contemplativo; e Aritana, na
adaptacdo da mitologia brasileira.

3 Termo do inglés, que se refere ao efeito estético aplicado a pegas visuais, no meio digital, que possuam
aparéncia de pinturas tradicionais (aquarela, dleo etc).
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Para validar a relacdo entre design e emocao, foi realizado um teste de avaliagdo emocional
inspirado no PrEmo (ferramenta de autoavaliagdo) de Desmet, com oito participantes da faixa etaria
definida. O teste incluiu observacdo das reacdes durante o gameplay e entrevistas informais para
explorar percepgdes conscientes e reflexivas.

i

Comparagao dos Cards do PrEmo e as Tristeza
reacoes dos jogadores A sensacao de ter perdido algo
importante e acreditar que ndo ha

Premo utiliz: rsonagens que pode expressar quatorze ;
tiliza pe Edens o b p arqua como voltar atras.

emogodes diferentes. Divididas igualmente entre positivas e
negativas. Juntas, elas representam um soélido recorte do
repertorio emocional humano

Figura 2 - Andlise da reac¢do dos jogadores aos jogos de referéncias, usando as emog¢&es do PrEmo
como base. Fonte: Autora, 2019; adaptado de Delft Institute Of Positive Design.

3.2. Concepgao

Nesta etapa, foram estruturados os quatro elementos essenciais do design do jogo: 1.
Narrativa, que conduzida pela jornada do protagonista, simboliza a luta entre vida e destruicao; 2.
Estética, com foco na criacdo de personagens empdticos e cendrios imersivos; 3. Mecanica,
delimitando regras e buscando desafios que pudessem estimular a descoberta e empatia; 4.
Tecnologia, listagem de recursos técnicos que pudessem favorecer tanto acessibilidade quanto
imersao no jogo.

A narrativa nos jogos digitais atua como elemento central para a imersdo e o engajamento
emocional do jogador, especialmente quando integrada a jogabilidade. Diferente de midias ndo
interativas, o jogador participa ativamente da histdéria, tomando decisdes que influenciam suas
emocgdes e aprendizados ao longo da experiéncia. Esse envolvimento intensifica a empatia, pois o
jogador ndo apenas observa os acontecimentos, mas os vivencia, atribuindo significados profundos as
acOes, personagens, metdforas e conflitos apresentados. Assim, a narrativa opera
predominantemente no nivel reflexivo do design emocional, mas também alcanca o nivel
comportamental ao estimular acdo, identificacdo e participagdo continua.

[...] os jogos realmente podem desempenhar um papel poderoso na criagdo de empatia
e outras experiéncias emocionais fortes e positivas. [...] os jogadores estdo prontos e
dispostos a assumir desafios fora dos ambientes estritamente virtuais. Enquanto isso, as
pessoas que normalmente ndo jogam jogos estdo felizes em fazé-lo quando isso pode
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ajudar a fazer a diferenca no mundo real. (IBSTER, 2016).

No projeto proposto, a narrativa utiliza elementos ficcionais e fantdsticos inspirados na fauna,
flora e mitologia indigena da Amazonia para tornar a crise ambiental emocionalmente acessivel. Ao
assumir a perspectiva de animais ameacados de extin¢cdao, especialmente por meio da protagonista
Kaya, o jogador é conduzido a experienciar a degradacdo ambiental sob um ponto de vista ndo
humano, fortalecendo a empatia e a reflexao ética. A presenga de escolhas narrativas, incluindo finais
distintos, é usada intencionalmente para provocar reflexao sobre perda, sacrificio e responsabilidade
humana na preserva¢do ambiental. Para equilibrar controle e direcionamento da mensagem, adota-
se 0 método narrativo do “colar de pérolas”, garantindo fluidez entre momentos narrativos e
interativos e reforcando o impacto emocional da experiéncia.

A estética, compreendida a partir do conceito de aisthesis como faculdade de sentir, é
entendida nos jogos digitais como uma ciéncia da percepg¢ao sensorial. Mais do que um atributo visual,
ela engloba sons, formas e sensagdes, constituindo a principal camada de entrada da experiéncia do
jogador. Nos jogos, a estética se manifesta por meio da producdo artistica e funcional de personagens,
cenarios, interface e sonorizagao, relacionando-se diretamente com o nivel visceral do design
emocional descrito por Norman (2008).

