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We don't stop playing because we grow
old; we grow old because we stop playing.
(George Bernard Shaw)
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Durante o desenvolvimento desta pesquisa, a ferramenta de inteligéncia artificial
generativa ChatGPT Plus foi utilizada de modo pontual e complementar, como apoio
técnico e exploratério.  Seu principal uso foi para esclarecimento de duvidas
operacionais, identificagdo de problemas de formatacdo em LaTeX, além de apoio a
resolucdo de erros de compilacdo. Entre os usos realizados com esta finalidade,
destacam-se ajustes de bordas, padronizacdo de formatagdo, correcdo de tabelas ou
imagens que estavam sendo cortadas no PDF, ajustes de escala em figuras e tabelas, além
da identificacdo de inconsisténcias como citagdes ndo resolvidas, referéncias com ?? e
problemas em entradas bibliograficas.

A ferramenta também foi utilizada como apoio inicial a pesquisa bibliogréfica,
auxiliando no levantamento de possiveis autores, artigos e temas relacionados a assuntos
especificos da dissertacdo. Esse uso teve cariter exploratério € ndo substituiu a
verificacdo académica das fontes. Em alguns casos, foram identificadas indicacdes
incorretas ou obras inexistentes, evidenciando a necessidade de conferéncia humana
rigorosa em bases académicas, repositorios, periddicos e documentos originais antes da
incorporagdo de qualquer referéncia ao trabalho.

Além disso, o ChatGPT foi utilizado na geracdo das imagens dos cristais que sdo
utilizadas nas cartas do GEM Codex. Essas imagens serviram como base grafica para a
identidade visual dos cards, sendo posteriormente selecionadas, tratadas e integradas ao
projeto visual pelo pesquisador. Assim, o uso de IA generativa nesta pesquisa foi restrito
a atividades de apoio, revisdo técnica, exploracdo inicial e producao visual auxiliar, sem
substituir as decisdes metodoldgicas, analiticas e conceituais conduzidas pelo autor.
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D’ANDREA, DIEGO ANGELLUS DUARTE GEM Codex: Modelo e Ferramenta
de Apoio a Concepcio de Jogos com Base em Emocoes, Motivacdes e Elementos de
Game Design. UNIRIO, 2026. 223 péginas. Dissertacio de Mestrado. Programa de
P6s-Graduagdo em Informética, UNIRIO.

RESUMO

A fase inicial do desenvolvimento de jogos, também chamada de etapa de
concepcdo, envolve a geracdo e a organizacdo de ideias em diferentes niveis de
estruturagdo. Essa estrutura, ou a falta dela, influencia a forma como intenc¢des criativas
sdo transformadas em decisOes projetuais. Em uma abordagem de design centrado no
jogador, compreender motivacdes e respostas afetivas do publico-alvo pode auxiliar
designers a tomar decisdes mais intencionais e alinhadas a experiéncia que se pretende
oferecer. A partir desse contexto, esta dissertacdo teve como objetivo propor um modelo
relacional que articula dimensdes psicoldgicas da experiéncia do jogador, especialmente
motivacdes e emogdes, e desenvolver uma ferramenta que auxilie designers a
operacionalizar conhecimentos de game design, psicologia e neurociéncia aplicada a
experiéncia do jogador durante a concepcdo de jogos. A pesquisa foi conduzida por
meio de Design Science Research e organizada em dois ciclos de desenvolvimento e
avalia¢do. O Ciclo I envolveu a criacdo de uma versao inicial do artefato e sua avalia¢ao
preliminar com estudantes da disciplina de Jogos Digitais em graduac¢do na UNIRIO. O
Ciclo II contemplou o refinamento do artefato, o desenvolvimento de uma versao digital
e a realizacdo de um survey exploratorio-descritivo com profissionais vinculados ao
desenvolvimento, ensino ou pesquisa em jogos digitais. Os dados quantitativos foram
analisados por estatistica descritiva, com énfase na moda e na distribuicao das respostas,
enquanto as respostas abertas foram examinadas por Andlise de Contetido Temdtica.
Como resultado, a pesquisa propds o Modelo GEM (Gamer’s Emotions and Motivation
Model) e o artefato GEM Codex, uma ferramenta baseada em cartas que organiza
motivacdes dos jogadores, emocdes pretendidas e elementos de game design, traduzindo
teorias dessas trés dimensdes em sugestdes praticas e modos de uso que orientam o
brainstorming. Os resultados indicam que o artefato foi percebido como uma forma
estruturada de apoio a geragdo, organizacdo e refinamento de ideias, além de favorecer a
reflexdo sobre preferéncias dos jogadores e a relacdo entre decisdes de design e
experiéncia pretendida. A ferramenta foi percebida como util e aplicdvel nas avaliacdes
realizadas, embora também tenha sido considerada complementar a outras praticas de
criacdo. Como contribui¢des, a dissertacdo apresenta o Modelo GEM como modelo
relacional, o GEM Codex como artefato baseado em cartas, sua versdo digital e
evidéncias exploratdrias sobre sua utilidade e aplicabilidade percebidas.

Palavras-chave: Design de Jogos, Ideacdo, Experiéncia do Jogador, Emocdes,
Motivagdes, Design Science Research.
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Support Game Conception Based on Emotions, Motivations, and Game Design
Elements. UNIRIO, 2026. 223 pages. Master’s Dissertation. Graduate Program in
Informatics, UNIRIO.

ABSTRACT

The initial phase of game development, also referred to as the conception stage,
involves the generation and organization of ideas at different levels of structure. This
structure, or the lack of it, influences how creative intentions are transformed into design
decisions. In a player-centered design approach, understanding the motivations and
affective responses of the target audience can help designers make more intentional
decisions aligned with the experience they intend to provide. From this context, this
dissertation aimed to propose a relational model that articulates psychological
dimensions of player experience, especially motivations and emotions, and to develop a
tool that helps designers operationalize knowledge from game design, psychology, and
neuroscience applied to player experience during game conception. The research was
conducted through Design Science Research and organized into two development and
evaluation cycles. Cycle I involved the creation of an initial version of the artifact and its
preliminary evaluation with students enrolled in the Digital Games course in an
undergraduate program at UNIRIO. Cycle II comprised the refinement of the artifact, the
development of a digital version, and the execution of an exploratory-descriptive survey
with professionals involved in game development, teaching, or research. Quantitative
data were analyzed using descriptive statistics, with emphasis on the mode and response
distribution, while open-ended responses were examined through Thematic Content
Analysis. As a result, the research proposed the GEM Model (Gamer’s Emotions and
Motivation Model) and the GEM Codex artifact, a card-based tool that organizes player
motivations, intended emotions, and game design elements, translating theories from
these three dimensions into practical suggestions and modes of use that guide
brainstorming. The results indicate that the artifact was perceived as a structured way to
support the generation, organization, and refinement of ideas, as well as to foster
reflection on player preferences and the relationship between design decisions and the
intended experience. The tool was perceived as useful and applicable in the evaluations,
although it was also considered complementary to other creative practices. As
contributions, this dissertation presents the GEM Model as a relational model, the GEM
Codex as a card-based artifact, its digital version, and exploratory evidence on its
perceived usefulness and applicability.

Keywords: Game Design, Brainstorming, Player Experience, Emotions, Motivations,
Design Science Research.
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1. Introducao

Jogos digitais podem ser compreendidos como sistemas interativos nos quais regras,
objetivos, acdes, narrativas, tecnologias e escolhas estéticas se articulam para produzir
experiéncias ao jogador. Na literatura de game design, essa compreensao aparece em
abordagens que tratam o jogo ndao apenas como produto técnico, mas como experiéncia
estruturada por decisdes de projeto. O modelo MDA, proposto por Hunicke et al. (2004),
relaciona mecanicas, dindmicas e estética como camadas da experiéncia. Salen e
Zimmerman (2004) discutem jogos como sistemas nos quais regras € interacio
produzem significados emergentes. Schell (2019), por sua vez, organiza o jogo a partir
da relacdo entre mecanica, narrativa, estética e tecnologia. Essas abordagens indicam
que projetar jogos envolve organizar condi¢cdes para que determinadas formas de acao,
interpretagdo e envolvimento possam OCOITer.

Na etapa inicial de concepgdo, essas condi¢cdes ainda estdo em formacao. Ideias sdo
formuladas, combinadas, registradas e avaliadas antes de se transformarem em decisdes
de projeto. Autores como Fullerton (2018) tratam o brainstorming como pratica de
exploracdo de conceitos e alternativas, enquanto estudos sobre criatividade e design
indicam que a externalizacdo, a organizacdo e o refinamento de ideias participam da
passagem entre intencdo criativa e decisdo projetual (Brown, 2009; Inie; Dalsgaard,
2020). No desenvolvimento de jogos, essa etapa pode envolver desafios relacionados a
ambiguidade do processo, a comunicagdo entre envolvidos e a estruturacao das decisdes
durante a criacdo (Trindade et al., 2020; Ricchiuti, 2023).

Uma abordagem centrada no jogador exige que essas decisdes sejam pensadas em
relacdo a experiéncia que se pretende favorecer. Hodent (2018), ao aproximar
neurociéncia, psicologia cognitiva e experiéncia do usudrio em jogos, destaca processos
como percep¢do, atencdo, memoria, motivacdo, emocao e aprendizagem. No recorte
desta pesquisa, motivacdo e emog¢ao foram adotadas como dimensdes centrais para a
concepcao inicial porque ajudam a responder a duas perguntas anteriores a defini¢do
completa de mecanicas, narrativas ou interfaces: por que o jogador pode se engajar? e
que tipo de experiéncia afetiva se pretende favorecer? Processos como atengio,
percep¢do, memoria e aprendizagem permanecem relevantes, mas tendem a aparecer de
modo mais direto em decisdes posteriores de interface, feedback, carga cognitiva,
tutorializacao, ritmo de informacdo, usabilidade e testes de interagao.

Modelos de game design, como o MDA (Hunicke et al., 2004) e a Tétrade Elementar
(Schell, 2019), auxiliam a compreender a estrutura formal e experiencial dos jogos.
Estudos sobre motivacdo discutem necessidades, preferéncias e padrdes de engajamento
de jogadores (Ryan et al., 2006; Yee, 2006; Przybylski et al., 2010). Pesquisas sobre
emocdo e experiéncia do jogador, por sua vez, ajudam a compreender como respostas
afetivas podem emergir da interacdo entre jogador, sistema e contexto (Norman, 2004;
Isbister, 2016; Bopp et al., 2019b; Hodent, 2018). A passagem desses referenciais para
praticas de idea¢do, entretanto, demanda mediagdes capazes de apoiar o designer quando
ele precisa articular publico-alvo, experiéncia pretendida e elementos concretos do jogo.

Dois estudos conduzidos no percurso desta pesquisa contribuiram para delimitar esse



problema. Um levantamento exploratério preliminar com designers de jogos indicou, em
um grupo reduzido de participantes, usos variados de ferramentas e métodos para apoiar
o brainstorming, bem como dificuldades relacionadas a escolha de ferramentas, a
organizacgdo de ideias e a integracdo de conhecimentos sobre comportamento humano ao
processo criativo (D’ Andrea, 2025b). O mapeamento sistemdtico da literatura identificou
propostas que tratam de game design, emog¢des, motivacdo, valores e idea¢do, com
diferentes escopos € modos de operacionalizagdo (D’Andrea, 2025a). Em conjunto,
esses estudos ajudam a situar a oportunidade investigada nesta dissertacao: compreender
como motivagdes dos jogadores, emogdes pretendidas e elementos de game design
podem ser articulados em uma estrutura voltada a concepc¢do inicial de jogos, sem
pressupor auséncia absoluta de recursos ou generalizagdes sobre todo o campo.

Diante desse cendrio, esta dissertacdo apresenta o Modelo GEM (Gamer’s Emotions
and Motivation Model) e o GEM Codex. O Modelo GEM ¢ proposto como um modelo
relacional que organiza vinculos entre motivacdes dos jogadores, emogdes pretendidas e
elementos de game design, oferecendo uma estrutura conceitual para apoiar a reflexao
sobre a experiéncia do jogador. O GEM Codex operacionaliza esse modelo em uma
ferramenta baseada em cartas, composta por sugestdes praticas, modos de uso e uma
versdo digital. A proposta é oferecer um suporte complementar aos métodos existentes
de criagdo, apoiando designers na geracdo, organizacao e refinamento de ideias durante a
fase inicial de concepg¢do de jogos.

Nesta dissertacdo, a expressdo ‘“modelo relacional” é empregada em sentido
conceitual, para indicar uma estrutura que organiza relacdes entre dimensdes da
experiéncia do jogador, e ndo no sentido técnico de modelo relacional de dados utilizado
em bancos de dados. Essa escolha dialoga com abordagens que compreendem emocao,
experiéncia e design como fendmenos constituidos por relagdes entre sujeito, sistema,
contexto e acdo. Em especial, a teoria cognitivo-motivacional-relacional de Lazarus
(1991) compreende as emocgdes a partir da avaliacdo da relacdo pessoa—ambiente,
articulando objetivos, motivacdes, significados e possibilidades de a¢do. No campo do
game design, modelos como o MDA (Hunicke et al., 2004), a Tétrade Elementar (Schell,
2019) e a nogdo de meaningful play (Salen; Zimmerman, 2004) também sustentam uma
compreensao da experiéncia como resultado da articulac@o entre regras, acoes, respostas
do sistema e interpretacdo do jogador. Assim, o Modelo GEM € denominado relacional
porque organiza essas dimensdes como aspectos interdependentes da concepcdo da
experiéncia pretendida.

1.1 Motivacao

A motivacdo desta pesquisa estd relacionada a um problema recorrente no
desenvolvimento de jogos: transformar intencdes sobre a experiéncia do jogador em
decisdes projetuais suficientemente claras para orientar a concepg¢ao inicial. A literatura
de game design reconhece a natureza iterativa, ambigua e comunicacional desse
processo (Aleem et al., 2018; Trindade et al., 2020; Ricchiuti, 2023). Estudos sobre
experiéncia do jogador indicam que jogos e produtos interativos sdo avaliados também
pelas interpretagdes, respostas afetivas e significados produzidos durante o uso (Norman,
2004; Isbister, 2016; Hodent, 2018). Nessa delimita¢do, motivacdo e emocao aparecem



como dimensdes importantes para pensar o vinculo entre jogador, sistema e experiéncia
pretendida.

O brainstorming € uma pritica recorrente em processos criativos, mas sua
efetividade depende das condicdes em que as ideias sdo geradas, registradas, discutidas e
transformadas em decisdes (Osborn, 1953; Brown, 2009; Paulus; Nijstad, 2019). Em
game design, ferramentas estruturadas, frameworks, heuristicas, canvas e cartas podem
auxiliar a externalizacdo de conceitos e a comunicacdo entre participantes (Inie;
Dalsgaard, 2020; Figueiredo; Roque, 2022; Wolfel; Merritt, 2013). No entanto, uma
ferramenta de apoio a ideac@o precisa equilibrar estrutura e abertura: deve orientar o
processo sem converter a criacdo em uma sequéncia rigida de prescricoes.

A experiéncia profissional do autor também contribuiu para essa delimitagdo. Como
designer e game designer atuante ha mais de 15 anos, o autor observou, em diferentes
contextos profissionais, que a etapa inicial de concepcdo de jogos frequentemente
envolve discussdes abertas, registros dispersos, referéncias visuais, decisdes intuitivas e
sucessivas tentativas de transformar ideias em propostas de design. Essa observacao nao
¢ apresentada como evidéncia suficiente do problema, mas como ponto de partida
situado para a investigacdo. A formacdo complementar em neurociéncia e
comportamento humano ampliou essa inquietacdo ao aproximar o processo de criacdo de
jogos de questdes relacionadas a motiva¢ao, emocgdo e experiéncia do usudrio.

A pesquisa foi, portanto, motivada por uma questdo pratica e conceitual: como
apoiar designers na articulacao entre decisdes de game design e aspectos psicoldgicos da
experiéncia do jogador sem transformar essa articulagdo em um processo
excessivamente prescritivo. A proposta desenvolvida nesta dissertacdo busca responder a
essa questdo por meio de um modelo relacional e de uma ferramenta de apoio a ideagao,
capazes de organizar possibilidades e favorecer conexdes entre motivagdo, emogio e
decisdes projetuais durante a concepg¢ao inicial de jogos.

1.2 Itinerancia da Pesquisa

A ideia desta pesquisa comecga antes de sua formulagdo como projeto académico. Ao
longo de 15 anos de atuacdo profissional em design, experiéncia do usudrio e
desenvolvimento de jogos, o autor esteve envolvido em processos nos quais decisdes
criativas precisavam ser transformadas em interfaces, sistemas, narrativas, protétipos e
experiéncias interativas. Em muitos desses contextos, a discussdo sobre a experiéncia do
jogador aparecia de forma recorrente, envolvendo questdes sobre interesse, engajamento,
formas de interagdo e resposta afetiva, mas nem sempre era acompanhada de
instrumentos que ajudassem a explicitar que tipo de experiéncia se pretendia favorecer.

O interesse por compreender melhor o comportamento de usudrios e jogadores levou
o autor a cursar duas especializacdes relacionadas a neurociéncia cognitiva e ao
comportamento humano. A aproximacdo com esses campos ampliou a pergunta de
design: nao bastava pensar apenas no que o jogador poderia fazer dentro de um sistema,
mas também por que ele se interessaria por essa experiéncia, que expectativas poderiam
ser mobilizadas e que respostas afetivas poderiam emergir da interacdo. Essa questdo
atravessou a escolha do tema, a selecdo das referéncias e a forma como o problema foi



formulado no mestrado.

No inicio da investigagdo, a proposta ainda nao estava consolidada como um baralho
ou como uma plataforma digital. O ponto de partida era a necessidade de criar algum
tipo de suporte para ajudar designers a articular conceitos de game design, motivacao e
emocdo durante a ideacdo. Essas trés dimensdes foram escolhidas porque se
complementam na formulagdo da experiéncia pretendida: a motivacao ajuda a pensar o
que pode atrair o jogador e sustentar seu interesse; a emoc¢do ajuda a explicitar que tipo
de vinculo ou resposta afetiva se deseja favorecer; e o game design corresponde ao
conjunto de decisdes projetuais que estrutura as possibilidades de interacdo. Nesse
percurso, o formato baseado em cartas se mostrou adequado por permitir consulta
rdpida, recombinacdo de ideias, manipulagdo visual e uso em sessdes individuais ou
colaborativas. Essa decisdo foi amadurecida durante o desenvolvimento do artefato e
posteriormente situada em relacdo a literatura sobre ferramentas baseadas em cards. A
pesquisa, portanto, ndo partiu de uma solugdo fechada, mas de uma inquietagcdo pratica
que foi sendo transformada em problema de pesquisa, modelo relacional, artefato e
avalia¢do empirica.

1.3 Problema

Criar jogos digitais envolve definir sistemas, regras, objetivos, desafios, narrativas,
interfaces e formas de interacdo que serdo experimentadas pelo jogador (Schell, 2019;
Fullerton, 2018). A etapa de concepcdo concentra decisdes iniciais que orientam o
desenvolvimento posterior do jogo (Salen; Zimmerman, 2004). Ricchiuti (2023)
argumenta que o processo de design é ambiguo e multifacetado, exigindo alternincia
entre exploracdo de possibilidades e selecdo de caminhos projetuais. Assim, a
dificuldade de ideacdo ndo se limita a producao de muitas ideias, mas envolve também a
capacidade de organiza-las, refind-las e relaciond-las a intengdes de experiéncia.

A literatura indica que designers recorrem a diferentes formas de apoio durante a
ideacdo, incluindo anotacdes, quadros, prototipos, ferramentas digitais, modelos
conceituais e métodos estruturados (Tanenbaum; Bizzocchi, 2009; Trindade et al., 2020;
Inie; Dalsgaard, 2020). O levantamento exploratério preliminar realizado nesta pesquisa
indicou, em um grupo reduzido de participantes, o uso de recursos informais ou
ferramentas genéricas, ao mesmo tempo em que registrou o reconhecimento da
relevancia de considerar comportamento humano, motivacdes € emogdes no processo
criativo (D’Andrea, 2025b). Esse resultado ndo permite generalizacdes sobre todo o
campo de design de jogos, mas contribui como insumo contextual para caracterizar o
problema investigado nesta dissertagao.

O problema de pesquisa situa-se, portanto, na dificuldade de articular, durante a
concep¢ao inicial, trés dimensdes que costumam ser tratadas por campos tedricos
distintos: as decisOes estruturais de game design, as motivacdes associadas ao
engajamento do jogador e as emogdes pretendidas na experiéncia. A literatura oferece
referenciais para cada uma dessas dimensdes, como modelos de game design (Hunicke
et al., 2004; Schell, 2019), estudos sobre motivacao em jogos (Ryan et al., 2006; Yee,
2006; Przybylski et al., 2010) e pesquisas sobre emocdo e experiéncia do jogador



(Norman, 2004; Isbister, 2016; Bopp et al., 2019b; Hodent, 2018). O desafio assumido
por esta pesquisa € investigar como esses referenciais podem ser articulados em um
modelo relacional e em uma ferramenta de apoio a ideacao.

Com base nesse cendrio, a questdo central de pesquisa que orienta este trabalho é:
Como auxiliar designers de jogos a integrarem aspectos de game design, emocoes e
motivacao no processo de concepc¢ao de jogos?

Para desdobrar essa investigacdo, foram definidas as seguintes questdes secunddarias
(Tabela 1):

Tabela 1: Questdes secunddrias de pesquisa

Codigo | Descricao

QS1 Quais desafios sdo percebidos por designers de jogos durante a fase de ideacdo,
sobretudo quanto a organizacio de ideias, a tomada de decisdo e a articulagao
entre publico-alvo, experiéncia pretendida e elementos do jogo?

QS2 De que maneira fundamentos de game design, motivacido e emocdo podem ser
articulados em um modelo relacional voltado a experiéncia do jogador e em uma
ferramenta de apoio a ideacao?

QS3 Como designers, estudantes e profissionais da drea percebem o valor, a clareza,
a utilidade e a aplicabilidade de uma ferramenta estruturada para apoiar o
brainstorming em game design?

Fonte: Do Autor.

1.4 Objetivos

O objetivo geral desta pesquisa € desenvolver e avaliar um modelo relacional e uma
ferramenta de apoio ao brainstorming que auxiliem designers de jogos a articular
motivacdes dos jogadores, emogdes pretendidas e elementos de game design durante a
fase inicial de concepg¢do de jogos digitais.

Para alcancar esse objetivo, foram definidos os seguintes objetivos secunddrios
(Tabela 2):



Tabela 2: Objetivos secundarios da pesquisa

Cédigo | Descricao

OS1 Investigar desafios associados a ideacdo em game design, com énfase na
organizacdo de ideias, na tomada de decisdo e na consideracdo da experiéncia
do jogador.

0S2 Analisar fundamentos tedricos de game design, motivagdo, emocao e experiéncia

do jogador que possam embasar a estrutura conceitual da pesquisa.

0S3 Propor o Modelo GEM (Gamer’s Emotions and Motivation Model) como
estrutura conceitual para articular motivagcdes dos jogadores, emogdes
pretendidas e elementos de game design.

0S54 Desenvolver e refinar o GEM Codex, um artefato baseado em cartas para apoio
ao brainstorming em game design, incluindo sua versdo digital.

0S5 Avaliar o artefato em dois ciclos de pesquisa, analisando percepcdes sobre sua
clareza, utilidade, aplicabilidade e contribuicdes.

Fonte: Do Autor.

1.5 Justificativa e Relevancia

A justificativa desta pesquisa se apoia em trés aspectos. O primeiro diz respeito ao
papel da experiéncia do jogador no design de jogos. Autores como Schell (2019) e
Fullerton (2018) tratam o jogo como um sistema projetado para ser experienciado por
jogadores, e ndo apenas como um conjunto isolado de regras ou funcionalidades. Em
perspectiva complementar, Norman (2004), Isbister (2016) e Hodent (2018) discutem
que a experiéncia de produtos interativos e jogos envolve percepcdo, interpretacao,
emo¢do, motivacao e comportamento. Assim, considerar o jogador durante a concepgao
€ uma decisdo coerente com referenciais de game design, experiéncia do usudrio e
experiéncia do jogador.

O segundo aspecto refere-se a ideacdo. Estudos sobre criatividade e design indicam
que ferramentas externas podem apoiar o registro, a organizacdo, a combinacdo e a
discussdo de ideias (Osborn, 1953; Brown, 2009; Inie; Dalsgaard, 2020). No caso de
ferramentas baseadas em cartas, Golembewski e Selby (2010) mostram que cards podem
decompor um espago de design em categorias combindveis, favorecendo a construcao de
subproblemas de ideacdo. Wolfel e Merritt (2013), por sua vez, analisam diferentes
ferramentas baseadas em cartas e discutem suas dimensdes de propdsito, escopo,
metodologia, customizacdo e qualidades formais. Esses trabalhos oferecem suporte a
escolha de um artefato baseado em cartas para organizar dimensdes conceituais e
orientar o brainstorming.

O terceiro aspecto refere-se a articulacdo entre teoria e pratica. Modelos como o
MDA (Hunicke et al., 2004) e a Tétrade Elementar (Schell, 2019) oferecem formas de
compreender a estrutura e a experiéncia de jogos, enquanto teorias e modelos sobre
motivacdo e emoc¢do contribuem para analisar aspectos psicoldgicos da experiéncia do
jogador (Ryan et al., 2006; Yee, 2006; Przybylski et al., 2010; Plutchik, 1980b; Norman,



2004). Entretanto, a operacionalizacdo desses referenciais em atividades de ideacdo
demanda mediacOes praticas. Esta pesquisa propde o Modelo GEM como modelo
relacional que oferece uma estrutura conceitual para articular essas dimensdes e o GEM
Codex como artefato voltado a aplicagdo dessa estrutura em sessoes de brainstorming.

A relevancia da pesquisa também se apoia em seus resultados empiricos. O Ciclo 1
permitiu avaliar uma versao inicial do artefato com estudantes de graduagdo em Sistemas
de Informagdo, em contexto educacional de desenvolvimento de jogos. O Ciclo II
avaliou a versdo refinada e digital com profissionais vinculados ao desenvolvimento,
ensino ou pesquisa em jogos digitais. Em ambos os ciclos, os dados foram analisados de
forma exploratdria, com o objetivo de compreender percepgdes sobre clareza, utilidade,
aplicabilidade e limitacdes do artefato. Com isso, a dissertagdo contribui nao apenas com
um modelo relacional e um artefato, mas também com evidéncias iniciais sobre seu uso
em contextos de ideacao.

1.6 Metodologia

Esta pesquisa foi conduzida no paradigma da Design Science Research (DSR),
abordagem voltada a construcdo de conhecimento por meio do desenvolvimento e
avaliacdo de artefatos destinados a enfrentar problemas identificados em determinado
contexto (Hevner er al., 2004; Gregor; Hevner, 2013). No campo de Sistemas de
Informacdo, a DSR € empregada em pesquisas que produzem e avaliam solugdes
tecnolégicas, modelos, métodos ou instancias, buscando articular relevancia pratica e
rigor cientifico (Pimentel et al., 2020a; Wieringa, 2014).

A pesquisa foi estruturada a partir do Modelo-DSR de Pimentel et al. (2020a) e
conduzida em didlogo com a Design Science Research Methodology proposta por Peffers
et al. (2007) e Peffers et al. (2012). O percurso incluiu a identificagdo do problema, a
definicio dos objetivos da solucdo, o projeto e desenvolvimento do artefato, a
demonstracdo de uso, a avaliacdo e a comunica¢do dos resultados. Essas etapas foram
organizadas em dois ciclos de desenvolvimento e avaliacdo.

O Ciclo I compreendeu a construcdo da versdo inicial do artefato, sua aplicagdo em
uma sessdo presencial de brainstorming com estudantes da disciplina de Jogos Digitais
da UNIRIO e sua avaliagdo preliminar por meio de questiondrio com questdes fechadas e
abertas. Os resultados desse ciclo orientaram mudancas na redacdo dos cards, na
organizacdo dos materiais de apoio, nos modos de uso, na identidade visual e na
estrutura operacional do artefato.

O Ciclo IT compreendeu o refinamento do GEM Codex, o desenvolvimento de uma
versdo digital e a realizacdo de um levantamento avaliativo do tipo survey, de caréter
exploratério-descritivo e abordagem mista, com profissionais vinculados ao
desenvolvimento, ensino ou pesquisa em jogos digitais. Os dados quantitativos dos dois
ciclos foram analisados por estatistica descritiva, com &nfase na moda e na distribui¢ao
das respostas em escala Likert. As respostas abertas foram analisadas por Andlise de
Contetddo Tematica, com base em Bardin (2011).



1.7 Contribuicoes da Pesquisa

Esta dissertacdo apresenta quatro contribui¢des principais. A primeira € conceitual: o
Modelo GEM (Gamer’s Emotions and Motivation Model) € proposto como modelo
relacional que organiza vinculos entre motivacdes dos jogadores, emogdes pretendidas e
elementos de game design, oferecendo uma estrutura para pensar a experiéncia do
jogador durante a concepgao inicial. A segunda contribuicdo € artefatual: o GEM Codex
operacionaliza o Modelo GEM em uma ferramenta baseada em cartas, composta por
cards de motivacOes, emocgdes, elementos de game design e apoio ao processo de
brainstorming. A terceira contribuicdo € tecnoldgica: a versdo digital do GEM Codex
amplia o acesso ao artefato, permite sessdes remotas e registra o processo de ideacao em
ambiente online. A quarta contribui¢do é empirica: os dois ciclos de avaliagdo oferecem
evidéncias exploratorias sobre a percep¢do de clareza, utilidade, aplicabilidade,
limitagOes e possibilidades de uso do artefato em contextos educacionais, profissionais e
criativos.

1.8 Estrutura da Dissertacao

Esta dissertacao estd organizada em sete capitulos, além das referéncias e do apéndice.
O Capitulo 1 apresenta o contexto da pesquisa, a motivagao, a itinerancia da investigacao,
o problema investigado, as questdes de pesquisa, 0s objetivos, a justificativa, a abordagem
metodoldgica, as contribuicdes e a organizacao do trabalho.

O Capitulo 2 apresenta os conceitos fundamentais que sustentam a dissertacao,
discutindo jogos digitais, emocdes, motivacdo, técnicas e ferramentas de game design,
bem como processos criativos e cognitivos relacionados ao brainstorming. O capitulo
também apresenta, de forma breve, referéncias sobre ferramentas baseadas em cartas
como suporte ao design e a ideacao.

O Capitulo 3 descreve o design da pesquisa, caracterizando a investigacdo segundo a
Design Science Research, a DSRM e o Modelo-DSR. Nesse capitulo, sdo apresentadas as
questdes de pesquisa, as conjecturas, os ciclos de desenvolvimento e avaliagdo, e a forma
como a pesquisa foi conduzida.

O Capitulo 4 apresenta o estudo exploratério de contexto e 0 Mapeamento Sistematico
da Literatura. Esse capitulo contribui para situar o problema investigado, compreender
praticas e dificuldades associadas a ideacdo em game design e analisar como a literatura
selecionada articula game design, emogdes € motivacao.

O Capitulo 5 descreve o Ciclo I da pesquisa, contemplando a versao inicial do artefato,
sua fundamentacdo, a justificativa do formato baseado em cartas, sua estrutura, materiais
de apoio e avaliag@o preliminar. Também sdo apresentados o Modelo GEM, os principais
resultados dessa avaliacdo e os aprendizados que orientaram o refinamento posterior.

O Capitulo 6 apresenta o Ciclo II, incluindo o refinamento do artefato, a definicdo do
nome GEM Codex, a revis@o dos cards e materiais de apoio, o desenvolvimento da
plataforma digital, o registro do programa de computador e a avaliacdo final com



participantes externos. O capitulo também apresenta a andlise quantitativa e a Anélise de
Contetido Temadtica das respostas abertas.

O Capitulo 7 apresenta as consideragdes finais da dissertacdo, retomando as questdes
de pesquisa, sintetizando as contribui¢des, discutindo as limitacdes e indicando
possibilidades de trabalhos futuros.

O Apéndice A apresenta a relacdo completa de todas as cartas, assim como todas as
referéncias utilizadas em cada sugestio proposta e suas justificativas tedricas.



2. Conceitos Fundamentais

Este capitulo apresenta os fundamentos conceituais que orientam a pesquisa €
sustentam a compreensdo adotada sobre jogos digitais, emocdes, motivacdo, game
design e processos criativos de ideagcdo. O objetivo ndo € realizar uma revisao exaustiva
desses campos, mas delimitar os conceitos mobilizados ao longo da dissertacdo e
explicitar como eles contribuem para a constru¢do do raciocinio tedrico do estudo. Em
especial, o capitulo retne referéncias que ajudam a compreender os jogos digitais como
experiéncias interativas estruturadas por regras e sistemas de resposta; as motivacoes
como dimensdes relacionadas a preferéncias, metas e padrdoes de engajamento; as
emogdes como respostas cognitivas e afetivas que participam da experiéncia do jogador;
e o0 game design como pratica de projeto que organiza elementos capazes de estruturar
essas interacoes. Ao final, discute-se o brainstorming como processo criativo e cognitivo
relevante para a concepgao de jogos.

2.1 Jogos Digitais

Embora os jogos digitais estejam associados, no senso comum, a videogames,
computadores, consoles e dispositivos moéveis, a atividade de jogar antecede as
tecnologias digitais. Em Homo Ludens, Huizinga (1938) descreve o jogo como uma
atividade voluntdria, delimitada no tempo e no espaco, regulada por regras aceitas pelos
participantes e distinta da vida cotidiana. Essa separacdo simbdlica entre o espago do
jogo e o mundo ordindrio foi posteriormente retomada por Salen e Zimmerman (2004),
que articulam o conceito de circulo mdgico ao projeto de jogos, compreendendo-o como
uma estrutura que estabelece condi¢des especificas para a participagcdo do jogador.

A literatura sobre jogos apresenta diferentes definicoes, variando conforme o enfoque
adotado. Algumas abordagens enfatizam os aspectos culturais e sociais do jogar, como
em Huizinga (1938) e Caillois (1958). Outras privilegiam a estrutura formal dos jogos,
com aten¢do a regras, objetivos, conflito, resultados varidveis e participacao do jogador,
como discutido por Salen e Zimmerman (2004) e Juul (2003). Ha ainda perspectivas
mais voltadas a experiéncia, nas quais o jogo € compreendido em relacdo a interagdo,
ao desafio, ao aprendizado de padrdes e as respostas do jogador, como se observa em
Crawford (1982), Koster (2013), Fullerton (2018) e Schell (2019). Essas abordagens
ndo precisam ser tratadas como excludentes. Para os fins desta pesquisa, elas ajudam a
situar os jogos como sistemas formais que, ao serem jogados, ddo origem a experiéncias
interativas e interpretativas.

No caso dos jogos digitais, a mediacdo tecnoldgica acrescenta caracteristicas
especificas a forma como o jogo € estruturado e experienciado. Juul (2003) argumenta
que o jogo nao deve ser compreendido como uma midia especifica, mas como uma
forma que pode se realizar em diferentes suportes, incluindo tabuleiros, cartas, esportes e
ambientes digitais. Nessa perspectiva, a especificidade dos jogos digitais ndo estd no fato
de serem jogos, mas no modo como regras, estados de jogo, respostas do sistema,
estimulos audiovisuais e agdes do jogador sdo operacionalizados por tecnologias
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computacionais. Assim, os jogos digitais podem ser compreendidos como uma categoria
de jogos em que a interacdo é mediada por sistemas digitais.

A relagdo entre a acdo do jogador e a resposta do sistema aparece em abordagens de
game design voltadas a criacdo de experiéncias. Fullerton (2018) define o processo de
design de jogos como uma pratica centrada no jogador, na qual ideias sdo prototipadas,
testadas e refinadas a partir da experiéncia pretendida. De modo complementar, Schell
(2019) compreende os jogos como experiéncias constituidas pela articulacdo entre
mecanicas, narrativa, estética e tecnologia. Embora partam de formulacdes diferentes,
essas abordagens reforcam que o jogo digital ndo pode ser compreendido apenas como
software, interface ou conteido audiovisual, pois sua experiéncia depende da interacdo
entre sistema projetado, agdes do jogador e formas de interpretacao.

A perspectiva de game user experience reforca que o jogo deve ser analisado a partir
da experiéncia efetivamente vivida pelo jogador. Hodent (2018) argumenta que a
experiéncia de jogo ocorre na interacdo entre o sistema projetado € 0s processos
cognitivos e afetivos do jogador (Figura 1). Essa perspectiva aproxima o game design de
uma abordagem de design centrado no jogador, onde decisdes sobre regras, interfaces,
feedbacks, desafios e recompensas sdo avaliadas em funcdo de como podem ser
compreendidas, interpretadas e valorizadas durante a experiéncia.

Figura 1: Sintese simplificada do processamento de informacdo no cérebro do jogador.

PERCEPCAO MEMORIA
(entrada) : I (modificagdo sinaptica)
Pro RO
c G

Fonte: Adaptado de (Hodent, 2018).

Outros autores ajudam a complementar essa compreensao. Crawford (1982) destaca a
interatividade como uma caracteristica importante dos jogos computacionais, enfatizando
a relacdo entre entrada do jogador e resposta do sistema. Koster (2013), por sua vez,
associa a diversao a aprendizagem de padroes, sugerindo que parte do envolvimento com
jogos decorre da identificacdo, exploracdo e dominio de estruturas reconheciveis. Essas
contribui¢des sdo relevantes para esta pesquisa porque indicam que a experiéncia de jogo
envolve ndo apenas estimulos sensoriais ou narrativos, mas também processos cognitivos,
interpretacdo de regras, tomada de decisdo e reconhecimento de consequéncias.
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Para os fins desta dissertacdo, os termos “videogames”, “jogos eletronicos” e “jogos
de computador” serdo tratados sob a denominacdo geral de “jogos digitais”. Neste
trabalho, jogos digitais sdo compreendidos como experiéncias interativas mediadas por
tecnologia digital, estruturadas por regras, objetivos, possibilidades de acdo e sistemas de
resposta, nas quais as acdes do jogador participam da constru¢do da experiéncia. Essa
defini¢do permite analisar o jogo como um sistema projetado que orienta acdes, organiza
expectativas e oferece condicdes para diferentes formas de engajamento, interpretacdo e
resposta afetiva.

Essa delimitacdo serd importante nas secOes seguintes porque permite tratar
motivacao, emog¢ao e game design como dimensdes relacionadas da experiéncia de jogo.
Se as acdes do jogador ocorrem dentro de possibilidades estruturadas pelo sistema,
torna-se pertinente discutir o que pode orientar essas agdes, como elas sdo organizadas
pelo design e de que modo respostas cognitivas e afetivas podem emergir da interacio
com 0 jogo.

2.2 Emocoes

As emocodes tém sido discutidas por diferentes tradicdes tedricas, com énfases que
variam entre respostas corporais, avaliacdes cognitivas, tendéncias de acgdo, estados
afetivos e processos neurobiologicos. Em uma formulacdo classica, James (1884)
associa as emocdes a percep¢do de mudancas corporais diante de determinados eventos.
Outras abordagens, como a de Lazarus (1991), enfatizam o papel da avaliagdo cognitiva,
sugerindo que emocdes estio relacionadas ao modo como uma pessoa interpreta eventos
em funcdo de seus objetivos, expectativas e condi¢cdes de enfrentamento. Ja Damasio
(1994) discute a relacdo entre emog¢do, corpo e tomada de decisdo, argumentando que
processos emocionais participam da forma como os sujeitos avaliam situagdes e
orientam acoes.

Para os fins desta pesquisa, interessa especialmente compreender as emogdes como
respostas cognitivas e afetivas que podem emergir da relacdo entre sujeito, contexto e
evento percebido. Essa compreensdo é compativel com abordagens que tratam a emog¢ao
ndo apenas como sensacdo interna, mas como processo associado a interpretacdo de
acontecimentos, a atribui¢do de significado e a preparacdo para a acdo. Frijda (2003),
por exemplo, destaca que emocgdes envolvem tendéncias de acio, isto €, disposicdes que
orientam aproximacdo, afastamento, enfrentamento, protecdo ou exploracdo diante de
uma situacdo. De modo complementar, Russell (2003) propde o conceito de core affect,
indicando que estados afetivos podem ser compreendidos a partir de dimensdes como
prazer/desprazer e ativacdo/desativagdo. Embora esses modelos partam de pressupostos
distintos, eles ajudam a situar emog¢des como fendmenos que articulam avaliagdo, corpo,
comportamento e experiéncia subjetiva.

No contexto dos jogos digitais, essa discussdo € relevante porque a experiéncia do
jogador é construida em interacdo com eventos, desafios, recompensas, narrativas,
sistemas de feedback e possibilidades de a¢do. Klimmt (2003) propde que o prazer de
jogar envolve diferentes dimensdes de apreciacdo, incluindo respostas emocionais
associadas a desafio, controle, tensdo, alivio e realiza¢do. Isbister (2016), por sua vez,
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discute como jogos podem mobilizar emoc¢des por meio de escolhas interativas,
personagens, feedbacks, relacdes sociais e consequéncias percebidas das acdes do
jogador. Esses estudos ndo sugerem que determinadas escolhas de design produzam
emog¢Oes de maneira automdtica, mas indicam que as estruturas interativas dos jogos
podem criar condi¢gdes para respostas afetivas variadas.

Evidéncias empiricas também sustentam a relacdo entre eventos de jogo e respostas
emocionais. Ravaja et al. (2006), em investigacdo psicofisiologica sobre reacdes
emocionais a eventos em videogames, analisam alteracdes afetivas associadas a
acontecimentos especificos durante o jogo. Esse tipo de estudo contribui para
compreender que as emog¢des no jogo ndo se relacionam apenas a narrativa ou a estética
visual, mas também a eventos interativos, feedbacks, sucessos, falhas e mudangas no
estado do sistema. De modo semelhante, Bopp et al. (2019a) mostram que emocdes
negativas em jogos ndo necessariamente reduzem o valor da experiéncia; em
determinados contextos, momentos emocionalmente dificeis podem ser percebidos como
significativos, memordveis ou positivos do ponto de vista da experi€ncia geral.

Entre os modelos categdricos de emocao, a teoria psicoevolutiva de Plutchik (1980a)
¢ particularmente relevante para esta pesquisa. O autor propde oito emocdes primadrias:
alegria, confianga, medo, surpresa, tristeza, nojo, raiva e antecipacdo. Essas emocoes sao
organizadas em uma estrutura circular, conhecida como Roda das Emocgdes (Figura 2), na
qual aparecem relacdes de oposi¢do, variagdes de intensidade e combinacdes entre estados
emocionais. A relevincia do modelo de Plutchik, no escopo deste trabalho, nio estd em
afirmar que todas as experiéncias emocionais possam ser reduzidas a essas categorias,
mas em oferecer uma estrutura clara para discutir emog¢des como estados diferencidveis,
relaciondveis e passiveis de serem considerados durante a concepcao de experiéncias.

A aproximagdo entre emocdo e design também € discutida por Norman (2004), que
propde trés niveis de processamento no design emocional: visceral, comportamental e
reflexivo (Figura 3). O nivel visceral estd relacionado a respostas imediatas diante de
aspectos sensoriais e perceptivos; o nivel comportamental envolve uso, desempenho,
controle e interacdo; e o nivel reflexivo se relaciona a interpretacao, memoria, identidade
e significado atribuido a experiéncia. Embora Norman ndo trate especificamente de
jogos digitais, essa distin¢ao contribui para pensar que respostas emocionais podem estar
associadas a diferentes camadas da experiéncia interativa, desde impressdes sensoriais

imediatas até interpretagdes mais duradouras sobre aquilo que foi vivido.

Em jogos digitais, emocdes podem participar tanto do engajamento momentaneo
quanto da forma como o jogador interpreta e lembra a experiéncia. A tensdo diante de
um desafio, a surpresa provocada por uma mudanca inesperada, a frustracido diante de
uma falha, a confianc¢a construida por sistemas compreensiveis ou a tristeza associada a
um evento narrativo sdo exemplos de respostas que podem emergir da interacdo entre
jogador e sistema. Essas respostas nao dependem apenas de um elemento isolado do
jogo, mas da relacdo entre objetivos do jogador, contexto de interacao, regras, feedbacks,
ritmo, narrativa, apresentacdo audiovisual e expectativas construidas ao longo da
experiéncia.

Dessa forma, a compreensdo adotada nesta dissertagcdo trata emogdes como respostas
cognitivas e afetivas que podem emergir durante a interacdo com jogos digitais e
participar da experiéncia do jogador. Essa perspectiva permite relacionar emogdes as
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Figura 2: Roda das Emocgdes de Plutchik.
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Fonte: Adaptado de (Plutchik, 1980a).

Figura 3: Trés niveis do Design Emocional.
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motivacoes e aos elementos de game design sem assumir uma relagdo causal direta entre
uma decisdo de design e uma emocdo especifica. Em vez disso, considera-se que
escolhas de design podem estruturar condi¢des de interagdo que favorecem determinadas
interpretagdes, tensoes, expectativas e respostas afetivas. Essa delimitacio serd retomada
nas secdes seguintes ao discutir motivacdo e game design como dimensdes
complementares da experiéncia de jogo.

2.3 Motivacao

A motivacdo é geralmente discutida na psicologia como um conjunto de processos
relacionados a direcdo, intensidade e persisténcia do comportamento. Deci e Ryan
(1985b) distinguem motivacdo intrinseca e extrinseca, associando a primeira ao
envolvimento em uma atividade pelo interesse ou satisfacdo que ela proporciona, e a
segunda a recompensas, pressdes ou consequéncias externas a atividade. Posteriormente,
Deci e Ryan (2000) consolidam a Teoria da Autodeterminacdo, segundo a qual
autonomia, competéncia e relacionamento sdo necessidades psicoldgicas relevantes para
compreender formas de engajamento e autorregulacio do comportamento.

No campo dos jogos digitais, essa perspectiva foi mobilizada por Ryan et al. (2006),
que analisam o apelo motivacional dos videogames a partir da Teoria da
Autodeterminagdo. Os autores argumentam que jogos podem favorecer experiéncias de
competéncia, autonomia e relacionamento, o que ajuda a explicar parte do envolvimento
dos jogadores com diferentes atividades de jogo. Em continuidade a essa abordagem,
Przybylski et al. (2010) propdem um modelo motivacional do engajamento em
videogames, relacionando satisfacao de necessidades psicoldgicas, preferéncia por jogos
e experiéncia percebida. Esses estudos sdo relevantes para esta pesquisa porque
sustentam a compreensdo de que a motivacdo nio se limita ao desejo genérico de jogar,
mas envolve relacdes entre necessidades, metas, preferéncias e formas de participagao.

Outras abordagens buscaram compreender diferencas entre jogadores a partir de
perfis, tipos ou padrdes motivacionais. Bartle (1996), ao estudar ambientes multiusuario
baseados em texto, propds uma tipologia composta por quatro perfis: conquistadores,
exploradores, socializadores e predadores. Embora essa tipologia tenha sido influente em
estudos e préticas de design, ela também pode ser interpretada com cautela, pois tende a
organizar jogadores em categorias relativamente fixas. Para uma pesquisa voltada a
ideacdo, modelos desse tipo sdo tteis como referéncia histérica, mas ndao devem ser
tomados como classificagdes definitivas ou universalmente aplicaveis.

O modelo de motivacdes para jogar proposto por Yee (2006) oferece uma abordagem
especialmente relevante para compreender preferéncias e padrdes de engajamento em
jogos digitais. A partir de estudos empiricos com jogadores de jogos online, Yee
identifica fatores motivacionais que ajudam a explicar por que diferentes jogadores se
interessam por determinadas atividades, objetivos e formas de interacdo. Em vez de
propor tipos rigidos de jogadores, o modelo organiza motivacdes como dimensdes que
podem coexistir em intensidades variadas. Essa caracteristica é importante para esta
dissertacdo, pois permite tratar motivacdo como orientacdo de engajamento, € ndo como
rétulo fixo de identidade do jogador.
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Em versdes posteriores, Yee (2019) organiza as motivacdes em doze fatores:
destrui¢do, excitacdo, competicdo, comunidade, desafio, estratégia, conclusdo, poder,
fantasia, histéria, design e descoberta (Figura 4). Esses fatores permitem relacionar
preferéncias de jogo a interesses como competir com outros jogadores, explorar mundos,
resolver problemas complexos, dominar sistemas, acumular recursos, participar de
narrativas, customizar personagens ou experimentar possibilidades ndo previstas. Para os
fins desta pesquisa, esse modelo € relevante por sua especificidade para jogos digitais,
por sua origem empirica e por sua granularidade suficiente para discutir diferentes
formas de engajamento sem reduzir o jogador a uma unica categoria.

Figura 4: Modelo de perfis motivacionais dos jogadores.
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Fonte: Adaptado de (Yee, 2019).

A literatura sobre motiva¢do também se relaciona ao conceito de fluxo, proposto por
Csikszentmihalyi (2020), no qual a experiéncia 6tima ocorre quando ha equilibrio entre
desafios e habilidades, metas claras, feedback imediato e concentracdo na atividade
(Figura 5). Em jogos digitais, essa discussdo € frequentemente mobilizada para
compreender engajamento, progressdo e sensacao de dominio. No entanto, para os fins
desta dissertacdo, o fluxo serd tratado como referéncia complementar, pois descreve uma
qualidade experiencial especifica, enquanto a discussdo principal sobre motivacao
concentra-se em fatores que ajudam a orientar preferéncias, metas e padrdes de acdo do
jogador.

A partir dessas referéncias, a motivagdo é compreendida nesta pesquisa como uma
dimensao relacionada ao que pode orientar o interesse do jogador, suas preferéncias, seus
objetivos e seus padroes de engajamento em uma experiéncia de jogo. Essa formulagdo
evita tratar a motivacdo como causa uinica do comportamento ou como caracteristica fixa
do jogador. Em vez disso, considera-se que diferentes jogadores podem se interessar por
diferentes atividades, e que essas tendéncias podem variar conforme contexto, género de
jogo, repertorio, experiéncia prévia, expectativas e condicdes de interacao.

Essa compreensdo se articula a discussdo sobre emogdes porque as motivacdes
podem influenciar o modo como o jogador interpreta objetivos, desafios, recompensas,
falhas, relacdes sociais e eventos narrativos. Um mesmo evento de jogo pode ser
percebido de formas diferentes por jogadores com interesses distintos: uma competi¢ao
intensa pode ser estimulante para jogadores orientados a disputa, mas menos relevante
para jogadores interessados em exploracdo ou narrativa; um sistema complexo pode
favorecer engajamento para jogadores interessados em estratégia, mas gerar frustracio
em jogadores que buscam experiéncias mais leves ou expressivas. Assim, motivacoes
ndo determinam a experi€éncia, mas ajudam a compreender por que determinados
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Figura 5: Estado de fluxo.

Desafio

Habilidade +

Fonte: Adaptado de (Csikszentmihalyi, 2020).

elementos de jogo podem se tornar mais ou menos significativos para diferentes
jogadores.

2.4 Técnicas e Ferramentas de Game Design

O game design € discutido na literatura como uma prética voltada a concepg¢do de
sistemas interativos capazes de produzir experiéncias para jogadores. Salen e Zimmerman
(2004) definem design como o processo pelo qual um designer cria um contexto a ser
encontrado por um participante, a partir do qual o significado emerge. Essa formulagao
€ relevante porque situa o game design ndo como controle direto da experi€ncia, mas
como criacdo de condi¢des para que determinadas formas de interagdo e interpretacdo
ocorram. Em termos préximos, Fullerton (2018) enfatiza o design centrado no jogador,
no qual prototipagdo, teste e iteragdo sdo usados para aproximar a intencdo do designer
da experiéncia vivida pelos jogadores.

O framework MDA, proposto por Hunicke et al. (2004), é uma das abordagens mais
recorrentes para organizar a relacdo entre estrutura formal e experiéncia. O modelo
distingue mecanicas, dindmicas e estética. As mecanicas correspondem aos
componentes formais do jogo, como regras, algoritmos, acdes disponiveis e estruturas de
recompensa (Figura 6); as dinamicas dizem respeito ao comportamento do sistema em
interacdo com o jogador; e a estética se refere as respostas emocionais ou experienciais
desejadas. A relevancia do MDA para esta pesquisa estd em sua forma de relacionar
elementos manipuldveis pelo designer a experiéncias que emergem durante o jogo, sem
reduzir a experi€ncia a uma propriedade isolada das mecanicas.

A Tétrade Elementar de Schell (2019) oferece outra forma de organizar o raciocinio
de game design. O autor propde que jogos podem ser examinados a partir da articulacdo
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Figura 6: Framework MDA.
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Fonte: Adaptado de (Hunicke et al., 2004).

entre mecanicas, narrativa, estética e tecnologia (Figura 7). As mecanicas dizem respeito
as regras, procedimentos e acdes possiveis; a narrativa envolve eventos, personagens e
mundo ficcional; a estética contempla a dimensao sensorial da experiéncia; e a tecnologia
corresponde aos materiais € meios que tornam o jogo possivel. Schell também propde o
uso de lentes analiticas, entendidas como perguntas que ajudam o designer a examinar o
jogo por diferentes perspectivas. Para os fins desta dissertacao, essa abordagem contribui
por oferecer categorias e formas de reflexdo que conectam decisdes de projeto a diferentes
aspectos da experiéncia do jogador.

Figura 7: Tétrade Elementar de Schell.

Mais visivel

Tecnologia

Menos visivel

Fonte: Adaptado de (Schell, 2019).

Esses modelos ajudam a sustentar a ideia de que elementos de game design
estruturam possibilidades de acdo, percepc¢do e interpretagdo. Regras definem limites e
objetivos; mecanicas estabelecem acdes possiveis; sistemas de feedback comunicam
consequéncias; narrativas organizam significados; interfaces orientam percepcdo e
controle; recursos audiovisuais modulam atengdo, ritmo e atmosfera; e estruturas de
progressao ou recompensa influenciam expectativas e persisténcia. Essas relacdes nao
significam que o designer determine diretamente o que o jogador sentird ou fard, mas
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indicam que decisdes de design organizam parte das condi¢cdes nas quais a experiéncia
se desenvolve.

A discussdo sobre experiéncia do jogador também aparece em trabalhos que
aproximam design, usabilidade e afetividade. Isbister (2016) argumenta que jogos tém
condicdes especificas para produzir experi€éncias emocionais porque envolvem escolha,
acao, feedback e consequéncias percebidas. Norman (2004), embora voltado ao design
de produtos de modo mais amplo, contribui ao diferenciar niveis visceral,
comportamental e reflexivo, que podem ser relacionados a distintas camadas da
experiéncia interativa. Esses autores reforcam que decisdes de design podem ser
discutidas ndo apenas em termos funcionais, mas também em termos de significado,
resposta afetiva e envolvimento.

Ferramentas e métodos de apoio ao game design buscam tornar esse tipo de
raciocinio mais explicito. Perry e DeMaria (2009), por exemplo, apresenta uma
coletanea de tépicos e questdes voltados a geracdo de ideias em jogos, funcionando
como uma caixa de ferramentas para estimular decisdes criativas. Ricchiuti (2022)
discute ferramentas de game design a partir de abordagens cognitivas, psicoldgicas e
praticas, evidenciando que o processo de criacdo de jogos pode se beneficiar de
estruturas que apoiem a organizacdo de ideias e a reflexdo sobre decisdes de projeto.
Embora tais ferramentas variem em formato, escopo e profundidade tedrica, elas
indicam um esforco recorrente de transformar conhecimento de design em apoios
utilizdveis durante a concepg¢ao.

No contexto desta pesquisa, o game design é compreendido como a dimensio
projetual que organiza as condi¢des de interacdo do jogador com o sistema. Essa
compreensao se apoia em autores que tratam jogos como sistemas formais, experi€éncias
interativas e objetos projetados. A partir dela, torna-se possivel relacionar decisdes de
design a motivagdes e emogdes sem presumir uma relagdo causal simples. Os elementos
de design nao garantem determinadas respostas, mas podem favorecer ou dificultar
certas formas de engajamento, interpretacdo e resposta afetiva, dependendo do jogador,
do contexto e da configuragdo geral da experiéncia.

2.5 Processos Criativos e Cognitivos no Brainstorm

O brainstorming foi sistematizado por Osborn (1953) como uma técnica voltada a
geracdo de ideias, baseada em principios como adiamento do julgamento, busca por
quantidade, associagdo livre e combinacdo de propostas. A técnica se insere em uma
compreensdo mais ampla da criatividade como processo que envolve exploragdo de
possibilidades, recombinacdo de conhecimentos prévios e posterior selecio ou
refinamento de alternativas.  No contexto do design, esse tipo de processo ¢é
particularmente relevante em etapas iniciais, quando problemas ainda estdo abertos e
multiplas dire¢cdes podem ser consideradas.

Na psicologia da criatividade, Guilford (1950) foi um dos autores a defender a
criatividade como objeto legitimo de investigacdo cientifica. Posteriormente, Guilford
(1967) relacionou a criatividade ao pensamento divergente, isto €, a capacidade de
produzir multiplas respostas ou caminhos possiveis para um problema. Mednick (1962),
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por sua vez, prop0s que o processo criativo envolve a formacgdo de associacdes remotas
entre ideias. J4 Finke et al. (1992), por meio da abordagem Geneplore, descrevem a
criatividade como um processo que alterna geracdo de estruturas pré-inventivas e
exploracdo interpretativa dessas estruturas. Esses referenciais ajudam a compreender o
brainstorming como um processo cognitivo de producio, associacdo e transformacao de
ideias.

A criatividade também pode ser examinada em relacio a fatores sociais, ambientais e
motivacionais. Amabile (1996) argumenta que a criatividade depende da interagcdo entre
habilidades relevantes ao dominio, processos criativos € motiva¢do para a tarefa. Essa
abordagem ¢ qtil para a pesquisa porque indica que a geracdo de ideias ndo depende
apenas de inspira¢do individual, mas também de conhecimento prévio, condi¢des de
trabalho, formas de colaboracdo e envolvimento com o problema. Em processos de game
design, essas varidveis podem influenciar a forma como designers exploram conceitos,
articulam referéncias e transformam intengdes experienciais em decisdes de projeto.

Apesar de sua popularidade, o brainstorming nao € isento de limitacdes. Diehl e
Stroebe (1987) discutem perdas de produtividade em grupos de brainstorming,
associadas a fatores como bloqueio de produgdo, apreensdo avaliativa e acomodacgdo
social. Paulus e Nijstad (2019) também analisam desafios da criatividade em grupo,
indicando que colaboracdo pode favorecer a combinagdo de perspectivas, mas também
gerar dificuldades de coordenacdo, escuta e participacdo equilibrada. Esses estudos
sugerem que a simples reunido de pessoas para gerar ideias ndo garante, por si s, maior
qualidade ou diversidade de solugdes.

Do ponto de vista cognitivo, a ideacdo envolve memoria, aten¢do, associacao, controle
executivo e avaliacdo de alternativas. Estudos em neurociéncia cognitiva indicam que a
criatividade envolve a interacdo entre redes cerebrais associadas a geracdo espontinea
de ideias, controle cognitivo e avaliagao (Beaty et al., 2016). Kounios e Beeman (2009)
discutem o insight criativo como um processo relacionado a reorganizacao de informagdes
e a emergeéncia subita de uma solugdo percebida como significativa. Embora esses estudos
ndo sejam especificos de game design, eles ajudam a situar a ideacdo como processo
cognitivo complexo, no qual geracdo e avaliacdo de ideias se alternam.

Em contextos de design, o uso de representacdes externas pode apoiar a organizacao
do pensamento criativo. Inie e Dalsgaard (2020) discutem como designers de interagdo
utilizam ferramentas para gerenciar ideias, organizar materiais e apoiar decisdes ao
longo do processo criativo. Brown (2009), ao tratar do design thinking, também destaca
a importancia de ciclos de exploragdo, prototipacdo e aprendizagem em processos de
inovacdo. Para os fins desta pesquisa, essas contribui¢cdes permitem compreender que
apoios estruturados a ideacdo podem auxiliar designers a tornar ideias mais visiveis,
comparaveis e discutiveis, sem substituir o julgamento criativo dos participantes.

No contexto do game design, o brainstorming pode envolver a geracdo de mecanicas,
narrativas, personagens, sistemas, objetivos, desafios, atmosferas, publicos e
experiéncias pretendidas. Essa multiplicidade pode ampliar o espaco criativo, mas
também aumentar a dificuldade de organizar ideias e decidir quais caminhos seguir.
Quando designers precisam considerar simultaneamente o que o jogador pode fazer, por
que ele se interessaria por essas acOes € que respostas afetivas podem emergir da
interagdo, a ideag@o passa a envolver dimensdes formais, motivacionais € emocionais.
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Dessa forma, o brainstorming é compreendido nesta dissertacdo como um processo
criativo e cognitivo de exploracdo, associacdo, organizacao e refinamento de ideias. Essa
defini¢do permite relaciond-lo aos fundamentos discutidos nas se¢des anteriores sem
ainda antecipar solugdes especificas de apoio ao processo. A literatura revisada indica
que a ideacdo pode ser favorecida por estruturas que ajudem a organizar conceitos,
externalizar relacOes e estimular combinacdes, desde que tais estruturas ndo sejam
tratadas como receitas rigidas ou substitutos da reflexao de design.

2.6 Consideracoes do Capitulo

Este capitulo apresentou os conceitos fundamentais que sustentam a pesquisa,
articulando discussdes sobre jogos digitais, emocdes, motivacdo, game design e
brainstorming. A partir dessa fundamentacio, jogos digitais foram compreendidos como
experiéncias interativas mediadas por tecnologia, nas quais regras, objetivos, acdes do
jogador e respostas do sistema participam da constru¢do da experiéncia. Emocgdes e
motivacdes, por sua vez, foram tratadas como dimensdes psicoldgicas relevantes para
compreender a relacdo entre jogador e jogo: enquanto as motivacdes ajudam a orientar
interesses, metas e padroes de engajamento, as emocdes qualificam a experiéncia vivida
e podem emergir da interacdo com desafios, narrativas, feedbacks, consequéncias e
contextos de jogo.

A discussdo sobre game design permitiu compreender os elementos do jogo como
recursos projetuais que estruturam possibilidades de acdo, interpretacdo e resposta do
jogador. Modelos como o MDA e a Tétrade Elementar contribuem para situar o design
de jogos como uma atividade de organizacdo de sistemas, dindmicas, narrativas,
tecnologias, interfaces e formas de feedback. J4a a discussdo sobre brainstorming e
criatividade permitiu situar a ideagdo como um processo de geracdo, associacao,
organizacdo e refinamento de ideias, que pode ser apoiado por estruturas externas sem
que estas assumam carater prescritivo.

A partir dessas discussdes, esta pesquisa adota uma compreensdo relacional da
experiéncia do jogador. As motivacdes, emog¢des e elementos de game design nao sao
tratados como dimensdes isoladas nem como relacdes deterministicas, mas como
aspectos que podem ser articulados durante a concep¢do de jogos para apoiar decisdes
projetuais mais orientadas a experiéncia pretendida. Essa base conceitual serd retomada
nos capitulos seguintes para orientar o design da pesquisa, o estudo exploratério de
contexto, a proposi¢cdo do Modelo GEM como modelo relacional e o desenvolvimento
do GEM Codex como artefato de apoio a ideacgao.
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3. Metodologia e Design de Pesquisa

Este capitulo apresenta a abordagem metodologica adotada nesta pesquisa,
fundamentada na Design Science Research (DSR). A escolha por essa abordagem
decorre da natureza do estudo, voltado ao desenvolvimento e a avaliacdo de um artefato
destinado a apoiar uma situagdo prética de game design: a articulacdo entre motivagoes
dos jogadores, emocgdes pretendidas e elementos de game design durante a concepgao
inicial de jogos. Inicialmente, sdo apresentadas as bases da DSR, a Design Science
Research Methodology (DSRM), proposta por Peffers et al. (2007), e o Modelo-DSR,
proposto por Pimentel er al. (2020a), utilizados como referéncias para estruturar a
investigacdo. Em seguida, descreve-se como o Modelo-DSR foi instanciado nesta
pesquisa, explicitando o problema em contexto, as conjecturas comportamentais, o
artefato desenvolvido, os critérios de verificacdo e aceitacdo, a avaliagdo empirica e os
achados técnicos e tedricos produzidos ao longo dos dois ciclos de desenvolvimento e
avaliacdo.

3.1 Design Science Research (DSR)

A presente pesquisa estd fundamentada no paradigma da Design Science Research
(DSR), cuja premissa central é a producdo de conhecimento cientifico por meio do
desenvolvimento e da avaliacdo de artefatos orientados a problemas identificados em
determinado contexto. Diferentemente de abordagens que se concentram apenas na
descricao, explicag¢do ou previsao de fendmenos, a DSR admite a criacao deliberada de
solu¢des como meio legitimo de investigacao cientifica (March; Smith, 1995; Hevner et
al., 2004; Gregor; Hevner, 2013). Essa orientagdo € adequada a pesquisas em Sistemas
de Informacdo nas quais modelos, métodos, ferramentas ou instancias tecnolégicas sdao
construidos para enfrentar problemas priticos e, ao mesmo tempo, produzir
conhecimento sobre o dominio investigado.

Segundo Hevner et al. (2004), pesquisas em DSR devem articular relevancia, rigor e
design. A relevancia estd relacionada a conexdo entre o problema investigado e uma
demanda situada da pratica. O rigor decorre do uso de fundamentos tedricos,
metodoldgicos e empiricos capazes de sustentar a construcdo e a avaliacdo do artefato. O
design, por sua vez, refere-se ao processo de concep¢do, desenvolvimento,
demonstracdo, avaliacio e refinamento da solugdo. Essas dimensdes sdo
interdependentes: o problema em contexto orienta a solucdo, o conhecimento existente
fundamenta as decisdes de projeto e o artefato desenvolvido permite produzir novos
aprendizados sobre o problema e sobre possiveis formas de enfrenta-lo.

Para operacionalizar esse paradigma, esta pesquisa adota como referéncia a Design
Science Research Methodology (DSRM), proposta por Peffers et al. (2007). A DSRM
organiza a pesquisa em seis atividades principais, que podem ser conduzidas de forma
sequencial ou iterativa: identificacdo do problema e motivacdo; definicdo dos objetivos da
solugdo; projeto e desenvolvimento; demonstracdo; avaliacdo; e comunicacdo. A Figura
8 apresenta essa estrutura.
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1. Identificacdo do problema e motivacao: investigacio de um problema relevante,
com justificativa pratica e tedrica.

2. Definicdo dos objetivos da solucdo: delimitacdo dos requisitos e atributos
desejédveis do artefato a ser desenvolvido.

3. Projeto e desenvolvimento: constru¢do do artefato com base em fundamentos
tedricos, requisitos levantados e decisdes de design.

4. Demonstracdo: aplicacdo do artefato em um ambiente ou situacdo que permita
observar seu uso.

5. Avaliacao: andlise dos resultados obtidos a partir do uso do artefato, considerando
critérios definidos para sua apreciacao.

6. Comunicacao: apresentacio dos achados a publicos académicos e profissionais.

Figura 8: Etapas da DSRM.
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Fonte: Adaptado de (Peffers et al., 2007).

Embora a DSRM contribua para organizar o percurso metodolégico, ela ndo detalha
todos os elementos epistemoldgicos envolvidos na relagdo entre problema, conjecturas,
artefato, avaliacdo e producao de conhecimento. Por essa razdo, esta pesquisa também
incorpora o0 Modelo-DSR, proposto por Pimentel et al. (2020a). O Modelo-DSR oferece
uma estrutura complementar para representar os componentes de uma pesquisa em DSR,
com énfase na articulacao entre problema em contexto, estado da técnica, quadro tedrico,
conjecturas comportamentais, artefato, critérios de aceitacdo, avaliacdo empirica e
achados técnicos e tedricos.

Diferentemente da DSRM, que explicita o processo metodolégico de conducio da
pesquisa, 0 Modelo-DSR contribui para mapear a 16gica investigativa do artefato, isto é,
por que ele foi proposto, em que problema se apoia, quais conjecturas orientaram sua
constru¢do, como foi avaliado e que tipo de conhecimento foi produzido a partir dessa
avaliacdo. A Figura 9 apresenta o mapeamento entre a DSRM e o Modelo-DSR.

A integracdo entre DSRM e Modelo-DSR permitiu estruturar a pesquisa em duas
camadas complementares. A primeira corresponde ao percurso metodoldgico,
organizado em etapas de identificacdo do problema, constru¢do, demonstracao, avaliacao
e comunicacdo. A segunda corresponde a explicitacdo dos elementos 16gico-conceituais
que sustentam o artefato, incluindo as conjecturas comportamentais, os critérios de
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Figura 9: Mapeamento entre DSRM e Modelo-DSR.
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verificacdo e os achados produzidos. Essa combinagdo foi adotada para preservar a
rastreabilidade das decisdes de pesquisa e tornar explicita a relagdo entre fundamentacao
tedrica, desenvolvimento do artefato e avaliagdo empirica.

3.2 Organizacao da Pesquisa no Modelo-DSR

A aplicagdo do Modelo-DSR a presente pesquisa permitiu estruturar os elementos
que justificaram, orientaram e avaliaram a construcao do artefato. Conforme Pimentel et
al. (2020a), o modelo contribui para dar transparéncia a relacdo entre problema,
conjecturas, solugdo, avaliacio e achados de pesquisa, aspecto relevante em estudos que
produzem conhecimento por meio do desenvolvimento de artefatos. A Figura 10
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apresenta a instanciacdo do Modelo-DSR nesta dissertacao.

Figura 10: Modelo-DSR da Atual Pesquisa.
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O ponto de partida do modelo é o problema em contexto. Nesta pesquisa, o
problema foi situado na dificuldade de articular, durante a fase inicial de concep¢do de
jogos, decisdes de game design, motivagdes dos jogadores e emogdes pretendidas. Essa
dificuldade foi delimitada a partir da experi€ncia prética que motivou a investigacdo, da
literatura sobre game design, experiéncia do jogador, emocdo, motivacio e processos de
ideacdo, bem como do estudo exploratério de contexto apresentado no Capitulo 4. A
pesquisa de opinido com designers de jogos indicou o uso de diferentes ferramentas e
métodos de brainstorming, mas também apontou desafios relacionados a escolha de
ferramentas adequadas, a organizacio de ideias e a integracdo de conhecimentos sobre
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comportamento humano ao processo criativo (D’ Andrea, 2025b). Esses resultados foram
tratados como indicios exploratérios do problema, e ndo como generalizacdes sobre todo
o campo de game design.

A partir desse problema, foram formuladas conjecturas comportamentais,
entendidas como suposi¢cdes informadas pela literatura e pelo estudo exploratério sobre
praticas, necessidades e percepcOes dos sujeitos envolvidos. Nesta pesquisa, as
conjecturas consideradas foram: designers de jogos podem se beneficiar de ferramentas
que tornem mais visiveis e manipuldveis as dimensdes discutidas durante a ideacdo; a
articulacdo entre conhecimentos de game design, motivagdo e emocdo pode apoiar
decisdes mais direcionadas a experiéncia pretendida para o jogador; e a organizacao
desses conteidos em um formato baseado em cartas pode favorecer a reflexdo, a
combinacdo e a priorizacdo de ideias durante sessdes de brainstorming.  Essas
conjecturas orientaram a construcao do artefato e foram posteriormente discutidas a luz
dos resultados empiricos dos dois ciclos, sem serem tratadas como hipdteses
confirmatdrias no sentido experimental.

O artefato desenvolvido nesta pesquisa foi 0 GEM Codex, uma ferramenta de apoio
a ideacdo em game design baseada em cartas. O artefato foi estruturado a partir do
Modelo GEM (Gamer’s Emotions and Motivation Model), concebido como um modelo
relacional, no sentido conceitual adotado nesta dissertacdo, voltado a organizar vinculos
entre motivacdes dos jogadores, emogdes pretendidas e elementos de game design. No
Ciclo I, foi construida uma versdo fisica inicial do baralho, composta por 60 cartas
distribuidas em cartas de emog¢des, motivagdes, elementos de game design e apoio. No
Ciclo II, o artefato foi refinado a partir dos resultados da primeira avaliacdo, recebeu a
denominagdo GEM Codex e passou a contar também com uma versdo digital,
desenvolvida para permitir uso remoto € assincrono.

A questao principal da pesquisa derivou da relacao entre o problema em contexto, as
conjecturas comportamentais e o objetivo de desenvolver uma solugao de apoio a ideacao.
A questao foi formulada da seguinte maneira:

QP: Como auxiliar designers de jogos a integrarem aspectos de game design,
emocgdes € motivacao no processo de concepgdo de jogos?

Essa questdo orientou o desenvolvimento e a avaliagdo do Modelo GEM e do GEM
Codex. A formulacdo ndo pressupds que a integracdo entre game design, emogao e
motivacdo pudesse ser resolvida de forma definitiva por uma ferramenta, mas delimitou
a investigacao de uma proposta situada de apoio ao processo de concepcao inicial.

A partir da questdo principal, foram definidas trés questoes secundarias. A primeira
questao secunddria relacionou-se a compreensdo do problema em contexto e aos desafios
percebidos na ideacdo:

QS1: Quais desafios sdo percebidos por designers de jogos durante a fase de
ideacdo, sobretudo quanto a organizacao de ideias, a tomada de decisdo e a
articulacdo entre publico-alvo, experiéncia pretendida e elementos do jogo?

26



A segunda questdo secunddria relacionou-se a fundamentagado tedrica, a proposi¢ao
do modelo relacional e a construcao do artefato:

QS2: De que maneira fundamentos de game design, motivagdo e emogao
podem ser articulados em um modelo relacional voltado a experiéncia do
jogador e em uma ferramenta de apoio a ideacao?

A terceira questdo secunddria relacionou-se a avaliacdo empirica do artefato e a
percepc¢ao dos participantes sobre seu uso:

QS3: Como designers, estudantes e profissionais da drea percebem o valor,
a clareza, a utilidade e a aplicabilidade de uma ferramenta estruturada para
apoiar o brainstorming em game design?

Essas questdes organizaram o percurso da dissertacdo. O estudo exploratério de
contexto e o mapeamento sistematico da literatura contribuiram para a compreensao da
QS1 e para a fundamentacdo da QS2. Os capitulos dedicados aos ciclos de
desenvolvimento e avaliacdo contribuiram para a QS2, ao apresentar a constru¢ao e o
refinamento do Modelo GEM e do GEM Codex, e para a QS3, ao analisar a percep¢ao
dos participantes sobre clareza, utilidade, aplicabilidade e limitacdes do artefato. A
resposta a questdo principal foi retomada nas consideragdes finais, a partir da integracao
dos resultados obtidos ao longo da pesquisa.

Para responder a essas questdes, foram definidos critérios de verificacdo e
aceitacao do artefato, derivados da literatura, do estudo exploratério de contexto, dos
trabalhos relacionados e dos objetivos definidos para a solu¢do. Esses critérios
orientaram tanto o desenvolvimento quanto a avaliacdo do GEM Codex. Entre eles,
destacam-se a clareza das informacOes apresentadas nos cards, a compreensdo dos
modos de uso, a aplicabilidade das sugestdes ao processo de concep¢do de jogos, a
capacidade de apoiar a geracdo, organizacdo e refinamento de ideias, o apoio a reflexdao
sobre motivacdes dos jogadores e emocdes pretendidas, a relacdo percebida entre essas
dimensdes e decisdes de game design, e a utilidade percebida em contextos de ideagao.

A avaliacdo empirica do artefato foi conduzida em dois ciclos. No Ciclo I, a versado
inicial do baralho foi aplicada presencialmente em uma sessdao de brainstorming com
estudantes de graduacdo em Sistemas de Informa¢do matriculados na disciplina de Jogos
Digitais da UNIRIO. A avaliagdo teve cardter exploratorio e formativo, combinando
observacdo da atividade, questiondrio com questdes fechadas em escala Likert e
perguntas abertas. Os resultados desse ciclo permitiram identificar percep¢des favordveis
sobre utilidade, geracdo de ideias e aquisicdo de conhecimento, bem como pontos de
atencao relacionados a clareza das instrugoes, a facilidade de uso e a complexidade dos
materiais de apoio.

No Ciclo II, a versdo refinada e digital do GEM Codex foi avaliada por meio de um
levantamento avaliativo do tipo survey, de cardter exploratério-descritivo e com
abordagem mista, aplicado apds o uso do artefato. O questiondrio combinou questdes
fechadas em escala Likert e perguntas abertas, buscando registrar a percep¢do dos
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participantes sobre experiéncia de uso, conteido dos cards, relacdes entre motivagdes,
emocdes e elementos de game design, utilidade, aplicabilidade, satisfacdo e intencdo
futura de uso. A avalia¢io do Ciclo II foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa da
UNIRIO, sob o CAAE 98698226.6.0000.5285, e foi conduzida dentro do periodo
previsto no cronograma aprovado.

Os dados quantitativos dos dois ciclos foram analisados por estatistica descritiva,
com énfase na moda e na distribuicdo das respostas em escala Likert. Essa escolha
decorreu da natureza ordinal da escala, na qual os pontos indicam posi¢des ordenadas de
concordancia, mas ndo intervalos necessariamente equivalentes. A concentra¢do de
respostas nos pontos 4 e 5 foi utilizada como informagao complementar para observar
tendéncias favoraveis de concordancia. As respostas abertas foram analisadas por meio
de Andlise de Contetido Tematica, com base em Bardin (2011), permitindo identificar
categorias recorrentes relacionadas a clareza, ao potencial criativo, a utilidade e as
criticas ou sugestdes de melhoria do artefato.

Os achados técnicos da pesquisa envolveram a construcgdo e o refinamento do GEM
Codex como artefato funcional. Esses achados incluem a defini¢do das familias de cartas,
a estruturacdo dos modos de uso, a reformulagdo dos materiais de apoio, a revisdo da
densidade textual dos cards, o desenvolvimento da identidade visual, a criagdo da versao
digital e o registro do programa de computador junto ao Instituto Nacional da Propriedade
Industrial (INPI). Também incluem aprendizados sobre limites praticos do artefato, como
anecessidade de equilibrar riqueza conceitual e fluidez de uso, a importincia de instrucdes
claras e a necessidade de aprimoramentos na plataforma digital.

Os achados teéricos dizem respeito principalmente a proposicdo do Modelo GEM
como modelo relacional voltado a experiéncia do jogador. O modelo organiza a relagdo
entre motivacdes dos jogadores, emocdes pretendidas e elementos de game design,
oferecendo uma estrutura conceitual para discutir como decisdes projetuais podem se
relacionar a hipéteses sobre engajamento e respostas afetivas pretendidas. A pesquisa
também produziu conhecimento sobre a operacionalizacdo de fundamentos de
psicologia, neurociéncia aplicada a experiéncia do jogador e game design em um artefato
de apoio a ideacdo. Os achados tedricos e técnicos se complementam: o Modelo GEM
organiza a relacdo entre as dimensdes investigadas, enquanto o GEM Codex materializa
essa relacdo em uma ferramenta manipuldvel para sessoes de brainstorming.

A organizacdo da pesquisa em dois ciclos permitiu que a construcao do artefato fosse
compreendida como um processo cumulativo de aprendizagem. O Ciclo I possibilitou
testar a plausibilidade inicial da proposta em um contexto educacional e identificar
ajustes necessarios. O Ciclo II incorporou esses aprendizados em uma versao refinada e
digital, ampliando o perfil dos participantes e permitindo avaliar o artefato em uso
remoto e assincrono. Os ciclos, portanto, ndo foram tratados apenas como etapas
operacionais, mas como momentos de desenvolvimento progressivo da solucdo e de
producdao de conhecimento sobre o problema investigado, em consondncia com a
compreensao de Gregor e Hevner (2013) sobre a natureza iterativa da DSR.

A avaliagdo empirica concentrou-se na percepcdo dos participantes sobre o apoio
oferecido pelo artefato ao processo de ideagdo. A pesquisa ndo teve como objetivo
avaliar a qualidade criativa, técnica ou estética dos conceitos de jogo produzidos durante
as sessOes, nem fazer juizo de valor sobre os resultados projetuais gerados pelos
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participantes. O escopo da avaliacdo foi investigar se 0 GEM Codex foi percebido como
apoio a organizagdo de ideias, a reflexdo sobre o jogador, a articulagdo entre dimensoes
do projeto e a tomada de decisdo durante a concepc¢do. Essa delimita¢do orientou a
escolha dos instrumentos de coleta e a interpretagdo dos resultados apresentados nos
capitulos seguintes.

Por fim, a condug¢do da pesquisa respeitou principios éticos relacionados a

N N

participacdo voluntdria, ao consentimento livre e esclarecido, a confidencialidade, a
possibilidade de interrupcdo da participacdo e a ndo obrigatoriedade de resposta as
questdes do instrumento de coleta, exceto a manifestacdo de concordancia com o Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido no Ciclo II. Esses cuidados foram compativeis
com o cardter exploratdrio e avaliativo da investigacdo, bem como com a necessidade de

preservar a autonomia dos participantes envolvidos no uso e na avaliacdo do artefato.

3.3 Consideracoes do Capitulo

Este capitulo apresentou a abordagem metodoldgica que orientou a pesquisa,
fundamentada na Design Science Research e operacionalizada por meio da DSRM e do
Modelo-DSR. A secdo inicial discutiu a DSR como paradigma adequado a pesquisas
voltadas ao desenvolvimento e a avaliacdo de artefatos, destacando sua articulagio entre
relevancia pratica, rigor cientifico e produ¢do de conhecimento. Em seguida, a pesquisa
foi instanciada no Modelo-DSR, explicitando o problema em contexto, as conjecturas
comportamentais, o Modelo GEM, o GEM Codex, os critérios de verificacdo, os dois
ciclos de avaliacdo empirica e os achados técnicos e tedricos produzidos.

A organizacdo metodoldgica adotada permitiu tratar o desenvolvimento do artefato
como um processo iterativo e cumulativo. O Ciclo I teve cardter exploratério e formativo,
orientando ajustes na versao inicial do baralho. O Ciclo II avaliou a versao refinada e
digital do GEM Codex, ampliando o contexto de uso e permitindo analisar a percepgao
de participantes vinculados ao desenvolvimento, ensino ou pesquisa em jogos digitais.
No capitulo seguinte, sdo apresentados o estudo exploratério de contexto, 0 mapeamento
sistematico da literatura e os trabalhos relacionados que contribuiram para a delimitacao
do problema e para a fundamenta¢do do Modelo GEM e do GEM Codex.
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4. Estudo Exploratério de Contexto e Trabalhos Relacionados

Este capitulo apresenta estudos que contribuiram para caracterizar o contexto da
pesquisa, compreender praticas de ideacdo em game design e posicionar o artefato
desenvolvido em relacdo a trabalhos relacionados. Em consondncia com a abordagem de
Design Science Research (DSR), esses estudos foram tratados como insumos para
delimitar o problema em contexto, informar as conjecturas comportamentais discutidas
no Capitulo 3 e orientar decisdes de projeto relacionadas ao Modelo GEM e ao GEM
Codex.

O capitulo estd organizado em duas partes. A primeira apresenta um levantamento
exploratério preliminar, conduzido por meio de uma pesquisa de opinido com designers
de jogos digitais, com o objetivo de mapear praticas, dificuldades e percepgdes sobre
o uso de ferramentas durante o brainstorming. A segunda apresenta um Mapeamento
Sistemdtico da Literatura (MSL), voltado a identificacdo de frameworks, ferramentas e
abordagens que articulam game design, emog¢des € motivacao.

4.1 Levantamento Exploratério Preliminar

O levantamento exploratério preliminar teve como objetivo explorar ferramentas,
métodos e dificuldades percebidas por designers de jogos durante sessdes de
brainstorming. O estudo também buscou compreender como os participantes avaliavam
a relevancia de aspectos como comportamento humano, motivacdes € emogdes no
processo de criacdo de jogos. Por seu cardter exploratério, o levantamento nio teve
pretensdo de generalizagdo estatistica nem de validagdo de demanda de mercado. Sua
funcdo na dissertacdo foi fornecer um insumo contextual inicial para a formulagdo do
problema e para as primeiras decisdes de projeto do artefato.

O questiondrio foi estruturado com perguntas abertas e de multipla escolha. Segundo
Oliveira et al. (2021), a combinac¢do de questdes abertas e fechadas pode ser ttil em
pesquisas qualitativas e exploratdrias, pois permite coletar percep¢des discursivas dos
participantes a0 mesmo tempo em que organiza parte dos dados para descricio e
comparacdo. Nesta pesquisa, as questdes abertas permitiram aos respondentes relatar
experiéncias, justificar percep¢des e sugerir caracteristicas desejdveis para ferramentas
de brainstorming. As questdes fechadas, por sua vez, contribuiram para identificar
padrdes descritivos sobre ferramentas utilizadas, frequéncia de uso e relevancia atribuida
a aspectos psicoldgicos no game design.

4.1.1 Metodologia

O questiondrio foi elaborado na plataforma Google Forms e distribuido em
comunidades virtuais voltadas a designers e desenvolvedores de jogos, como féruns e
grupos em redes sociais (Tabela 3). Essa estratégia foi adotada por permitir acesso a
participantes vinculados ao contexto de interesse da pesquisa, embora também imponha
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limita¢des relacionadas ao tamanho e a composicdo da amostra. O periodo de coleta foi
de dois dias, resultando em 8 respostas validas. Todos os participantes relataram
experiéncia em desenvolvimento de jogos e participacdo em sessdes de brainstorming. O
levantamento foi utilizado como estudo preliminar, anterior aos ciclos de avaliagdo do
artefato, e ndo como evidéncia conclusiva sobre praticas do campo.

Tabela 3: Questdes do formuldrio

ID

Questio

Tipo

Ql

Qual é o seu papel principal no desenvolvimento de jogos?

Muiltipla escolha obrigatéria

Q

Haé quanto tempo vocé trabalha com desenvolvimento de jogos?

Muiltipla escolha obrigatéria

Q3

Vocé trabalha em qual tipo de organizagdo?