Nesse nivel visceral, as respostas emocionais sdo acionadas por padrdes sensoriais associados
evolutivamente a sensac¢des de conforto, seguranca ou perigo. Ao transpor esses estimulos para o
universo do jogo, a estética orienta as emogdes do jogador e direciona sua experiéncia durante o
gameplay, criando a ilusdo de realidade da midia. Dessa forma, os elementos artisticos acessam e
estimulam habilidades mentais como foco, imaginacdo e empatia, fundamentais para a jogabilidade,
utilizando principios visuais e sensoriais que favorecem o engajamento emocional.

Os personagens desempenham papel central nesse processo, pois sdo responsaveis por
estabelecer o vinculo empatico entre jogador e narrativa. Em Atairu, a estética busca simplicidade e
reconhecimento, equilibrando estilizacdo e coeréncia visual. A exemplo de como foi trabalhado os
personagens conceituais, o protagonista Kaya, um filhote de gato-maracajd, foi concebido com
exageros de proporgdo, tragos neoténicos e escolhas cromaticas que reforcam sua condigdo juvenil e
despertam sensacOes de cuidado e prote¢do. Formas arredondadas sdo associadas a natureza e a
seguranca, enquanto antagonistas utilizam formas pontiagudas para sinalizar perigo, utilizando a
estética como recurso narrativo e emocional integrado a experiéncia do jogo.

Kaya - Personagem Principal

Proporgdes
neoténicas

Trawsigdo de rosetas
e formagiio

Olhos grandes
§ expressivos

Crinio mator em
velagio ao corpo Focinho
wiio proeminente

K/ cauda

praticamente formada

~—, pewdas curtas ~
§ patas pequenas

Figura 3 - Detalhes de design do personagem principal Kaya. Fonte: Autora.

A mecanica nos jogos digitais define as interagGes possiveis, organizando regras, objetivos,
restricdes e sistemas que estruturam a experiéncia do jogador. Em Atairu, as mecanicas sao divididas
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em passivas, comandos basicos e comandos adquiridos, refletindo diferentes niveis de controle e
progressdo ao longo do jogo. Essas interagOes sdo adaptaveis a diferentes dispositivos de entrada e
atuam diretamente nos niveis comportamental e reflexivo do design emocional, pois orientam tanto
a performance do jogador quanto sua compreensao dos objetivos e desafios apresentados.

A estrutura mecanica reforca a narrativa e o posicionamento ético do jogo ao diferenciar as
formas animal e humana do avatar. Enquanto animal, Kaya ndo elimina inimigos, apenas foge ou os
incapacita temporariamente, enfatizando vulnerabilidade e sobrevivéncia; ja na forma humana, o
combate é possivel, mas exige estratégia e enfraquecimento prévio dos inimigos. Essa progressao,
aliada a divisdo dos cendrios em biomas com ameacas especificas e a um sistema de balanceamento
simples, sustenta uma experiéncia contemplativa e coerente com o tema ambiental, reforcando
emocionalmente a relacdo entre acdo, consequéncia e responsabilidade.

No design de jogos, a tecnologia refere-se tanto aos meios de desenvolvimento quanto as
plataformas de execug¢do da experiéncia, atuando como mediadora entre jogador e conteldo. Sob a
perspectiva do design emocional, a tecnologia atravessa os niveis visceral, comportamental e reflexivo:
no nivel visceral, atrai pelo desempenho, forma, cores e familiaridade; no comportamental, sustenta
a usabilidade, a adaptagdo a convencGes de controle e a fluidez da interagdo; e no reflexivo, viabiliza
diferentes formas de construcdo narrativa, seja por cenas animadas, textos ou pelo préprio gameplay.
No projeto, a escolha de ferramentas e plataformas prioriza acessibilidade, padronizacdo e viabilidade
técnica, adotando o uso de computadores pessoais e da engine Unity, que oferece ampla
documentacdo, compatibilidade entre sistemas e versdo gratuita, permitindo alinhar eficiéncia de
desenvolvimento, coeréncia estética e transmissao significativa da narrativa ambiental.