Muiltipla escolha obrigatéria

Q4

Com que frequéncia vocé participa de sessdes de brainstorm para novos jogos ou features?

Muiltipla escolha obrigatéria

Q5

Quais ferramentas ou métodos vocé utiliza com mais frequéncia durante o brainstorm? (Marque todas que se aplicam)

Muiltipla escolha obrigatéria

Q6

Se marcou a tltima op¢do na pergunta anterior, cite quais técnicas especificas vocé utiliza.

Pergunta aberta opcional

Q7

Qual/quais das ferramentas listadas acima vocé considera mais eficiente para gerar ideias inovadoras? Se possivel,
justifique.

Pergunta aberta obrigatdria

Q8 | Quais os principais beneficios que vocé percebe ao usar ferramentas no brainstorm? (Marque todas que se aplicam) Muiltipla escolha obrigatéria

Q9 | Quais desafios ou limitagdes vocé enfrenta ao utilizar ferramentas para brainstorm? (Marque todas que se aplicam) Multipla escolha obrigatéria

Q10 | Quais caracteristicas vocé considera essenciais em uma boa ferramenta de brainstorm para game design? Pergunta aberta opcional

Q11 | Quio importante vocé considera a aplicacdo de conhecimentos sobre o comportamento humano (ex.: motivagdo, | Miltipla escolha obrigatéria
recompensas, emogdes) para criar jogos envolventes?

Q12 | Em suas decisoes de design, vocé considera as emogdes que o jogador sentird ao longo da experiéncia? Miuiltipla escolha obrigatéria

Q13 | Qual a importancia de entender as motivacdes dos jogadores (ex.: progressdo, conquista, socializacdo) ao planejar um | Miuiltipla escolha obrigatéria
novo jogo ou feature?

Q14 | Se desejar, justifique sua resposta acima Pergunta aberta opcional

Q15 | Vocé conhece ou jé utilizou algum framework ou teoria especifica de Psicologia ou Neurociéncia aplicada ao Game | Miuiltipla escolha obrigatéria
Design? (ex.: Teorias de Motivacao, Octalysis, MDA, etc.)

Q16 | Se vocé marcou sim anteriormente, qual ferramenta vocé conhece ou utiliza? Pergunta aberta opcional

Q17 | Vocé acredita que uma ferramenta de Game Design que inclua aspectos de Psicologia e Neurociéncia (para mapear | Miiltipla escolha obrigatdria
emocoes, motivagdes e comportamentos do jogador) seria util?

Q18 | Existe alguma experiéncia ou insight que vocé gostaria de compartilhar sobre o uso de ferramentas de brainstorm no | Pergunta aberta opcional
desenvolvimento de jogos?

Q19 | Voce estaria disposto a participar de uma entrevista mais detalhada sobre este tema no futuro? Miuiltipla escolha obrigatéria

Q20 | Se sim, informe seu email abaixo para entrarmos em contato futuramente. Pergunta aberta opcional

Fonte: Do autor.

O numero reduzido de respondentes delimita o alcance dos resultados e impede
inferéncias amplas sobre a populacdo de designers de jogos. Ainda assim, considerando
o cardter exploratério do levantamento, as respostas foram uteis para identificar indicios
sobre préticas, dificuldades e interesses relacionados ao uso de ferramentas de apoio a
ideacdo. Os dados foram exportados para uma planilha eletronica e analisados de
maneira descritiva, combinando a contagem das respostas fechadas com a interpretacdo
qualitativa das respostas abertas. As respostas foram agrupadas em temas como
ferramentas utilizadas, desafios enfrentados, caracteristicas desejdveis de ferramentas de
brainstorming e percep¢des sobre a integracdo de psicologia, neurociéncia e game
design.

4.1.2 Resultados
4.1.2.1 Perfil dos Participantes

O levantamento coletou respostas de 8 participantes com experiéncia em
desenvolvimento de jogos. Quatro participantes se declararam programadores, trés se
identificaram como game designers e um como artista (Figura 11A). Em relacdo ao
tempo de experiéncia, um participante declarou menos de 1 ano, um indicou entre 1 e 3
anos, dois indicaram entre 4 e 6 anos, trés indicaram entre 7 ¢ 10 anos e um declarou
mais de 10 anos de experiéncia (Figura 11B). Quanto ao tipo de organizagdo, um
participante afirmou ndo atuar profissionalmente, trés trabalhavam em estidios
independentes e quatro em empresas de médio ou grande porte (Figura 11C). Sobre a
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frequéncia de participacdo em sessdes de brainstorming para novos jogos ou features,
um participante afirmou participar diariamente, um semanalmente, quatro mensalmente
e dois raramente (Figura 11D).

(A) (B)

@ Menos de 1 ang
@ Game Designer

& 1a3anos
® Arista 486
Progra & 7aidanos
@ Produtor

@ Mais de 10 ancs

(C) (D)

@ Nao atue profissionalmente ® Dariamente
@ Estidic ndependents ol Sernar!ajmeme
Empresa de médscigrands pome WA
@ Sou freslancer @ Raramenie
® Hunca

Figura 11: A) Area de atuagdo. B) Tempo de experiéncia. C) Organiza¢io em que
trabalha. D) Frequéncia de sessdes de brainstorming.

4.1.2.2 Uso de Ferramentas no Brainstorming

Os participantes indicaram uma variedade de ferramentas e métodos utilizados
durante sessdes de brainstorming. Entre os recursos citados, apareceram softwares de
gerenciamento de projetos, como Trello, Notion e Jira, associados a organizacdo de
ideias e tarefas. Ferramentas de colaboracio online, como Miro e Figma, também foram
mencionadas por sua utilidade na criacdo de quadros visuais, mockups e espacgos
compartilhados de discussdo.

Meétodos analdgicos, como quadro branco, papel e canetas, também foram citados,
especialmente em contextos presenciais. Além disso, um baralho de gamificagdo
chamado Adding Play foi mencionado como ferramenta para estimular criatividade e
explorar conceitos de forma mais tangivel. A prototipagem inicial e apresentacdes em
slides também apareceram como recursos utilizados para testar, comunicar ou discutir
ideias com equipes.

Foram citadas, ainda, ferramentas ou técnicas especificas para brainstorming em
jogos, como Caixa Morfolégica, Soma Zero, Equilibrio de Nash e Método SEA
(Sentimento, Experiéncia, Audiéncia). Essa diversidade de recursos indica que os
participantes recorriam tanto a ferramentas genéricas de organizacdo e colaboracio
quanto a métodos mais préximos do dominio de jogos. Para os fins desta pesquisa, esse
achado foi tratado como indicio de um contexto de ideacdo plural, no qual diferentes
recursos podem ser combinados conforme necessidades, repertério ¢ momento do
projeto.

Quanto aos desafios ou limitagdes no uso dessas ferramentas, o principal problema
indicado foi identificar em que momento utilizar determinada ferramenta, com 50% das
respostas. Manter o foco durante dindmicas colaborativas foi citado por 25% dos
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participantes, enquanto curva de aprendizado e limita¢gdes de funcionalidade receberam
12,5% de citagdes cada. Um participante, correspondente a 12,5% da amostra, afirmou
nunca ter utilizado ferramenta especifica durante o brainstorming.  No grupo
respondente, esses resultados sugerem que a dificuldade percebida nio estava apenas na
disponibilidade de ferramentas, mas também na escolha, no momento de aplica¢do e na
adequacao dessas ferramentas as dinamicas de criagdo.

Quando perguntados sobre caracteristicas consideradas importantes em uma boa
ferramenta de brainstorming para game design, os participantes responderam conforme
a Tabela 4. As respostas indicaram interesse por recursos de organizacdo, colaboracdo
em tempo real, integracdo com outras plataformas, facilidade de acesso, suporte visual e
possibilidade de trabalhar sobre as ideias sem que a prépria ferramenta se torne uma
barreira ao processo criativo.

Tabela 4: Caracteristicas essenciais para ferramentas de brainstorming

Respostas

Conectividade

Recursos de desenho, organizagio de projetos em rétulos. Combinagdo texto, visual e documental.

Capacidade de colaboragio em tempo real, Ferramentas de organizagdo, integragdo com outras plataformas e programas, e facilidade de acesso.
Colaboragdo em tempo real hoje em dia no mundo home-office e digitalizado é o que ndo pode faltar. Inser¢ao de imagens, charts, cards, textos
seriam algo basico. Modelos que ajudasse a aplicar os métodos de forma fécil seria o diferencial.

Fundamental de ser facil de usar

Ajudar na criatividade e liberdade de trabalhar em cima da ideia e ndo da ferramenta

Incontéveis ferramentas que consigam suprir a vontade do usudrio nos minimos detalhes. Ferramentas que nem sempre vao ser utilizadas mas
que se precisarmos, ela estard 1a

Fonte: Do autor.

4.1.2.3 Consideracoes sobre Aspectos Psicologicos no Processo Criativo

A ultima secdo do questiondrio abordou a percep¢do dos participantes sobre a
relevancia de conhecimentos ligados a comportamento humano, motivacao, recompensas
e emogdes no processo de criacao de jogos. Quando perguntados sobre a importancia de
aplicar conhecimentos sobre comportamento humano na criagao de jogos envolventes,
62,5% afirmaram considerar essa aplicagdo fundamental e 37,5% a consideraram
importante (Figura 12A). Embora a palavra “fundamental” corresponda a alternativa do
questiondrio, a interpretacdo adotada nesta dissertacdo € cautelosa: os dados indicam
que, no grupo respondente, houve reconhecimento da relevancia desses conhecimentos
para o game design.

Quando perguntados sobre a importancia de entender as motivagdes dos jogadores ao
planejar um novo jogo ou feature, 75% afirmaram considerar esse conhecimento
fundamental e 25% o consideraram importante (Figura 12B). Em relacdo as emocgdes
que o jogador pode sentir durante a experiéncia, 50% afirmaram sempre considera-las
em suas decisoes de design e 50% afirmaram considerd-las na maioria das vezes (Figura
12C). Nenhum participante indicou que emogdes ou motivagdes fossem secundarias ou
irrelevantes no processo de design.

Trés respondentes justificaram suas respostas de forma discursiva. Um deles afirmou
que “ndo existe entretenimento de qualidade sem instigar emog¢des”, outro indicou que
“um jogo s6 serd envolvente se de alguma forma despertar algum interesse do jogador”, e
um terceiro afirmou que seu processo de game design envolve construir um modelo sobre
“0 que o jogador padrdo sabe e pensa naquele momento”. Esses relatos ndo permitem

33



i Fundamental

@ Fundamental
@ importante @ Importants
Secundan Sacundirio
@ iolevante W Irelvante

@ Sim, sempee

@ Sim, na maloria das vezes
Raramenss

@ Mao consideny

@ Sim, acho que irara beneficios

@ Tahver, esiou abano a experimentar
N30 vejo necessidade

@ N30 tenho opinkdo formada

Figura 12: A) Quao importante € aplicar conhecimentos sobre comportamento humano?
B) Quao importante € entender as motivacdes dos jogadores? C) Com que frequéncia
consideram as emogdes dos jogadores no processo de design? D) Acredita que uma
ferramenta que inclua aspectos de Psicologia e Neurociéncia seja titil?

concluir que todos os designers trabalham sistematicamente com teorias psicolégicas, mas
indicam que os participantes reconheciam, de forma pratica, a relacio entre experiéncia
do jogador, interesse, emocdo e tomada de decisd@o em design.

Dois respondentes afirmaram ja ter utilizado algum framework ou teoria especifica
de psicologia ou neurociéncia aplicada ao game design, citando o MDA e o framework
de gamificac@o Octalysis. Seis respondentes afirmaram nao ter utilizado tais referenciais,
mas demonstraram interesse. Sobre a percep¢ao de utilidade de uma ferramenta de game
design que incluisse aspectos de psicologia e neurociéncia, 37,5% afirmaram acreditar que
ela traria beneficios, enquanto 62,5% indicaram que talvez ela trouxesse beneficios e que
estariam abertos a experimentar (Figura 12D). Esse resultado sugere uma receptividade
inicial ao tema, ainda que acompanhada de cautela por parte dos participantes.

De modo geral, os dados do levantamento indicam que os participantes reconheciam
a importancia de ferramentas no processo criativo, mas também destacavam que o
sucesso de uma sessao de brainstorming depende das pessoas envolvidas, do contexto e
da forma como os recursos sao utilizados. [Essa percepcdo foi considerada no
desenvolvimento da pesquisa, contribuindo para conceber o GEM Codex como
ferramenta de apoio e complementagdo, € ndo como substituto do julgamento criativo
dos designers.

4.1.3 Discussao

Os resultados do levantamento exploratdrio preliminar ofereceram indicios para a
delimitagdo do problema investigado nesta dissertacdo. A diversidade de ferramentas
citadas sugere que designers de jogos podem recorrer a recursos variados durante a
ideacdo, combinando ferramentas digitais, métodos analdgicos, prototipagem,
apresentacdes, quadros colaborativos e técnicas especificas de brainstorming. Esse
cendrio dialoga com autores que discutem o design como prética exploratdria e iterativa,
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na qual representacdes externas, protdtipos e ferramentas de organizacdo apoiam a
formulacdo e a discussdo de ideias (Brown, 2009; Fullerton, 2018; Inie; Dalsgaard,
2020).

A coexisténcia entre ferramentas digitais e analdgicas foi um achado importante.
Recursos como Miro, Figma, Trello, Notion e Jira foram associados a colaboracio e a
organizagdo, enquanto papel, quadro branco, baralhos e protétipos foram lembrados
como formas mais diretas ou tangiveis de explorar conceitos. Essa combinag¢do indicou
que o suporte a ideacdo nao precisa se restringir a um unico tipo de ferramenta. Para a
construcdo do GEM Codex, esse achado contribuiu para justificar tanto o formato
baseado em cartas quanto, posteriormente, o desenvolvimento de uma versdo digital
capaz de ampliar o acesso ao artefato.

Outro aspecto relevante foi a dificuldade relatada para escolher a ferramenta
adequada e manter o foco durante dindmicas colaborativas. Esse dado sugere que o
problema investigado ndao deve ser reduzido a auséncia de ferramentas, mas
compreendido também na relacdo entre ferramenta, momento de uso e objetivo da
sessdo. Essa interpretacdo orientou a constru¢io do GEM Codex como uma ferramenta
de apoio ao brainstorming que oferecesse estrutura suficiente para orientar o processo,
mas sem se tornar rigida ou excessivamente prescritiva. Essa interpretacdo influenciou a
concep¢ao dos modos de uso do GEM Codex, que foram pensados como percursos
orientadores, € ndo como sequéncias obrigatorias.

As respostas sobre aspectos psicolégicos também contribuiram para informar as
conjecturas comportamentais da pesquisa. Os participantes atribuiram relevancia a
conhecimentos sobre comportamento humano, motivagdes € emocdes, mas poucos
declararam utilizar teorias ou frameworks especificos da area. Esse contraste sugere uma
distancia entre reconhecer a importancia desses conhecimentos e dispor de recursos
praticos para incorpord-los ao processo de ideacdo. Para esta dissertacdo, esse achado
ndo € tratado como validagdo ampla de uma demanda de mercado, mas como indicio
exploratério de que havia espaco para investigar uma ferramenta que traduzisse
fundamentos psicoldgicos e de game design em apoio operacional a criaco.

Algumas respostas também mencionaram interesse em recursos baseados em dados
comportamentais dos jogadores em tempo real. Embora essa possibilidade esteja fora do
escopo do GEM Codex, que nao se propde a medir ou monitorar jogadores, ela indica
que parte dos participantes associava a integracdo entre psicologia, neurociéncia e game
design a formas mais sistematicas de compreender o publico e suas respostas. Nesta
pesquisa, essa preocupagao foi abordada em outro nivel: ndo por meio de coleta de dados
em tempo real, mas pela constru¢cdo de um modelo relacional e de um artefato que ajudam
designers a formular hipéteses sobre motivagao, emocao e experiéncia pretendida durante
a concepgao.

Com esse alcance, o levantamento exploratério preliminar contribuiu para
caracterizar o problema em contexto, indicar desafios percebidos na ideacdo e fornecer
indicios iniciais sobre a receptividade ao uso de ferramentas estruturadas. Seus
resultados foram interpretados como insumos para a DSR, e ndo como confirmagao
definitiva das conjecturas comportamentais. Essa distin¢do € importante porque preserva
o cardter exploratério do estudo e evita extrapolagdes indevidas a partir de uma amostra
reduzida.
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4.1.4 Consideracoes Finais

O levantamento exploratdrio preliminar permitiu identificar praticas, dificuldades e
percepgdes iniciais de um grupo reduzido de participantes vinculados ao
desenvolvimento de jogos. Os resultados indicaram uso combinado de ferramentas
digitais e analdgicas, valorizagcdo de recursos de organizacdo e colaboracdo, e
dificuldades relacionadas a escolha do momento adequado para empregar determinadas
ferramentas. Também sugeriram que os participantes atribuiam relevancia a motivagoes,
emog¢des e comportamento humano no processo de game design, ainda que a maioria
nao utilizasse frameworks psicoldgicos ou neurocientificos especificos.

Como estudo exploratdrio, seus resultados ndo permitem generalizagdes estatisticas.
Ainda assim, contribuiram para informar a formulacdo do problema, apoiar a defini¢io
inicial das conjecturas comportamentais e orientar decisdes de projeto do artefato. Em
especial, os dados sugeriram a pertinéncia de investigar uma ferramenta que combinasse
estrutura, acessibilidade, possibilidade de recombinag¢do e apoio a reflexdo sobre a
experiéncia do jogador.

4.2 Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL)

O Mapeamento Sistemadtico da Literatura foi conduzido para identificar frameworks,
ferramentas, técnicas ou métodos de game design que incorporassem aspectos de
emo¢dao e motivacdo na concepcdo de jogos. Diferentemente do levantamento
exploratorio preliminar, voltado a compreensao de um contexto pratico especifico, o
MSL buscou caracterizar o estado da literatura relacionado ao problema investigado. Seu
objetivo foi compreender como esses temas vinham sendo articulados em estudos
académicos e quais limitagdes ou oportunidades poderiam ser observadas no conjunto de

trabalhos selecionados.

A questdo que orientou o mapeamento foi: quais frameworks de game design
incorporam aspectos de emogdes e motivagdes na concepgao de jogos? Para respondé-la,
foi realizada uma busca em sete bases cientificas, resultando em 502 estudos. Apods a
aplicacdo dos critérios de inclusido e exclusdo, oito estudos foram selecionados para
leitura completa e andlise.

O Mapeamento Sistemaético da Literatura é um tipo de estudo secundério voltado a
identificar, selecionar e organizar trabalhos relevantes para uma questdo de pesquisa de
maneira estruturada e transparente. A utilizacdo de um protocolo definido, como
indicado nas diretrizes SEGRESS (Software Engineering Guidelines for Reporting
Secondary Studies) de Kitchenham et al. (2023), contribui para explicitar as decisdes
tomadas ao longo do processo de busca e selecdo. No contexto desta dissertagdo, o MSL
foi implementado em trés fases principais: método, execucao e discussdo (Figura 13).

4.2.1 Metodologia

O planejamento do MSL envolveu a definicao do protocolo de execugio, do objetivo
de pesquisa, das questdes e subquestdes, dos critérios de selecdo, da estratégia de busca e
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METODO EXECUGAO DISCUSSAO

¢ Definicdo de Protocolo

Objetivo da Pesquisa Busca por estudos e Discussao

Selecao de Estudos dos Resultados
Leitura Completa ¢ Levantamento
Anélise Preliminar de Ameacas a Validade

Questoes de Pesquisa
Critérios de Selecao
Estratégia de Busca
Bases de Dados

Figura 13: Estrutura do Mapeamento Sistematico da Literatura realizado

das fontes consultadas. O objetivo do mapeamento foi identificar frameworks,
ferramentas, técnicas ou métodos de game design que integrassem aspectos psicoldgicos,
especialmente emocdes e motivacdo, na concepcdo de jogos. Para auxiliar essa
investigacdo, foram definidas subquestdes (SQ) de acordo com as diretrizes discutidas
por Souza e Conte (2017), apresentadas na Tabela 5.

Tabela 5: Subquestdes de pesquisa (SQ)

Cédigo Descricao

SQ-1 | Quais frameworks ou ferramentas de game design abordam diretamente os aspectos de
motivacio e emocao no processo de concepgdo de jogos?
SQ-2 | Como os diferentes frameworks de game design aplicam teorias de motivacdo e emog¢do para
melhorar a experi€ncia dos jogadores?
SQ-3 | Em quais etapas do processo de design de jogos os frameworks de motivacio e emogado foram
aplicados?
SQ-4 | Quais sdo os principais desafios de game design mencionados na implementagdo de frameworks
que integram motivagdo e emog¢ao?
SQ-5 | Quais sdo as principais lacunas na literatura de frameworks e ferramentas de game design em
relacdo a motivagdo e emogao?

Fonte: Do autor.

A estratégia de busca seguiu recomendagdes de Kitchenham et al. (2023), com
palavras-chave alinhadas a questdo de pesquisa. Foram definidos trés grupos légicos:
area de interesse (“game design”), atividade realizada (como “conception”,
“brainstorm”, “ideation”, “conceive”, “plan” e termos relacionados a pré-producdo) e
fatores psicolégicos considerados (como ‘“emotion”, ‘“motivation”, “cognitive”,
“psychological”, “experience” e “immersion”). Os grupos foram combinados com os
operadores 16gicos “OR”, internamente, e “AND”, entre grupos, resultando na seguinte
string:

("game design")
AND
("conception"OR "brainstorm"OR "ideation"OR "conceive"OR "plan"OR "pre-production”
OR "pre production"OR "think")
AND
("emotion*"OR "motivation*"OR "cognit*"OR "psycholog*"
OR "experience"OR "immersion"

Foram estabelecidos critérios de inclusdo (CI) e exclusdo (CE) para orientar a
selecdo dos estudos. Um estudo foi incluido quando atendeu ao critério de inclusio e foi
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excluido quando se enquadrou em pelo menos um dos critérios de exclusdo, conforme
recomendacdes metodoldgicas para estudos secundérios (Kitchenham; Charters, 2007).
Os critérios utilizados sdao apresentados na Tabela 6. Com o objetivo de obter um
panorama amplo, ndo foi adotado recorte temporal.

Tabela 6: Critérios de Inclusdo e Exclusdo

Codigo Descricao

CI Estudos que citem algum framework, ferramenta, técnica ou método de game design que aborde
explicitamente motiva¢cao ou emoc¢ao.
CE-1 | Estudos duplicados
CE-2 | Estudos que ndo estdo escritos em portugués, inglés ou espanhol
CE-3 | Acesso ao conteddo integral ndo disponivel
CE-4 | Estudos que ndo discutam diretamente frameworks, ferramentas, técnicas ou métodos de game
design
CE-5 | Trabalhos que abordem apenas aspectos técnicos de desenvolvimento de jogos (como engines,
graficos ou programacio), sem ligagdo com conceitos de motiva¢do ou emog¢ao
CE-6 | Estudos de jogos aplicados a outras midias ou contextos que nio sejam jogos digitais ou
analdgicos (ex.: gamificacdo em educa¢io ou empresas, simulacdes fora do contexto de jogos)

Fonte: Do autor.

As bases consultadas foram ACM Digital Library!, El Compendex?, IEEE Digital
Library3, SciELO?, Science @ Direct?, Scopus6 e Web of Science’. Essas bases foram
selecionadas por sua cobertura nas dreas de computacdo, game design, engenharia de
software e temas interdisciplinares relacionados a experiéncia do usudrio. O processo de
selecdo seguiu quatro etapas: busca sistemdtica nas bases selecionadas; remoc¢do de
estudos duplicados; selecdo inicial por leitura de titulos, resumos e palavras-chave; e
leitura completa dos artigos selecionados para verificar sua aderéncia as questdes de
pesquisa. O sistema web Parsif.al® foi utilizado para apoiar a organizagio dos estudos, a
identificagcdo de duplicados e o gerenciamento do processo de selecao.

4.2.2 Execucao e Resultados

A busca foi realizada em outubro de 2024 e resultou em 502 artigos. Na etapa de
remocao de duplicados, 148 estudos foram excluidos pelo critério CE-1, restando 354
estudos. Em seguida, titulos, resumos e palavras-chave foram analisados de acordo com
os critérios de inclusdo e exclusdo. Ao final dessa etapa, 38 estudos permaneceram para
andlise mais detalhada. Apds nova triagem, 8 artigos foram selecionados para leitura
completa e andlise final (Tabela 7).

I<https://dl.acm.org>
2<https://www.engineeringvillage.com>
3<https://ieeexplore.ieee.org>
4<https://www.scielo.br>

3 <https://www.sciencedirect.com>
S<https://www.scopus.com>
<https://www.webofscience.com/wos/>
8<https://parsif.al>
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Tabela 7: Processo de Selegcdo dos Estudos

Etapa 1 Etapa 2 Etapa 3
Base de Dados | Busca Duplicados Selecao Leitura Completa
Excluidos | Restantes | Excluidos | Restantes | Excluidos | Restantes

ACM DL 15 5 10 8 2 2 0
El Compedex 148 66 82 69 13 10 3
IEEE DL 96 12 84 78 6 4 2
SciELO 2 0 2 2 0 0 0
Science @Direct 0 - 0 - 0 - 0
Scopus 241 65 176 159 17 14 3
Web of Science 0 - 0 - 0 - 0
Total 502 148 354 316 38 30 8

Fonte: Do autor.

4.2.3 Analise Preliminar dos Estudos

A Tabela 8 apresenta os oito estudos aceitos para andlise, com seus titulos, anos de
publicagdo e codigos utilizados ao longo da discussdo dos resultados.

Tabela 8: Estudos aprovados ao fim do MSL

ID | Ano | Titulo

El | 2024 | The Emotional Impact of Game Duration: A Framework for Understanding Player Emotions in Extended
Gameplay Sessions (Kumar et al., 2024)

E2 | 2023 | Guidelines for the Development of Escape Room Genre Games Utilizing the Emotion-Based MDA
Framework and Its Application on the Logic Gates Project (Casamaximo et al., 2023)

E3 | 2017 | PlayerGame Interaction and Cognitive Gameplay: A Taxonomic Framework for the Core Mechanic of
Videogames (Sedig et al., 2017)

E4 | 2016 | A Better Recipe for Game Jams: Using the Mechanics Dynamics Aesthetics Framework for Planning
(Buttfield-Addison et al., 2016)

E5 | 2014 | Emotional Design for Games: A Framework for Player-Centric Approach in the Game Design Process
(Baharom et al., 2014)

E6 | 2010 | Effective Knowledge Development in Game-Based Learning Environments: Considering Research in
Cognitive Processes and Simulation Design (Adcock et al., 2010)

E7 | 2010 | Bug or Feature: The Role of Gamestar Mechanic’s Material Dialog on the Metacognitive Game Design
Strategies of Players (Games, A., 2010)

E8 | 2009 | Visualizing Emotional Requirements (Callele et al., 2009)

Fonte: Do autor.

A andlise geografica dos estudos aceitos, apresentada na Figura 4.14(a), indica
predominincia de paises de lingua inglesa, como EUA, Canad4, Austrilia e India. A
presenca de paises como Brasil e Maldsia amplia parcialmente essa distribui¢do, mas o
conjunto analisado ainda apresenta baixa diversidade geografica. A distribui¢do
temporal, apresentada na Figura 4.14(b), mostra estudos publicados entre 2009 e 2024,
com maior concentracdo a partir de 2010. Considerando o niimero reduzido de trabalhos
que atenderam aos critérios de inclusdo, os resultados sugerem que a articulagcdo entre
game design, emog¢des e motivacdo em frameworks ou ferramentas de concep¢do ainda
aparece de forma limitada no recorte analisado.

4.2.4 Analise das Questoes de Pesquisa

Esta subsec¢do discute como os estudos selecionados contribuiram para as
subquestdes do mapeamento. A Figura 15 apresenta uma matriz de cobertura que indica,
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Figura 14: Distribuicdo dos estudos: A) Por paises. B) Por ano.

para cada estudo (E1 a E8), o nivel de contribuicdo em relagdo a cada subquestio (V =
contribui¢do clara, = contribuicdo parcial, X = ndo contribui). A partir dessa
representacdo, sdo discutidos os padrdes, contribui¢cdes parciais e limitacdes observadas
no conjunto analisado.

3 e

o

:
e
- IR

7
;
sQ-1 sQ-2 sQ-3 sQ-4 sQ-5

Clara Parcial JE8 N3o contribui

Figura 15: Matriz de Cobertura das Subquestdes

SQ-1. Quais frameworks ou ferramentas de game design abordam diretamente
os aspectos de motivacao e emocao no processo de concepc¢ao de jogos?

Os estudos analisados apresentaram abordagens variadas. Os estudos E2, E5 e ES8
propdem estruturas mais diretamente relacionadas a integracdo de emogdes ao design de
jogos. Em E2, uma adaptacio do MDA incorpora emocdes universais associadas as
mecanicas e dindmicas. O estudo ES5 utiliza os niveis de design emocional propostos por
Norman para orientar o desenvolvimento emocional e educacional de jogos. O estudo E8
apresenta requisitos emocionais, estruturando protétipos e marcadores emocionais para
apoiar a comunicagdo de emocdes desejadas. Outros estudos, como El, E3, E4 e E7,
oferecem contribui¢cdes mais indiretas, com abordagens que podem ser adaptadas ao
tema, mas que ndo foram estruturadas especificamente em torno de emog¢des ou
motivacdes. Esses resultados indicam que hé trabalhos relevantes, mas também que a
integracdo sistemdtica entre as dimensdes investigadas ainda é limitada no conjunto
analisado.

SQ-2. Como os diferentes frameworks de game design aplicam teorias de
motivacio e emoc¢ao para melhorar a experiéncia dos jogadores?
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Os estudos analisados apresentam diferentes formas de aplicacdo de teorias
emocionais e motivacionais. Os estudos E2, ES e E8 demonstram relacdes mais
explicitas com teorias ou modelos de emocdo: E2 conecta mecanicas e dindmicas a
emogOes universais; ES5 aplica os niveis emocionais de Norman as etapas de
aprendizagem; e E8 utiliza prot6tipos € mapas de intensidade emocional para orientar o
planejamento de respostas afetivas. Outros estudos, como El, E3, E4 e E7, abordam
praticas relacionadas, como adaptacdo intuitiva de elementos emocionais, planejamento
em game jams ou andlise de interacdo e cognicdo, mas sem explicitar de modo
sistemético a aplicacdo de teorias motivacionais ou emocionais. Observa-se, portanto,
uma presenca mais clara das emogdes do que da motivagdo no conjunto de estudos
selecionados.

SQ-3. Em quais etapas do processo de design de jogos os frameworks de
motivacao e emocao foram aplicados?

Os estudos analisados indicam aplica¢do predominante nas fases iniciais do processo
de design, especialmente planejamento, concepcao e pré-producao. Os estudos E2 e E4
destacam o uso do MDA em etapas iniciais, incluindo organizagdo de ideias e criacdo de
protétipos rapidos em contextos como game jams. O estudo E8 amplia essa aplicac@o ao
tratar de comunica¢do e documentacdo de emogdes desejadas em fases de pré-producio
e producdo. Alguns estudos apresentam abordagens menos estruturadas ou limitadas a
etapas especificas, o que sugere pouca evidéncia de uso continuo desses frameworks ao
longo de fases posteriores, como testes, refinamento e avaliacdo da experiéncia.

SQ-4. Quais sao os principais desafios de game design mencionados na
implementacao de frameworks que integram motivacao e emocao?

Os desafios identificados nos estudos analisados incluem dificuldades de
comunicacao entre equipes, especialmente na tradu¢do de conceitos abstratos sobre
emogOes em elementos concretos de gameplay. Também aparecem dificuldades
relacionadas ao dominio de conceitos emocionais ou motivacionais por parte dos
designers, o que pode levar a aplicagdes intuitivas ou pouco sistemdticas. Em contextos
especificos, como game jams, o tempo reduzido aparece como restri¢do para explorar
aspectos emocionais com maior profundidade. Em jogos de longa duragdo, surge o
desafio de sustentar ou modular respostas emocionais ao longo do tempo. Esses
resultados indicam que a integrag@o entre teoria psicoldgica e prética de design demanda
formas de mediacdo que sejam compreensiveis, aplicdveis e compativeis com diferentes
contextos de projeto.

SQ-5. Quais sao as principais lacunas na literatura de frameworks e ferramentas
de game design em relacio a motivacio e emocao?

As limitacdes observadas no conjunto analisado incluem a baixa presenca de
abordagens que articulem, de modo sistemdtico, motivagdo € emocao em uma mesma
estrutura de apoio ao design. Em alguns casos, as emocdes sdo tratadas de forma mais
explicita, enquanto a motivagdo aparece de modo pontual, implicito ou secundério.
Outra limitacdo refere-se a concentracdo das aplicacOes nas etapas iniciais do
desenvolvimento, com menor evidéncia de uso em fases posteriores. Além disso, alguns
estudos apontam dificuldades de comunicacdo e de traducdo prética entre intencdo
emocional e decisdes de projeto. Esses achados indicam uma oportunidade de
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investigacdo para ferramentas que articulem fundamentos tedricos e decisOes de game
design de forma acessivel a ideacgdo.

4.2.5 Discussao

N

A andlise dos estudos selecionados contribuiu para responder a questio do
mapeamento: quais frameworks de game design incorporam aspectos de emocdes e
motivacdes na concepcao de jogos? O conjunto analisado revelou esfor¢os para integrar
aspectos emocionais ao design de jogos, sobretudo por meio de adaptacdes do MDA
(Hunicke et al., 2004), dos niveis de design emocional de Norman (2004) e de propostas
voltadas a requisitos emocionais. Essas abordagens indicam que emocdes t€m sido
consideradas em alguns frameworks e ferramentas, especialmente quando associadas a
experiéncia pretendida ou ao planejamento da resposta afetiva do jogador.

No entanto, mesmo diante dessas contribui¢des, observou-se concentracdo em
poucos referenciais e baixa diversidade de abordagens no conjunto selecionado.
Metodologias como 4 Keys 2 Fun (Lazzaro, 2009) ou 6-11 (Dillon, 2011), embora
citadas em parte da literatura sobre experiéncia do jogador, ndo foram diretamente
contempladas pelos estudos aprovados no MSL. Essa auséncia ndo significa que tais
modelos sejam irrelevantes, mas indica que, dentro da estratégia de busca e dos critérios
adotados, eles ndao apareceram como frameworks diretamente aplicados a concepg¢ao de
jogos com foco articulado em emog¢ado e motivagao.

Outro ponto observado diz respeito a motivacao, cuja presenca foi menos explicita
que a das emogdes nos estudos analisados. Nenhum dos trabalhos selecionados propds
uma estrutura diretamente voltada a articulacdo de motivagdes no design, nem
fundamentou sua abordagem em teorias cldssicas da drea, como a Teoria da
Autodeterminacdo (Deci; Ryan, 1985a) ou os modelos de motivacdo de jogadores
discutidos por Yee (2006). Quando mencionada, a motivacao apareceu de forma pontual
ou implicita. Esse resultado foi relevante para esta dissertacio porque reforcou a
pertinéncia de investigar uma proposta que articulasse motivagdes dos jogadores,

emocoes pretendidas e elementos de game design em uma mesma estrutura relacional.

Também se observou que a maioria das abordagens selecionadas se concentra em
fases iniciais do desenvolvimento, como planejamento, concep¢do e ideacdo. Esse
achado dialoga diretamente com o escopo desta pesquisa, que também se concentra na
concepcdo inicial de jogos. No entanto, ao contrdrio de propostas que buscam
acompanhar todo o ciclo de desenvolvimento, o GEM Codex foi delimitado como
ferramenta de apoio a ideacdo. Assim, a concentracio nas etapas iniciais ndo € tratada
nesta dissertacdo como uma falha a ser eliminada, mas como um recorte de aplicacdo a
ser assumido e operacionalizado de forma clara.

O MSL também indicou dificuldades recorrentes na tradu¢do de conceitos emocionais
e motivacionais em decisoes praticas de design. Essa dificuldade € central para a presente
pesquisa. O Modelo GEM e o GEM Codex foram desenvolvidos como respostas situadas
a esse problema: o modelo organiza relacdes entre motivagdes, emocdes e elementos de
game design; o artefato, por sua vez, traduz essas relacdes em cartas, sugestdes praticas
e modos de uso. A contribui¢do pretendida, portanto, ndo estd em resolver de modo
definitivo a integracdo entre teoria e pratica, mas em oferecer uma forma estruturada de
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apoiar essa articulagdo durante o brainstorming.

4.2.6 Ameacas a Validade

A conducgdo deste Mapeamento Sistematico da Literatura seguiu as etapas definidas
no protocolo, buscando tornar explicitas as decisdes de busca, selecdo e andlise. Ainda
assim, algumas limitacdes devem ser consideradas. A string de busca pode ter
restringido a recuperacdo de estudos relevantes devido a diversidade terminoldgica
relacionada a emocdes, motivacdo, experiéncia do jogador, ideacio e game design. Além
disso, esses conceitos possuem defini¢cdes diversas na literatura, o que pode dificultar a
uniformidade da selec¢do e da interpretagdo dos estudos.

Outra limitacdo refere-se as bases de dados selecionadas. Embora elas sejam
reconhecidas nas dreas de computacdo, design e engenharia, o conjunto ndo incluiu
bases especificas da saide ou da psicologia, o que pode ter excluido trabalhos
interdisciplinares relevantes. Por fim, a selecdo e interpretacdo dos estudos foram
realizadas por um unico pesquisador, introduzindo possiveis vieses na aplicacdo dos
critérios. Essas limitagdes ndo invalidam o mapeamento, mas delimitam o alcance dos
resultados e indicam que os achados devem ser interpretados como um panorama do
recorte metodolégico adotado.

4.2.7 Consideracoes Finais

O MSL permitiu identificar e analisar oito estudos relacionados a frameworks,
ferramentas ou abordagens de game design que incorporam, em diferentes graus,
emocdes e motivacdo na concepgao de jogos. Os resultados indicaram predominancia de
abordagens relacionadas ao MDA (Hunicke et al., 2004), aos niveis de design emocional
de Norman (2004) e a requisitos emocionais. A motiva¢do apareceu de forma menos
explicita, o que evidenciou uma oportunidade de investigacdo para propostas que
articulem motivacOes dos jogadores, emocdes pretendidas e elementos de game design.

As limitagdes do mapeamento, especialmente a estratégia de busca, o conjunto de
bases selecionadas e a andlise conduzida por um unico pesquisador, devem ser
consideradas na interpretacdo dos resultados. Ainda assim, o estudo contribuiu para
posicionar a dissertacdo em relacdo a literatura existente e para justificar a proposi¢ao do
Modelo GEM como modelo relacional e do GEM Codex como artefato de apoio a
ideacdo. Em vez de afirmar uma auséncia absoluta de ferramentas no campo, os
resultados indicam que, no conjunto analisado, hd espaco para abordagens que
operacionalizem de forma acessivel a relagdo entre motivacdo, emocdo e decisdes de
game design durante a concepcao inicial de jogos.

4.3 Consideracoes do Capitulo

As investigacOes apresentadas neste capitulo contribuiram para a consolida¢do do
problema de pesquisa e para a orientacdo do desenvolvimento do artefato. A pesquisa de
opinido permitiu observar, em cardter exploratério, praticas de brainstorming,
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dificuldades percebidas no uso de ferramentas e receptividade inicial a integracdo de
aspectos psicoldgicos no processo criativo. Esses dados ndo sdo tratados como validagao
definitiva das conjecturas comportamentais, mas como indicios que ajudaram a
inform4-las e a contextualizé-las.

O Mapeamento Sistemdtico da Literatura, por sua vez, forneceu um panorama do
recorte analisado sobre frameworks, ferramentas e abordagens que articulam game
design, emocgdes e motivagdo. A andlise indicou maior presenga de abordagens voltadas
as emocdes do que a motivagdo, além de evidenciar dificuldades na traducdo de
conceitos psicoldgicos em recursos praticos de design. Esses achados contribuiram para
delimitar o espaco de contribuicio do Modelo GEM e orientar o desenvolvimento do

artefato descrito no capitulo seguinte.

Dessa forma, o capitulo forneceu insumos empiricos e tedricos para os ciclos de
desenvolvimento apresentados nos capitulos seguintes. O Capitulo 5 descreve o primeiro
ciclo da pesquisa, contemplando a constru¢do da versdo inicial do artefato, sua
fundamentagdo, sua estrutura e sua avaliacao preliminar.
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5. Ciclo I: Versao Inicial e Avaliacao Preliminar do Artefato

Este capitulo apresenta o primeiro ciclo de desenvolvimento e avaliacdo do artefato
proposto nesta pesquisa. Conforme discutido no Capitulo 3, a investigacdo foi conduzida
segundo uma ldgica iterativa, inspirada na Design Science Research Methodology e no
Modelo-DSR, em que cada ciclo de constru¢do, demonstracdo e avaliacdo fornece
subsidios para o refinamento progressivo da solugdo (Peffers et al., 2007; Pimentel et al.,
2020b; Gregor; Hevner, 2013). Neste primeiro ciclo, buscou-se desenvolver uma versao
funcional do artefato, aplicd-la em um contexto real de uso e identificar evidéncias
preliminares sobre sua clareza, utilidade percebida, limitacdes e oportunidades de
melhoria.

A versdo inicial do artefato consistiu em um baralho fisico composto por 60 cartas,
distribuidas em trés dimensdes principais: motivacdes dos jogadores, emogdes e
elementos de game design. Também foram desenvolvidos cards de apoio, modos de uso
e dois materiais complementares, o Playmat ¢ o Mapa do Jogo, concebidos para
organizar a sessao de brainstorming e apoiar o registro das ideias geradas. O nome GEM
Codex ainda ndo era utilizado neste momento da pesquisa; por isso, ao longo deste
capitulo, a solugdo serd referida como artefato, ferramenta, baralho ou deck.

Este capitulo apresenta o primeiro ciclo de desenvolvimento do artefato. Nele, a base
conceitual discutida nos capitulos anteriores é traduzida em uma primeira versdao do
baralho, posteriormente avaliada com estudantes de graduacdo em Sistemas de
Informacdo matriculados na disciplina de Jogos Digitais. Os resultados dessa avaliacao
orientaram os refinamentos realizados no Ciclo 1II.

5.1 Objetivo do Ciclo I

O Ciclo I teve como objetivo construir e avaliar preliminarmente uma primeira
versao funcional do artefato de apoio a ideacdo em game design. A etapa foi concebida
como um ciclo exploratério e formativo, no qual a intenc¢do principal nao era validar
definitivamente a solucdo, mas verificar sua plausibilidade inicial, observar sua
utilizacdo por participantes reais e identificar pontos de refinamento. Essa decisdo estd
alinhada a perspectiva da DSR, segundo a qual a avaliacdo de artefatos pode ocorrer em
sucessivas iteragcdes, permitindo que o conhecimento gerado em cada ciclo retroalimente
o desenvolvimento da solucdo (Hevner et al., 2004; Gregor; Hevner, 2013; Wieringa,
2014).

No contexto desta pesquisa, a versdo inicial do artefato buscou responder ao problema
identificado nos estudos exploratdrios: a dificuldade de designers de jogos em organizar
ideias e articular, durante a fase de concepg¢do, aspectos relacionados ao comportamento,
as motivagdes e as emogdes dos jogadores. Assim, o Ciclo I concentrou-se em transformar
a base tedrica levantada nos capitulos anteriores em uma ferramenta pratica e manipuldvel,
capaz de apoiar sessdes de brainstorming sem eliminar a abertura criativa propria dessa
etapa.

45



A avaliacdo preliminar foi conduzida com estudantes de graduacdo em Sistemas de
Informacgdo da UNIRIO, matriculados na disciplina de Jogos Digitais, considerados neste
estudo como designers em formacdo. A escolha desse contexto permitiu observar o uso
do artefato em uma situacdo educacional real, na qual os participantes estavam envolvidos
na concepgao de jogos digitais proprios. Por essa razdo, a avaliacdo do Ciclo I serd tratada
como uma avaliacdo exploratéria e formativa: exploratdria porque buscou compreender
percepgdes iniciais e aspectos emergentes do uso; e formativa porque teve como principal
finalidade orientar melhorias para a itera¢do seguinte (Wieringa, 2014).

5.2 Modelo GEM e Fundamentacao do Artefato

A construcdo do artefato proposto estd ancorada em um modelo relacional que
articula motivacdes dos jogadores, elementos de game design e emocdes pretendidas.
Embora o nome GEM Codex ainda nao fosse utilizado no momento da avaliacdo do
Ciclo I, a estrutura conceitual que orientou a primeira versdo do artefato ja estava
presente nesta etapa da pesquisa. Nesta dissertacao, esse modelo passa a ser denominado
Modelo GEM (Gamer’s Emotions and Motivation Model), refor¢ando a relagdo entre a
experiéncia do jogador, suas motivagdes e as emocdes que o designer busca considerar
durante a concepg¢ao de jogos.

O termo relacional é adotado em sentido conceitual. Ele ndo se refere ao modelo
relacional de dados da drea de bancos de dados, mas a uma forma de organizar
dimensdes que se afetam mutuamente durante a concepcdo da experiéncia do jogador.
Essa escolha terminoldgica encontra apoio em abordagens psicologicas que
compreendem a emocdo como resultado de relagdes entre sujeito, ambiente, objetivos e
avaliacdo da situagdo. A teoria cognitivo-motivacional-relacional de Lazarus (1991), por
exemplo, entende a emoc¢do a partir da avaliacdo da relacdo pessoa—ambiente,
articulando significado, motivacdo e possibilidades de acdo. No campo dos jogos, a
no¢ao de meaningful play de Salen e Zimmerman (2004) também contribui para essa
compreensao ao tratar o significado da experiéncia como resultado da relacido entre
acoes do jogador e respostas do sistema. De modo complementar, o MDA (Hunicke et
al., 2004) e a Tétrade Elementar de Schell (2019) ajudam a compreender o jogo como
articulacao entre estrutura formal, dindmica de interacdo e experiéncia percebida.

O Modelo GEM constitui uma contribuicao conceitual desta pesquisa, pois organiza
em uma estrutura resumida e operacional trés dimensdes relevantes para a ideacdo em
game design. Seu objetivo ndo € afirmar que decisdes de design produzem emocdes de
maneira direta ou deterministica, nem propor uma teoria geral da experi€ncia do jogador.
A proposta € oferecer uma estrutura de raciocinio que auxilie designers a refletirem
sobre como determinadas escolhas projetuais podem favorecer formas especificas de
engajamento, interpretacdo e resposta afetiva.

A construcdo do Modelo GEM dialoga com abordagens de game user experience
fundamentadas em psicologia cognitiva e neurociéncia aplicada ao design de jogos.
Hodent (2018) argumenta que compreender a experiéncia do jogador implica considerar
como o cérebro percebe, processa, aprende, lembra e atribui significado as interacdes
com o jogo. Em sua sintese sobre o processamento de informacdo, a autora destaca
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percep¢do, atencdo, memoria, motivacdo, emog¢do e aprendizagem cOmo processos
relevantes para a experiéncia de jogo, ressaltando que tais processos sdo
interdependentes e ndo devem ser compreendidos como moédulos isolados.

No contexto desta pesquisa, esse panorama contribui para reforcar a relevancia de
motivacdo e emoc¢do como dimensdes centrais para a concep¢do inicial de jogos.
Motivagao e emocao ajudam a definir, desde o inicio, por que o jogador se engaja e que
tipo de experiéncia afetiva o jogo pretende favorecer. Essa dupla orientacdo é
especialmente adequada a uma ferramenta de apoio a ideagdo, pois permite que o
designer formule intencdes experienciais antes mesmo de consolidar mecanicas,
narrativa, estética ou sistemas especificos. Enquanto processos como percep¢do, atengao,
memoria e aprendizagem permanecem fundamentais para a experiéncia do jogador, eles
tendem a se manifestar de modo mais direto em decisdes de usabilidade, clareza,
feedback, carga cognitiva, tutorializacdo, ritmo de informacdo e testes de interacao.
Motivagdo e emocgdo, por sua vez, oferecem eixos de reflexdo mais diretamente
associados ao propdsito experiencial do jogo na fase de concepgao.

A primeira dimensdo do Modelo GEM ¢€ a motivacdo. Na psicologia, Deci e Ryan
(2000) tratam a motivacdo como um processo relacionado a direcdo, intensidade e
persisténcia do comportamento. No campo da neurociéncia afetiva, Berridge e
Kringelbach (2008) distinguem sistemas associados ao desejo, a busca e a recompensa,
reforcando que o comportamento orientado a objetivos envolve processos motivacionais
que ndo se confundem inteiramente com o prazer experimentado. No contexto de jogos,
Yee (2006) e Yee (2016) contribuem para compreender diferentes padrdes de
engajamento dos jogadores, oferecendo categorias que ajudam a interpretar por que
certos jogadores valorizam competi¢do, descoberta, dominio de sistemas, expressao,
socializacdo, fantasia ou realizacdo. Para os fins desta pesquisa, essas contribuicdes
sustentam a compreensdo de que as motivacdes dos jogadores podem orientar
preferéncias, metas e padrdes de engajamento.

7z

A segunda dimensdo € a emocdo. Abordagens baseadas em avaliacdo cognitiva,
como a de Scherer (2005), compreendem emocgdes como respostas que emergem da
avaliacdo de eventos em relagcdo a objetivos, expectativas e condicdes de enfrentamento.
Damasio (1994), por sua vez, discute a relacio entre emocao, corpo e tomada de decisio,
indicando que processos emocionais participam da forma como sujeitos avaliam
situacOes e orientam acdes. Hodent (2018) também destaca que emog¢des influenciam a
cognicdo e o comportamento, sendo relevantes para compreender a forma como
jogadores interpretam e respondem as experiéncias propostas pelos jogos. Nesta
pesquisa, as emog¢des sdo tratadas como respostas cognitivas e afetivas que podem
emergir da interacdo entre jogador, sistema e contexto de jogo, participando da
experiéncia percebida e da forma como o jogador atribui significado ao que vivencia.

A terceira dimensdo é o game design, entendido como a estrutura projetual que
organiza possibilidades de acdo e interacdo. Salen e Zimmerman (2004) definem o
design como a criagdo de um contexto a ser encontrado por um participante, a partir do
qual o significado emerge. Schell (2019) organiza os jogos em torno de mecanicas,
narrativa, estética e tecnologia, enquanto Hunicke et al. (2004) propdem a relacdo entre
mecanicas, dinamicas e estética como forma de conectar estruturas formais do jogo a
experiéncia do jogador. Essas abordagens permitem compreender que o designer ndao
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controla diretamente a experi€ncia subjetiva, mas estrutura condi¢cdes de interagdo por
meio de regras, sistemas, feedbacks, desafios, narrativas, interfaces e recursos
audiovisuais.

No Modelo GEM, os elementos de game design ocupam a posi¢cdo de mediagdo entre
motivacdo e emog¢do. Eles representam os recursos projetuais por meio dos quais o
designer estrutura regras, desafios, progressao, recompensas, narrativa, estética, interface
e formas de interagdo. Assim, as motivacdes orientam hipdteses sobre o que pode mover
o jogador; os elementos de game design organizam as condi¢des de interagdo; e as
emocgdes representam alvos afetivos pretendidos ou respostas experienciais que podem
emergir dessa relacdo. [Essa articulacio ndo deve ser entendida como causal ou
prescritiva, mas como suporte ao raciocinio projetual durante a ideagao.

Figura 16: Modelo GEM: relacdo entre motivagdes, elementos de game design e
emocoes.

0 D@

a8 Guiam > Desperta —>
Motivagoes Emogodes
Orientam preferéncias, Estrutura a experiéncia e oferece A partir das interagdes, emergem
metas e padrées de agdo interagdes que modulam as agdes respostas cognitivas e afetivas
Nick Yee (2006. 2012, 2016) schell (2019) P,Z{mhlctk(;g:;;)
Ryan, Rigby & Przybylski (2006) Hunicke, LeBlanc & Zubek (2004) | g"rt“ (2016)
Przybylski, Rigby & Ryan (2010) Salen & Zimmerman (2004) sister

Ravaja et al. (2006)

Fonte: Do Autor.

Essa delimitacdo permitiu estruturar o artefato em torno de trés perguntas projetuais
centrais: que tipo de jogador ou padrdo de engajamento se deseja considerar? Que
emogdes ou respostas afetivas se pretende favorecer ao longo da experiéncia? Que
elementos de game design podem ser mobilizados para criar condi¢cdes de interagao
coerentes com essas intengdes? A resposta a essas perguntas orientou a construcao das
familias de cartas e dos modos de uso do baralho.

Além da relagcdo entre motivacdo, design e emocao, a proposta também se apoia em
estudos de design emocional e experiéncia do usudrio. Norman (2004) propde que
produtos podem ser compreendidos a partir de niveis visceral, comportamental e
reflexivo, sugerindo que a experi€ncia envolve desde respostas sensoriais imediatas até
interpretacdes mais duradouras. Desmet (2002) discute como produtos podem evocar
emogdes a partir da relacdo entre estimulo, preocupacdo do usudrio e avaliagdo,
enquanto Hassenzahl (2010) compreende a experiéncia como resultado da interagdo
entre necessidades humanas, contexto e qualidades do sistema. Essas perspectivas
contribuem para situar o artefato como uma tentativa de aproximar inten¢do projetual,
comportamento do jogador e experiéncia afetiva.
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5.3 Concepc¢ao do Modelo GEM e Operacionalizacio no GEM Codex

A concepcdo do Modelo GEM partiu da necessidade de organizar, em uma mesma
estrutura de apoio a ideagdo, trés perguntas recorrentes na concepgdo de jogos: por que o
jogador se engajaria com a experiéncia proposta, que tipo de resposta afetiva se pretende
favorecer e quais decisdes de game design podem estruturar essa interacdo. Essas
perguntas orientaram a definicdo das trés dimensdes do modelo: motivacdes dos
jogadores, emogdes pretendidas e elementos de game design.

A escolha dessas dimensdes resultou de um processo de traducdo entre problema de
pesquisa, literatura e pratica projetual. As motivacdes foram adotadas porque ajudam a
formular hipéteses sobre interesses, preferéncias e modos de engajamento dos jogadores
(Yee, 2006; Yee, 2016; Yee, 2019). As emocgodes foram incorporadas porque permitem
explicitar qual experiéncia afetiva se deseja favorecer, intensificar, contrastar ou evitar
durante o jogo (Plutchik, 1980b; Scherer, 2005). Os elementos de game design foram
definidos como recursos projetuais por meio dos quais essas intengdes podem ser
materializadas em regras, sistemas, desafios, narrativas, interfaces, recompensas e
formas de interacdo (Salen; Zimmerman, 2004; Hunicke et al., 2004; Schell, 2019).

Nesse sentido, o cardter relacional do Modelo GEM estd na articulacdo entre
intencdo, estrutura e experiéncia. Uma motivacdo pode orientar a escolha de
determinados elementos de game design; uma emoc¢do pretendida pode tensionar ou
refinar essas escolhas; e os elementos de game design funcionam como meios de
transformacdo dessas intencdes em possibilidades concretas de interacdo. O modelo
organiza essas relagdes como hipdteses projetuais plausiveis, € nao como previsdes
causais sobre o que todo jogador necessariamente sentird diante de uma mecénica
especifica.

A operacionalizagdo do modelo no GEM Codex ocorreu pela transformagao dessas
trés dimensdes em familias de cartas. As emog¢des foram traduzidas em 24 cards derivados
da teoria psicoevolutiva de Plutchik, preservando a organizacdo em familias emocionais e
niveis de intensidade. As motivac¢des foram traduzidas em 12 cards baseados no modelo
de motivacdes de jogadores de Yee, tratados como orientacdes de engajamento e nao
como tipos fixos de jogador. Os elementos de game design foram organizados em 16 cards
construidos a partir de uma sintese operacional de referenciais da area, especialmente o
MDA, a Tétrade Elementar e as lentes de Schell.

A passagem do modelo para o baralho exigiu uma reducao operacional. Conceitos
originalmente apresentados em teorias, modelos e obras de referéncia foram convertidos
em unidades de consulta rdpida, capazes de apoiar uma sessdo de ideacdo. Cada card
passou a funcionar como uma unidade intermedidria entre conceito e agdo projetual:
apresenta uma categoria, descreve seu sentido no contexto da concep¢dao de jogos e
sugere formas de mobiliza-la durante o brainstorming. Desse modo, o modelo relacional
foi operacionalizado ndo apenas pela existéncia de trés familias de cards, mas pela
possibilidade de combind-las em perguntas de projeto, sugestdes préaticas, relagdes
cruzadas e missoes de ideacao.

As relagdes cruzadas entre cartas constituem o ponto em que o modelo se transforma
mais diretamente em ferramenta. Ao associar uma motivagdo a possiveis emogoes, ou
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uma emoc¢do a elementos de game design que podem favorecer determinadas
experiéncias, o GEM Codex torna visivel uma cadeia de raciocinio que muitas vezes
permanece implicita no processo criativo. Essas associacdes nao indicam
correspondéncias universais. Sua fun¢do € abrir caminhos de interpretacdo, comparagao
e decisdo, permitindo que o designer pergunte, por exemplo, que tipo de desafio pode
sustentar determinada motivacdo, que emocao essa escolha pode favorecer e que ajustes
seriam necessarios para tornar essa inten¢do mais coerente com a experiéncia pretendida.

O processo de construcdo seguiu uma logica iterativa de elaboragdo, uso e
refinamento, coerente com a Design Science Research (Hevner et al., 2004; Peffers et
al., 2007; Pimentel et al., 2020b). Em um primeiro momento, a literatura permitiu
delimitar as dimensdes do modelo e selecionar categorias iniciais. Em seguida, essas
categorias foram transformadas em contetido de cards, com descri¢des, sugestdes e
formas de uso orientadas a pratica de design. A primeira versdo do artefato foi avaliada
em contexto formativo, permitindo identificar problemas de clareza, densidade textual,
organizagdo visual e compreensdo das relacdes entre as dimensdes. Esses aprendizados
orientaram os refinamentos realizados no Ciclo II, incluindo ajustes de linguagem,
estrutura, organizacao das informacdes, modos de uso e versao digital.

A Tabela 9 resume as principais camadas dessa sistematiza¢do. Ela explicita o
encadeamento entre problema, modelo, categorias conceituais, operacionalizacdo em
cards, uso em brainstorming e avaliacdo empirica. Essa organizacdo busca tornar
rastredvel o processo de decis@o que levou do problema inicial ao artefato avaliado.
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Tabela 9: Camadas de sistematizacdo do Modelo GEM e do GEM Codex

Camada Pergunta orientadora Base de construcio Resultado no
artefato
Problema de design Como apoiar designers Experiéncia profissional, Defini¢do do
na concepcao de levantamento problema de pesquisa
experiéncias de jogo? exploratério  preliminar e das conjecturas
e literatura sobre game comportamentais
design
Modelo relacional ~ Quais dimensdes Literatura sobre Definicdo das trés
precisam ser articuladas motivacao, emocdo, dimensdes do Modelo
na ideac¢@o? experiéncia do jogador e GEM: motivagdo,

game design

emocdo e elementos
de game design

Categorias Quais categorias Plutchik, Yee, MDA, Definicdo das familias
conceituais representam cada Schell e demais de cards e de suas
dimensao? referenciais de game categorias internas
design
Operacionalizagdo  Como transformar Traducdo projetual dos Cards com
em cards conceitos em apoio referenciais tedricos e descrigdes, sugestdes,
pratico a ideagdo? repertdrio profissional do relacdbes e  usos
pesquisador combinatdrios
Uso em Como estimular Literatura sobre Missoes,
brainstorming geracio, organizacdo ferramentas baseadas combinacdes  entre
e refinamento de ideias? em cards e praticas de cartas e modos de
ideagdo uso individuais ou
colaborativos
Avaliacao e O artefato € claro, util e Ciclos empiricos da Ajustes de linguagem,
refinamento aplicavel para designers?  Design Science Research  estrutura, visualidade,

conteudo e plataforma
digital

Fonte: Do Autor.

A constru¢do do Modelo GEM e do GEM Codex deve, portanto, ser compreendida
como uma sistematizacdo progressiva. O processo articulou experiéncia profissional,
levantamento exploratério preliminar, revisdo de literatura, formulagdo de conjecturas
comportamentais, desenvolvimento do artefato, avaliacdo formativa e refinamento. A
contribui¢do cientifica da pesquisa ndo estd em comprovar relacdes causais entre
mecanicas, motivagdes e emogdes, mas em propor, fundamentar e avaliar uma estrutura
projetual capaz de tornar essas relacdes mais visiveis e manipuldveis durante a

concepgdo de jogos.

5.4 Desenvolvimento da Versao Inicial do Artefato

A primeira versdo do artefato foi concebida como uma ferramenta fisica de apoio
ao processo de ideacdo em game design, estruturada em torno das trés dimensdes do
Modelo GEM. O formato de baralho foi adotado durante o desenvolvimento por razdes
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préticas e projetuais: permitia consulta rapida, manipulacdo modular, sorteio, combinagao
de cartas e uso em dindmicas individuais ou colaborativas. Essa escolha amadureceu ao
longo da construgao do artefato e foi posteriormente situada em relacao a literatura sobre
ferramentas baseadas em cartas, discutida na Sec¢do 5.5.

Buscou-se traduzir conceitos cientificos em estruturas visuais acessiveis, capazes de
guiar designers na fase de brainstorming e promover uma abordagem criativa
teoricamente embasada. A Figura 17 apresenta uma montagem com o design preliminar
dos cards, ainda em preto e branco, correspondente a versdo utilizada no Ciclo I.

Figura 17: Montagem com design preliminar dos cards.

Fonte: Do Autor.

O desenvolvimento da primeira versao envolveu a selecio e adaptacdo de teorias para
um formato aciondvel durante sessoes de ideacdo. A dimensdo de emocdes foi estruturada
com base na Teoria Psicoevolutiva das Emog¢des de Plutchik (1980b); a dimensdo de
motivacdes foi fundamentada no modelo de perfis motivacionais de jogadores de Yee
(2006); e a dimensado de elementos de game design foi construida a partir de uma sintese
interpretativa de modelos como a Tétrade Elementar de Schell (2019), o MDA de Hunicke
et al. (2004) e os niveis do design emocional de Norman (2004).

Todos os cards foram planejados para conter informagdes conceituais e sugestoes
praticas. O objetivo dessas sugestdes ndo era prescrever solucdes, mas oferecer pontos
de partida para reflexdo, associa¢do e tomada de decisdo durante o brainstorming. Essa
orientagdo se alinha a compreensdao de que ferramentas de apoio a ideagdo devem
estimular o pensamento criativo sem substituir o julgamento do designer. A versdo
inicial, portanto, buscava equilibrar profundidade tedrica e aplicabilidade pratica, ainda
que a avaliac@o posterior tenha indicado a necessidade de reduzir a densidade textual e
tornar algumas instrugdes mais claras.
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5.5 Justificativa do Formato Baseado em Cartas

O formato baseado em cartas foi definido durante o desenvolvimento do artefato. O
ponto de partida da pesquisa era criar uma ferramenta de apoio a ideacdo que ajudasse
designers a articular motiva¢des dos jogadores, emogdes pretendidas e elementos de game
design. Durante esse processo, o formato de baralho mostrou-se adequado por permitir
consulta rdpida, manipulagdo modular, recombinagdo de conceitos, sorteio de estimulos
e uso em dinamicas individuais ou colaborativas. A decisdo projetual foi posteriormente
situada em relacdo a literatura sobre ferramentas baseadas em cartas e artefatos de apoio
ao design.

Ferramentas baseadas em cartas podem ser compreendidas como uma familia de
artefatos de apoio ao design que transforma conceitos, métodos ou principios em
unidades manipuldveis durante atividades projetuais. Wolfel e Merritt (2013), ao
analisarem diferentes ferramentas desse tipo, observam que cards podem apoiar
designers por tornarem informagdes mais visiveis, tangiveis e passiveis de reorganizacao
durante o processo. De modo complementar, Golembewski e Selby (2010) mostram que
cartas podem decompor um problema projetual amplo em categorias menores e
combindveis, favorecendo a criagdo de recortes especificos para a geragdo de ideias.

Nesta secdo, sdo discutidos trabalhos que utilizam cartas ou estruturas semelhantes
para apoiar designers na exploracdo de valores, experi€ncias lidicas, decisdes criativas
ou aspectos conceituais do projeto de jogos. A intencdo ndo € estabelecer uma
comparacdo direta de desempenho entre essas ferramentas, mas compreender como
diferentes pesquisas t€m utilizado artefatos tangiveis ou estruturados para apoiar
processos criativos. Esse panorama contribui para justificar a materializa¢do do artefato
em cartas, a0 mesmo tempo em que evidencia sua especificidade em relagdo as

dimensdes de motivacio, emog¢ado e game design.

5.5.1 Ideation Decks

O trabalho de Golembewski e Selby (2010) apresenta o Ideation Decks, uma
ferramenta baseada em cartas voltada ao apoio a ideagdo em design. A proposta parte da
organizacdo de um problema projetual amplo em categorias menores, representadas por
conjuntos de cartas. Essas categorias podem variar conforme o projeto, permitindo que a
equipe crie um baralho especifico para o contexto investigado. Durante o uso, as cartas
sdo combinadas para gerar recortes mais especificos do problema, funcionando como
subproblemas ou subdirecionamentos de design.

A contribuicdo central do Ideation Decks estd no uso das cartas como unidades
combindveis de pensamento projetual. Em vez de tratar a ideacdo como um processo
inteiramente aberto, a ferramenta propde restri¢des criativas estruturadas, nas quais cada
carta delimita um aspecto do espaco de design e sua combinagdo com outras cartas
produz novas possibilidades de exploragdo. Com isso, o baralho auxilia a transformar
um problema amplo e abstrato em combina¢cdes mais manejaveis, favorecendo a
formulacao de caminhos de criagdo mais especificos.

Esse aspecto dialoga com esta pesquisa por evidenciar o potencial dos cards como
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suporte a decomposicdo e recombinagcdo de dimensdes projetuais. No caso do GEM
Codex, a légica combinatéria ndo € aplicada a categorias genéricas de design, mas a trés
dimensdes relacionadas a concepc¢do da experiéncia do jogador: motivacdes, emogdes e
elementos de game design. Assim como no Ideation Decks, as cartas funcionam como
unidades manipuldveis que ajudam a estruturar o espagco de ideacdo. Entretanto, no
GEM Codex, essa estruturacdo € orientada pelo Modelo GEM e pela tentativa de apoiar
designers na articulacdo entre aquilo que pode mover o jogador, aquilo que se pretende
fazé-lo sentir e os recursos de game design que podem estruturar essa experiéncia.

Apesar dessa proximidade formal, as duas ferramentas possuem propdsitos distintos.
O Ideation Decks é apresentado como uma abordagem flexivel para criacao de baralhos
contextuais de ideagdo em design, enquanto o GEM Codex foi concebido como um
artefato especifico para o dominio de game design. Sua contribui¢do, portanto, nio estd
apenas no uso de cartas como suporte a criatividade, mas na selecido e organizacido de
conteddos tedricos relacionados a motivacdo, emocao e game design em uma ferramenta
voltada a concepcao inicial de jogos.

5.5.2 Values at Play

O projeto Values at Play, desenvolvido por Flanagan et al. (2008) e posteriormente
consolidado por Flanagan e Nissenbaum (2014), propde uma abordagem para tornar
valores humanos mais explicitos no design de jogos digitais. A premissa central do
trabalho € que jogos, assim como outros artefatos tecnoldgicos e culturais, incorporam
valores em suas regras, representacoes, sistemas e formas de interacdo. Assim, o design
de jogos ndo é compreendido apenas como uma atividade técnica ou estética, mas
também como uma pratica capaz de expressar, reforcar ou questionar valores sociais,

éticos e culturais.

A abordagem Values at Play organiza o processo de design em etapas voltadas a
descoberta, implementacdo e verificacio de valores. A etapa de descoberta busca
identificar quais valores sao relevantes para determinado projeto; a etapa de
implementagdo trata da tradugdo desses valores em elementos do jogo; e a etapa de
verificacdo procura examinar se os valores pretendidos estdo efetivamente presentes na
experiéncia projetada. Essa estrutura € pertinente para esta dissertacdo porque demonstra
uma forma de transformar dimensOes abstratas, como valores éticos e sociais, em
preocupacgdes concretas de design.

Embora o Values at Play ndo tenha como foco principal emog¢des ou motivagdes dos
jogadores, sua contribui¢do estd em mostrar que ferramentas e métodos de apoio ao
game design podem ajudar designers a tornar explicitas dimensdes que, muitas vezes,
permanecem implicitas no processo criativo. Nesse sentido, o trabalho se aproxima do
GEM Codex por propor uma mediag@o entre conceitos tedricos e decisdes projetuais. A
diferenca estd na dimensao privilegiada por cada abordagem: enquanto o Values at Play
se concentra na incorporacio de valores humanos e sociais, 0 GEM Codex organiza sua
proposta em torno da relagdo entre motivagdes, emocoes e elementos de game design.
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5.5.3 Grow-a-Game

O Grow-a-Game, proposto por Belman et al. (2011), é uma ferramenta baseada em
cartas desenvolvida no contexto do Values at Play. Sua finalidade € apoiar designers na
criacdo e andlise de jogos a partir da incorporagdo consciente de valores. A ferramenta
utiliza cartas de diferentes tipos, como valores, jogos, verbos e desafios, que podem ser
combinadas durante sessdes de ideacdo para estimular novas possibilidades de design.

O funcionamento do Grow-a-Game parte da recombinacdo de elementos. Designers
podem, por exemplo, relacionar um valor a um jogo existente e, a partir disso, imaginar
como suas regras, objetivos ou dindmicas poderiam ser modificados para expressar esse
valor de maneira mais explicita. Essa estrutura transforma o baralho em um suporte para
pensamento divergente, provocando deslocamentos criativos e incentivando a reflexao
sobre como valores podem ser materializados em sistemas de jogo.

A relevancia do Grow-a-Game para esta pesquisa estd no uso de cartas como
instrumento de mediacdo entre conceitos abstratos e decisdes de game design. Assim
como o GEM Codex, o Grow-a-Game utiliza combinagdes de cartas para estimular
associagdes e orientar a discussdo criativa. No entanto, os objetivos das duas ferramentas
sdo distintos. O Grow-a-Game foi concebido para apoiar o design consciente de valores,
enquanto o GEM Codex foi desenvolvido para apoiar a articulacio entre aquilo que pode
mover o jogador, as emogdes que se pretende evocar e os elementos de design que
podem estruturar essa experiéncia.

5.5.4 VAPBr

O VAPBET, proposto por Janssen et al. (2021), adapta a abordagem Values at Play ao
contexto brasileiro, com foco em jogos digitais para servi¢o publico. A ferramenta foi
desenvolvida como um baralho de cartas voltado a apoiar designers na consideracdo de
valores publicos durante a criacdo de jogos. O trabalho parte da compreensio de que
jogos destinados ao servigo publico devem considerar valores associados a cidadania, a
participacdo, a transparéncia, a inclusdo e a relagdo entre Estado e sociedade.

A proposta do VAPBr é pertinente por apresentar um exemplo de ferramenta
académica baseada em cartas, desenvolvida no contexto brasileiro e orientada por uma
abordagem metodoldgica de Design Science Research. O baralho organiza valores em
cartas que funcionam como estimulos para reflexdo durante o processo de design,
permitindo que designers considerem de forma mais explicita dimensdes éticas e sociais
no desenvolvimento de jogos para servicos publicos.

Assim como o Values at Play e o Grow-a-Game, o VAPBr nio tem como objetivo
principal apoiar a reflexdo sobre emogdes ou motivacdes dos jogadores.  Sua
contribui¢do estd em mostrar como uma dimensdo conceitual especifica, neste caso os
valores publicos, pode ser transformada em um artefato pratico para orientar decisoes de
design. Para esta dissertacdo, o VAPBr contribui como referéncia metodolégica e
artefatual, pois evidencia a possibilidade de construir baralhos de apoio ao game design
fundamentados teoricamente e avaliados em contexto de pesquisa.
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5.5.5 PLEX Cards

As PLEX Cards, propostas por Lucero e Arrasvuori (2013), constituem um conjunto
de cartas voltado a apoiar o design de experiéncias lddicas. A ferramenta parte do
modelo PLEX, que organiza diferentes qualidades de ludicidade, como exploragao,
desafio, descoberta, expressdo, relaxamento, humor e socializagdao. Cada carta representa
uma qualidade experiencial que pode ser utilizada como fonte de inspiracdo durante o
processo de design.

A relevancia das PLEX Cards para esta pesquisa estd na forma como a ferramenta
traduz qualidades subjetivas da experiéncia em estimulos concretos de ideacgdo.
Diferentemente de ferramentas centradas em funcionalidades ou requisitos técnicos, as
PLEX Cards convidam designers a pensar sobre o tipo de experiéncia que desejam
promover. Nesse sentido, aproximam-se do GEM Codex por tratarem dimensdes
experienciais como material de design, e ndo apenas como efeitos posteriores da
interacao.

A diferenca principal estd no recorte conceitual. As PLEX Cards abordam qualidades
de ludicidade em um sentido mais amplo, aplicdvel a experiéncias lidicas diversas,
enquanto o GEM Codex organiza a ideacdo a partir de trés dimensdes especificas:
motivacdes dos jogadores, emog¢des pretendidas e elementos de game design. Assim, as
PLEX Cards oferecem uma referéncia importante para pensar o uso de cartas como
suporte a reflexdo experiencial, ainda que ndo estabelecam a mesma relacdo sistematica
entre perfis motivacionais, estados emocionais e componentes formais do jogo.

5.5.6 Posicionamento do GEM Codex

Os trabalhos apresentados nesta se¢do indicam que ferramentas baseadas em cartas
podem apoiar designers de jogos e de experiéncias lidicas de diferentes maneiras. Em
alguns casos, como no Values at Play, no Grow-a-Game e no VAPBr, o foco estd na
explicitacdo de valores e na traducdo de preocupacdes éticas, sociais ou publicas em
decisoOes de design. Em outros, como nas PLEX Cards, o foco estad na exploracido de
qualidades experienciais ligadas a ludicidade. Em comum, essas ferramentas
demonstram que cartas podem funcionar como suportes externos para organizar
conceitos, provocar associagdes e orientar discussoes criativas.

O GEM Codex se aproxima desses trabalhos por também utilizar cartas como meio
de externalizar conceitos abstratos e tornd-los manipuldveis durante a ideagdo. Sua
finalidade, entretanto, é distinta: apoiar designers na articulacdo entre motivacdes dos
jogadores, emog0Oes pretendidas e elementos de game design. O artefato se posiciona,
assim, como uma ferramenta de apoio a ideacao centrada na experiéncia do jogador, com
énfase nas relacdes entre o que pode motivar o jogador, o que se deseja que ele sinta e
quais decisdes projetuais podem favorecer essa experiéncia.

Esse posicionamento situa 0 GEM Codex ao lado de ferramentas com objetivos,
fundamentagdes e contextos préprios de uso. Para esta pesquisa, essas referéncias
ajudam a fundamentar a escolha do formato baseado em cartas como uma decisdao
projetual compativel com o objetivo de transformar conceitos tedricos em unidades
manipulédveis de ideacdo. A contribuicio do GEM Codex estd em acrescentar a esse
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conjunto de abordagens uma proposta voltada a integracdo entre dimensdes psicolégicas
e elementos concretos de game design, oferecendo um suporte estruturado para reflexao
durante as etapas iniciais de concepgao de jogos.

5.6 Estrutura da Versao Inicial do Artefato

O artefato desenvolvido no Ciclo I consistia em um baralho fisico composto por 60
cartas. As cartas foram organizadas em quatro categorias: 24 cards de emocgdes, 12 cards
de motivagdes, 16 cards de elementos de game design e 8 cards de apoio. Cada categoria
possuia uma estrutura textual prépria, composta por informagdes conceituais, relagdes
entre dimensdes e recomendacdes praticas para o design de jogos. A versdo utilizada na
avaliacdo foi impressa em preto e branco, em tamanho real, recortada e distribuida aos
grupos durante a atividade.

As cartas foram pensadas para serem utilizadas de maneira modular e combinatoéria,
de modo que designers pudessem alternar entre fluxos de pensamento diferentes,
baseados no perfil do jogador, nas emocdes desejadas ou nos recursos de game design
disponiveis em seu projeto. Essa flexibilidade permitia que o baralho fosse usado em
contextos variados, desde sessoes individuais de ideacdo até workshops colaborativos.
Para orientar esses usos, foram propostos trés modos: Na Pele do Jogador, Jornada
Emocional e Combo Inesperado.

5.6.1 Procedimento de Elaboracao do Contetido dos Cards

A elaboragdo do contetdo dos cards foi conduzida como um processo de traducao
projetual entre fundamentacao tedrica, repertdrio profissional e necessidades praticas de
ideacdo. Essa traducdo ocorreu em camadas. A primeira camada correspondeu a
definicdo das categorias de base do baralho. As emocdes foram derivadas da teoria
psicoevolutiva de Plutchik (1980b), especialmente de sua organizacdo em emogdes
primdrias, oposicdes e variagdes de intensidade. As motivagdes foram estruturadas a
partir do modelo de motivacOes de jogadores de Yee (2006) e de sua consolidacdo
posterior em perfis motivacionais voltados a jogos digitais (Yee, 2016; Yee, 2019). J4 os
elementos de game design foram definidos como uma sintese operacional de referenciais
do campo, sobretudo a Tétrade Elementar de Schell (2019), o MDA de Hunicke et al.
(2004), a nogao de meaningful play de Salen e Zimmerman (2004) e os niveis de design
emocional de Norman (2004).

A segunda camada consistiu na adaptagao desses referenciais para um formato de
consulta rapida. Nesse processo, conceitos originalmente apresentados em livros, artigos
ou modelos tedricos foram reescritos em descri¢cdes curtas, orientadas ao uso por
designers durante o brainstorming. A adaptacdo buscou preservar os aspectos mais uteis
dessas teorias para a concepg¢do inicial de jogos, sem reproduzi-las integralmente no
formato dos cards: o que cada emocgdo indica sobre a experi€ncia afetiva pretendida, o
que cada motivacdo sugere sobre interesses e padroes de engajamento do jogador e que
tipo de decisdo projetual cada elemento de game design pode mobilizar.

A terceira camada correspondeu a elaboracdo das sugestdes praticas, relacdes entre
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cartas e boas priticas. Nessa etapa, as recomendagdes foram formuladas como
inferéncias projetuais fundamentadas, e ndo como relacdes causais comprovadas entre
uma decisdo de design e uma resposta psicoldgica especifica. Parte dessas inferéncias
partiu da literatura, como a associagdo entre objetivos claros, desafio ajustado e feedback
imediato em discussdes sobre fluxo e engajamento (Csikszentmihalyi, 2020), ou a
relacdo entre competicdo, comparacdo de desempenho e disputa entre jogadores no
modelo motivacional de Yee (Yee, 2016; Yee, 2019). Em outros casos, o processo partiu
de conhecimento acumulado na prética profissional do pesquisador como designer e
game designer, sendo posteriormente confrontado com referéncias sobre emocgao,
experiéncia do jogador, design emocional e game design. Assim, uma intuicao pratica sé
era incorporada ao card quando podia ser articulada a algum fundamento tedrico ou a
uma preocupagdo projetual reconhecivel na literatura.

Esse procedimento teve cardter interpretativo e iterativo. As relagdes propostas entre
emocgdes, motivacdes e elementos de game design nao devem ser lidas como prescricoes
universais, mas como hipéteses de projeto para orientar a idea¢do. Sua funcdo no
artefato € estimular perguntas, deslocar o olhar do designer para a experiéncia do jogador
e oferecer caminhos iniciais para combinar intencdo afetiva, perfil motivacional e
decisdo de design. Por isso, o baralho ndo pretende prever o que o jogador sentird, nem
substituir testes de usabilidade, prototipagdo ou avaliacdo empirica da experiéncia. Ele
atua em uma etapa anterior, como suporte a formulacao e organizacio de possibilidades.

A quarta camada ocorreu ao longo dos ciclos de avaliacdo. No Ciclo I, as respostas
dos participantes indicaram pontos de aten¢do relacionados a densidade textual, clareza
das instru¢des e organizacdo dos materiais de apoio. Esses achados orientaram o
refinamento posterior das descricdes, sugestdes, modos de uso e materiais
complementares. O conteido dos cards resultou da combinacdo entre fundamentos
tedricos, tradugdo para linguagem projetual, experiéncia profissional do pesquisador e
refinamentos derivados da avaliagdo formativa do artefato.

5.6.2 Cards de Emocoes

A dimensdo de emocdes do baralho foi fundamentada na teoria psicoevolutiva das
emocdes proposta por Plutchik (1980b), que identifica oito emocgdes primarias: alegria,
confianca, medo, surpresa, tristeza, aversao, raiva e antecipacdo. A selecdo dos 24 cards
desta familia decorreu diretamente da estrutura do modelo: cada emocdo primdria foi
representada em trés niveis de intensidade, contemplando um estado atenuado, um
nucleo emocional primério e um estado intensificado. A organizacdo circular proposta
por Plutchik, conhecida como Roda das Emocg¢des, também orientou a indicagdo das
emocdes opostas em cada card, como alegria versus tristeza, ou medo versus raiva.

Cada card apresenta a emog¢do representada em destaque no topo, acompanhada de
sua variagdo de maior e menor intensidade, bem como sua emog¢do oposta. A descri¢do
conceitual da emocdo foi baseada nas formulagdes de Plutchik e complementada por
interpretagdes contemporaneas da psicologia afetiva discutidas no Capitulo 2. O objetivo
dessa descricdo era proporcionar ao designer uma compreensdo inicial do estado
emocional que poderia ser considerado durante a concepg¢do da experiéncia.
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Figura 18: Estrutura dos cards de emocao.
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Serenidade é um estado emocional de calma,
equilibrio e contentamento suave. E uma emogao
Descrigéo —® marcada por estabilidade e harmonia, favorecendo
uma aprecia¢do tranquila do momento presente.
Pode emergir tanto de ambientes seguros quanto de
experiéncias reconfortantes e previsiveis.

Oferega espagos seguros, previsiveis e
contemplativos dentro do jogo, como areas de
descanso ou ambientes naturais tranquilos. Isso
favorece a regulagdo emocional e cria momentos de
contraste com situagdes de maior tensao

Sugestées Utilize trilhas sonoras sgaves, har\mcv)m.cas eAem

andamento lento, que induzam a diminuigao da
excitagao fisioldgica e promovam estados afetivos
positivos

Mantenha uma estética visual clara, limpa e coesa,
sem excesso de estimulos visuais ou narrativos
conflitantes. Um design visual estavel promove
sensacdo de familiaridade e conforto

—

-y

Elementos de Game Design Relacionados ——

Fonte: Do Autor.

Abaixo da descricdo, os cards apresentavam sugestdes praticas de como favorecer ou
explorar a emocdo representada por meio de eventos narrativos, escolhas mecanicas,
estimulos visuais, ritmos de interacdo ou estruturas de feedback. Essas sugestdes
derivaram do procedimento descrito na Se¢do 5.6.1: algumas foram formuladas a partir
de relacdes ja discutidas na literatura sobre emocdo, experiéncia do jogador e design
emocional; outras partiram de repertorio projetual acumulado na pratica profissional e
foram posteriormente articuladas a fundamentos tedricos. Em todos os casos, foram
tratadas como apoios a reflexdo, e nao como relacdes causais fixas entre um elemento de
design e uma emocao especifica.

A relacdo entre emocgdes e elementos de game design também foi pensada de modo
exploratério.  Alguns elementos foram associados a determinadas emocgdes por
apresentarem potencial de favorecer experiéncias coerentes com elas. Outros elementos,
embora também pudessem contribuir, foram preteridos por ndo oferecerem o mesmo
grau de aproximagdo com a emog¢do em questdo no estdgio inicial do design. Essa
escolha ndo buscou esgotar as possibilidades, mas oferecer um mapeamento
exploratério, fundamentado teoricamente, que funcionasse como guia criativo para os
designers.
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Tabela 10: Descri¢cdo dos Cards de Emocoes

ID | Emocao Descricao
1 | Serenidade Estado de calma e equilibrio interior, associado a paz e contentamento.
2 | Alegria Sensacdo ativa de prazer e bem-estar, relacionada a momentos de
satisfacao.
3 | Extase Forma intensa de alegria que gera envolvimento profundo e entusiasmo.
4 | Aceitacdo Disposicao para acolher e compreender situa¢des ou outros individuos.
5 | Confianca Seguranca em relacdo ao ambiente ou aos outros, promovendo vinculo.
6 | Admiragdo Reconhecimento positivo que desperta respeito ou encantamento.
7 | Apreensdo Estado de atencdo e leve desconforto diante do desconhecido.
8 | Medo Resposta a ameacas percebidas, mobilizando atencdo e cautela.
9 | Terror Forma extrema de medo que provoca paralisacio e reatividade intensa.
10 | Distracdo Perda momentanea de foco ou direcionamento da atencao.
11 | Surpresa Reacgdo imediata a algo inesperado, que rompe padrdes de expectativa.
12 | Espanto Surpresa intensa, capaz de provocar desorientag@o ou fascinio.
13 | Melancolia Tristeza leve e reflexiva, associada a perdas ou nostalgia.
14 | Tristeza Estado emocional de perda, desalento ou impoténcia.
15 | Luto Tristeza profunda, normalmente associada a auséncia ou ruptura
definitiva.
16 | Tédio Desinteresse por estimulos presentes, associado a baixa excitacao.
17 | Desgosto Rejeicdo moderada a algo percebido como negativo ou desagraddvel.
18 | Repulsa Reag@o visceral de aversdo intensa.
19 | Irritagdo Desconforto provocado por frustragdo ou pequenos obstéculos.
20 | Raiva Emocdo associada a frustragdo e sensagdo de injustica.
21 | Ira Forma intensa de raiva, capaz de gerar explosdes emocionais.
22 | Interesse Curiosidade ou engajamento espontdneo com um estimulo.
23 | Antecipagdo Expectativa voltada ao futuro, associada a preparag@o ou desejo.
24 | Vigilancia Estado de atenc¢do elevada e constante diante de algo relevante.