3.3. Pds-Concepgdo

Com base nos resultados, foi elaborado um Game Design Document (GDD) adaptado a
linguagem académica e social, sintetizando decisdes de design e propondo diretrizes para o
desenvolvimento futuro do jogo.

O Game Design Document (GDD) é um documento dinamico e colaborativo que descreve e
orienta o design de um jogo, cumprindo as fun¢des centrais de memadria e comunicagdo entre os
membros da equipe de desenvolvimento. Iniciado geralmente na pré-producdo, o GDD evolui ao longo
do projeto, sendo constantemente atualizado conforme novas decisdes, escopos e dire¢cdes sdo
explorados. Por ndo existir um modelo padronizado, sua estrutura é adaptada a cada projeto,
organizando de forma clara e objetiva os aspectos conceituais, técnicos e tecnoldgicos necessarios
para o desenvolvimento do jogo.

No projeto Atairu, o GDD foi concebido como um artefato académico e didatico, adaptado
para evidenciar a aplicacdo do design emocional na construcdo dos elementos do jogo. Além de
detalhar a tétrade elementar e os requisitos do projeto, o documento incorpora um capitulo dedicado
ao gameplay, articulando mecanica, narrativa, estética e tecnologia como uma experiéncia integrada.
Por tratar-se de um projeto de impacto social, o GDD foi desenvolvido em formato editorial acessivel
e visualmente imersivo, pensado para publicacdo digital em licenca Creative Commons, utilizando
escolhas graficas e de layout que reforcam o universo ficcional do jogo e facilitam a compreensdo do
conteudo.

4.Resultados e discussao

Desenvolver um conceito de jogo digital que tenha o estudo de design e da emog¢do como eixo
central mostra-se uma estratégia promissora para unir entretenimento e intervencao social. Os
resultados obtidos, tanto na pratica quanto na teoria, evidenciam uma experiéncia que dialoga com o

6
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simpésio “Memodria, meios e conservacao: relagGes entre Tecnologias, Tempo e Natureza”, ao
aproximar pessoas e natureza por meio da memdria, da tecnologia e da conservacao.

A narrativa, construida a partir da perspectiva de um animal ameacado de extingdo, busca
engajar o jogador e despertar empatia diante da degradagdao ambiental — um processo fundamental
para o vinculo emocional descrito por Norman (2008) nos niveis visceral e reflexivo do design.
Elementos fantasticos e referéncias as culturas dos povos origindrios ampliam a imersdo e reforcam a
conexao entre seres vivos e ambiente, enquanto as forgas antagonistas simbolizam as agdes humanas
sobre a natureza. O desfecho, com dois finais alternativos, estimula reflexao sobre responsabilidade,
sacrificio e consequéncias ambientais, conforme a visdo de Isbister (2016) sobre as emog¢des como
mediadoras de significado em jogos digitais.

A estética, no estilo hand painted / fantasia estilizado, equilibra realismo e abstracdo, tornando
os elementos reconheciveis e emocionalmente envolventes. Os personagens, com tragos neoténicos?*
e proporcOes exageradas, despertam sensac¢des de cuidado e protecdo (nivel visceral). Os cenarios
amazonicos, com paletas dindmicas e formas organicas, traduzem estados emocionais da narrativa;
formas arredondadas evocam seguranca, enquanto pontiagudas expressam perigo, seguindo os
fundamentos visuais de design e psicologia (PEQUE, 2016).

A mecanica combina ag¢les passivas, bdsicas e adquiridas ao longo da jornada, permitindo
resolver desafios, explorar e interagir com o ecossistema — reforcando a interdependéncia entre
espécies. Recursos de combate simbdlico representam regeneracdo ambiental, e o balanceamento
prioriza a contemplagdo, o aprendizado gradual e mecanismos que respeitam uma curva de
aprendizado, alinhados a proposta de Juul (2003) sobre permitir uma manuteng¢do do ritmo do jogo
que busca equilibrar desafio e prazer.

O jogo foi projetado para uma plataforma acessivel e flexivel, com interface que integra
elementos diegéticos e ndo diegéticos de forma coerente e funcional. A sonorizagdo dinamica,
construida para acompanhar o ritmo do jogo, reforca os estimulos emocionais e amplia a imersdo nos
niveis visceral, comportamental e reflexivo do design e emocao.