Fonte: Do autor.

5.6.3 Cards de Motivacgoes

Os cards de motivacdes foram elaborados com base nos estudos de Yee (2006) sobre
padrdes recorrentes de comportamento e interesse entre jogadores de jogos digitais e na
organizacdo posterior desses padrdes em 12 fatores motivacionais (Yee, 2016; Yee, 2019).
A escolha dos 12 cards desta familia correspondeu a esses fatores: Desafio, Estratégia,
Completude, Poder, Competi¢cao, Comunidade, Destrui¢do, Excitacdo, Fantasia, Historia,
Design e Descoberta. Esses fatores ndo foram tratados como tipos fixos de jogador, mas
como dimensdes de interesse que podem coexistir em diferentes intensidades.

Cada card desta categoria apresentava o nome do fator motivacional, seguido de uma
descricao redigida a partir do modelo de Yee e adaptada para uma linguagem acessivel a
designers. Abaixo da descricdo, havia um bloco com recomendacdes praticas para o
design de jogos, divididas em acdes favordveis e desfavordveis, isto €, direcoes
projetuais que poderiam favorecer jogadores com maior ou menor interesse naquele
perfil motivacional. Essas recomendagdes ndo foram formuladas como regras de
segmentacdo de publico, mas como apoio para que o designer considerasse diferencas de
preferéncia, metas de engajamento e possiveis formas de participagao.
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Figura 19: Estrutura dos cards de motivagdo.
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Fonte: Do Autor.

O rodapé de cada card apresentava uma selecdo de trés emogdes que poderiam ser
relacionadas aquela motivacdo, com base na articulacdo entre o perfil motivacional, os
objetivos valorizados pelo jogador e os estados afetivos que poderiam emergir de
situacdes coerentes com aquele interesse. A escolha dessas emogdes foi guiada por uma
abordagem interpretativa e exploratdria, orientada pela literatura, pela coeréncia interna
do Modelo GEM e por critérios de diversidade afetiva.

Considerando que os perfis pertencentes a0 mesmo eixo da taxonomia de Yee (2006)
compartilham fundamentos motivacionais semelhantes, procurou-se associar a cada eixo
um conjunto de emocgdes que expressasse nuances distintas, mas inter-relacionadas, da
experiéncia afetiva correspondente. Ainda que ndo haja uma associagdo determinista
entre motivagao e emogao, essa proposta funcionava como um mapeamento exploratério
voltado a inspirar o designer a pensar de forma mais sensivel e articulada sobre as
respostas afetivas que desejava favorecer.
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Figura 20: Mapeamento de relagdes entre emogdes e perfis motivacionais.

Serenidade

Alegria
Extase
Aceitagao
Confianga Desafio enfrentamento, superagao e controle.
Admiragao Estratégia tomada de decisao, previsao e raciocinio
Completude 100%, progressao, recompensas
Apreenséao Poder influéncia, ascensao e lideranga
Medo
Terror Competigdo  vencer, superar o outro, ranking
Comunidade conexao, amizade, afeto
Distragao Destruigao violéncia simbélica, controle e catarse
Surpresa Excitagao adrenalina, reatividade emocional
Espanto
Fantasia escapismo, criagido de mundos, maravilhamento
Melancolia Histéria envolvimento emocional, narrativa significativa
Tristeza Design expressao pessoal, estética, identidade
Luto Descoberta exploragao, curiosidade, revelagao
Tédio
Desgosto
Repulsa
Irritagao
Raiva
Ira
Interesse
Antecipagéo
Vigilancia

Fonte: Do Autor.
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Tabela 11: Descri¢do dos Cards de Perfis Motivacionais

ID | Perfil Motivacional Descricao
1 | Desafio Preferéncia por situagcdes que exijam esfor¢o, superacio e habilidades
cognitivas ou motoras bem desenvolvidas.
2 | Estratégia Interesse por planejamento, otimizacdo de recursos, decisdes titicas e
estruturas complexas.
3 | Completude Motivagdo voltada ao término de tarefas, a coleta de itens e ao alcance
de 100% de progresso.
4 | Poder Desejo de sentir-se dominante no ambiente do jogo, controlar recursos
ou impor-se sobre o sistema ou outros jogadores.
5 | Competi¢do Valorizagao de rankings, disputas diretas e comparacdo de desempenho
com outros jogadores.
6 | Comunidade Interesse em estabelecer vinculos, colaborar e pertencer a grupos dentro
do ambiente de jogo.
7 | Destrui¢do Satisfacdo derivada da possibilidade de causar caos, quebrar regras ou
agir de forma ndo convencional.
8 | Excitacdo Busca por experiéncias intensas, rdpidas e cheias de estimulos
sensoriais, como velocidade e a¢do constante.
9 | Fantasia Desejo de escapar da realidade e viver papéis alternativos em mundos
ficticios, magicos ou fantasticos.
10 | Histéria Apreciacdo de narrativas complexas, roteiros envolventes e personagens
bem desenvolvidos.
11 | Design Interesse pela estética e identidade do jogo, personalizagdo e
autoexpressio dentro do jogo.
12 | Descoberta Motivagdo voltada a exploracdo do mundo do jogo, revelacdo de
segredos e compreensao de sistemas ocultos.

Fonte: Do autor.

5.6.4 Cards de Elementos de Game Design

A dimensdo de elementos de game design contemplava componentes manipulédveis
de um jogo digital, isto é, aspectos que o designer pode ajustar, combinar e experimentar
para dar forma a experiéncia do jogador. Diferentemente dos cards de emocdes e
motivagdes, que se apoiaram em modelos de referéncia ja estruturados, os 16 cards de
elementos de game design foram construidos nesta pesquisa por meio de sintese analitica
e agrupamento operacional de preocupacdes recorrentes identificadas nas 100 lentes de
Schell (2019), em didlogo com outros referenciais de game design discutidos no
Capitulo 2.

As lentes de Schell foram utilizadas porque oferecem um amplo repertério de
perguntas e perspectivas para andlise e concepcdo de jogos. No entanto, reproduzir
individualmente as 100 lentes no artefato tornaria o baralho excessivamente extenso e
pouco pratico para uma sessiao de brainstorming. Por essa razdo, optou-se por agrupar
lentes relacionadas em categorias mais amplas, capazes de representar temas recorrentes
do projeto de jogos e, a0 mesmo tempo, funcionar como elementos aciondveis durante a
ideacdo. Esse processo resultou em 16 elementos: Mundo, Enredo, Personagens, Regras
e Sistemas, Desafios, Interface, Estilo Visual, Camera, Controles, Trilha e Efeitos
Sonoros, Progressdao, Recompensas, Personalizacdo, Exploracdo, Socializacio e
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Aleatoriedade.

A Tabela 12 apresenta 0 mapeamento entre os elementos selecionados, as lentes de
Schell relacionadas e a justificativa de agrupamento adotada. A tabela explicita que cada
card ndo corresponde a uma tnica lente, mas a um conjunto de preocupagdes projetuais
convergentes. Por exemplo, o card Interface sintetiza discussdes que, no modelo de

Schell, aparecem em lentes como Interface Virtual, Interface Fisica,

Controle,

Acessibilidade, Feedback, Canais e Dimensdes e Transparéncia. Embora essas lentes
tratem de aspectos distintos, elas convergem para uma preocupacdo comum: 0S meios
pelos quais o jogador percebe o estado do jogo, compreende as acdes disponiveis e
interage com o sistema.

Tabela 12: Mapeamento das lentes de Schell para os elementos de game design

Elemento de

Lentes de Schell relacionadas

Justificativa do agrupamento

Personagem; Tragos do
Personagem; Rede de
Personagens; Transformacao do
Personagem; Contradicao
Interna

Game Design
Mundo Mundo; Espago Funcional; Essas lentes convergem para o projeto do
Imaginacdo; Liberdade; ambiente ficcional e navegével, incluindo
Interesse Inerente 16gica espacial, atmosfera e sensacdo de
possibilidade do jogador dentro do mundo do
jogo.
Enredo Histéria; Maquina de Histérias; | Essas lentes abordam construc@o narrativa,
Jornada do Her6i; Obstéaculo; progressao dramatica, conflito, ritmo e
Tempo; Curva de Interesse sequéncia de eventos que sustentam o
significado € 0 movimento dramético do jogo.
Personagens Personagem; Avatar; Fun¢do do | Essas lentes concentram-se nos agentes

ficcionais, em seus papéis no sistema, seus
tracos, relacdes e arcos de transformacao,
definindo como os personagens apoiam a
interacdo e o significado narrativo.

Regras e Sistemas

Tétrade Elementar; Estado
Dinamico; Emergéncia; A¢ao;
Regras; Modos;
Simplicidade/Complexidade

Essas lentes concentram-se na estrutura
formal do jogo, incluindo regras, mudancas
de estado, espago de acdo, complexidade
sistémica e comportamento emergente.

Transparéncia; Canais e
Dimensdes; Avatar

Desafios Resolucao de Problemas; Essas lentes convergem para o projeto de
Objetivos; Habilidade; Desafio; | obsticulos, objetivos, demandas de
Escolha Significativa; habilidade e tomada de decisdo, elementos
Quebra-cabega; Mitigacdo de que moldam como o jogador é testado e
Risco; Equilibrio como o engajamento € sustentado.
Interface Controle; Interface Fisica; Essas lentes abordam os meios pelos quais os
Interface Virtual; Transparéncia; | jogadores percebem o estado do jogo,
Acessibilidade; Feedback; compreendem as ac¢des disponiveis e
Canais e Dimensdes interagem com o sistema por meio de
interfaces visuais, fisicas e informacionais.
Estilo Visual Beleza; Projecdo; Expressao; Essas lentes relacionam-se a identidade
Juiciness; Ressonancia; estética do jogo, incluindo coeréncia visual,
Qualidade Sem Nome expressividade, apelo sensorial e atmosfera
comunicada por escolhas estilisticas.
Cémera Projecdo; Espaco Funcional; Essas lentes ajudam a enquadrar como o

jogador vé€ o mundo, compreende o espago e
ocupa um ponto de vista, tornando a cAmera
uma mediadora da percepcdo e da
experiéncia incorporada.
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Tabela 12 — continuagdo

Elemento de
Game Design

Lentes de Schell relacionadas

Justificativa do agrupamento

Controles Acao; Controle; Interface Fisica; | Essas lentes concentram-se em como a
Cabeca e Maos; Acessibilidade; | intencdo do jogador € traduzida em agdo,
Feedback; Fluxo enfatizando responsividade, desenho de
entrada, usabilidade e adequagdo corporal e
cognitiva entre jogador e sistema.
Trilha e Efeitos Feedback; Juiciness; Beleza; Essas lentes convergem para a camada sonora
Sonoros Ressonéncia; Canais e do jogo, incluindo som como atmosfera,
Dimensoes; Curva de Interesse feedback sensorial, énfase ritmica e
modulacdo emocional ao longo da
experiéncia.
Progressdo Objetivos; Progresso Visivel; Essas lentes abordam como a jornada do
Piramide; Tempo; Curva de jogador se desenvolve ao longo do tempo,
Interesse; Transformacao incluindo avancgo, escalada, ritmo e percepcao
de crescimento e mudanga.
Recompensas Valor Endégeno; Valor Essas lentes tratam de como o jogo
Esperado; Recompensa; reconhece, refor¢a ou desencoraja
Punicao; Prazer; Progresso comportamentos do jogador por meio de
Visivel estruturas de recompensa, sistemas de valor e
feedback prazeroso.
Personalizagdo Avatar; Expressdo; Projecao; Essas lentes relacionam-se a capacidade do
Tragos do Personagem:; jogador de expressar identidade, projetar
Transformagdo preferéncias e modificar a forma como é
representado ou como seu estilo de jogo se
materializa no sistema.
Exploragao Curiosidade; Espaco Funcional; | Essas lentes compartilham uma preocupacio
Liberdade; Mundo; Interesse com descoberta, movimento, curiosidade e
Inerente; Surpresa motivac¢do do jogador para investigar espacos,
segredos e possibilidades no mundo do jogo.
Socializag¢do Cooperacio; Competicio; Essas lentes concentram-se nas relagdes entre
Competi¢do versus Cooperagdo; | jogadores, incluindo colaboracio, rivalidade,
Amizade; Comunidade; Time; identidade em grupo, negociagdo de status e
Status; Griefing; Amor formacdo de vinculos sociais.
Aleatoriedade Acaso; Habilidade versus Acaso; | Essas lentes abordam incerteza,

Valor Esperado; Mitigacdo de
Risco; Justiga; Surpresa

probabilidade, risco e imprevisibilidade,
definindo como o acaso ¢ introduzido e como
seus efeitos podem permanecer significativos
e percebidos como justos.

Fonte: Adaptado de Schell (2019).

A partir desse agrupamento, os cards de elementos de game design funcionavam
como uma camada de mediacdo entre inten¢des experienciais e decisdes projetuais
concretas. Se as motivacdes indicavam tendéncias de engajamento e as emocdes
indicavam possiveis respostas afetivas pretendidas, os elementos de game design
representavam a camada por meio da qual essas inten¢des poderiam ser traduzidas em
forma interativa. Nesse sentido, os cards dessa familia atuavam como recursos projetuais
manipulédveis, conectando dimensdes psicoldgicas e experienciais a constru¢do formal
do jogo.
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Figura 21: Estrutura dos cards de elementos de game design.
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simbdlico onde ocorrem todas as interagdes e onde
a presenga do jogador se ancora

Descricao —®

Construa um mundo coerente, com regras
» . . . P
'\ ambientais claras e consistentes com a Iogica
interna da ficgéo.

Utilize variacées ambientais para marcar ritmo
emocional (zonas de tensao, alivio, contemplagao)

N,
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Sugest()es ’ signlflcado nar.ratlvo e emocional (ex.: ruinas,
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’\‘ sons ambientes, iluminagdo e efeitos climaticos
para reforcar a atmosfera.

Permita exploracdo ativa e recompensadora do
’\‘ mundo, com descobertas espaciais, visuais ou
narrativas

Fonte: Do Autor.

Cada card apresentava o nome do elemento, uma breve defini¢do conceitual, a
indicacdo do nivel de design emocional predominante e sugestdes praticas de uso. A
classificagdo segundo os niveis visceral, comportamental e reflexivo de Norman (2004)
foi utilizada como camada interpretativa complementar, com o objetivo de auxiliar o
designer a refletir sobre o tipo de relacdo que o jogador poderia estabelecer com
determinado elemento. Elementos como Estilo Visual, Trilha e Efeitos Sonoros tendem a
se relacionar mais diretamente a respostas sensoriais e viscerais; elementos como
Controles, Interface, Desafios e Regras e Sistemas articulam-se mais fortemente ao nivel
comportamental; enquanto elementos como Personagens, Enredo, Mundo e
Personalizacdo podem favorecer interpretacdes reflexivas, simbdlicas ou identitérias.

As sugestOes praticas presentes nos cards foram redigidas com foco na aplicabilidade
durante o brainstorming. Elas ndo tinham como objetivo prescrever solugdes ou
estabelecer relacdes fixas entre um elemento de design e uma emocdo especifica, mas
oferecer direcdoes de reflexdo para que o designer pudesse considerar como cada
elemento poderia apoiar metas do jogador, estruturar a¢des, modular percep¢do e
favorecer determinadas respostas afetivas. Assim, a familia de cards de elementos de
game design buscava aproximar o repertorio analitico das lentes de Schell e de outros
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referenciais de game design de uma forma resumida e aciondvel durante a fase inicial de
concepgao.

Tabela 13: Descri¢do dos Cards de Elementos de Game Design

ID | Elemento Descricao

1 | Mundo do Jogo Estrutura espacial e 16gica do universo ficcional, incluindo suas regras
fisicas, geografia e ambientacao.

2 | Enredo Conjunto de eventos narrativos que sustentam a progressao dramadtica e
a construcdo de sentido no jogo.

3 | Personagens Agentes ficcionais com os quais o jogador interage direta ou
indiretamente, podendo ser avatares, aliados ou antagonistas.

4 | Regras e Sistemas Conjunto de condigdes explicitas e implicacdes implicitas que
organizam o funcionamento interno do jogo.

5 | Desafios Obstéculos e metas que estruturam a progressdo do jogador e regulam
0 engajamento com o sistema.

6 | Interface Meios visuais e interativos pelos quais o jogador compreende o estado
do jogo e emite comandos.

7 | Estilo Visual Decisdes graficas que determinam a aparéncia estética do jogo, sua
coeréncia estilistica e identidade visual.

8 | Camera Perspectiva visual utilizada para apresentar o mundo e controlar a
visualizacdo do espagco em tempo real.

9 | Controles Dispositivos e esquemas de input utilizados para operar a¢des dentro do
jogo.

10 | Trilha e Efeitos | Camada auditiva responsdvel por ambientar, refor¢ar emocdes e

Sonoros fornecer feedbacks sensoriais.

11 | Progressdo Organizacdo da jornada do jogador, incluindo desbloqueio de
contetidos, avango de fases ou aumento de complexidade.

12 | Recompensas Estimulos recebidos pelo jogador como resultado de suas acdes,
podendo ser tangiveis (itens, moedas) ou intangiveis (elogios,
conquistas).

13 | Personalizacdo Grau de liberdade que o jogador possui para alterar aspectos visuais ou
funcionais de seu avatar, interface ou ambiente.

14 | Exploracdo Liberdade de movimentagdo, descoberta de areas, segredos e elementos
ocultos no espago do jogo.

15 | Socializagdo Possibilidades de interagdo entre jogadores, colaboragdo, competicao
ou construcdo de comunidades.

16 | Aleatoriedade Inclusdo de elementos imprevisiveis ou varidveis que alteram os
resultados e adicionam incerteza a experiéncia.

Fonte: Do autor.

5.6.5 Cards de Apoio

Além dos cards de conteido das trés dimensdes centrais, o baralho contava com um
conjunto complementar de oito cards de apoio. Esses cards foram concebidos para
oferecer orientagdes praticas sobre como utilizar o baralho, ampliar o conhecimento do
designer sobre as teorias abordadas e facilitar a exploracdo estruturada durante o
processo de concepcao de jogos.
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Figura 22: Exemplo de cards de apoio.

Géneros

Introdugéao

© que é este baralho?

Na Pele do Jogador [ ]

Ambientagées

Fonte: Do Autor.

Os oito cards de apoio da versdo inicial eram: Boas-Vindas, Emog¢des, Motivagdes,
Game Design, Jornada Emocional, Na Pele do Jogador, Combo Inesperado e Inspiragdes.
Esses cards permanecem relevantes para a proposta, pois organizam a entrada do usudrio
no sistema do baralho e oferecem instru¢des para seus diferentes modos de aplicacao.

Tabela 14: Descricao dos Cards de Apoio

ID Card Descricao
1 Boas-Vindas Fornece uma visdo geral sobre o baralho, seu objetivo e instrugdes gerais.
Emocoes Oferece uma visdo geral do que sdo emogdes de acordo com as teorias utilizadas e explica a
estrutura dos cards de Emocdes.
3 Motivagoes Explica o que sao motivagdes, de acordo com as teorias utilizadas, o que sdo os perfis
motivacionais e apresenta a estrutura dos cards de Motivagdes.
4 Game Design Oferece uma sintese das teorias que fundamentam os cards de Elementos de Game Design e

uma visdo geral do Design Emocional, de Donald Norman, além de apresentar a estrutura dos
cards desta dimensao.

5 | Jornada Emocional | Instru¢des do modo de usar que orienta o processo criativo a partir das emogdes que se deseja
despertar no jogador.

6 | Na Pele do Jogador | Instrugdes do modo de usar que propde um fluxo de design centrado nas motivacdes e
predilecdes do publico-alvo.

7 | Combo Inesperado | Instrugdes do modo de usar que estimula a criagdo de jogos a partir de combinagdes aleatdrias.
8 Inspiragdes Card com listas de 20 Géneros, 20 Ambientacdes e 20 Temas que podem ser utilizadas para
gerar inspiracdo inicial.

Fonte: Do autor.

5.6.6 Playmat, Mapa do Jogo e Modos de Uso

Durante a fase inicial de desenvolvimento do artefato, foram concebidos dois recursos
complementares ao baralho: o Playmat e o Mapa do Jogo. Ambos foram projetados com
o objetivo de estruturar visualmente a sessdo de brainstorming, facilitar o uso pratico do
baralho e promover a sintese das ideias geradas durante o processo criativo.
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O Playmat foi inspirado em abordagens de design participativo (Spinuzzi, 2005) e
nos principios de visualizacdo de processos colaborativos, como 0s canvases visuais
utilizados em metodologias dgeis e no Business Model Canvas (Osterwalder; Pigneur,
2010). Seu layout era dividido em dreas correspondentes as trés dimensdes do baralho:
jogador, representando as motivacdes; emogoes; € elementos de game design. Cada édrea
era acompanhada de perguntas orientadoras para auxiliar a reflexdo sobre o papel de
cada dimensdo no jogo em desenvolvimento.

O Mapa do Jogo, por sua vez, funcionava como um documento de registro das
decisdes tomadas durante a sessd@o. Enquanto o Playmat atuava como suporte visual para
o fluxo de uso do baralho, o Mapa do Jogo buscava sintetizar os resultados da sessio,
transformando as discussdes em documentagdo util para fases posteriores do
desenvolvimento. Na versdo inicial, os participantes podiam fazer observagdes,
anotacdes e colar post-its nos campos correspondentes.
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Figura 23: Playmat da versdo inicial.
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Fonte: Do Autor.
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Figura 24: Mapa do Jogo da versao inicial.

Fonte: Do Autor.

Também foram definidos trés modos de uso principais, cada um estruturado a partir de
uma légica distinta de entrada: o perfil motivacional do jogador, a experiéncia emocional
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desejada e a geracdo de ideias por meio da aleatoriedade. Esses modos foram concebidos a
partir dos principios do design thinking (Brown, 2009), da criatividade guiada (Michalko,
2006) e do design centrado no usudrio (Norman, 2004), com o objetivo de ampliar a
fluidez do brainstorming sem comprometer a profundidade conceitual.

O modo Na Pele do Jogador adotava a motivacdio como ponto de partida,
promovendo um raciocinio centrado no publico-alvo. O modo Jornada Emocional partia
das emocgodes que se desejava favorecer ao longo da experiéncia. Ja o modo Combo
Inesperado estimulava combinacdes ndo convencionais, utilizando o sorteio de cartas
COmO recurso para provocar associacdes menos previsiveis. Durante a avaliacdo do Ciclo
I, os trés modos foram apresentados aos participantes, que puderam escolher livremente
qual deles utilizariam.

Tabela 15: Modo 1: Na Pele do Jogador

Objetivo Descricao

Conceber o0 jogo a  Esse modo de uso parte do principio do Design Centrado no

partir das Jogador, em que o foco estd nas motivacdes que movem 0s
motivacdes do jogadores e nos tipos de experiéncia que desejam vivenciar. A
publico-alvo. atividade inicia-se com a escolha de perfis motivacionais a partir

dos cards da dimensdo Motivacdo. Apds a selecao de dois perfis
(um principal e um secundario), o designer consulta os cards de
Emocdes sugeridas em cada perfil, seleciona as mais relevantes
para sua proposta e, em seguida, identifica os Elementos de Game
Design mais adequados para provocar tais emocoes. O fluxo
encerra com uma rodada final de revisao e consolida¢do das ideias
geradas. Esse modo € particularmente util para projetos voltados a
publicos especificos ou quando se deseja validar a coeréncia entre o
jogo proposto e o perfil psicolégico dos usudrios pretendidos.

Fonte: Do autor.
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Tabela 16: Modo 2: Jornada Emocional

Objetivo

Descricao

Desenvolver o
jogo com base nas
emocg0Oes que se
deseja despertar.

Neste modo, o ponto de partida é a emogao, ou seja, o tipo de
vinculo afetivo que o designer quer construir com o jogador. A
atividade comeca com a selecdo de trés emocdes centrais, seguidas
da escolha de uma emocdo oposta que se deseja evitar. A partir
dessa combinagao, o designer consulta os Elementos de Game
Design relacionados a essas emocoes, selecionando aqueles que
melhor traduzem a experiéncia desejada. Por fim, sdo identificadas
motivagdes que se alinham com as emog¢des escolhidas, compondo
o perfil do jogador ideal para aquele jogo. Esse fluxo € mais
indicado quando o objetivo € criar experi€éncias emocionais
marcantes ou explorar estados afetivos especificos, como tensao,
relaxamento, surpresa ou empatia.

Fonte: Do autor.

Tabela 17: Modo 3: Combo Inesperado

Objetivo

Descricao

Estimular
conexoes criativas
e inusitadas por
meio da
aleatoriedade.

Esse modo explora a aleatoriedade como catalisador de novas
ideias, rompendo com padrdes mentais previsiveis e favorecendo o
surgimento de combinagdes improvaveis. O designer sorteia
aleatoriamente quatro cards de cada uma das trés pilhas
(Motivacao, Emocao e Elementos de Game Design) e seleciona,
entre cada conjunto, um card principal. A partir desses trés
elementos escolhidos, ele € desafiado a elaborar uma proposta
inicial de jogo que integre, de maneira coerente ou experimental, os
componentes sorteados. Este modo € especialmente indicado para
hackathons, sprints criativos e situacdes em que o objetivo é
desbloquear novas possibilidades conceituais.

Fonte: Do autor.

Embora o Playmat e o Mapa do Jogo tenham sido componentes efetivos da versao
inicial, a avaliacdo preliminar indicou que esses materiais ndo foram plenamente

assimilados pelos participantes.

Como serd discutido nas secOes seguintes, alguns

estudantes perceberam valor em sua funcido de organiza¢do, mas também apontaram

confusdo, redundancia e dificuldade de uso.

Esses achados foram importantes para

orientar a reformulacdo dos materiais de apoio no ciclo seguinte.
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5.7 Avaliacao Preliminar do Ciclo I

A avaliacdo preliminar descrita nesta secdo corresponde ao encerramento do
primeiro ciclo de constru¢do do artefato. O estudo foi conduzido como uma avaliagdo
exploratdria e formativa, com abordagem mista, combinando dados quantitativos obtidos
por meio de questdes fechadas em escala Likert e dados qualitativos obtidos por meio de
respostas abertas (Creswell; Clark, 2011; Wieringa, 2014). A natureza formativa da
avaliacdo orientou a coleta de evidéncias empiricas voltadas ao aprimoramento do
artefato, sem pretensdo de validacao definitiva.

O estudo foi realizado no dia 25 de junho de 2025, com 18 estudantes de graduagao
em Sistemas de Informacdao da Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro
(UNIRIO), regularmente matriculados na disciplina de Jogos Digitais. A disciplina
exigia que os alunos desenvolvessem um jogo original em grupo, e a aplicacdo do
baralho ocorreu no momento inicial de concepcao desses projetos. Nao houve coleta de
dados demograficos, uma vez que os participantes pertenciam ao mesmo contexto
educacional, com nivel técnico aproximado e vinculo com a mesma disciplina. As
respostas foram tratadas de forma anonimizada, sendo os participantes identificados na
andlise apenas pelos cédigos EO1 a E18.

Antes do inicio da atividade, foi realizada uma breve apresentacdo sobre o contexto
da pesquisa, a finalidade do artefato e as teorias envolvidas em sua constru¢dao. Foram
apresentados os trés eixos do baralho e seus referenciais principais: emog¢des, motivacoes
e elementos de game design (Plutchik, 1980b; Yee, 2006; Schell, 2019; Hunicke et al.,
2004; Norman, 2004). Também foram explicados os modos de uso, o Playmat € o Mapa
do Jogo.

Os participantes foram organizados em seis grupos, previamente formados na
disciplina. Cada grupo recebeu um baralho impresso em preto e branco, em tamanho real
e recortado, além de um exemplar do Playmat, um exemplar do Mapa do Jogo, canetas e
post-its.  Alguns grupos ja tinham ideias de jogo em andamento, enquanto outros
utilizaram a atividade para pensar em conceitos ainda pouco definidos. A sessdo teve
duracdo total aproximada de 1 hora e 15 minutos e foi conduzida pelo préprio
pesquisador, que atuou como facilitador, sanando dividas, acompanhando as interagdes
e observando o engajamento dos participantes.

Figura 25: Alunos utilizando o artefato durante sessdo de brainstorming.

Fonte: Do Autor.
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Ao término da atividade, todos os participantes preencheram individualmente um
formuldrio online no Google Forms, composto por 19 questdes fechadas em escala
Likert, variando de 1 (discordo totalmente) a 5 (concordo totalmente), e 5 questdes
abertas. As questOes abrangeram aspectos como experiéncia prévia com brainstorming,
clareza das instrugdes, facilidade de uso, percepcdo de valor do conteido do baralho,
utilidade dos materiais de apoio, pontos positivos € pontos negativos. O instrumento foi
organizado de modo a captar tanto percepg¢des estruturadas quanto comentdrios
espontaneos sobre a experiéncia de uso.
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Tabela 18: Questdes do formulério de avaliacdo do deck

ID | Questao Tipo

Q1 | Entender o perfil do jogador do meu ptblico-alvo é | Escala Likert obrigatéria
importante para meu processo criativo.

Q2 | J4 participei anteriormente de sessdes de brainstorm para | Escala Likert obrigatdria
criacdo de jogos digitais.

Q3 | J4 utilizei métodos ou ferramentas especificas durante | Escala Likert obrigatdria
brainstorms de jogos.

Q4 | Acredito que meu processo de brainstorm melhorou apés | Escala Likert obrigatdria
experiéncias anteriores.

Q5 | Tenho interesse em incorporar o deck apresentado no meu | Escala Likert obrigatdria
processo criativo.

Q6 | Eu jé tinha uma ideia de jogo em mente antes de comecar | Escala Likert obrigatdria
esta sessdo de brainstorm.

Q7 | As instrucdes de uso do deck estavam claras. Escala Likert obrigatdria

Q8 | O tempo de duracdo da sessdo com o deck foi adequado. | Escala Likert obrigatéria

Q9 | Estou satisfeito(a) com a experiéncia de usar o deck. Escala Likert obrigatdria

Q10 | Achei fécil utilizar o deck durante a sessao. Escala Likert obrigatéria

Q11 | O uso do deck favoreceu a geracdo de ideias mais do que | Escala Likert obrigatéria
0 meu processo normal.

Q12 | Sinto que adquiri conhecimento sobre perfis de jogadores | Escala Likert obrigatdria
ao utilizar o deck.

Q13 | As informagdes sobre perfis de jogadores presentes no | Escala Likert obrigatdria
deck foram ricas e tteis.

Q14 | Sinto que adquiri conhecimento sobre emocdes dos | Escala Likert obrigatéria
jogadores.

Q15 | As informacdes sobre possiveis emogdes dos jogadores | Escala Likert obrigatéria
foram ricas e relevantes.

Q16 | Sinto que adquiri conhecimento sobre elementos de game | Escala Likert obrigatéria
design ao usar o deck.

Q17 | As informacgdes sobre elementos de game design foram | Escala Likert obrigatéria
completas e aplicaveis.

Q18 | As ideias geradas com o deck foram pertinentes ao jogo | Escala Likert obrigatéria
que eu pretendia criar.

Q19 | Acredito que o deck pode ser util para gerar ideias em | Escala Likert obrigatéria
jogos de diferentes géneros.

Q20 | Quais métodos ou ferramentas para gerar ideias voc€ ja | Pergunta aberta obrigatdria
utilizou na vida, antes desse deck?

Q21 | Como costuma ser seu processo de brainstorm e | Pergunta aberta obrigatdria
conceituacgio de um jogo?

Q22 | O Mapa do Jogo e o Playmat foram tteis para guiar sua | Pergunta aberta obrigatdria
sessao de brainstorm?

Q23 | Pontos positivos do uso do deck. Pergunta aberta obrigatdria

Q24 | Pontos negativos do uso do deck. Pergunta aberta obrigatéria

Fonte: Do autor.
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5.8 Resultados da Avaliacao Preliminar

A andlise dos dados coletados foi organizada em dois niveis. Os dados quantitativos
foram analisados por meio de estatistica descritiva simples, considerando médias,
distribuicdo das respostas e concentracdo de notas altas nas questdes fechadas. As
respostas abertas foram submetidas a Andlise de Contetido Temdtica, conforme
sistematizada por Bardin (2011), permitindo identificar categorias recorrentes nas
percepgoes dos participantes.

5.8.1 Analise Quantitativa

A andlise quantitativa evidenciou, inicialmente, que os participantes tinham baixa
familiaridade prévia com métodos ou ferramentas especificas de brainstorming para
jogos. Na questdo Q3, apenas 3 dos 18 participantes atribuiram notas 4 ou 5 a afirmagdo
J4 utilizei métodos ou ferramentas especificas durante brainstorms de jogos, resultando
em média de 2,06. Além disso, a Q2, que investigava participacdo anterior em sessoes de
brainstorming para criacdo de jogos digitais, obteve média de 2,67, com apenas 5
participantes atribuindo notas 4 ou 5. Esses dados indicam que a maioria dos estudantes
nao tinha experiéncia consolidada com processos estruturados de ideacdo em jogos.

Figura 26: Resultados: Q3

Ja utilizei métodos ou ferramentas especificas durante brainstorms de jogos.

18 respostas

10,0
75

5,0

25 3 (16,7%) 3(16,7%)

2 (11,1%)

0,0 1(5.6%)

Fonte: Do Autor.
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Figura 27: Resultados: Q2

Ja participei anteriormente de sessdes de brainstorm para criagédo de jogos digitais.
18 respostas

6

5 (27,8%)

4 (22,2%)

4(22,2%) 4 (22,2%)

1(5,6%)

Fonte: Do Autor.

Em contrapartida, os participantes demonstraram alto grau de percep¢do de valor em
compreender o perfil do publico-alvo durante o processo criativo. Na questio QI,
Entender o perfil do jogador do meu publico-alvo é importante para meu processo
criativo, a média foi de 4,83, com 16 participantes atribuindo nota 5 e 17 participantes
atribuindo notas 4 ou 5. Esse resultado indica que, mesmo sem ampla familiaridade com
ferramentas estruturadas de ideacdo, os estudantes reconheciam a relevincia de

considerar o jogador no processo de concepg¢ao.

Figura 28: Resultados: Q1

Entender o perfil do jogador do meu publico-alvo é importante para meu processo criativo.
18 respostas

20
15 16 (88,9%)

10

0(0%) 0(0%) 1(5,6%) 1(5,6%)

1 2 3 4

Fonte: Do Autor.

Quanto a clareza das instrucdes do baralho, a questao Q7 apresentou média de 3,67.
Embora 11 participantes tenham atribuido notas 4 ou 5, 7 participantes atribuiram notas
entre 2 e 3. Esse resultado sugere uma percep¢do moderadamente positiva, mas também
indica que as instru¢des e materiais de apoio poderiam ser aprimorados para reduzir
ambiguidades no uso autdnomo da ferramenta.
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Figura 29: Resultados: Q7

As instrugdes de uso do deck estavam claras.
18 respostas

8 8 (44,4%)

5 (27,8%)

3(16,7%)
2 (11,1%)
0 (0%)

1 2 3 L 5

Fonte: Do Autor.

Em relacdo a facilidade de uso, a questdo Q10 obteve média de 3,56. Doze
participantes atribuiram notas 4 ou 5, enquanto seis participantes atribuiram notas de 1 a
3. Esse dado indica que, embora o baralho tenha sido bem aceito por parte expressiva
dos estudantes, ele apresentava uma curva inicial de aprendizagem, possivelmente
associada a quantidade de informagdes presentes nos cards e a necessidade de
compreender simultaneamente o baralho, os modos de wuso e os materiais
complementares.

Figura 30: Resultados: Q10

Achei facil utilizar o deck durante a sessao.
18 respostas

10.0 10 (55,6%)

7.5

5,0

25 3 (16,7%)

2 (11,1%) 2 (11,1%)

0/
. 1 (5,6%)

Fonte: Do Autor.

As questdes que investigaram aquisicdo de conhecimento indicaram percepgdes
positivas. A questdo Q14, Sinto que adquiri conhecimento sobre emocdes dos jogadores,
teve média de 4,44, com 16 participantes atribuindo notas 4 ou 5. A questdo Q12, sobre
aquisi¢do de conhecimento em perfis de jogadores, apresentou média de 4,06, com 13
participantes atribuindo notas 4 ou 5. Ja a questdo Q16, sobre aquisi¢do de conhecimento
em elementos de game design, apresentou média de 4,39, com 17 participantes
atribuindo notas 4 ou 5. Esses resultados sugerem que o baralho também funcionou
como recurso de aprendizagem introdutdria sobre as dimensdes tedricas tratadas.
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Figura 31: Resultados: Q14
Sinto que adquiri conhecimento sobre emogdes dos jogadores.
18 respostas

10.0 10 (55,6%)

75

9
£4 6(33,3%)

25

" (?%) " ‘OI%) 2 (11,1%)

0,0

Fonte: Do Autor.

Figura 32: Resultados: Q12

Sinto que adquiri conhecimento sobre perfis de jogadores ao utilizar o deck.
18 respostas

8
7 (38,9%)

6 6 (33,3%)

% 4 (22,2%)

2

0 (?%) 1 (5,6%)
0
1 2 3 4 5

Fonte: Do Autor.

Figura 33: Resultados: Q16

Sinto que adquiri conhecimento sobre elementos de game design ao usar o deck.
18 respostas

10,0
v 8 (44,4%)
50
25
» 0 (c‘o%) 0 (f‘l%) 1 (5,6%)
1 2 3

Fonte: Do Autor.
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As percepgdes sobre a utilidade pratica do baralho também foram positivas. A questio
QI11, O uso do deck favoreceu a geracdo de ideias mais do que o meu processo normal,
obteve média de 4,22, com 16 participantes atribuindo notas 4 ou 5. A questdo Q18, As
ideias geradas com o deck foram pertinentes ao jogo que eu pretendia criar, apresentou
média de 4,17, com 14 participantes atribuindo notas 4 ou 5. Esses resultados indicam que
os estudantes perceberam contribuicdo do artefato tanto para a geracao de ideias quanto
para a pertinéncia das ideias em relacao aos projetos que estavam desenvolvendo.

Figura 34: Resultados: Q11

0 uso do deck favoreceu a geragéao de ideias mais do que o meu processo normal.
18 respostas

10,0
9 (50%)

75
7 (38,9%)

5,0

25
0(0%)

1(5,6%) 1(5,6%)

0,0

Fonte: Do Autor.

Figura 35: Resultados: Q18

As ideias geradas com o deck foram pertinentes ao jogo que eu pretendia criar.
18 respostas

8

8 (44,4%)

6 (33,3%)

3 (16,7%)

0(0%) 1(5.6%)

Fonte: Do Autor.

A questdao Q19, Acredito que o deck pode ser ttil para gerar ideias em jogos de
diferentes géneros, teve média de 4,50, com 16 participantes atribuindo notas 4 ou Se 11
participantes atribuindo nota maxima. Esse resultado sugere que os participantes
perceberam valor generalizdvel na proposta, e ndo apenas aplicavel ao jogo especifico
trabalhado durante a sessao.
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Figura 36: Resultados: Q19

Acredito que o deck pode ser Util para gerar ideias em jogos de diferentes géneros.
18 respostas

15

10 11 (61,1%)

5 (27.8%)

0 (0%) 0(0%)
0 |
1 2 3 4 5

2 (11,1%)

Fonte: Do Autor.

Por fim, a questdo QS5, Tenho interesse em incorporar o deck apresentado no meu
processo criativo, buscou mensurar a aceitacdo e a inten¢do futura de uso do artefato. A
média foi de 3,89, com 13 participantes atribuindo notas 4 ou 5. Quatro participantes
marcaram nota 3, indicando uma posic¢do intermedidria ou de indecisdo, e apenas um
participante atribuiu nota 1. Esse resultado aponta para uma predisposi¢do positiva a
ado¢do futura, ainda que também indique a necessidade de ajustes para tornar a
experiéncia de uso mais clara e fluida.

Figura 37: Resultados: Q5

Tenho interesse em incorporar o deck apresentado no meu processo criativo.
18 respostas

8 8 (44,4%)

5 (27,8%)
4(22,2%)

— BN o
0 |

1 2 3 4 5

Fonte: Do Autor.

De modo geral, os resultados quantitativos indicam uma recep¢ao positiva da versao
inicial do artefato, especialmente quanto a relevancia do foco no jogador, a aquisicao de
conhecimento, ao estimulo a geracao de ideias e a aplicabilidade em diferentes géneros.
As respostas também apontam pontos de atenc¢do relacionados a clareza das instrugdes, a
facilidade de uso e a necessidade de reduzir a complexidade inicial da experiéncia.
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5.8.2 Analise Qualitativa

Para a andlise das respostas abertas do questiondrio, utilizou-se a Andlise de
Conteudo Temadtica, conforme sistematizada por Bardin (2011). O processo envolveu
leitura inicial das respostas, identificagdo de nucleos de sentido recorrentes, agrupamento
temdtico e interpretacdo dos achados a luz dos objetivos da pesquisa. As categorias
mantidas nesta andlise foram: Clareza e Compreensao; Potencial Criativo; Utilidade do
Artefato; e Criticas e Sugestoes.

Tabela 19: Etapas da Andlise de Contetddo

Etapa Atividades realizadas

Pré-andlise Nesta etapa, foram lidas integralmente as respostas abertas
fornecidas pelos 18 estudantes participantes da avaliagdo. A leitura
flutuante buscou promover o primeiro contato com o corpus textual,
permitindo identificar a diversidade de percepgdes, sentimentos e
opinides sobre o uso do baralho durante a sessdo de brainstorming.
Com base nessas leituras preliminares, foi possivel perceber a
recorréncia de temas e a emergéncia de padrdes semanticos que
sinalizavam quatro categorias tematicas principais: 1. Clareza e
Compreensao; 2. Potencial Criativo; 3. Utilidade do Artefato; 4.
Criticas e Sugestdes.

Exploracao do Foi realizada a codificacdo e categorizagdo dos dados. Cada

Material participante foi identificado com um c6digo alfanumérico de EO1 a
E18 (E de estudante), garantindo o anonimato € a0 mesmo tempo
permitindo referenciar as falas individualmente. As respostas foram
entdo fragmentadas e agrupadas com base nos temas identificados
previamente, de modo que cada trecho textual fosse alocado a
categoria que melhor representasse seu contetido.

Interpretacdo A partir da andlise dos c6digos, buscou-se compreender o
significado mais profundo das manifestacdes dos participantes,
analisando as regularidades, contradi¢des e singularidades
encontradas em cada categoria. Essa etapa permitiu identificar
percepgoes compartilhadas entre os estudantes, bem como
vislumbrar ajustes e oportunidades para o aprimoramento do
artefato, a serem incorporadas nos ciclos subsequentes do processo
de desenvolvimento.

Fonte: Do autor.

5.8.2.1 Categoria Tematica 1: Clareza e Compreensao

A primeira categoria retne respostas relacionadas a capacidade do baralho de
orientar, organizar ou estruturar o pensamento dos participantes durante a sessdo.
Durante a pré-andlise, foi possivel identificar que uma parcela significativa dos relatos
atribuia ao artefato a funcio de guiar o processo criativo, especialmente nos momentos
iniciais de concepcdo. Na fase de interpretacdo, esses trechos indicaram que os
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participantes perceberam o baralho como um apoio para dar forma a ideias ainda pouco
estruturadas.

O participante EO1 apontou que o deck funcionou como bom orientador de ideias e
brainstorming, destacando o papel da ferramenta como guia para organizar o raciocinio
criativo. EO3 refor¢ou essa percepg¢do ao afirmar que o Deck gera um passo a passo inicial
para o caso do designer estar sem inspiracdo. De modo semelhante, EO4 afirmou que o
baralho ajudou como um ponta pé inicial do jogo e auxiliou a levantar questdes que nio
tinhamos pensado antes. Esses relatos indicam que a ferramenta contribuiu para estruturar
a discussao e provocar reflexdes durante a ideacao.

Também aparecem mengdes diretas ao papel do baralho na organizacio do
pensamento. EO8 afirmou que a ferramenta foi muito util para organizar ideias e apoiar o
processo criativo. E17, por sua vez, descreveu o deck como intuitivo, facil de usar e
afirmou que ele apresenta uma grande variedade de elementos que tornam a criacdo de
ideias mais propicia e organizada. Em conjunto, essas respostas sugerem que a versao
inicial do artefato conseguiu cumprir, a0 menos parcialmente, sua funcao de organizar a
ideacdo e tornar mais visiveis aspectos que poderiam permanecer dispersos em uma
discussdo aberta.

5.8.2.2 Categoria Tematica 2: Potencial Criativo

A segunda categoria contempla mencdes ao impacto do deck na geracdo de ideias, na
ampliacdo de repertdrio e na criacao de associacdes entre dimensdes. Os relatos indicam
que a ferramenta foi percebida como util para provocar novas reflexdes e fazer emergir
pontos que talvez nio fossem considerados espontaneamente.

EO5 afirmou que muitas ideias que o meu grupo ndo pensou inicialmente foram
apresentadas, indicando que o baralho contribuiu para ampliar o espago de possibilidades
do grupo. El1 relatou que a ferramenta levantou debates importantes que o grupo nao
tinha previsto, o que sugere que os cards funcionaram como estimulos a discussdo e a
descoberta de pontos nao considerados anteriormente. E16 também destacou que alguns
tipos de emog¢des e motivacdes eram novas pra mim pelo menos e abriu mais o leque de
opc¢odes, reforcando o papel do artefato como recurso de ampliagdo de repertorio.

Algumas respostas apontam que a variedade dos cards contribuiu para a exploracao
criativa. E02 mencionou como ponto positivo as diversas op¢des presentes no deck e
a maneira interativa e divertida para guiar sessdes de brainstorm. E14 avaliou que o
baralho deu instru¢des de como juntar as emog¢des aos objetivos, aos designs, destacando
a integracdo entre dimensdes como um aspecto relevante. Essas percepcoes dialogam
com a proposta central do artefato, pois indicam que os participantes perceberam valor na
combinacao entre motivagdes, emogdes e elementos de game design.

5.8.2.3 Categoria Tematica 3: Utilidade do Artefato

A terceira categoria agrupa respostas relacionadas a utilidade pratica do baralho e de
seus materiais complementares. De modo geral, os participantes avaliaram positivamente
o deck como ferramenta de apoio, especialmente por sua capacidade de organizar ideias,
oferecer alternativas e favorecer discussdes em grupo.
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E10 destacou como ponto positivo a presenca de muita informacao ttil, enquanto E12
afirmou que o baralho era bem detalhado, abrange diferentes tipos de jogos e abordagens
e era adaptavel a diferentes situacdes e focos. EI13 também avaliou o material como
bem detalhado e bem amplo. Essas respostas sugerem que a densidade informacional do
artefato foi percebida de forma ambivalente: por um lado, contribuiu para seu valor como
fonte de ideias e referéncias; por outro, como serd discutido na categoria seguinte, gerou
dificuldades de leitura e uso em uma sessdo curta.

Em relacdo ao Playmat e ao Mapa do Jogo, as respostas foram mais divididas. Parte
dos participantes afirmou que os materiais foram uteis para organizar a sessdo. E03
relatou que eles ajudaram na estrutura e no andamento do jogo, E04 afirmou que
ajudaram a ter uma visao consolidada sobre o jogo, e E17 afirmou que ambos o ajudaram
a organizar melhor minhas ideias. E16 também indicou que, sem o material de apoio,
pessoalmente, ficaria perdido. Esses relatos mostram que havia valor percebido na
existéncia de um suporte visual e documental para guiar o uso do baralho.

No entanto, outras respostas indicaram que a forma desses materiais ainda precisava
ser revista. EI5 afirmou que o Playmat ndo foi util, mas que o mapa do jogo nos
incentivou a pensar em alguns detalhes. EO8 sugeriu que o Mapa do Jogo e Playmat
talvez poderiam ser um elemento sé condensado, pois os dois documentos separados
poderiam gerar confusdo. Essa divergéncia indica que a fun¢do de apoio era percebida
como relevante, mas que sua materializacao na versao inicial nio estava suficientemente
clara ou integrada.

5.8.2.4 Categoria Tematica 4: Criticas e Sugestoes

A quarta categoria emergiu a partir das respostas sobre pontos negativos do uso do
deck. As criticas se concentraram principalmente em quatro aspectos: densidade textual
dos cards, clareza das instrugdes, organizagdo fisica do material e funcio do Playmat e
do Mapa do Jogo.

Um dos temas mais recorrentes foi o excesso de informacao textual. EO1 sintetizou
esse ponto ao afirmar que havia muitos textos. EO3 mencionou um possivel excesso de
informagdo nas carta, gerando dificuldade no entendimento, e E18 afirmou haver muita
informacdo em cartdes pequenos. Essas respostas indicam uma tens@o entre a intenc¢ao
de oferecer contetdo teoricamente embasado e a necessidade de tornar a leitura rapida e
acessivel durante uma sessao de brainstorming.

Outro aspecto recorrente foi a clareza das instrugdes. E02 observou que algumas
informacdes e passos para utilizacdo poderiam estar melhores detalhadas. E06 afirmou
que havia instru¢Oes confusas e dificuldade de associar os diferentes elementos dos
cards. El1 mencionou falta informacdo. Ex: Manual de uso, enquanto E13 apontou
diretamente falta de manual. Esses relatos reforcam a necessidade de aprimorar os
materiais de orientacdo, tornando os modos de uso mais autdbnomos € menos
dependentes da mediag¢do do pesquisador.

A organizagdo fisica do baralho também foi mencionada. EO7 sugeriu que seria util
separar ele ja em blocos e em ordem para facilitar o processo e acrescentou que ter uma
versao digital que embaralha e busca as cartas relacionadas facilitaria ainda mais todo
o processo. Essa observacdo foi particularmente importante porque antecipa uma das
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direcdes do ciclo seguinte: o desenvolvimento de uma versdo digital capaz de reduzir
barreiras de busca, organiza¢do e manipulacao fisica dos cards.

Por fim, o Playmat e o Mapa do Jogo apareceram como pontos de aten¢do. E09
afirmou que o playmat € lidico, mas pouco pratico e sugeriu uma legenda para os icones
dos cards e maior orientagdao geral no Mapa do Jogo. E12 afirmou que o Playmat ndo se
faz necessdrio e que o material era um pouco prolixo na quantidade de informagdes
fornecidas.  Essas criticas sugerem que os materiais de apoio precisavam ser
simplificados e melhor integrados. Em conjunto, as respostas indicam que o problema
ndo estava necessariamente na existéncia de um suporte de registro, mas na forma como
esse suporte foi apresentado e distribuido na versao inicial.

5.9 Discussao e Aprendizados do Ciclo I

A avaliacdo preliminar forneceu evidéncias relevantes para qualificar o artefato
quanto ao seu desempenho inicial e ao seu alinhamento com os objetivos da pesquisa.
Retomando a questdo central como auxiliar designers de jogos a integrarem aspectos de
game design, emogdes e motivacdo no processo de concepcao de jogos? os resultados
indicam que o baralho apresentou potencial para apoiar essa integracdo de maneira
pratica, especialmente em um contexto educacional com participantes ainda pouco
familiarizados com ferramentas estruturadas de ideacgao.

Em relacdo a QS1, voltada a compreensao dos desafios enfrentados durante a fase de
ideacdo, os dados apontam que a maioria dos estudantes nao havia utilizado previamente
ferramentas ou métodos especificos de brainstorming para jogos. Esse achado reforca a
pertinéncia de investigar suportes estruturados para a fase inicial de concep¢do. As
respostas abertas também indicam que muitos participantes costumavam iniciar seus
processos criativos por meio de conversas livres, discussdes em grupo, referéncias a
jogos conhecidos ou anotacdes pouco estruturadas. Nesse contexto, o deck foi percebido
como um ponto de partida util para organizar ideias, levantar questdes e ampliar o
debate.

Em relacdo a QS2, que investiga como fundamentos de game design, psicologia e
neurociéncia podem ser aplicados na constru¢io de uma ferramenta de suporte a
criatividade, os resultados sugerem que a traducdo desses fundamentos em cards foi
compreensivel e percebida como titil por parte dos participantes. As médias elevadas nas
questdes sobre aquisi¢do de conhecimento em emocdes, motivacdes e elementos de
game design indicam que o artefato também teve valor diddtico. Contudo, a andlise
qualitativa mostra que essa tradu¢do ainda precisava ser refinada, especialmente quanto a
densidade textual e a clareza das instrucoes.

Em relagdo a QS3, relacionada a percepgdo de valor e aplicabilidade da ferramenta,
os dados indicam aceitacdo positiva. A maioria dos participantes manifestou interesse
em incorporar o deck ao processo criativo e avaliou que ele poderia ser ttil para gerar
ideias em jogos de diferentes géneros. As respostas abertas reforcam essa percepg¢ao ao
mencionar organizacgdo, variedade de opcdes, abertura de novas possibilidades e
integracdo entre emogdes, objetivos e decisdes de design. Ainda assim, a intencao de uso
futuro foi menos elevada do que as questdes de aquisicdo de conhecimento e utilidade
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geral, o que sugere que a ferramenta precisava se tornar mais fluida para favorecer
adoc¢do auténoma.

Os resultados também evidenciam limitagdes relevantes da versdo inicial. O primeiro
ponto diz respeito a densidade informacional dos cards. A versdo inicial buscava reunir
fundamentagdo tedrica, descricdo conceitual, relacdes entre dimensdes e sugestdes
praticas em um formato compacto. Embora isso tenha sido percebido como riqueza de
conteddo por alguns participantes, também dificultou a leitura durante a sessdo,
especialmente em um contexto de tempo limitado. Esse achado orientou a necessidade
de sintetizar textos, reduzir redundancias e melhorar a hierarquia visual das informacdes.

O segundo ponto diz respeito as instru¢cdes de uso. Embora os trés modos tenham
sido apresentados aos estudantes, as respostas indicaram que parte dos participantes ainda
teve dificuldade em compreender o fluxo de aplicacdo. Isso sugere que a versdo inicial
dependia fortemente da explica¢do presencial do pesquisador e precisava de materiais
de orientacdo mais autdbnomos. A auséncia percebida de um manual e a confusdo na
associagdo entre cartas indicaram a necessidade de reformular o modo como as instrucdes
eram apresentadas.

O terceiro ponto refere-se aos materiais complementares. O Playmat e o Mapa do
Jogo foram concebidos para orientar a sessdo e registrar as ideias, mas a avaliagdo
mostrou que seu uso ndo foi plenamente assimilado. Alguns estudantes perceberam
utilidade nesses recursos, especialmente para organizar a discussdo; outros os
consideraram redundantes, confusos ou pouco praticos. Esse resultado indicou que a
funcdo de registro e sintese deveria ser preservada, mas em um formato mais simples,
integrado e direto. Essa percepc¢do levou, no ciclo seguinte, a substituicao do Playmat e
do Mapa do Jogo por um GDD Resumido.

O quarto ponto diz respeito a materialidade do baralho. A manipulagdo fisica dos
cards favoreceu a dindmica presencial, mas também gerou dificuldades de organizagao,
busca e separacdo das cartas. A sugestdo de uma versao digital apareceu espontaneamente
em uma das respostas, indicando uma oportunidade de reduzir barreiras de uso e ampliar
0 acesso ao artefato. Essa observagao contribuiu para a decisao de desenvolver, no Ciclo
II, uma plataforma digital de consulta e uso do baralho.

De forma geral, o Ciclo I confirmou a plausibilidade da proposta e produziu
aprendizados importantes para o refinamento do artefato. A avaliacdo indicou que os
participantes perceberam valor na articulacdo entre motivagdes, emogdes € elementos de
game design, mas também mostrou que a primeira versdo precisava de ajustes para
tornar seu uso mais claro, fluido e acessivel. Assim, os achados do Ciclo I ndo
encerraram a avaliacao do artefato, mas orientaram as decisdes do ciclo seguinte.

5.10 Consideracgoes do Capitulo

Este capitulo apresentou o primeiro ciclo de desenvolvimento e avalia¢do do artefato.
Inicialmente, foi discutido o Modelo GEM, estrutura relacional que sustenta a proposta,
articulando motivagdes dos jogadores, elementos de game design e emogdes como
dimensdes complementares da experiéncia de jogo. Em seguida, foram descritos o
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desenvolvimento da vers@o inicial, a justificativa do formato baseado em cartas e a
estrutura do baralho, composta por cards de emog¢des, motivagcdes, elementos de game
design e apoio, além do Playmat, do Mapa do Jogo e de trés modos de uso.

A avaliacdo preliminar, conduzida com estudantes de graduacdo em Sistemas de
Informagdo matriculados na disciplina de Jogos Digitais, indicou recep¢ao positiva da
proposta. Os participantes perceberam valor na estruturagdo oferecida pelo deck,
destacando sua utilidade para organizar ideias, estimular discussdes, ampliar repertérios
e relacionar aspectos do jogador a concepcdo do jogo. Os resultados quantitativos e
qualitativos também sugerem que o artefato contribuiu para introduzir conceitos sobre
emocgdes, motivacdes e elementos de game design em um contexto educacional de
ideacdo.

A avaliac@o também apontou limitacdes importantes. A densidade textual dos cards, a
clareza das instrugdes, a curva inicial de aprendizagem e a assimilagdo parcial do Playmat
e do Mapa do Jogo indicaram a necessidade de refinamentos. Como consequéncia, 0o
segundo ciclo de desenvolvimento concentrou-se na revisdo dos textos, na melhoria da
hierarquia visual das informacdes, na simplificacdo dos materiais de apoio, na substitui¢do
do Playmat e do Mapa do Jogo por um GDD Resumido, em ajustes nos modos de uso e
no desenvolvimento de uma versao digital do artefato. O capitulo seguinte apresenta esse
segundo ciclo de refinamento e avaliacao.
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6. Ciclo II: Refinamento e Avaliacao do Artefato—GEM Codex

Este capitulo apresenta o segundo ciclo de desenvolvimento e avaliacdo do artefato
proposto nesta pesquisa. Conforme discutido no Capitulo 5, o Ciclo I permitiu construir
e avaliar uma primeira versao funcional do baralho, identificando evidéncias iniciais de
utilidade, mas também limitacdes relacionadas a densidade textual dos cards, a clareza
das instrugdes, a assimilagdo dos materiais de apoio e a fluidez de uso. A partir desses
achados, o Ciclo II teve como objetivo refinar o artefato, desenvolver uma versao digital
e avalid-lo com participantes externos ao contexto da primeira avaliacao.

Ao longo deste ciclo, o artefato passou a ser denominado GEM Codex (Gamer’s
Emotions and Motivation Codex). A escolha do nome ocorreu durante o processo de
refinamento grafico e conceitual do baralho. A sigla GEM foi escolhida por remeter as
dimensdes centrais da proposta, associadas ao jogador (Gamer), as emog¢des (Emotions)
e as motivacdes (Motivation), e também por GEM evocar a ideia de gemas ou cristais,
objetos coleciondveis recorrentes em jogos digitais. Essa associagdo foi utilizada como
referéncia para a direcdo de arte e para as ilustragdes dos cards. O termo Codex, por sua
vez, foi adotado por representar um conjunto organizado de informacdes, refor¢cando a
func¢ado do artefato como repositdrio estruturado de conceitos, sugestdes e relagdes entre
motivacdo, emogdo e game design. Assim, o nome GEM Codex passou a sintetizar tanto
o conteudo conceitual do artefato quanto sua identidade visual. A lista completa de cards
em sua versdo final com todas as referéncias utilizadas pode ser consultada no Apéndice
AA.

O capitulo esta organizado em seis partes. Inicialmente, sdo retomados os achados do
Ciclo I que orientaram as decisdes de refinamento. Em seguida, sdo descritas as mudancgas
realizadas nos cards, nos materiais de apoio e no projeto grafico do artefato. Na sequéncia,
apresenta-se a plataforma digital desenvolvida para viabilizar o uso remoto e assincrono
do GEM Codex. Depois, sdo descritos o planejamento e a execug¢do da avaliacao do
Ciclo II, seguidos dos resultados quantitativos e qualitativos. Por fim, discute-se em que
medida os achados do Ciclo II contribuem para compreender a utilidade, a aplicabilidade
e as limitagdes do artefato.

6.1 Objetivo do Ciclo 11

O Ciclo II teve como objetivo refinar o artefato a partir dos achados do Ciclo I,
desenvolver uma versdo digital que possibilitasse sua avaliagdo com participantes
externos ao contexto da primeira aplicacdo e reduzir a dependéncia de uma sessdao
presencial com o baralho fisico. Essa decisao foi motivada por dois fatores principais. O
primeiro foi a necessidade de responder aos problemas identificados na avaliacdo
preliminar, especialmente aqueles relacionados a legibilidade, a organizacdao das
informacdes e a clareza dos modos de uso. O segundo foi a percep¢do de que uma versao
digital permitiria ampliar o acesso ao artefato e alcangar participantes geograficamente
dispersos, incluindo profissionais e pesquisadores de diferentes contextos.
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A decisao de desenvolver uma plataforma digital também emergiu de experi€ncias de
comunicacdo da pesquisa em eventos académicos e profissionais. Durante a
apresentacdo do artigo relacionado a pesquisa no SBGames, foram coletados contatos de
pessoas interessadas em testar uma versao posterior do artefato. Como esses interessados
estavam distribuidos em diferentes cidades, a realizacdo de uma nova avaliagdo
presencial se mostrou pouco vidvel. A versdo digital, portanto, foi concebida como uma
resposta prdtica a essa limitacdo, permitindo a condug¢do de uma avaliacdo remota,
assincrona e com menor dependéncia de mediagdo direta do pesquisador.

Em consonancia com a légica da Design Science Research, o Ciclo II foi tratado como
uma nova iteracao de design, avaliacdo e aprendizagem (Hevner et al., 2004; Peffers et
al., 2007; Gregor; Hevner, 2013). A versao refinada preservou o Modelo GEM e suas
trés dimensoes centrais — motivagdes, emogoes e elementos de game design —, a0 mesmo
tempo que aprimorou a forma como essas dimensdes eram apresentadas, acessadas e
utilizadas durante a ideacgdo.

6.2 Refinamentos Realizados a partir do Ciclo I

Os refinamentos do Ciclo II foram orientados pelos problemas identificados na
avaliagdo preliminar. A Tabela 20 sintetiza a relagdo entre os achados do Ciclo I, as
decisoes tomadas no Ciclo II e a justificativa de cada ajuste.
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Tabela 20: Problemas identificados no Ciclo I e ajustes realizados no Ciclo II

Problema identificado

no Ciclo I

Ajuste realizado no Ciclo 11

Justificativa do ajuste

Densidade textual dos
cards

Revisdo de descri¢des, dicas
e sugestoes; remogdo de
trechos redundantes; sintese de
conteddos que ndo acrescentavam
informacdo prética relevante.

A avaliacdo preliminar indicou que
a quantidade de texto dificultava
a leitura durante uma sessdo de
brainstorming. O objetivo foi
tornar a consulta mais objetiva, sem
remover a fundamentacao conceitual
do artefato.

Hierarquia visual pouco
amadurecida

Revisdo da diagramacao, escolha e
tamanho das fontes, espacamento,
contraste visual, cores, icones €
ilustracdes.

A reformulacdo buscou melhorar a
legibilidade, destacar os elementos
centrais dos cards e facilitar a
navegacdo visual entre as familias de
cartas.

Instrugdes de uso pouco
claras

Revisdo dos cards de apoio, dos
textos explicativos e das paginas
de instrucdes da plataforma
digital.

A primeira avaliacdo indicou que
parte dos participantes dependia
da mediacdo do pesquisador para
compreender os modos de uso. No
Ciclo II, buscou-se favorecer uso
mais autdbnomo e assincrono.

Dificuldade de
assimilacdo do Playmat
e do Mapa do Jogo

Remocdo do  Playmat e
reformulagdo do Mapa do Jogo
como GDD Resumido.

O Playmat foi percebido como uma
camada adicional de complexidade.
O material de registro foi mantido,
mas renomeado e reescrito para
deixar mais clara sua funcdo de
documentacgio e sintese das ideias.

Dependéncia do baralho
fisico e da avaliacdo
presencial

Desenvolvimento de uma
plataforma digital para consulta
dos cards e condugdo de sessdes
de brainstorming.

A versdo digital permitiu ampliar
o acesso ao artefato, reduzir
a dependéncia de localizagio
geogréfica e viabilizar uma avaliagdo
remota e assincrona.

Avaliagdo restrita ao
contexto educacional do
Ciclo 1

Recrutamento remoto de
participantes externos, incluindo
profissionais, pesquisadores
e pessoas envolvidas com

desenvolvimento de jogos.

O Ciclo II buscou ampliar o perfil
dos avaliadores, permitindo observar
a percepgdo do artefato em um grupo
mais diverso do que a turma de
graduacgdo avaliada no Ciclo I.

Fonte: Do Autor.

O primeiro conjunto de ajustes esteve relacionado a apresentacao visual dos cards. No
Ciclo I, a vers@o impressa em preto e branco apresentava grande quantidade de informacao
textual e uma hierarquia visual ainda pouco amadurecida. No Ciclo II, foram realizados
ajustes de diagramagdo, tamanho e escolha de fontes, espacamento, contraste visual, uso
de cores, icones e ilustracdes. Esses ajustes buscaram tornar a leitura mais fluida, destacar
os elementos centrais de cada carta e favorecer uma navegagao visual mais clara entre as

familias de cards.

O segundo conjunto de ajustes incidiu sobre o conteudo textual. As cartas mantiveram
a mesma estrutura geral e o mesmo nimero total de cards, mas tiveram descricdes, dicas
e sugestdes revisadas. Foram removidos trechos redundantes, sugestdes que tratavam
do mesmo tema sem acrescentar informacao pratica relevante e passagens que tornavam a
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leitura excessivamente densa para uma sessao de brainstorming. A revisao buscou tornar a
consulta mais objetiva e compativel com o ritmo de uma atividade de ideagao, preservando
a estrutura conceitual do artefato.

O terceiro conjunto de ajustes envolveu os materiais de apoio. A avalia¢do do Ciclo |
indicou que o Playmat e o Mapa do Jogo tinham fungdes parcialmente sobrepostas e
geravam duvidas quanto ao modo de uso. No Ciclo II, o Playmat foi removido, pois
acrescentava uma camada de complexidade que poucos participantes assimilaram
adequadamente. O Mapa do Jogo, por outro lado, foi mantido e reformulado, por ter sido
percebido como util para registrar e sintetizar decisdes de design. A principal mudanca
foi sua renomeacdo para GDD Resumido, expressdo mais proxima do vocabuldrio de
game design e mais clara quanto a sua fun¢do documental.

O GDD Resumido foi organizado em seis campos: Jogador, Emocdes, Mecanicas,
Narrativa, Estética e Anotacdes Gerais. Esses campos foram inspirados em teorias de
game design discutidas nos capitulos anteriores, especialmente 0 MDA (Hunicke et al.,
2004) e a Tétrade de Schell (Schell, 2019). O campo Jogador orienta o registro da
motivagdo principal e secunddria considerada no projeto. O campo Emocgdes apoia o
registro das emocdes pretendidas, dos momentos em que elas podem emergir e das
emocgdes que se deseja evitar. O campo Mecanicas concentra regras, sistemas centrais,
condi¢Oes de vitdria e derrota, objetivos, agdes principais, progressao e demais aspectos
formais do jogo. O campo Narrativa direciona a descricdio do mundo, personagens,
enredo, missdes e conflitos. O campo Estética orienta anotacdes sobre direcdo de arte,
camera, interface, referéncias visuais e sonoras. Por fim, o campo Anotacdes Gerais
permite registrar observagdes complementares sobre o desenvolvimento do projeto.

Figura 38: GDD Resumido na plataforma digital.

Game Design Document

Jogador i Emocgdes

Digi

Mecénicas B Narrativa i Estética

Digt Digite Digit

Anotacbes Gerais

Fonte: Do Autor.
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A identidade visual do artefato também foi reformulada. No Ciclo II, adotou-se uma
direcdo visual moderna, com paleta de cores vibrante, uso de contrastes fortes e
ilustragdes associadas a temadtica de gemas e cristais. Essa escolha buscou estabelecer
coeréncia entre o nome GEM Codex, o universo visual dos jogos digitais e a experiéncia
de manipular um baralho com identidade prépria. Para a criacdo das ilustracdes, foi
modelado inicialmente um cristal em 3D, utilizado como referéncia visual em um
processo iterativo de geracao e ajuste de imagens por ferramenta de IA generativa. Cada
card recebeu descricdes visuais especificas, ajustadas até se aproximarem da intengao
representacional desejada.

Figura 39: Exemplo de card de emocao na versdo refinada.

¥ 1/24

A Extase
A Alegria

¢ SERENIDADE

Emocao marcada por calma, equilibrio, harmonia
e estabilidade. Favorece apreciacdo tranquila do
momento presente. Pode emergir tanto de
ambientes seguros quanto de experiéncias
reconfortantes e previsiveis.

€ Melancalia

Ofereca espacgos seguros, previsiveis e
contemplativos dentro do jogo, como areas de
descanso ou ambientes naturais tranguilos. Isso
favorece a regulacdo emocional e cria momentos
de contraste com situagdes de maior tensao

Utilize trilhas sonoras suaves, harmonicas e em
andamento lento, que induzam a diminuicado da
excitacdo fisioldgica e promovam estados afetivos
positivos

Mantenha uma estética visual clara, limpa

e coesa, sem excesso de estimulos visuais ou
narrativos conflitantes. Um design visual estéavel
promove sensacao de familiaridade e conforto

JBRA Vo o sogo I

i

Fonte: Do Autor.
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Figura 40: Exemplo de card de motivacdo na versdo refinada.

DESAFIO

Buscam experiéncias que testem suas
diferentes habilidades. Valorizam superar
obstaculos dificeis, alcancar objetivos exigentes
e serem recompensadaos por sua dedicacao e
persisténcia ao longo da jornada.

W Maestria-Realizacdo

A Propor niveis de dificuldade elevados e
progressivos, com curva de aprendizado clara.

Oferecer recompensas significativas por
congquistas dificeis (extrinsecas ou intrinsecas).

Fornecer feedback claro e imediato .

Estimular a autoeficacia com metas que exijam
esforco deliberado.

Reduzir pressao por desempenho com foco em
narrativa, exploragao ou progressao estética.

Proporcionar caminhos alternativos a vitoria,
nao baseados em performance tecnica.

Fonte: Do Autor.
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Figura 41: Exemplo de card de elemento de game design na versao refinada.

MUNDO DO JOG

Espaco ficcional interativo no qual a experiéncia
lidica se desenrola, incluindo sua geografia,
ambientacao, clima, cultura, fisica, arquitetura e
regras didrias implicitas. € o cendrio sensorial e
simbdlico onde ocorrem todas as interacfes e
onde a presenca do jogador se ancora.

&' visceral

A S S R AR A AR AR AR AR RAAR AR AN N

Construa um mundo coerente, com regras
ambientais claras e consistentes com a légica
interna da ficgao.

Utilize variagdes ambientais para marcar ritmo
emocional (zonas de tensao, alivio,
contemplagao)

Incorpore elementos ambientais com
significado narrativo e emocional (ex.: ruinas,
simbolos, arquitetura cultural).

Fonte: Do Autor.

Apesar das mudancas de apresentagdo, a estrutura conceitual do artefato permaneceu
a mesma. O baralho continuou composto por 60 cartas: 24 cards de emocdes, 12 cards
de motivagdes, 16 cards de elementos de game design e 8 cards de apoio. Os nomes das
cartas foram preservados, assim como os trés modos de uso: Na Pele do Jogador, Jornada
Emocional e Combo Inesperado. O Ciclo II preservou o Modelo GEM e concentrou seus
ajustes na legibilidade, no acesso e na operagdo do artefato.

6.3 Desenvolvimento da Plataforma Digital

A plataforma digital do GEM Codex foi desenvolvida para permitir que participantes
utilizassem o artefato de maneira remota e assincrona. Seu desenvolvimento teve quatro
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objetivos principais: ampliar o acesso a participantes externos ao contexto presencial
do Ciclo I, viabilizar uma avaliacdo com pessoas geograficamente dispersas, reduzir a
dependéncia do baralho fisico e facilitar a consulta, organiza¢ao e manipulagao dos cards
durante sessoes de brainstorming.

A plataforma foi disponibilizada online' e construida no Replit. No frontend, foram
utilizados React 18 e TypeScript, com Vite como bundler e Wouter para navegagdo entre
paginas. A interface foi estilizada com Tailwind CSS, componentes baseados em
Shadcn/ui e Radix Ul, animacdes com Framer Motion, funcionalidade de arrastar e
soltar cartas com @dnd-kit, gerenciamento de dados e cache com TanStack Query,
formuldrios com React Hook Form e validacdo com Zod. No backend, o servidor foi
desenvolvido com Node.js, Express e TypeScript, utilizando Drizzle ORM para acesso
ao banco de dados PostgreSQL, hospedado via Neon Serverless. A autenticacdo foi
implementada por meio do Replit Auth, com sessdes armazenadas no banco de dados.

A versao digital do GEM Codex também teve seu registro de programa de computador
concedido pelo Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI), sob o processo n°
BR512026005402-8, com o titulo GEM-Codex. O certificado informa data de criagdo em
01/06/2026, data de publicagao em 12/06/2026, titularidade da Universidade Federal do
Estado do Rio de Janeiro e autoria de Tadeu Moreira de Classe e Diego Angellus Duarte
D’Andrea. O registro foi expedido em 21/07/2026 e tem validade conforme o § 2° do
artigo 2° da Lei n® 9.609/1998. Esse registro ndo altera o escopo da avaliagdo descrita
neste capitulo, mas documenta formalmente a versao digital desenvolvida no ambito da
pesquisa.

Do ponto de vista funcional, a plataforma foi organizada em péaginas e secdes
voltadas a apresentacdo do artefato, consulta tedrica, instru¢des de uso, geracio de ideias
e conducdo de sessdes de brainstorming. A pégina inicial apresentava o GEM Codex
como uma ferramenta de acesso antecipado para participantes da pesquisa, explicando
de forma resumida os passos de participacdo: acessar o site, explorar o deck, realizar
uma sessao de brainstorming e responder ao questiondrio de avaliacao.

I <https://gem-codex.replit.app>
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Figura 42: Pagina inicial da plataforma GEM Codex.

‘ GEM Codex Infcio  Brainstorm  S:

Acesso antecipado
para participantes

Use o deck online, experimente uma's e brainstorming e
compartilt eedback para ajudar a aprimorar uma
ferramenta criada para apoiar o processo criativo em game
design.

Pesquisa de mestrado em Informética — UNIRIO

Vocé faz parte da etapa de avaliagao e terd acesso antecipado
ferramenta.

Use a versio digital do deck e responda o questionario para concorrer a
uma cépia fisica do baralho.
(Envios a partir de setembro de 2026)

@ Comegar teste ® Como funciona

Fonte: Do Autor.

A pégina Saiba Mais reunia a fundamentacao conceitual da ferramenta, apresentando
0 Modelo GEM, as trés dimensdes do deck, os modos de uso, a lista completa de cards e
as principais referéncias tedricas. Essa pdgina funcionava como uma camada explicativa
complementar, permitindo que participantes consultassem o racional do artefato antes ou
depois da sessao.

97



Figura 43: Recorte da pagina Saiba Mais da plataforma GEM Codex.

L") GEM Codex

GEM Codex

Gamer's Emotions and

UNIRIO
CEM
[

Modelo Relacional de Experiéncia do Jogador

As Trés Dimensdes do Deck

Fonte: Do Autor.

A pagina de instrugdes foi construida especificamente para a fase de avaliacdo. Nela,
Os participantes encontravam um guia passo a passo para usar a plataforma,
recomendagdes para sessdes individuais ou em grupo, tempo sugerido de uso, orientacao
para testar a0 menos um modo completo e indicacdo de que deveriam responder ao
formuldrio apds a experiéncia. Essa pdgina também apresentava as trés categorias de

cartas e os trés modos de brainstorming, funcionando como apoio a autonomia dos
participantes durante a avaliacdo.
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Figura 44: Pagina de instrugdes da plataforma GEM Codex.

{/ GEMCodex nfcio SaibaMais  Instrugdes  Ordcul

Instrucoes

Guia para participantes da pesquisa

PASSO A PASSO.

Como Usar a Plataforma Online

Faga login e shboard clicando no seu nome no canto superior direito.

a com uma instrucao para a primeira etapa. Leia

Cliq Comprar* pa velar uma carta aleatéria do baralho. Refl eela

Use os campos de anctagdes na parte int para registrar suas ideias sobre cada categoria.

Avance pelas etapas clicando em "Préxima Etapa* quando terminar cada uma.

Ao finalizar, suas anotasBes ficam salvas & podem ser revisitadas no Dashboard.

PARA PARTICIPANTES

Dicas para Participantes

Antes de comegar, leia com atengio para aproveitar a0 maximo a sua sessio,

o Individual ou em Grupo (5 Tempo Sugerido
im

Fonte: Do Autor.

Outra funcionalidade incluida foi o Oraculo, derivado do card de apoio de inspiracdes
presente na versdo fisica. Na plataforma, o Ordculo foi transformado em um gerador de
conceitos, permitindo que o participante recebesse aleatoriamente uma combinacio de
género, ambientacdo e tema. Essa funcionalidade foi criada para auxiliar participantes
que ainda ndo tivessem uma ideia inicial de jogo e precisassem de um ponto de partida
para a sessao.
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Figura 45: Péagina Oriculo da plataforma GEM Codex.

{J GeEmcCodex

of o

Gerador de Conceitos

réculo para ter um

p

3 Gerar novo conceito

Futuro Distante Poder e Corrupgéo

{/ GEM Codex Plataforma

Fonte: Do Autor.

A secdo central da plataforma era a area de sessdo de brainstorming. Nela, o
participante podia criar uma nova sessao, escolher um dos trés modos de uso, comprar
cartas aleatérias de cada categoria, visualizar cartas compradas, organizar cartas
descartadas, consultar a carta selecionada e preencher os campos do GDD Resumido. As
sessdoes ficavam salvas no perfil do usudrio, permitindo que fossem retomadas
posteriormente.
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Figura 46: Sessao de brainstorming na plataforma GEM Codex.

0 GEM Codex Inicio  Brainstorm  Saiba Mais  Insti Oraculo  Formuldrio &

@ Dicas rapidas
Teste usabilidade ~
® Na Pele do Jogador

Compre 4 cards de Motivagdo

>3

Game Design

Embaralhar

= Lista de Cards

Cartas Compradas Carta Selecionada

Mundo do Jogo Completude o

+ ALEGRIA

~

Descartadas

Enredo

Fonte: Do Autor.

No Ciclo 1II, a plataforma funcionou como meio de acesso e uso do GEM Codex, e
nao como objeto principal de uma avalia¢do de usabilidade. A avaliacdo concentrou-se no
artefato como um todo, isto €, no conjunto formado pelos cards, suas relagdes conceituais,
os modos de uso e os materiais de apoio. A versdo digital foi relevante por permitir que
o artefato fosse utilizado sem mediagdo sincrona do pesquisador, criando condi¢des para
avaliar sua compreensdo e aplicabilidade em um contexto mais autbnomo.

6.4 Planejamento e Conducao da Avaliacao do Ciclo I1

A avaliagdo do Ciclo II foi conduzida como um levantamento avaliativo do tipo
survey, de carater exploratorio-descritivo e com abordagem mista, aplicado apds o uso
do GEM Codex. Essa classificacdo € adequada porque a coleta foi realizada por meio de
questiondrio estruturado, com questdes fechadas e abertas, buscando descrever
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percepcOes dos participantes sobre clareza, utilidade, aplicabilidade e capacidade do
artefato de apoiar a articulacdo entre motivagdes dos jogadores, emogdes pretendidas e
elementos de game design durante a concepcao de jogos. Por se tratar de uma avaliagao
pOs-uso, o levantamento nao buscou mensurar desempenho criativo ou qualidade dos
conceitos produzidos, mas registrar a percep¢do dos participantes apds uma experiéncia
direta com o artefato.

O projeto referente a avaliacio do Ciclo II foi aprovado pelo Comité de Etica em
Pesquisa da UNIRIO, sob o CAAE 98698226.6.0000.5285. A coleta foi realizada dentro
do periodo previsto no cronograma aprovado, por meio de questiondrio online aplicado
apds o uso do GEM Codex. O instrumento de coleta foi organizado para assegurar
participacdo voluntdria, andnima e sigilosa. O Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) foi apresentado na primeira pagina do formuldrio, e a manifestacio
de concordéncia foi o dnico critério obrigatdrio para prosseguir. As demais questdes
eram opcionais, permitindo que os participantes deixassem de responder qualquer item
que lhes causasse desconforto ou que nio desejassem responder.

Os critérios de inclusdo foram: ter 18 anos ou mais, aceitar o TCLE, se identificar
como um profissional da drea de jogos digitais, seja no mercado de trabalho ou
académico, e utilizar o GEM Codex antes de responder ao questiondrio. Os critérios de
exclusdo previstos foram: nado aceitar o TCLE, ser menor de 18 anos, ndo utilizar o
artefato antes de responder, enviar respostas duplicadas ou apresentar respostas
incompletas que inviabilizassem a andlise. A coleta de dados foi realizada entre 12 e 24
de junho de 2026. Ao final, foram obtidas 16 respostas validas, sem descarte de
participantes.

O recrutamento foi realizado por meio de convites digitais enviados a contatos
profissionais e académicos, listas de e-mail coletadas em eventos da drea, comunidades e
grupos de discussdo sobre jogos digitais, redes sociais e indicagdes pessoais. Houve
tanto convites individuais direcionados a profissionais quanto convites abertos em
grupos e comunidades. A participagdo ocorreu de forma totalmente assincrona. O
pesquisador disponibilizou contato para didvidas, mas ndo houve solicitagdo de
esclarecimentos durante o periodo de avaliagdo.

O questionario foi aplicado por meio do Google Forms e continha 48 perguntas,
organizadas em se¢Oes sobre perfil do respondente, familiaridade e relevancia do tema,
processo criativo, experiéncia de uso do deck, conteido dos cards, utilidade e
aplicabilidade percebida e avaliacdo final. As questdes fechadas utilizaram escalas do
tipo Likert de concordancia de 1 a 5, variando de “discordo totalmente” a “‘concordo
totalmente”, além de questdes de multipla escolha para caracterizagdo dos participantes e
do uso do artefato. As seis questdes abertas finais compuseram o corpus da andlise
qualitativa.

A elaboragdo do questiondrio foi orientada pelas questdes de pesquisa, pelas
conjecturas comportamentais apresentadas no Capitulo ??, pelos critérios de verificacao
e aceitacdo do artefato e pelos aprendizados obtidos no Ciclo I. Os blocos do instrumento
foram organizados para observar dimensdes diretamente relacionadas ao escopo da
avaliacdo: clareza das informagdes, compreensdo dos modos de uso, utilidade percebida,
aplicabilidade das sugestdes, relacdo percebida entre motivagdes, emogdes e elementos
de game design, satisfacdo, intengdo futura de uso e recomendagdo. O instrumento foi
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concebido como questiondrio avaliativo exploratério-descritivo, voltado a registrar
percepgdes de uso apds a interacdo com o GEM Codex, e ndo como escala psicométrica.

Tabela 21: Estrutura do questiondrio de avaliagdo do Ciclo II

Secao do
questionario

Questoes

Objetivo da secio

Tipo de questao

Perfil do
respondente

Q1-Q5

Caracterizar idade, localidade,
papel no desenvolvimento de
jogos, tempo de experiéncia e
tipo de organizagio em que
atua.

Questdes abertas curtas e
multipla escolha.

Familiaridade e
relevancia

Q6-Q10

Investigar familiaridade com
brainstorming, ferramentas
estruturadas, conceitos
de motivagdo, emocdo e
comportamento do jogador,
além da relevancia atribuida
ao publico-alvo e as emogdes.

Muiltipla escolha e escala
Likertde I a 5.

Processo criativo

Ql11-Q14

Investigar dificuldades
percebidas na organizagdo
de ideias, transformacdo de
ideias em decisdes concretas,
articulacao entre dimensdes do
jogo e consideracdo prévia de
motivacdes e emocoes.

Escala Likertde 1 a 5.

Experiéncia de uso
do deck

Q15-Q20

Identificar modo de uso
utilizado, forma de uso,
finalidade da sessao e
percep¢ao sobre organizagdo,
dispersdo e justificativa das
decisdes de design.

Muiltipla escolha e escala
Likertde 1 a 5.

Conteudo dos cards

Q21-Q32

Avaliar clareza,
de informacdo,  utilidade
das familias de cards,
aplicabilidade das sugestdes,
relacdes entre dimensdes e
contribuicdo dos modos de
uso.

quantidade

Escala Likertde 1 a 5.

Utilidade e
aplicabilidade
percebida

Q33-Q42

Avaliar utilidade para geracdo
e refinamento de ideias,
discussdo do publico-alvo,
tomada de decisdo consciente,
aplicabilidade em diferentes
contextos, satisfacdo, intengdo
futura de uso e recomendacao.

Escala Likert de 1 a 5.

Avaliagdo
qualitativa final

Q43-Q48

Coletar percepcdes discursivas
sobre influéncia do GEM
Codex, aspectos mais
uteis, contribuicdo principal,
comparagdo com processos
habituais, pontos positivos e
pontos negativos.

Questdes abertas

discursivas.

Fonte: Do Autor, com base no instrumento de avaliacao do Ciclo II.
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Os dados quantitativos foram analisados por estatistica descritiva, considerando
principalmente a moda e a distribui¢do das respostas. A decisdo de enfatizar a moda
decorre da natureza ordinal das escalas do tipo Likert, nas quais os valores numéricos
representam posi¢des ordenadas de concorddncia, mas ndo intervalos necessariamente
equivalentes entre si. Assim, a moda foi utilizada para identificar a alternativa de
resposta mais recorrente em cada questio, enquanto a distribui¢do das respostas permitiu
observar concentracdo, dispersdo e possiveis ambiguidades nas percepcdes dos
participantes. As médias foram mantidas apenas como informagao complementar de
consulta na tabela de sintese (Tabela 28), sem orientar a argumentacio principal da
andlise. Considerando o cardater exploratorio da avaliagdo e o tamanho da amostra, ndo
foram realizadas andlises inferenciais, validacdo psicométrica do instrumento ou andlise
fatorial. Esse tipo de procedimento exigiria outro desenho de pesquisa, amostra mais
ampla e um instrumento construido especificamente para validacao de escala.