O teste de avaliagdo emocional, baseado na ferramenta de autoavaliagdo PrEmo (DESMET,
2019), confirmou que jogos com personagens animais, como Ori and the Blind Forest e Never Alone,
despertam empatia visceral mais intensa. Experiéncias pessoais dos jogadores — como afinidade com
animais — influenciaram fortemente o envolvimento afetivo. Momentos de perigo e perda foram os
mais expressivos, revelando o poder desses elementos para o engajamento emocional. Contudo, a
dificuldade excessiva pode neutralizar o afeto positivo gerado pela estética, reforcando a importancia
de um design equilibrado entre desafio e recompensa, capaz de garantir que a mensagem ambiental
seja assimilada por meio de uma experiéncia emocional e memoravel.

5.Conclusoes

O estudo evidenciou o potencial do design e emog¢dao como ferramentas estratégicas no
desenvolvimento de jogos digitais com impacto social, especialmente no campo da educacgdo
ambiental. A conceituag¢do do jogo possibilitou integrar teoria e pratica, articulando design, emocgao,
game design e educagdo ambiental de modo a tornar tangiveis as experiéncias propostas ao jogador.

Os aprofundamentos tedricos e a analise de jogos similares, aliados aos resultados do teste de
avaliagdo emocional, confirmaram que os jogos digitais podem criar vinculos empaticos consistentes
e transmitir narrativas significativas, mesmo diante da diversidade de percep¢Ges entre os jogadores.
A integracdo dos niveis visceral e reflexivo do design e emocdo a tétrade elementar — narrativa,

4 Fendmeno do desenvolvimento animal, que faz com que as caracteristicas juvenis se mantenham na idade
adulta. Na estética, é usada comumente, para dar a personagens aspectos mais atraentes.
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estética, mecanica e tecnologia — resultou em um universo que vai além do entretenimento,
promovendo reflexdo sobre a relacdo entre o ser humano e a natureza e sobre a urgéncia da
conservacdo ambiental.

Essa abordagem, além de fortalecer a cultura de jogos e estimular inovagdes em game design,
atua como catalisadora do ativismo ambiental, inspirando novas geragoes a refletirem criticamente
sobre os desafios contemporédneos e a buscarem solugées sustentaveis. O trabalho reafirma o papel
social do Design na criacdo de narrativas engajadoras e na promocao da conscientizacdo, destacando
a memdria visceral e reflexiva como mediadoras da empatia e da sensibilizagao ecoldgica.

Para o avanco desta pesquisa, recomenda-se a implementacdo pratica do jogo conceitual, a
fim de testar a experiéncia projetada e observar seus efeitos na interagdo real dos jogadores. Estudos
longitudinais futuros poderdo avaliar o impacto de longo prazo do jogo na formacdo da consciéncia
critica e participativa, ampliando a compreensdao sobre o potencial do design emocional como
ferramenta de educacdo e transformacdo social.

Design and emotion in digital games: visceral and reflective memories in

building environmental awareness

Abstract: This study explores the application of design and emotion in digital games as a strategy to
foster environmental awareness, focusing on the degradation of the Amazon rainforest. Due to their
immersive, simulative, and interactive nature, digital games have the potential to emotionally engage
players and promote reflection on the contemporary environmental crisis. Designing experiences that
evoke emotions in users emerges as a key tool for shaping the desired experience within a digital game.
The research draws on Donald Norman’s three levels of emotional processing (visceral, behavioral, and
reflective), integrating them with game design elements—narrative, aesthetics, mechanics, and
technology—to create an affective bond between the player and the product. The conceptual game
design project, which narrates environmental degradation from the perspective of a forest animal,
aims to engage young and adult audiences, who represent a significant portion of digital game
consumers in Brazil. The methodology includes an analysis of similar games and emotional evaluation
testing with the target audience, based on foundational authors in design, emotion, and neuroscience.
Interaction with characters and players’ prior experiences proved to be strong influences on emotional
connection, reinforcing the effectiveness of design and emotion in conveying meaningful messages for
building environmental awareness.

Keywords: Environmental Education; Digital Games; Game Design; Design and Emotion; Social Design.
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