Os dados discursivos foram analisados por Andlise de Conteddo Temdtica, com base
em Bardin (2011). A andlise qualitativa foi conduzida em trés etapas. Na pré-andlise, foi
realizada uma leitura flutuante das respostas abertas, buscando familiarizar-se com o
corpus e identificar recorréncias iniciais. Na etapa de exploragdo do material, foram
definidas unidades de registro compostas por trechos com sentido relacionados as
categorias temdticas utilizadas no Ciclo I, a fim de permitir comparagdo entre as duas
avaliagOes e preservar continuidade metodoldgica entre os ciclos. A unidade de contexto
foi a resposta completa de cada participante a pergunta aberta correspondente. Por fim,
na etapa de tratamento e interpretacdo, os trechos foram agrupados em categorias

temadticas, revisados quanto a coeréncia interna e interpretados a luz das questdes de
pesquisa.

6.5 Resultados da Avaliaciao do Ciclo 11

Esta secdo apresenta os resultados da avaliacdo do Ciclo II. Inicialmente, descreve-se
o perfil dos participantes € 0 modo como utilizaram o GEM Codex. Em seguida, sdao
apresentados os resultados quantitativos das questdes fechadas, organizados por blocos
temdticos. Por fim, sdo discutidos os resultados qualitativos provenientes das seis
perguntas abertas do questiondrio.

6.5.1 Perfil dos Participantes

A avaliacdo contou com 16 participantes, identificados nesta anélise como POl a
P16. As idades variaram entre 23 e 59 anos, com média de 34,25 anos. Os participantes
residiam em diferentes localidades, incluindo Rio de Janeiro, Ceard, Sao Gongalo,
Salvador, Vitoria, Santana de Parnaiba, Brasilia, Calgary (Canadé) e Coimbra (Portugal).
Essa distribuicdo indica que a versdo digital contribuiu para ampliar o alcance geogréfico
da avaliacdo em relacdo ao Ciclo I, que havia sido conduzido presencialmente em uma
turma especifica da UNIRIO.
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Tabela 22: Sintese do perfil dos participantes da avaliacdo do Ciclo II

Dimensao Categorias observadas Distribuicao
Idade Participantes entre 23 e 59 anos; médiade 34,25 | n=16
anos.

Papel principal no | Programador; Game Designer; Pesquisa | 6;4;2;1;1;1; 1
desenvolvimento de | Académica;  Artista/Animador;  Produtor;
jogos Professor; multiplas fungdes.

Tempo de atuacdo com | Menos de 1 ano; 1 a 3 anos; 4 a 6 anos; Maisde | 2; 4;4; 6
desenvolvimento ou | 10 anos.
design de jogos
Tipo de organizacao Nao atua profissionalmente; empresa de | 0;4;6;3;2; 1
médio/grande porte;  freelancer;  estidio
independente; universidade; escola e pesquisa.
Frequéncia de | Nunca; raramente; as vezes; frequentemente. 1;5;5;5
participacdo em sessdes
de brainstorming
Conhecimento prévio | Nao conhecia; conhecia, mas nunca usou; ja | 3;5;7; 1
de ferramentas | usou ocasionalmente; usa com frequéncia.
estruturadas de ideagdo
Modo de uso utilizado Combo Inesperado; Na Pele do Jogador; | 6;4;3;3
Jornada Emocional; mais de um modo.
Forma de uso Individualmente; em grupo de 3 a 5 pessoas. 15; 1
Finalidade da sessdo Refinar ideia existente; criar novo conceito | 8;5;1;2
de jogo; ambos; usos exploratérios ou ndo
classificados nas opgdes principais.

Fonte: Do Autor, com base nas respostas ao questiondrio de avaliacao do Ciclo II.

Quanto ao papel principal no desenvolvimento de jogos, seis participantes se
identificaram como programadores, quatro como game designers, dois como vinculados
a pesquisa académica, um como artista/animador, um como produtor, um como
professor e um indicou atuar em multiplas fun¢des. Em relagcdo ao tempo de experiéncia,
seis participantes declararam mais de 10 anos de atuacdo, quatro declararam entre 4 € 6
anos, quatro entre 1 e 3 anos e dois menos de 1 ano. Esse perfil sugere maior diversidade
de experiéncia em comparagdo ao Ciclo I, contemplando tanto participantes iniciantes
quanto pessoas com trajetoria mais longa na drea.

Quanto ao tipo de organizacdo em que atuavam, seis participantes declararam atuar
como freelancers, quatro em empresas de médio ou grande porte, trés em estidios
independentes, dois em universidades e um em escola e pesquisa. Esses dados reforcam
que a amostra do Ciclo II contemplou participantes vinculados a diferentes contextos de
atuacao em jogos digitais, incluindo mercado, produ¢do independente, pesquisa e ensino.

Sobre a frequéncia de participacao em sessdes de brainstorming, cinco participantes
afirmaram participar raramente, cinco as vezes, cinco frequentemente € um nunca.
Quanto ao uso prévio de ferramentas estruturadas de ideagdo, sete participantes
relataram ja té-las utilizado ocasionalmente, cinco conheciam mas nunca haviam usado,
trés ndo conheciam e apenas um declarou uso frequente. Esses dados indicam que,
embora parte dos participantes ja tivesse contato prévio com ferramentas como cartas,
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canvas, frameworks ou métodos guiados, seu uso sistemdtico ainda ndo era
predominante na amostra.

Em relacio ao modo de uso utilizado durante a avaliacdo, seis participantes
utilizaram o modo Combo Inesperado, quatro utilizaram Na Pele do Jogador, trés
utilizaram Jornada Emocional e trés utilizaram mais de um modo. A maioria utilizou o
GEM Codex individualmente, com 15 respostas nessa categoria, enquanto apenas um
participante relatou uso em grupo. Quanto ao tipo de atividade realizada, oito
participantes utilizaram o deck para refinar uma ideia existente, cinco para criar um novo
conceito de jogo e os demais indicaram usos mistos ou exploratdrios.

6.5.2 Analise Quantitativa

A andlise quantitativa foi organizada por blocos, correspondentes as secdes do
questiondrio. As Tabelas 23, 24, 25, 26 e 27 apresentam a distribuicdo das respostas as
questdes fechadas. Considerando a natureza ordinal das escalas do tipo Likert, a
interpretagdo privilegia a moda, isto €, a alternativa mais recorrente, complementada pela
distribui¢do das respostas e pela concentracdo de respostas nos pontos 4 e 5 da escala.
As médias sdo apresentadas apenas na Tabela 28, como informagdo complementar de
consulta.

Tabela 23: Distribuicdo das respostas sobre familiaridade e relevancia no Ciclo II

Questiao Moda / resposta | Distribuicao das
mais frequente respostas

Q8.  Familiaridade com motivacdo, emocdo e | 4 0-1-6-7-2

comportamento do jogador

Q9. Importancia de entender o perfil e as preferéncias | 5 0-1-1-6-8

do jogador

Q10. Importancia de considerar emog¢des do jogador | 5 0-0-3-6-7

nas decisoes de design

Fonte: Do Autor. Nas questdes de escala Likert, a distribui¢do indica a frequéncia de
respostas nos pontos 1 a 5.

No bloco de familiaridade e relevancia, os participantes demonstraram percepgao
favordvel sobre a importincia de considerar o jogador e suas emocdes no processo
criativo. A questdo sobre a importincia de entender o perfil e as preferéncias do jogador
apresentou moda 5, com 14 dos 16 participantes concentrados nas respostas 4 ou 5. A
questdo sobre considerar as emocdes do jogador durante as decisdes de design também
apresentou moda 5, com 13 respostas nos pontos 4 ou 5. Esses resultados indicam que a
amostra reconheceu a relevancia das duas dimensdes psicolégicas mobilizadas pelo
GEM Codex mesmo antes de avaliar diretamente o artefato.
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Tabela 24: Distribui¢do das respostas sobre processo criativo no Ciclo 11

Questao Moda / resposta | Distribuicao das
mais frequente respostas

QI11. Dificuldade para organizar ideias iniciais 4 1-3-3-7-2

QI12. Dificuldade para transformar ideias criativas em | 2 0-7-2-4-3

decisdes de design

Q13. Dificuldade para relacionar mecéanicas, | 2 1-7-2-3-3

narrativa, estética, publico e experiéncia

Q14. Consideracdo prévia de motivagdes e emogdes | 4 0-3-1-8-4

em brainstorms

Fonte: Do Autor. Nas questdes de escala Likert, a distribui¢do indica a frequéncia de
respostas nos pontos 1 a 5.

As questdes sobre dificuldades no processo de ideagcdo apresentaram distribuicao
mais heterogénea. A dificuldade para organizar ideias iniciais apresentou moda 4,
indicando que esse desafio foi reconhecido por parte expressiva dos participantes. J4 a
dificuldade para transformar ideias criativas em decisdes concretas de design e a
dificuldade para relacionar mecanicas, narrativa, estética, publico-alvo e experiéncia do
jogador apresentaram moda 2. Essa diferenca sugere que nem todos os participantes se
percebiam como tendo dificuldades nessas etapas, possivelmente em fun¢do da
diversidade de experiéncia da amostra. Ainda assim, a presenca de respostas distribuidas
ao longo da escala indica que os desafios investigados permaneceram relevantes para
parte dos respondentes.

Tabela 25: Distribui¢do das respostas sobre experiéncia de uso do GEM Codex no Ciclo
II

Questao Moda / resposta | Distribuicao das
mais frequente respostas

QI18. Organizacdo das ideias discutidas ou geradas | 4 0-1-5-6-4

com o GEM Codex

Q19. Reducdo da dispersdo durante a sessdo de | 3 1-0-6-5-4

brainstorming

Q20. Apoio a justificativa de decisdes de design | 4e 5 0-0-4-6-6

tomadas durante a sessdo

Fonte: Do Autor. Nas questdes de escala Likert, a distribui¢do indica a frequéncia de
respostas nos pontos 1 a 5.

No bloco sobre experiéncia de uso, a questao sobre 0 GEM Codex ajudar a organizar
melhor as ideias discutidas ou geradas apresentou moda 4, com 10 participantes
marcando 4 ou 5. A questdo sobre reducdo da dispersdo durante a sessdo apresentou
moda 3, embora 9 participantes tenham marcado 4 ou 5, indicando percep¢dao menos
concentrada e mais ambivalente. A questdo sobre justificar melhor decisdes de design
apresentou distribui¢do bimodal em 4 e 5, com 12 respostas nesses dois pontos da escala.
Esses resultados sugerem que o artefato foi percebido sobretudo como apoio a
explicitacdo e fundamentacdo de decisdes, enquanto sua contribuicdo para reduzir
dispersao foi mais varidvel entre os participantes.

107



Tabela 26: Distribuicao das respostas sobre conteudo dos cards, relagdes entre dimensdes
e modos de uso

Questao Moda / resposta | Distribuicao das
mais frequente respostas

Q21. Clareza das informacdes apresentadas nos cards | 4 0-1-6-7-2

Q22. Adequacdo da quantidade de informagd@o nos | 2 0-6-4-3-3

cards para uma sessdo de brainstorming

Q23. Apoio dos cards de motivacdo para refletir sobre | 5 0-0-1-7-8

razdes de engajamento dos jogadores

Q24. Apoio dos cards de emocdo para refletir sobre | 5 0-1-1-6-8

estados emocionais a evocar, intensificar, contrastar

ou evitar

Q25. Apoio dos cards de game design para pensar em | 4 0-1-2-8-5

elementos concretos do jogo

Q26. Aplicabilidade das sugestdes dos cards ao | 4 0-0-2-8-6

processo de criagdo de jogos

Q27. Relagdo entre motivagdes dos jogadores e | 4 0-0-3-8-5

decisdes de game design

Q28. Relacdo entre emog¢des pretendidas e decisdes | 4 0-1-2-10-3

de game design

Q29. Pensamento mais explicito e direcionado ao | 4 0-0-3-7-6

jogador

Q30. Facilidade de compreensdo das relagdes entre | 4 0-0-6-7-3

motivagdes, emogdes e game design

Q31. Condugio da sessdo de brainstorming pelo | 3 0-1-7-2-6

modo de uso

Q32. Organizacgdo e refinamento das ideias pelo modo | 3 0-1-6-5-4

de uso

Fonte: Do Autor. Nas questdes de escala Likert, a distribui¢do indica a frequéncia de
respostas nos pontos 1 a 5.

No bloco sobre conteudo dos cards, as familias de motivacao e emog¢ao apresentaram
moda 5. Os cards de motivagdo concentraram 15 das 16 respostas nos pontos 4 ou 5,
enquanto os cards de emocdo concentraram 14 respostas nesses pontos. Os cards de
game design apresentaram moda 4, com 13 respostas nos pontos 4 ou 5. A aplicabilidade
geral das sugestOes dos cards também apresentou moda 4, com 14 respostas nos pontos 4
ou 5. Esses dados indicam que as trés familias de cartas foram percebidas positivamente,
com destaque para as cartas de motivacao e emog¢ao, que constituem os eixos psicoldgicos
centrais do GEM Codex.

N

As questdes relacionadas a integracdo entre as dimensdes também apresentaram
concentracdao positiva. A relagdo entre motivacdes dos jogadores e decisdes de game
design apresentou moda 4, com 13 respostas nos pontos 4 ou 5. A relacdo entre emogdes
pretendidas e decisdes de game design também apresentou moda 4, com 13 respostas
nos pontos 4 ou 5. A percepcao de que o GEM Codex ajudou a pensar de maneira mais
explicita e direcionada ao jogador apresentou moda 4, igualmente com 13 respostas nos
pontos 4 ou 5. A questdo sobre a compreensibilidade das relacdes sugeridas entre
motivacdes, emocoes e game design apresentou moda 4, mas com maior concentragdo de
respostas no ponto 3 do que nas questdes anteriores. Esses resultados sugerem que a
integracdo proposta pelo Modelo GEM foi percebida como util, mas ainda apresenta
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espaco para maior clareza operacional.

Dois pontos merecem atengd@o. A questdo sobre clareza das informagdes dos cards
apresentou moda 4, com 9 respostas nos pontos 4 ou 5, indicando avaliagdo
moderadamente favordvel. Em contraste, a questdo sobre adequacdo da quantidade de
informacdo para uma sessdo de brainstorming apresentou moda 2, com apenas 6
respostas nos pontos 4 ou 5. Essa diferenca indica que os participantes nao
necessariamente consideraram os cards incompreensiveis, mas perceberam a quantidade
de informacdo como excessiva ou pouco adequada ao ritmo de uma sessdo de ideagdo.
Esse achado também apareceu de forma recorrente nas respostas abertas, sendo
retomado na andlise qualitativa.

Tabela 27: Distribuicdo das respostas sobre utilidade, aplicabilidade, satisfagdo e
inteng¢do futura de uso no Ciclo 11

Questio Moda / resposta | Distribuicao das
mais frequente respostas

Q33. Utilidade do GEM Codex para gerar novas | 5 1-2-3-3-7

ideias de jogo

Q34. Utilidade do GEM Codex para refinar ideias | 4 0-1-3-9-3

existentes

Q35. Utilidade do GEM Codex para discutir publico- | 4 1-0-4-7-4

alvo ou perfil do jogador

Q36. Utilidade do GEM Codex para tomar decisdes | 4 0-1-3-7-5

de design de maneira mais consciente

Q37. Aplicabilidade do GEM Codex em contextos | 5 0-0-5-4-7

educacionais de game design

Q38. Aplicabilidade do GEM Codex em contextos | 4 e 5 0-1-1-7-7

profissionais de desenvolvimento de jogos

Q39. Aplicabilidade do GEM Codex em game jams | 5 0-0-2-3-11

ou sprints criativos

Q40. Satisfacdo com a experiéncia de uso do deck 5 0-2-3-3-8

Q41. Intencdo de usar o GEM Codex em uma futura | 4 e 5 0-0-0-8-8

sessdo de ideacgdo

Q42. Recomendagcdo do GEM Codex para outras | 5 0-0-1-5-10

pessoas envolvidas na criagcdo de jogos

Fonte: Do Autor. Nas questdes de escala Likert, a distribui¢do indica a frequéncia de
respostas nos pontos 1 a 5.

No bloco de utilidade e aplicabilidade percebida, os resultados indicam aceitacio
favordvel do artefato. A utilidade para gerar novas ideias apresentou moda 5, com 10
respostas nos pontos 4 ou 5. A utilidade para refinar ideias existentes, discutir
publico-alvo e perfil do jogador, e tomar decisdes de design de maneira mais consciente
apresentaram moda 4. Esses resultados sugerem que o GEM Codex foi percebido como
util tanto para geracdo quanto para refinamento de ideias, com énfase no apoio a
reflexdo, a discussdo do jogador e a tomada de decisdo.

As questdes sobre aplicabilidade em diferentes contextos também apresentaram
resultados favordveis. A aplicabilidade em contextos educacionais apresentou moda 5; a
aplicabilidade em contextos profissionais apresentou distribui¢io bimodal em 4 e 5; e a
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aplicabilidade em game jams ou sprints criativos apresentou moda 5, com 14 respostas
nos pontos 4 ou 5. A satisfacdo geral com a experiéncia apresentou moda 5. A inten¢do
futura de uso apresentou distribui¢do bimodal em 4 e 5, com todos os participantes
nesses dois pontos da escala. A recomendacio do GEM Codex para outras pessoas
envolvidas no processo de criacdo de jogos apresentou moda 5, com 15 dos 16
participantes nos pontos 4 ou 5. Esses resultados indicam uma percepg¢do positiva quanto
ao potencial de incorporagdo do GEM Codex em contextos criativos variados.

Tabela 28: Sintese das respostas em escala Likert no Ciclo II, com énfase na moda

Questao analisada Moda Distribuicdo 1-5 Notas 4-5 Meédia (consulta)
Familiaridade com motivacdo, emocgdo e 4 0-1-6-7-2 9/16 3,62
comportamento do jogador

Importancia de entender perfil e preferéncias do 5 0-1-1-6-8 14/16 4,31
jogador

Importincia de considerar emog¢des do jogador 5 0-0-3-6-7 13/16 4,25
Dificuldade para organizar ideias iniciais 4 1-3-3-7-2 9/16 3,38
Dificuldade para transformar ideias em decisdes 2 0-7-2-4-3 7/16 3,19
concretas

Dificuldade para relacionar mecanicas, narrativa, 2 1-7-2-3-3 6/16 3,00
estética, publico e experiéncia

Consideragdo prévia de motivagdes e emogdes em 4 0-3-1-84 12/16 3,81
brainstorms

Organizaciao das ideias com o GEM Codex 4 0-1-5-6-4 10/16 3,81
Reducio da dispersdo durante a sessdo 3 1-0-6-5-4 9/16 3,69
Apoio a justificativa de decisdes de design 4e5 0-0-4-6-6 12/16 4,12
Clareza das informagdes dos cards 4 0-1-6-7-2 9/16 3,62
Quantidade de informacdo adequada para 2 0-6-4-3-3 6/16 3,19
brainstorming

Cards de motivagio 5 0-0-1-7-8 15/16 4,44
Cards de emog¢do 5 0-1-1-6-8 14/16 4,31
Cards de game design 4 0-1-2-8-5 13/16 4,06
Aplicabilidade das sugestdes dos cards 4 0-0-2-8-6 14/16 4,25
Relagdo entre motivacdes e decisdes de game 4 0-0-3-8-5 13/16 4,12
design

Relacido entre emogdes e decisdes de game design 4 0-1-2-10-3 13/16 3,94
Pensamento mais explicito e direcionado ao 4 0-0-3-7-6 13/16 4,19
jogador

Compreensibilidade das relagdes entre as 4 0-0-6-7-3 10/16 3,81
dimensdes

Modo de uso conduziu a geracdo de ideias 3 0-1-7-2-6 8/16 3,81
Modo de uso ajudou a organizar/refinar ideias 3 0-1-6-5-4 9/16 3,75
Utilidade para gerar novas ideias 5 1-2-3-3-7 10/16 3,81
Utilidade para refinar ideias existentes 4 0-1-3-9-3 12/16 3,88
Utilidade para discutir puiblico-alvo e perfil do 4 1-0-4-7-4 11/16 3,81
jogador

Utilidade para decisdes de design mais 4 0-1-3-7-5 12/16 4,00
conscientes

Aplicabilidade em contextos educacionais 5 0-0-5-4-7 11/16 4,12
Aplicabilidade em contextos profissionais 4e5 0-1-1-7-7 14/16 4,25
Aplicabilidade em game jams ou sprints criativos 5 0-0-2-3-11 14/16 4,56
Satisfagdo geral com a experiéncia 5 0-2-3-3-8 11/16 4,06
Intencdo futura de uso 4e5 0-0-0-8-8 16/16 4,50
Recomendagdo do GEM Codex 5 0-0-1-5-10 15/16 4,56

Fonte: Do Autor. A distribui¢do indica a frequéncia de respostas em cada ponto da escala
Likert, de 1 a5. A média foi mantida apenas como informag¢do complementar de consulta.
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6.5.3 Analise Qualitativa

A andlise qualitativa teve como corpus as respostas abertas as seis questdes finais do
questiondrio. Essas questdes investigaram como o GEM Codex influenciou o conceito
criado ou refinado, quais aspectos foram mais uteis, qual foi a principal contribui¢dao
percebida, se houve melhoria ou piora em relaciao ao processo habitual de brainstorming,
quais pontos positivos foram identificados e quais limitacdes foram percebidas. As
respostas foram analisadas por meio de Andlise de Contetido Tematica, seguindo as
etapas de pré-andlise, exploragdo do material e tratamento/interpretagdo dos resultados
(Bardin, 2011).

Para fins de comparacao, foram mantidas as categorias tematicas adotadas no Ciclo I:
Clareza e Compreensao; Potencial Criativo; Utilidade do Artefato; e Criticas e Sugestdes.

Tabela 29: Categorias teméticas da andlise qualitativa do Ciclo II

Categoria Descricao Critérios de inclusao
Clareza Agrupa percepgdes sobre a capacidade Trechos sobre passo a passo, modos
Compreensao do GEM Codex de orientar o processo, de uso, organizacdo das ideias, GDD

organizar ideias, explicitar prioridades
e tornar a sessdo de ideacdo mais
compreensivel.

Resumido, compreensdo do processo e
clareza geral da proposta.

Potencial Criativo

Agrupa percepcdes sobre estimulo
a geracdo de ideias, ampliacdo de
repertério, combinac¢des inesperadas,
uso do Ordculo e exploracio de
possibilidades criativas.

Trechos que indiquem surgimento
de novas ideias, deslocamento do
pensamento  habitual,  inspiragdo,
aleatoriedade produtiva ou refinamento
criativo.

Utilidade do Artefato

Agrupa percepcoes sobre
aplicabilidade, tomada de decisdo,
foco no jogador e articulagdo entre
motivagdes, emogdes e elementos de
game design.

Trechos sobre valor pratico, uso
em contextos educacionais ou
profissionais, apoio ao projeto,
decisdes de design e reflexdo centrada
no jogador.

Criticas e Sugestdes

Agrupa limitagdes percebidas,
dificuldades de uso e propostas de
melhoria para os cards, modos,
plataforma, fluxo, conteido ou
representacio visual.

Trechos que apontem excesso de
texto, dificuldade de navegacdo,
limitacdes da aleatoriedade, sugestdes
de interface, criticas estéticas ou
necessidade de uso complementar.

Fonte: Do Autor.

6.5.3.1 Categoria Tematica 1: Clareza e Compreensao

A primeira categoria retine respostas relacionadas a capacidade do GEM Codex de
orientar o pensamento, explicitar prioridades e estruturar a sessdo de ideacdo. No Ciclo 11,
essa categoria aparece associada sobretudo ao passo a passo da plataforma, aos modos de
uso, a organizacgdo das cartas e a0 GDD Resumido. A andlise das respostas abertas sugere
que a clareza percebida nao se limitou a compreensdo textual dos cards, mas envolveu
também a forma como o artefato ajudou os participantes a transformar um conjunto amplo
de possibilidades em decisdes mais delimitadas.

Considerando o conjunto das respostas abertas, temas relacionados a organizacao,
priorizagdo ou estruturacdo do pensamento apareceram em pelo menos 11 dos 16
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participantes. As meng¢des envolveram diferentes aspectos do artefato: reducdo de
possibilidades, escolha de prioridades, passo a passo, campos do GDD, organizagao das
cartas, transformacao de ideias em registros e delimitacao do processo. Essa recorréncia
sugere que a clareza percebida no Ciclo II esteve associada a fun¢do mais ampla do
GEM Codex como estrutura de condugdo da ideagdo, e ndo apenas a compreensio das
informacdes dos cards. Algumas dessas mesmas respostas indicaram dificuldades de
leitura ou navegacdo, o que reforca a interpretacdo de que a organizagdo metodoldgica
do artefato foi percebida como ttil, embora sua apresentacdo textual e digital ainda
demande refinamentos.

O participante PO1 afirmou que o GEM Codex ajudou a reduzir possibilidades e a
focar nos aspectos principais do jogo:

“Pensei em muitas possibilidades diferentes e isso me deixou indeciso, 0 uso
do GEM Codex me ajudou a reduzir as possibilidades e focar em alguns
aspectos para serem os pontos principais do jogo.”

Essa resposta € relevante porque conecta clareza e delimitacdo. A ferramenta nao foi
percebida apenas como fonte de novas ideias, mas como apoio para reduzir a dispersao
gerada pelo excesso de possibilidades. Essa interpretagdo € coerente com as respostas
fechadas de PO1, que marcou 5 para a afirmagdo de que o GEM Codex ajudou a reduzir
a dispersao durante a sessdo e também 5 para a utilidade do artefato na geracao de novas
ideias. Assim, no caso desse participante, o apoio criativo e o apoio organizacional nio
aparecem como efeitos separados, mas como dimensdes complementares de uma mesma
experiéncia de uso.

P06 descreveu efeito semelhante ao relatar que a escolha de uma carta para cada eixo
ajudou a identificar aspectos cruciais do jogo:

“Ter que escolher uma carta para cada eixo (motivacdo, emog¢io, game
design) me fez perceber o que era realmente crucial para cada drea e me
permitiu encontrar e fundamentar conexdes sélidas entre cada um desses
pontos principais.”

Nesse caso, a clareza estd relacionada a necessidade de selecionar, hierarquizar e
justificar relagdes entre dimensdes. A resposta sugere que a estrutura do artefato
funcionou como um mecanismo de priorizag¢do: ao exigir escolhas dentro de cada eixo, o
GEM Codex levou o participante a distinguir elementos principais de elementos
secunddrios. A resposta fechada de P06 reforca essa leitura, pois o participante marcou 5
para organizacdo das ideias, 5 para apoio a justificativa de decisdes de design e 5 para
utilidade no refinamento de ideias existentes. Essa combinacdo indica que, para esse

participante, a clareza do processo esteve associada a capacidade de fundamentar
decisdes, ndo apenas de compreendé-las.

O GDD Resumido também apareceu como elemento de estruturacdo. P07 indicou
como aspecto mais util “as cartas para guiar o pensamento € o GDD para guiar as
anotacdes”. P11, por sua vez, afirmou que o GEM Codex ajudou a organizar uma ideia

112



em desenvolvimento, tornando mais explicitos vinculos entre tema, experiéncia do
jogador, mecanicas e narrativa. Esses relatos indicam que o GDD Resumido cumpriu
uma funcao distinta da dos cards: enquanto as cartas provocavam reflexao e selecdo de
conceitos, o GDD apoiava o registro e a sistematizacdo das ideias. Essa distin¢io €
importante porque mostra que a clareza do artefato dependeu da combinacio entre
estimulos conceituais e suporte documental.

Também houve mencdes ao papel do processo guiado. P15 destacou:

“A definicao clara de passos, sinalizando que o processo acaba (evita perder
horas sem decidir nada).”

Essa resposta aponta para uma dimensao temporal da clareza: o modo de uso nao
apenas organiza conteudos, mas delimita um percurso com comego, desenvolvimento
e encerramento. A observacdo € coerente com outra resposta do mesmo participante,
segundo a qual a ideia de restringir o processo criativo com um ndmero limitado de passos
e opcdes aumentou seu foco durante a atividade. P15 também afirmou que as cartas
tinham muito texto e que isso dificultava a leitura. Essa combinacdo sugere uma tensao
recorrente no Ciclo II: a estrutura do processo foi percebida como util, mas a densidade
textual dos cards ainda afetou a fluidez da experiéncia.

A categoria Clareza e Compreensao nao deve ser interpretada apenas como avaliacao
de legibilidade. As respostas indicam que os participantes associaram clareza a
capacidade de selecionar prioridades, registrar decisdes, reduzir dispersdo e tornar
explicitas relagdes entre dimensdes do projeto. Os relatos também mostram que essa
clareza foi mais forte no nivel do processo e da estrutura geral do artefato do que no
nivel da quantidade de informagao presente em cada card, questao retomada na categoria
de criticas e sugestoes.

6.5.3.2 Categoria Tematica 2: Potencial Criativo

A segunda categoria retne respostas que indicam contribuicio do GEM Codex para
estimular novas ideias, ampliar repertérios e provocar conexdes que talvez ndo fossem
consideradas no processo habitual dos participantes. A andlise das respostas sugere que
o potencial criativo do artefato ndo se manifestou apenas pela abertura de possibilidades,
mas também pela combinagdo entre restri¢do, aleatoriedade e direcionamento. Em outras
palavras, o GEM Codex parece ter atuado tanto na expansio quanto na selecdo do espaco
criativo.

A contribuicdo do GEM Codex para geracdo, ampliagdo ou refinamento de ideias
apareceu em respostas de pelo menos 10 dos 16 participantes. As respostas indicaram
diferentes formas de potencial criativo: criacdo de um conceito preliminar a partir do
Oriculo, chegada a ideias que ndo haviam sido consideradas, refinamento de propostas
existentes, superacao da “folha em branco”, combinacao entre cartas e deslocamento do
foco para dimensdes menos exploradas do projeto. Essa variedade sugere que o potencial
criativo do artefato ndo se restringiu a geracao de ideias novas, mas também se manifestou
na reorganizacdo de ideias existentes, na ampliacdo de repertério e na qualificacdo da
experiéncia pretendida. Assim, a criatividade apoiada pelo GEM Codex pareceu operar
tanto por abertura de possibilidades quanto por restri¢do e direcionamento do processo.
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P05 relatou que utilizou o Oréculo para gerar um conceito inicial e que o processo
permitiu criar conexdes de forma mais eficiente:

“Usei o Oréculo para gerar os conceito, me guiando pelo processo consegui
fazer uma conexao de forma mais eficiente com ideias que pudesse criar um
conceito de jogo preliminar.”

Essa resposta indica que a funcionalidade digital derivada dos cards de inspiracdo
cumpriu uma funcdo de ponto de partida. O Oraculo ndo substituiu o processo de
concepcdo, mas ofereceu uma combinacdo inicial a partir da qual o participante pdde
elaborar conexdes. Essa percep¢ao dialoga com a prépria proposta do artefato, pois o
uso de estimulos estruturados pode ajudar a reduzir a dificuldade inicial de comecar uma
sessdo de ideacdo, sem determinar integralmente o resultado criativo.

P10 destacou a aleatoriedade como fator criativo ao afirmar que o baralho
possibilitou chegar a ideias que seriam mais dificeis sem esse recurso. O mesmo
participante afirmou que cada “jogatina” comeca a partir de cartas diferentes, o que
favorece resultados Unicos. Esse relato sugere que a aleatoriedade foi percebida como
mecanismo de variacdo, especialmente quando associada a necessidade de interpretar e
conectar as cartas sorteadas. Essa interpretacdo € reforcada pelo fato de P10 ter marcado
5 para utilidade do GEM Codex na geracdo de novas ideias, 5 para aplicabilidade em
game jams ou sprints criativos, 5 para inten¢do futura de uso e 5 para recomendacdo.

A resposta de P13 oferece um exemplo mais desenvolvido de aplicacdo do artefato no
refinamento de um jogo de gerenciamento esportivo:

“O deck ajudou a transformar o que poderia ser apenas um painel estatico
cheio de dados e estatisticas em uma experi€éncia mais engajadora. Ao
trabalhar no design de um ‘football manager’, o uso das cartas me permitiu
mapear como a dimensdo de Motivagdo, focada em Estratégia e
Completude, precisava conversar diretamente com a Emocdo, como
Antecipagdo e Alegria, durante as simulacdes das partidas.”

Esse relato € importante porque mostra a passagem de uma ideia funcional para uma
formulag@o experiencial. O participante ndo descreve apenas a criagdo de uma mecénica
nova, mas a reinterpretacdo de um sistema ji conhecido a partir da relagdo entre
motivacdo, emocgao e resposta do jogador. Nas respostas fechadas, P13 marcou 4 para a
relacdo entre motivacdes e decisdes de game design, 4 para a relacdo entre emogdes e
decisoes de game design, 5 para aplicabilidade em game jams, 5 para inten¢do futura de
uso e 5 para recomendacdo. Também marcou 2 para utilidade na geracdo de novas ideias
e 2 para adequacdo da quantidade de informagdo nos cards. Essa combinacdo permite
inferir que, para esse participante, o valor criativo do GEM Codex esteve mais associado
ao refinamento, a estruturacdo e a qualificacdo da experiéncia do que a geracdo livre de
ideias novas, o que estd alinhado ao fato dele ja estar com uma ideia de jogo em mente
(football manager) ao utilizar o deck.

P16 também descreveu a ampliagdo do repertorio projetual ao afirmar que os cards
ajudaram a pensar em aspectos que talvez fossem considerados apenas mais adiante:
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“Estou pensando em desenvolver um jogo point and click e estava mais
focado nos puzzles que queria criar, e o deck me ajudou a pensar na histéria
e em aspectos da experiéncia do jogo que eu talvez s6 considerasse mais
adiante.”

Essa resposta sugere que o artefato pode atuar como mecanismo de antecipagdo de
dimensdes projetuais. Ao trazer para a etapa de ideacdo elementos relacionados a
histéria e a experiéncia, 0 GEM Codex contribuiu para deslocar o foco de uma dimensao
jé priorizada pelo participante, os puzzles, para outras dimensdes do projeto. Essa leitura
¢ coerente com a resposta fechada de P16, que marcou 5 para organizagdo das ideias, 5
para utilidade na geracdo de novas ideias, 5 para utilidade no refinamento de ideias
existentes, 5 para intencdo futura de uso e 5 para recomendacao.

Assim, os dados qualitativos sugerem que o potencial criativo do GEM Codex se
manifesta de formas diferentes conforme o estidgio da ideia e o perfil do participante.
Para alguns, a ferramenta ajudou a iniciar o processo; para outros, contribuiu para refinar
uma proposta ja existente; e, em alguns casos, serviu para deslocar o foco do designer de
solugdes ja familiares para dimensdes menos consideradas. Essa variagdo ajuda a explicar
por que a utilidade percebida ndo dependeu apenas da geracdo de ideias inéditas, mas
também da capacidade de reorganizar, qualificar e ampliar ideias em desenvolvimento.

6.5.3.3 Categoria Tematica 3: Utilidade do Artefato

A terceira categoria agrupa respostas que relacionam o GEM Codex a tomada de
decisdo mais consciente, a articulagdo entre as dimensdes do Modelo GEM e ao foco
na experiéncia do jogador. Essa categoria é especialmente importante para a questio
principal da pesquisa, pois trata da capacidade percebida do artefato de apoiar a integracao
entre motivagdes dos jogadores, emocoes pretendidas e elementos de game design durante
a concepgao.

Nas respostas abertas, a utilidade do GEM Codex foi associada a articulagdo entre
motivacdes, emocoes, jogador e decisdes de game design em pelo menos 11 dos 16
participantes. As mengOes envolveram foco na otica do jogador, explicitacio de
conceitos tacitos, conexao entre emogdes e elementos do jogo, justificativa de decisdes,
organizacdo de prioridades e uso do deck como apoio para ndo negligenciar dimensodes
da experiéncia. Essa recorréncia reforca a leitura de que a utilidade percebida do artefato
nao se limitou a geracdo de ideias, mas incluiu sua capacidade de tornar mais explicitas
as relagdes entre intencdo projetual e experiéncia pretendida. Além disso, algumas
criticas, como densidade textual, aleatoriedade ou necessidade de uso complementar,
coexistiram com respostas positivas sobre inten¢do futura de uso e recomendagio,
indicando que tais limita¢des afetaram mais a fluidez da experiéncia do que a percep¢ao
geral de valor do artefato.

P04 afirmou que a ferramenta auxilia na concep¢do de jogos “a partir da 6tica dos
jogadores”, permitindo definir motivacdes e emog¢des que eles podem experienciar. Essa
resposta indica que o valor do artefato foi percebido na mudancga de perspectiva: em
vez de comecar apenas pelas caracteristicas internas do jogo, o participante reconheceu a
possibilidade de orientar a concepg¢do a partir da experiéncia do jogador. Essa percepcao
aparece também nas respostas fechadas de P04, que marcou 5 para apoio dos cards de
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emocgdo, 5 para utilidade na geracdo de novas ideias, 5 para satisfacdo, 5 para intencdo
futura de uso e 5 para recomendacao.

P09 apresentou uma leitura semelhante ao afirmar que o GEM Codex ajudou a
pensar em como o jogo poderia envolver motivagdo e emocgdo, evitando apenas repetir
solucdes de game design ja conhecidas em jogos do mesmo género. Essa resposta sugere
que o artefato apoiou uma reflexdo critica sobre repertérios existentes. O participante
reconhece que ja conhecia mecénicas e padroes de design do género, mas que a
ferramenta o levou a questionar se essas solucdes se relacionavam com a motivagio e a
emocao pretendidas. Nas respostas fechadas, P09 marcou 5 para reducdo da dispersdo, 5
para apoio a justificativa de decisdes, 5 para utilidade na geracdo de novas ideias e 5 para
recomendacdo. Essa combinacdo indica que a utilidade percebida esteve associada a
capacidade de dar direcdo e justificativa as escolhas.

P13 descreveu essa contribuicio como uma saida do “piloto automético”,
especialmente em projetos de simulagdo e gerenciamento:

“A principal contribui¢do € forcar o designer a sair do ‘piloto automadtico’ e
nao pensar apenas em codigo e arquitetura de sistemas. Para um jogo focado
em simulacdo e gerenciamento pesado, € muito fécil se perder nos niimeros.
O deck traz o foco de volta para o impacto psicoldgico e a resposta afetiva
que aquela mecanica especifica vai causar.”

Esse trecho sintetiza uma das contribui¢des centrais percebidas no Ciclo II: o GEM
Codex foi entendido como uma ferramenta que ajuda a relacionar decisdes de design
a efeitos experienciais pretendidos. A andlise cruzada das respostas de P13 também ¢é
relevante. Embora o participante tenha criticado a densidade textual dos cards e marcado
2 para adequacgdo da quantidade de informacao, ele marcou 5 para aplicabilidade em game
jams, 5 para satisfacao, 5 para intencao futura de uso e 5 para recomendacgdo. Isso permite
inferir que, nesse caso, a densidade textual foi percebida como uma limitacao operacional,
mas nao anulou a utilidade geral atribuida ao artefato.

PO1 também destacou que o processo ajudou a evitar a negligéncia de dimensdes
importantes:

“Normalmente o que ocorre é focar muito em apenas uma ou duas dreas,
por exemplo: foco em game design e motivacdes e esquecer das emocdes do
jogador. Esse processo ajudou a lembrar da importancia dos trés aspectos e
explorar cada um deles na concepg¢do da ideia de jogo.”

Essa resposta sugere que o Modelo GEM, operacionalizado no artefato, atuou como
estrutura de lembranca e equilibrio entre dimensdes. Mais do que acrescentar contetido, o
GEM Codex pareceu funcionar como um dispositivo de verificacdo conceitual, ajudando
o participante a considerar aspectos que poderiam ser deixados de lado. Essa leitura é
reforcada pela resposta de PO1 em outro item, ao afirmar que o deck ajuda a dar atencao
a elementos muitas vezes negligenciados no processo criativo.

A aplicabilidade também apareceu associada a diferentes contextos de uso. P16
afirmou que vé potencial para uso em game jams, especialmente quando o objetivo do
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desenvolvedor € iniciar o processo criativo considerando o jogador desde o comeco. P08,
por sua vez, observou que decks podem ajudar iniciantes e lembrar conceitos a
profissionais mais experientes, embora também possam ser limitantes. Esses relatos
dialogam com os dados fechados: todos os participantes marcaram 4 ou 5 na intengdo
futura de uso, e 15 dos 16 participantes marcaram 4 ou 5 na recomendagdao do GEM
Codex. Portanto, mesmo quando os participantes reconheceram limites, houve uma
tendéncia de perceber utilidade em algum contexto de aplicagdo.

Essa categoria mostra que a utilidade do GEM Codex ndo deve ser reduzida a ideia de
gerar mais ideias. As respostas indicam pelo menos quatro formas de utilidade percebida:
orientar a atencao para o jogador, apoiar a justificativa de decisdes, equilibrar dimensodes
de projeto e qualificar ideias existentes. Essa variedade de usos ajuda a explicar por que
alguns participantes criticaram aspectos especificos da ferramenta, mas ainda indicaram
intencao de uso futuro ou recomendacdo a outras pessoas.

6.5.3.4 Categoria Tematica 4: Criticas e Sugestoes

A quarta categoria retne limitacdes, criticas e sugestdes de melhoria identificadas
pelos participantes. Os temas mais recorrentes foram a densidade textual dos cards, a
necessidade de maior fluidez na plataforma, as limitagdes da aleatoriedade, a percepcao
sobre a estética visual e a compreensdo do GEM Codex como ferramenta complementar
a outras praticas de criacdo. Em conjunto, essas criticas ndo indicam rejei¢cdo ao artefato,
mas ajudam a delimitar suas condi¢des de uso e os pontos que demandam refinamento.

As criticas e sugestdes concentraram-se em quatro temas recorrentes. A densidade
textual dos cards foi mencionada por pelo menos 6 participantes, sendo o ponto de
atencao mais frequente. Questdes relacionadas a plataforma, navegacgao, layout ou fluxo
digital apareceram em pelo menos 5 respostas. A aleatoriedade foi discutida de modo
ambivalente por pelo menos 4 participantes, ora como estimulo criativo, ora como risco
de combinacdes pouco adequadas. Por fim, a compreensdo do GEM Codex como
ferramenta complementar, € ndo como substituto de outros métodos de criacao, apareceu
em pelo menos 5 respostas. Em conjunto, esses dados indicam que as limitacdes
apontadas ndo se referem necessariamente a proposta conceitual do artefato, mas as
condicdoes de uso, a forma de apresentagdo das informacdes e ao equilibrio entre
estrutura e liberdade criativa.

A densidade textual foi o ponto de aten¢do mais evidente. P03 afirmou que teve
dificuldade de foco devido aos “textos muito longos”, mas também reconheceu que a
quantidade de informagdes era util para o refinamento e para encontrar conceitos nao
pensados anteriormente. Essa ambivaléncia aparece de forma explicita em sua resposta:

“A alta gama de informagdes como dito anteriormente ¢ muito util para o
refino e encontrar conceitos que nao haviam sido pensados anteriormente.”

P03 também observou que, para novas ideias, o excesso de texto pode dificultar o uso,
sugerindo uma versdao mais resumida dos cards. Essa resposta indica que a densidade
informacional nao foi percebida apenas como problema, mas como uma caracteristica
com efeitos diferentes conforme a finalidade: pode apoiar o refinamento e a consulta,
mas reduzir a fluidez em sessdes voltadas a geracdo répida de ideias.
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P13 apresentou uma critica semelhante ao afirmar que o volume de texto adiciona
tempo de leitura e aprendizagem, podendo quebrar o ritmo do brainstorming. No
entanto, como observado anteriormente, 0 mesmo participante avaliou positivamente a
aplicabilidade, a satisfacdo, a inten¢do futura de uso e a recomendagdo do GEM Codex.
Essa relacdo entre critica textual e avaliacao positiva sugere que a densidade dos cards
foi percebida como um problema de experiéncia de uso, e ndo necessariamente como
uma falha conceitual do artefato. Em termos de refinamento, isso aponta para a
possibilidade de manter a riqueza conceitual, mas reorganiza-la em camadas de leitura,
como resumos, detalhamentos progressivos ou modos de consulta diferenciados.

P15 também apontou que “as cartas tém muito texto, ficou dificil de ler”, mas
identificou como aspecto mais ttil a definicdo clara de passos e afirmou que a limitagao
do processo criativo por um numero controlado de passos e op¢des aumentou seu foco.
Essa combinacdo reforca a distincdo entre dois niveis do artefato: a estrutura
metodolégica foi percebida como 1til, enquanto a materializacdo textual ainda
apresentou barreiras. P16 expressou essa ambivaléncia de forma direta ao afirmar que a
quantidade de informagdes € “um ponto positivo e negativo a0 mesmo tempo”, pois
oferece muitas dicas, mas pode fazer o brainstorming perder foco.

Outro conjunto de criticas envolveu a plataforma digital. P09 observou que nao
encontrou a op¢ao de devolver cartas ao baralho depois de compradas, o que dificultou a
organizacdo. P11 considerou que a sequéncia de uso no site ainda estava “um pouco
confusa”, apesar das instrucdes acessiveis, e P03 mencionou que a interface poderia
sinalizar melhor os caminhos de uso. Esses relatos indicam que, embora a avaliacdo ndo
tivesse como foco central a usabilidade da plataforma, aspectos da interface impactaram
a experiéncia de uso do artefato. P09 também destacou como ponto positivo a
possibilidade de manter rascunhos de GDD e brainstorming salvos em um tnico lugar e
de organizar os cards escolhidos. A plataforma foi percebida como recurso util, mas
ainda dependente de ajustes de navegacgdo, organizacdo e feedback visual.

A aleatoriedade apareceu como tema ambivalente. Para P10, ela favoreceu a chegada
a ideias que seriam mais dificeis sem o recurso de sorteio das cartas. Para PO8, por outro
lado, relagdes entre cartas de grupos diferentes “ndo podem ser garantidas com a compra
aleatéria”. P11 sugeriu que, em uso individual, deveria haver um método alternativo mais
estruturado e sequenciado. Essa divergéncia indica que a aleatoriedade pode ser produtiva
quando o objetivo € provocar deslocamentos e combinagdes inesperadas, mas pode gerar
resisténcia quando o participante busca relagdes mais controladas ou justificadas. Assim,
os dados sugerem que a aleatoriedade deve permanecer como recurso criativo, mas talvez
acompanhada de modos alternativos de selecdo, filtragem ou recombinacao.

Também surgiram criticas a estética e as ilustragdes. P10 afirmou que a aparéncia das
cartas e da plataforma tinha “muita cara de IA”, o que, em sua percepc¢ao, poderia afastar
usudrios. P03 sugeriu que as emogdes poderiam ser representadas por pessoas sentindo
os estados emocionais, € ndo apenas por pedras. Essas respostas indicam que a
identidade visual do artefato influencia sua recepcdo e pode afetar a percepcdo de
intencionalidade, expressividade e aderéncia ao universo dos jogos. Ainda assim, essas
criticas ndo apareceram associadas a uma rejeicdo global: P10 marcou 5 para intencdo
futura de uso e 5 para recomendacao, indicando que a critica estética coexistiu com uma
avaliagdo positiva da utilidade do artefato.

118



Por fim, alguns participantes sugeriram que o GEM Codex deveria ser usado em
conjunto com outros métodos. POl afirmou que utilizaria o deck de forma
complementar, especialmente por sentir falta de organizar referéncias visuais. P12
observou que frameworks facilitam a visualizacdo de ideias, mas também podem limitar
possibilidades. P15 afirmou que o aspecto processual das cartas pode interferir na
dimensdo artesanal da criatividade. Essas observagdes ajudam a delimitar o
posicionamento do GEM Codex: 0os participantes ndo necessariamente o0
compreenderam como substituto de métodos abertos de cria¢cdo, mas como uma estrutura
complementar para orientar reflexdo, priorizacdo e articulagao conceitual.

Desse modo, as criticas do Ciclo II ndo devem ser interpretadas apenas como
limitagdes isoladas, mas como indica¢des sobre condicdes de uso do artefato. A
densidade textual sugere a necessidade de camadas de informagdo; as criticas a
plataforma indicam necessidade de ajustes de fluxo e feedback; a ambivaléncia sobre
aleatoriedade aponta para a utilidade de modos mais flexiveis; e as mencdes ao uso
complementar reforcam que o GEM Codex tende a funcionar melhor como apoio
estruturado a ideagado, e ndo como método tinico ou prescritivo de criacao.

6.6 Discussao dos Resultados

Os resultados do Ciclo II oferecem indicios de que os refinamentos realizados apds
o Ciclo I contribuiram para ampliar a aplicabilidade percebida do artefato e consolidar
sua proposta como ferramenta de apoio a ideacdo em game design. A versdo digital
permitiu alcangar participantes com maior diversidade geografica e profissional, incluindo
pessoas com diferentes niveis de experiéncia na area de jogos. Essa ampliacdo fortalece
a compreensdo do artefato para além do contexto educacional inicial, embora a amostra
permanega pequena € nao permita generalizacdes estatisticas amplas.

Em relacdo a clareza, os resultados indicam avango parcial. As respostas abertas
sugerem que O passo a passo, os modos de uso, as cartas € 0 GDD Resumido ajudaram
os participantes a organizar ideias, estabelecer prioridades e tornar conceitos mais
explicitos. A questdo sobre clareza das informagdes dos cards apresentou moda 4, o que
indica uma percep¢do predominantemente favoravel. No entanto, a questdo sobre
adequacdo da quantidade de informacdo apresentou moda 2, revelando que a densidade
textual permaneceu como limitacdo relevante. Portanto, o Ciclo II parece ter melhorado
a apresentacdo e a organizacdo do artefato, mas ndo eliminou totalmente a tensdo entre
profundidade conceitual e agilidade de uso.

Em relacdo a aplicabilidade, os resultados foram mais consistentes. A aplicabilidade
em contextos educacionais apresentou moda 5; a aplicabilidade em contextos
profissionais apresentou distribui¢cdo bimodal em 4 e 5; e a aplicabilidade em game jams
ou sprints criativos apresentou moda 5. A inten¢do futura de uso também apresentou
distribui¢do bimodal em 4 e 5, com todos os participantes nesses dois pontos da escala,
enquanto a recomendacdo do artefato apresentou moda 5. Esses dados sugerem que os
participantes perceberam o GEM Codex como uma ferramenta que pode ser incorporada
a diferentes contextos de criacdo, ainda que possivelmente como método complementar,
e nao como substituto de outras praticas de ideagao.
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Em relacio ao Modelo GEM, os resultados indicam que a articulagdo entre
motivacdes, emocdes e elementos de game design foi percebida como uma das
contribui¢des centrais do artefato. As questdes sobre relagdo entre motivacdes e decisdes
de game design, relagdo entre emogdes e decisdoes de game design, € pensamento mais
explicito e direcionado ao jogador apresentaram moda 4 e concentraciao de respostas nos
pontos 4 e 5 da escala. As respostas abertas complementam esse resultado ao mencionar
a importancia de considerar emocdes € motivacdes desde o inicio da concepg¢do, de
relacionar essas dimensdes a decisdes concretas e de evitar que o processo se concentre
apenas em mecanicas, sistemas ou funcionalidades. Esse achado dialoga com a questdo
principal da pesquisa, pois sugere que o artefato pode auxiliar designers a integrar
aspectos de game design, emogdes e motivacao no processo de concepcao de jogos.

A comparacdo com o Ciclo I também € relevante. Alguns problemas identificados
na primeira avaliacdo parecem ter sido parcialmente mitigados. O Playmat, que havia
gerado confusdo, foi removido. O Mapa do Jogo foi reformulado como GDD Resumido,
e as respostas do Ciclo II sugerem que os campos de anotagdo foram percebidos como
uteis para organizar e registrar ideias. A versdo digital também reduziu a limitacao de
acesso ao baralho fisico e permitiu avaliacdo assincrona. No entanto, dois problemas
persistiram: a densidade informacional e a necessidade de tornar o fluxo de uso mais
claro.

Como as mesmas categorias foram preservadas nos dois ciclos, a compara¢gdo nao
busca afirmar equivaléncia direta entre os contextos de avaliacdo, mas observar como
temas semelhantes se manifestaram apds o refinamento do artefato e a mudanca do
formato presencial para o uso digital e assincrono. A Tabela 30 sintetiza a evolugdo
interpretativa das quatro categorias temdticas entre os dois ciclos.
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Tabela 30: Comparacdo interpretativa das categorias temadticas entre os Ciclos I e II

Categoria tematica

Percepcao no Ciclo I

Percepcao no Ciclo IT

Evolucao interpretada

Clareza e
Compreensao

A versdo inicial foi percebida
como capaz de orientar a
ideacdo e organizar ideias,
mas apresentou dificuldades
relacionadas a densidade
textual, a clareza das instrugdes
e a assimila¢@o do Playmat e do
Mapa do Jogo.

A versdo refinada apresentou
maior estruturacdo do processo
por meio dos modos de uso, das
instrucdes digitais e do GDD
Resumido. Ainda assim, a
quantidade de informagdo nos
cards continuou sendo um ponto
de atengdo.

Houve avanco na organizagdo
do processo e na compreensdo
geral da proposta, especialmente
pela remocdo do Playmat e
pela reformulacdo do Mapa do
Jogo como GDD Resumido. A
densidade textual permaneceu
como limitagao recorrente.

Potencial Criativo

Os participantes perceberam que
o deck estimulava novas ideias,
levantava questdes ndo previstas
e oferecia um ponto de partida
para grupos sem uma proposta
inicial consolidada.

O potencial criativo apareceu
associado a ampliagdo de
repertério, ao uso do Ordculo,
a aleatoriedade e a combinagdo
entre motivagdes, emogdes e
elementos de game design.

O potencial criativo deixou
de aparecer apenas como
estimulo 1inicial e passou a
ser descrito também como apoio
a combinagdo, ao refinamento e
a exploracdo de relacdes entre
dimensdes do projeto.

Utilidade do
Artefato

O artefato foi percebido
como util para orientar o
brainstorming, organizar

discussdes e apoiar a constru¢ao
inicial de conceitos de jogo em
contexto educacional.

A utilidade foi reforcada na
articulagdo entre motivagdo,
emogdo e game design, no foco
no jogador e na aplicabilidade
em contextos educacionais,
profissionais e de game jams.

A utilidade percebida foi
ampliada: de um apoio didatico
e organizacional em sala de
aula para uma ferramenta com
potencial de uso em contextos
mais variados de concepgdo e
refinamento de jogos.

Criticas e Sugestdes

As principais criticas
envolveram excesso de texto,
falta de manual ou orientacdo
mais clara, redundincia entre
materiais de apoio e baixa

As criticas concentraram-se na
densidade textual remanescente,
na fluidez da plataforma digital,
em limitagdes da aleatoriedade
e em ajustes de representagdo
visual.

Parte dos problemas do Ciclo I
foi mitigada, mas surgiram novas
questdes associadas ao uso digital
e a autonomia do participante. As
sugestdes indicam caminhos para
refinamentos futuros do artefato e

compreensdo do Playmat.
da plataforma.

Fonte: Do Autor.

A leitura comparativa das categorias indica que o Ciclo II ndo substituiu os achados
do Ciclo I, mas os aprofundou. Em Clareza e Compreensdo, a principal evolucao foi
a reorganizacdo dos materiais de apoio e a transformac¢ido do Mapa do Jogo em GDD
Resumido, embora a quantidade de texto ainda tenha sido apontada como barreira. Em
Potencial Criativo, o artefato passou a ser percebido nao apenas como estimulo inicial,
mas também como apoio a combinacdo e ao refinamento de ideias. Em Utilidade do
Artefato, os dados do Ciclo II refor¢aram a contribui¢do do Modelo GEM para aproximar
decisdes de game design da experiéncia pretendida do jogador. Em Criticas e Sugestdes,
observa-se que parte das limitagcdes do primeiro ciclo foi respondida, enquanto novas
questdes emergiram do uso digital e assincrono.

Também € importante considerar as limitagdes da avaliagdo. A amostra foi composta
por 16 participantes, nimero adequado para uma avaliacdo exploratéria de percepgao,
mas insuficiente para generalizacdes amplas. A atividade foi conduzida de forma
assincrona, o que favoreceu autonomia e alcance geogréfico, mas reduziu a possibilidade
de observacdo direta do uso. Além disso, o levantamento avaliativo analisou percepcoes
dos participantes sobre clareza, utilidade e aplicabilidade, e ndo a qualidade dos
conceitos de jogo produzidos. Essa decisdo foi metodologicamente coerente com o
objetivo da avaliagdo, mas limita inferéncias sobre impacto direto do artefato na
qualidade criativa dos resultados.

Apesar dessas limitagdes, o Ciclo II permitiu reunir evidéncias relevantes para a
consolidacdo do GEM Codex. Os participantes perceberam valor no artefato como
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ferramenta de estruturacdo, reflexdo e ampliacdo de repertdrio; reconheceram sua
aplicabilidade em diferentes contextos; e identificaram limitacdes que ajudam a
qualificar suas condi¢des de uso. Assim, os resultados reforcam a proposta do GEM
Codex como apoio a ideagdo centrada no jogador, mas também indicam que sua eficicia
depende de equilibrio entre orientacdo e liberdade criativa, densidade conceitual e
fluidez operacional, estrutura e abertura interpretativa.

6.7 Consideracoes do Capitulo

Este capitulo apresentou o segundo ciclo de desenvolvimento e avaliagdo do artefato,
no qual a proposta passou a ser denominada GEM Codex. A partir dos achados do Ciclo
I, foram realizados refinamentos na diagramacdo, na hierarquia visual, no conteido
textual dos cards, nos materiais de apoio e na identidade visual do baralho. O Playmat
foi removido, o Mapa do Jogo foi reformulado como GDD Resumido, e uma plataforma
digital foi desenvolvida para viabilizar o uso remoto e assincrono do artefato.

A avaliacdo do Ciclo II contou com 16 participantes de perfis variados, incluindo
profissionais, pesquisadores e pessoas com diferentes niveis de experiéncia em jogos
digitais. Os resultados quantitativos, interpretados principalmente a partir da moda e da
distribuicdo das respostas, indicaram percepcdo positiva quanto a utilidade,
aplicabilidade, inten¢do futura de uso e recomendacdo do GEM Codex. Os resultados
qualitativos, analisados por meio de Andlise de Conteiddo Temdtica, mostraram que os
participantes perceberam o artefato como apoio a organizagdo de ideias, a ampliacao de
repertdrio, a reflexdo centrada no jogador e a articulacdo entre motivacdes, emogdes e
decisoes de game design.

A avaliagdo também revelou limita¢des persistentes, especialmente relacionadas a
densidade textual dos cards, a fluidez de uso da plataforma, a interpretacdao da
aleatoriedade e a necessidade de uso complementar com outros métodos criativos. Esses
achados indicam que o GEM Codex apresenta potencial como ferramenta de apoio a
ideacdo, mas deve ser compreendido como um artefato situado, voltado a orientar e

estruturar a reflexao criativa sem substituir o julgamento do designer.

O capitulo seguinte apresenta as consideracdes finais da pesquisa, retomando as
questdes investigadas, as contribui¢des, as limitagdes e os caminhos de continuidade a
partir dos aprendizados obtidos nos dois ciclos de desenvolvimento e avaliagdo.
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7. Consideracoes Finais

Esta dissertacdo partiu de uma questdo pratica de game design: como apoiar
designers na articulac@o entre decisdes projetuais, motivacdes dos jogadores e emocodes
pretendidas durante a concep¢do de jogos. A pesquisa assume que a etapa inicial de
concepgao envolve geracdo de ideias, organizacdo de intengdes projetuais, tomada de
decisdes preliminares e formulagdo de hipdteses sobre a experi€ncia que se pretende
oferecer ao jogador.

A investigacdo foi conduzida por meio da Design Science Research, abordagem
voltada a construcao e avaliagdo de artefatos em didlogo com problemas de pesquisa e
contextos de uso (Hevner et al., 2004; Peffers et al., 2007; Gregor; Hevner, 2013;
Pimentel et al., 2020b). Como resultado, foram propostos o Modelo GEM, denominado
Gamer’s Emotions and Motivation Model, e o GEM Codex, uma ferramenta baseada em
cartas para apoio a sessoes de brainstorming em game design. O Modelo GEM foi
concebido como um modelo relacional, pois organiza relacdes entre trés dimensdes
adotadas na pesquisa: motivagdes dos jogadores, emocOes pretendidas e elementos de
game design. O GEM Codex, por sua vez, operacionaliza essas relacdes em cards,
sugestoes praticas, modos de uso, GDD Resumido e uma versao digital.

A pesquisa foi desenvolvida em dois ciclos. O Ciclo I resultou em uma versio inicial
do artefato, avaliada em contexto educacional com estudantes da disciplina de Jogos
Digitais. O Ciclo II incorporou refinamentos derivados dessa avalia¢do, incluindo
revisdo textual, ajustes de diagramacao, reorganizacio de materiais de apoio, remog¢ao do
Playmat, reformulacdo do Mapa do Jogo como GDD Resumido e desenvolvimento de
uma plataforma digital para uso remoto. A avaliacdo final foi conduzida como
levantamento avaliativo do tipo survey, de cardter exploratério-descritivo e abordagem
mista, apés o uso do artefato por participantes vinculados ao desenvolvimento, ensino ou
pesquisa em jogos digitais.

7.1 Sintese da Pesquisa

O percurso da dissertagc@o iniciou-se com a fundamentagdo tedrica em jogos digitais,
experiéncia do jogador, motivacdo, emocao, game design, criatividade e ferramentas de
apoio a ideacdo. Os jogos foram tratados como sistemas interativos e experiéncias
estruturadas por regras, objetivos, acOes e significados emergentes da interacdo, em
didlogo com autores como Salen e Zimmerman (2004), Hunicke et al. (2004) e Schell
(2019). A experiéncia do jogador foi considerada a partir de referenciais que relacionam
interagdo, percep¢do, cogni¢do, emogao e motivacdo, incluindo Norman (2004), Hodent
(2018) e Isbister (2016).

A dimensdao motivacional foi fundamentada principalmente nos estudos de Yee
(2006) e Yee (2016), que oferecem categorias para compreender diferentes razdes de
engajamento em jogos. A dimensdo emocional foi organizada a partir da teoria
psicoevoluciondria de Plutchik (1980b), adotada por oferecer uma estrutura discreta de
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emocgoes, intensidades e relagdes combinatérias. A dimensdo de game design foi
construida a partir de referenciais como o MDA (Hunicke et al., 2004), as lentes de
Schell (2019) e contribuicdes do design emocional (Norman, 2004).

A escolha pelo formato de cartas foi sustentada por trabalhos que discutem
ferramentas baseadas em cards como recursos de apoio ao design. Wolfel e Merritt
(2013) analisam diferentes ferramentas desse tipo e propdem dimensdes para
compreender seus propdsitos, metodologias e qualidades formais. Golembewski e Selby
(2010) apresentam o Ideation Decks como uma ferramenta que decompde problemas
projetuais em categorias € combinagdes, favorecendo a formulacio de subproblemas de
ideacdo. Esses trabalhos contribuiram para situar o GEM Codex como uma ferramenta
que utiliza cards ndo apenas como suporte grafico, mas como unidades manipuldveis de
reflexdo e combinacao projetual.

No Ciclo I, o artefato foi avaliado em uma aplicagdo presencial. Os resultados
quantitativos foram reorganizados considerando a natureza ordinal da escala Likert, com
énfase na moda, na distribui¢do das respostas e na concentracdo nos pontos 4 € 5. Os
resultados indicaram percep¢do favordvel quanto ao potencial do deck para apoiar a
geracdo, organizacdo e refinamento de ideias, bem como para introduzir discussdes sobre
motivacdes, emocoes e elementos de game design. A avaliacdo também contou com
perguntas abertas que foram analisadas por Andlise de Contetido Temdtica, com base em
Bardin (2011). Os participantes também apontaram limitagdes relacionadas a densidade
textual, a clareza das instrucdes, a hierarquia visual e a assimilacdo dos materiais de
apoio. Esses achados orientaram o Ciclo II, no qual o artefato passou a ser denominado
GEM Codex, recebeu nova identidade visual e foi disponibilizado em uma plataforma
digital.

No Ciclo II, os dados fechados do questiondrio foram analisados por estatistica
descritiva, também com €nfase na moda e na distribui¢cdo das respostas, enquanto as
respostas abertas foram analisadas seguindo a mesma metodologia do Ciclo I e mesmas
categorias tematicas a fim de se comparar possiveis mudancas de percepcdo. Os
resultados indicaram percep¢do favordvel quanto a utilidade, a aplicabilidade, a
satisfacdo, a intengdo futura de uso e a recomendacdo do GEM Codex. As respostas
discursivas indicaram que o artefato foi percebido como ferramenta de apoio a
organizacdo de ideias, a explicitacdo de relagdes entre dimensdes do jogo, a reflexdao
centrada no jogador e ao refinamento de propostas ja existentes. Os participantes
também apontaram limitacdes relacionadas a quantidade de texto nos cards, a fluidez da
plataforma, a ambivaléncia da aleatoriedade e a necessidade de uso complementar com
outras praticas de criacdo.

Um achado relevante do Ciclo II foi a coexisténcia entre criticas operacionais e
percepg¢do positiva de utilidade. Participantes que apontaram problemas como densidade
textual, tempo de leitura ou limitagdes da plataforma ainda indicaram intengdo de uso
futuro, recomendagdo ou aplicabilidade do GEM Codex em determinados contextos.
Isso sugere que as limitacOes identificadas possivelmente afetaram a fluidez e as
condi¢des de uso do artefato, sem necessariamente anular o valor percebido de sua
proposta relacional e metodolégica.
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7.2 Retomada das Questoes de Pesquisa

A questdo principal da dissertacdo foi desdobrada em trés questdes secunddrias. A
seguir, essas questdes sao retomadas a partir do percurso tedrico, metodolégico e empirico
desenvolvido ao longo da pesquisa.

7.2.1 QS1: Desafios na Ideacao em Game Design

A primeira questdo secunddria foi formulada da seguinte maneira:

QS1: Quais desafios sao percebidos por designers de jogos durante a fase de
ideacgdo, sobretudo quanto a organizacdo de ideias, a tomada de decisdo e a
articulac@o entre publico-alvo, experiéncia pretendida e elementos do jogo?

A literatura sobre criatividade e brainstorming indica que processos de ideagdo
envolvem geragdo de alternativas, associacdo de ideias e produgdo divergente (Guilford,
1950; Guilford, 1967; Mednick, 1962; Osborn, 1953). Estudos sobre ideacdo em grupo
também apontam problemas como bloqueio de producdo, dispersdo e perdas de
coordenacdo em atividades coletivas (Diehl; Stroebe, 1987; Paulus; Nijstad, 2019).
Esses referenciais ajudaram a delimitar a investigacdo sobre a organizacdo de ideias no
contexto do game design.

Nos dados empiricos desta pesquisa, os desafios apareceram principalmente
associados a organizacao de ideias iniciais, a transformagao de conceitos em decisdes de
design, a relacdo entre diferentes dimensdes do jogo e a manuten¢do do jogador como
referéncia durante a ideagdo. No Ciclo I, os participantes reconheceram valor no uso do
artefato para orientar a discussdo e estruturar possibilidades, mas também indicaram
dificuldades de uso decorrentes da densidade de informacdes e da quantidade de
materiais. No Ciclo II, os participantes relataram que o GEM Codex ajudou a organizar
ideias, reduzir possibilidades, explicitar vinculos entre tema, experiéncia, mecanicas e
narrativa, e considerar motivacdes e emocdes de forma mais deliberada.

A andlise das respostas abertas do Ciclo II permitiu aprofundar essa leitura. Temas
relacionados a organizagdo, priorizacao ou estruturacdo do pensamento apareceram em
pelo menos 11 dos 16 participantes. As mengdes envolveram redugdo de possibilidades,
escolha de prioridades, passo a passo, campos do GDD, organizacdo das cartas,
transformacdo de ideias em registros e delimitacdo do processo. Essa recorréncia sugere
que parte dos desafios percebidos na ideacao estd relacionada a necessidade de dar forma
a um espaco criativo amplo, tornando-o mais manejavel para discussdo e tomada de
decisdo.

A resposta a QS1 envolve um conjunto de dificuldades que podem ocorrer durante a
ideacdo: organizar possibilidades, selecionar prioridades, relacionar dimensdes do jogo,
justificar decisdes e manter a experiéncia do jogador como referéncia. Esses desafios
foram assumidos como foco de intervencao do artefato, sem pressupor que ocorram da
mesma forma em todos os contextos de desenvolvimento de jogos.
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7.2.2 QS2: Articulacdo de Fundamentos no Modelo Relacional e no Artefato

A segunda questdo secunddria foi formulada da seguinte maneira:

QS2: De que maneira fundamentos de game design, motivacdo e emocao
podem ser articulados em um modelo relacional voltado a experiéncia do
jogador e em uma ferramenta de apoio a ideacao?

A resposta a QS2 se materializou em duas contribuicdes conectadas. A primeira foi
a proposicao do Modelo GEM (Gamer’s Emotions and Motivation Model), concebido
como um modelo relacional voltado a experiéncia do jogador. O modelo organiza trés
dimensdes mobilizadas na concepcao de jogos: as motivagdes dos jogadores, que ajudam
a formular hipéteses sobre por que o jogador pode se engajar em determinada experiéncia;
as emocoes pretendidas, que explicitam que tipo de resposta afetiva se deseja favorecer,
intensificar, contrastar ou evitar; e os elementos de game design, que funcionam como
recursos projetuais por meio dos quais essas intencdes podem ser exploradas. Com isso,
0 Modelo GEM contribui para tornar mais visivel a relacdo entre aquilo que pode mover o
jogador, aquilo que se pretende que ele sinta e as decisdes de design que podem estruturar
essa experiéncia.

A segunda contribuicdo foi o desenvolvimento do GEM Codex, artefato que
operacionaliza o Modelo GEM em uma ferramenta de apoio a ideacdao. No GEM Codex,
essa estrutura relacional foi traduzida em 60 cartas: 24 cartas de emocgdes, 12 cartas de
motivacdes, 16 cartas de elementos de game design e 8 cartas de apoio. Os conteudos
dos cards foram sintetizados a partir de referenciais de game design, psicologia,
neurociéncia e estudos sobre experiéncia do jogador, sendo reorganizados em descrigdes,
orientagcdes e sugestdes praticas voltadas ao brainstorming. Os modos de uso, por sua
vez, orientam diferentes formas de combinagdo entre as cartas, permitindo que designers
iniciem a ideacdo a partir do perfil do jogador, de uma jornada emocional ou de
combinacdes inesperadas entre dimensdes. Assim, enquanto o Modelo GEM oferece
uma estrutura para compreender relacdes entre motivacdo, emogdo e game design, o
GEM Codex transforma essas relacdes em recursos manipuldveis para apoiar a
construcdo intencional da experiéncia do jogador.

A construgdo do artefato mostrou que a transposicao de fundamentos tedricos para
uma ferramenta prética exige selecdo, sintese e mediacdo. Modelos académicos ndo
foram simplesmente reproduzidos nos cards; eles foram reorganizados para caber em
uma atividade de brainstorming. Esse processo implicou escolhas conceituais e
operacionais, como a adocdo das motivagdes de Yee, das emocgOes de Plutchik, de
elementos derivados de referenciais de game design e de uma estrutura de uso baseada
em cards. Assim, o modelo relacional oferece a estrutura conceitual da pesquisa,
enquanto o GEM Codex materializa essa estrutura em um artefato manipuldvel,
destinado a apoiar a reflexdo projetual sem substituir o julgamento do designer.

7.2.3 QS3: Percepcao de Valor, Clareza, Utilidade e Aplicabilidade

A terceira questdo secunddria foi formulada da seguinte maneira:
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QS3: Como designers, estudantes e profissionais da drea percebem o valor,
a clareza, a utilidade e a aplicabilidade de uma ferramenta estruturada para
apoiar o brainstorming em game design?

A avaliagdo do Ciclo I indicou percepc¢do favoravel quanto ao potencial do artefato
para apoiar a ideacdo, mas também revelou problemas de clareza, densidade e
assimilacdo. Esses resultados foram utilizados como insumo para o Ciclo II, que revisou
o artefato visual, textual e operacionalmente. No Ciclo II, os dados quantitativos
indicaram concentracdo de respostas nos pontos 4 € 5 em questdes relacionadas a
utilidade, aplicabilidade, satisfacdo, intencdo futura de uso e recomendacdo. As
respostas abertas complementaram esses dados ao indicar que os participantes
perceberam o GEM Codex como apoio a organizacdo de ideias, a reflexdo sobre o
jogador e a articulacao entre motivacdo, emocao e decisdes de game design.

A andlise qualitativa permitiu observar que o valor percebido do GEM Codex nao
se restringiu a geracdo de ideias novas. Nas respostas abertas, a utilidade do artefato foi
associada a articulacao entre motivagdes, emocgdes, jogador e decisdes de game design em
pelo menos 11 dos 16 participantes. As men¢des envolveram foco na 6tica do jogador,
explicitacio de conceitos ticitos, conexao entre emocoes e elementos do jogo, justificativa
de decisdes, organizagdo de prioridades e uso do deck como apoio para nao negligenciar
dimensdes da experiéncia. Além disso, a contribui¢do do GEM Codex para geragao,
ampliacdo ou refinamento de ideias apareceu em pelo menos 10 dos 16 participantes,
indicando que o artefato foi percebido tanto como apoio a abertura de possibilidades
quanto a qualificacao de propostas existentes.

A clareza, entretanto, apresentou resultado mais matizado. Embora as informagdes
dos cards tenham sido avaliadas de forma predominantemente favoravel, a quantidade de
informacdo foi apontada como limitagdo por parte dos participantes. As respostas
discursivas refor¢aram esse achado, mencionando textos longos, tempo de leitura e risco
de quebra de ritmo durante o brainstorming. Além disso, alguns participantes indicaram
pontos de melhoria na plataforma digital, como orientacdo de fluxo, manipula¢do de
cartas e sinaliza¢ao de caminhos de uso.

A resposta a QS3 indica que o GEM Codex foi percebido como ttil e aplicavel pelos
participantes da avaliacdo, principalmente como ferramenta de estruturacdo, reflexdo e
articulacao conceitual. Os dados, entretanto, ndo sustentam uma conclusio de eficicia
ampla ou definitiva.  Eles indicam uma percep¢do favordvel em uma avaliagdo
exploratdria, acompanhada de limitagcdes que orientam refinamentos futuros. As criticas
identificadas, especialmente quanto a densidade textual, a fluidez da plataforma e a
necessidade de uso complementar com outras praticas, delimitam as condicdes de uso do
artefato, mas ndo anulam sua utilidade percebida.

7.2.4 Questao Principal de Pesquisa

A questdo principal da disserta¢do foi formulada da seguinte forma:

QP: Como auxiliar designers de jogos a integrarem aspectos de game design,
emocoes e motiva¢ao no processo de concepgao de jogos?
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A pesquisa responde a essa questdo por meio da proposicao e avaliagdo do Modelo
GEM e do GEM Codex. O Modelo GEM organiza conceitualmente as relagdes entre
motivacdes dos jogadores, emogdes pretendidas e elementos de game design. O GEM
Codex, por sua vez, traduz essas relacdes em cartas, sugestdes praticas, modos de uso e
registro resumido de decisdes, permitindo que esses aspectos sejam manipulados e
discutidos durante a ideacao.

Os resultados obtidos indicam que o apoio a integracdo entre essas dimensdes pode
ocorrer por meio da externalizacdo de conceitos em unidades manipuldveis, da
combinacdo orientada entre categorias e do registro das decisdes em um formato
resumido. Essa resposta deve ser entendida dentro dos limites da pesquisa: o artefato nio
determina decisdes de design, nao prevé emogdes dos jogadores e nao substitui métodos
de desenvolvimento, testes com usudrios ou avaliacdo da experiéncia. Sua contribui¢do
estdi em oferecer um suporte estruturado para que designers formulem, discutam e
registrem hipéteses projetuais relacionadas a experiéncia pretendida.

A pesquisa responde a questio principal ao propor uma forma estruturada de tornar
mais visiveis, discutiveis e manipuldveis as relagdes entre motivacdo, emogao e game
design durante a concepg¢do inicial de jogos. Essa integracdo é compreendida como um
processo apoiado por uma estrutura relacional e por uma ferramenta que orienta escolhas,
provoca conexdes e favorece a explicitacdo de decisdes projetuais, sem ser tratada como
resultado automdtico do uso do artefato.

7.3 Contribuicoes da Pesquisa

A primeira contribui¢do da pesquisa € a proposicdo do Modelo GEM (Gamer’s
Emotions and Motivation Model) como modelo relacional voltado a experiéncia do
jogador. O modelo organiza a relacdo entre motivacdes dos jogadores, emogdes
pretendidas e elementos de game design, oferecendo uma estrutura conceitual para
apoiar a reflexdo sobre como decisdes projetuais podem se relacionar com aspectos
psicoldgicos da experiéncia. Em vez de propor uma teoria geral sobre experiéncia do
jogador, o modelo organiza relagdes tteis a concepcao inicial de jogos.

A segunda contribui¢do € o desenvolvimento do GEM Codex, artefato baseado em
cartas que operacionaliza o0 Modelo GEM em uma ferramenta de apoio a ideacdo. O
artefato retne 60 cartas, sugestdes praticas, modos de uso, cards de apoio, GDD Resumido
e uma plataforma digital. Essa contribui¢do € pratica, pois oferece um recurso utilizdvel
em atividades de brainstorming, e também € académica, pois foi produzido, documentado
e avaliado no contexto de uma pesquisa em Sistemas de Informacao.

A terceira contribuicdo estd na tradug¢do de fundamentos tedricos em componentes de
um artefato. A pesquisa mostra uma forma de converter conceitos derivados de Yee,
Plutchik, MDA, Schell, Norman e outros autores em cards, sugestdes, combinacgdes e
modos de uso. Essa traducdo documenta um caminho entre literatura académica e
ferramenta de apoio a cria¢do, incluindo decisdes de selecdo, sintese, adaptacio,
organizagdo visual e refinamento realizadas ao longo dos ciclos.

A quarta contribuicdo é metodolégica e empirica. A dissertacio documenta dois
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ciclos de desenvolvimento e avaliacdo orientados pela Design Science Research. O Ciclo
I forneceu dados formativos para refinamento do artefato, enquanto o Ciclo II avaliou a
versdo revisada e digital em um levantamento exploratério-descritivo com abordagem
mista. Esse percurso permitiu registrar ndo apenas resultados favoraveis, mas também
limitagGes e tensdes de uso, como densidade textual, fluidez da plataforma, ambivaléncia
da aleatoriedade e equilibrio entre orientacdo e liberdade criativa.

A quinta contribui¢do € pratica para contextos de ensino, pesquisa e desenvolvimento
de jogos. Os dados do Ciclo II indicaram percepcao favoravel quanto a aplicabilidade do
GEM Codex em contextos educacionais, profissionais e de game jams. Essa contribui¢dao
deve ser lida como indicio de uso possivel, € ndo como comprovagdo de eficicia em
todos esses contextos. Ainda assim, os resultados sugerem que o artefato pode ser
explorado como recurso de apoio a discussOes sobre jogador, intencdo projetual e
experiéncia pretendida.

7.4 Limitacoes da Pesquisa

A pesquisa apresenta limitagdes que precisam ser consideradas na interpretacdo dos
resultados. A primeira diz respeito ao tamanho e ao perfil das amostras. O Ciclo I foi
realizado em contexto educacional, com estudantes de uma mesma disciplina. O Ciclo
IT ampliou o alcance da avaliagdo, mas contou com 16 participantes. Esse numero é
adequado para uma avaliacdo exploratdria e formativa, mas ndo permite generalizacoes
estatisticas amplas.

A segunda limitacdo estd relacionada ao tipo de avaliacdo realizada. Os dois ciclos
investigaram percepg¢des dos participantes apds o uso do artefato, com foco em clareza,
utilidade, aplicabilidade, organizacao de ideias, reflexdo sobre o jogador e experiéncia de
uso. A pesquisa ndo teve como objetivo julgar o mérito criativo, estético ou técnico dos
conceitos de jogo produzidos pelos participantes, nem avaliar se os jogos concebidos
seriam melhores ou piores do que aqueles produzidos por outros métodos. Essa
delimitacdo decorre do préprio escopo da avaliacdo: investigar se o GEM Codex foi
percebido como apoio ao processo de concepg¢do, especialmente quanto a organizagao de
ideias, a articulacdo entre dimensdes do projeto e a tomada de decisdo. Assim, os dados
permitem discutir utilidade percebida e condi¢cdes de uso, mas ndo autorizam afirmar
impacto direto na qualidade dos produtos gerados.

Uma limitagdo complementar diz respeito a validacdo das relagdes propostas no
conteddo dos cards. A pesquisa ndo realizou uma validacdo independente, por
especialistas, das relacdes especificas entre cada emocdo, motivacdo e elemento de game
design, nem testou empiricamente o efeito individual de cada sugestdo apresentada nas
cartas. Essas relagdes foram construidas como inferéncias projetuais fundamentadas na
literatura, no repertorio profissional do pesquisador e nos refinamentos realizados ao
longo dos ciclos. No escopo desta dissertagcdo, elas foram avaliadas quanto a clareza,
utilidade e aplicabilidade percebida do GEM Codex como ferramenta de apoio a
ideacdo, e ndo como proposicdes causais sobre o comportamento dos jogadores.

A terceira limitacdo refere-se a auséncia de estudos comparativos. A pesquisa nao
comparou sessdes com e sem o0 GEM Codex, nem contrastou o artefato com outras
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ferramentas de ideacdo, como canvas, métodos de design thinking, técnicas abertas de
brainstorming ou outros baralhos criativos. Desse modo, os resultados permitem analisar
a percepcdo dos participantes em relagdo ao artefato, mas ndo permitem afirmar
superioridade ou maior eficidcia em comparacao a outros métodos.

A quarta limitacdo decorre do formato assincrono da avaliacdo final. A plataforma
digital permitiu alcancar participantes fora do contexto presencial e reduziu a
dependéncia de mediagdo direta do pesquisador. No entanto, esse formato impediu a
observacao detalhada do processo de uso, das interagdes com os cards e das dificuldades
encontradas durante a sessdo. Parte dessas informacdes foi capturada nas respostas
abertas, mas ndo com o mesmo nivel de detalhe que uma observagdo direta ou gravacao
de sessdo poderia oferecer.

A quinta limitagado refere-se ao proprio artefato. Apesar dos refinamentos realizados
no Ciclo II, a densidade textual dos cards permaneceu como ponto de atencdo. Esse
achado indica uma tensdo entre oferecer fundamentacdo suficiente para orientar a
reflexdo e preservar a fluidez de uma sessdo de brainstorming. A plataforma digital
também apresentou pontos de melhoria relacionados ao fluxo de uso, a manipulagdo de
cartas, ao descarte e retorno de cards ao baralho e a orientacdo do participante. Essas
limitagdes indicam necessidades de refinamento, mas devem ser interpretadas em
conjunto com os dados que apontaram inten¢do futura de uso e recomendacido do
artefato.

A sexta limitagc@o estd relacionada a autoria e a andlise. O artefato foi concebido
e avaliado no contexto da pesquisa conduzida pelo préprio autor. Para reduzir vieses,
foram explicitados os procedimentos metodoldgicos, as categorias de andlise e os critérios
de interpretacdo dos dados. Ainda assim, estudos futuros com multiplos avaliadores,
codificacdo independente ou aplicagcdo por pesquisadores externos poderiam fortalecer a
confiabilidade da andlise qualitativa.

7.5 Trabalhos Futuros

Os resultados desta dissertacdo apontam possibilidades de continuidade. Uma
primeira linha envolve o refinamento textual e visual do GEM Codex. Como a densidade
de informagdo permaneceu como limitacdo, versdes futuras podem explorar camadas de
leitura, separando consulta rdapida, explicagdo operacional e fundamentag¢do conceitual.
Essa estratégia pode permitir que o usudrio acesse diferentes niveis de detalhe conforme
o tempo disponivel, o perfil da sessdo e a familiaridade com os conceitos.

Outra linha envolve o aprimoramento da plataforma digital. Trabalhos futuros podem
revisar o fluxo de navegacdo, a manipulagcdo de cartas, o descarte e retorno de cards ao
baralho, a visualizacdo das relagdes entre dimensoes, a edigdo do GDD Resumido € a
exportacdo das sessdes. Também podem ser exploradas funcionalidades de colaboragdo
sincrona, histérico de decisdes, modelos de sessdo e integracdo com ferramentas de
documentagdo ou prototipacao.

Uma terceira possibilidade é ampliar as avaliacdes empiricas. O GEM Codex pode
ser avaliado com equipes profissionais de estidios independentes, estudantes de
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diferentes instituicdes, participantes de game jams, docentes de disciplinas de game
design, pesquisadores de jogos e profissionais de dreas correlatas. Amostras mais amplas
e diversas podem ajudar a compreender em quais contextos o artefato é mais apropriado,
quais perfis de usudrios se beneficiam de sua estrutura e quais adaptacdes seriam
necessarias.

Uma quarta linha consiste na realizagdao de estudos comparativos. Pesquisas futuras
podem comparar sessdes com e sem 0 GEM Codex, ou contrastar o artefato com canvas,
métodos de design thinking, técnicas abertas de brainstorming e outros baralhos
criativos. Esse tipo de investigacdo poderia analisar diferencas na organizacao das ideias,
na explicitacdo de decisdes, na atenc¢do ao jogador e na percep¢do dos participantes sobre
o processo. Caso esses estudos incluam anélise dos produtos gerados, essa anélise deve
ser tratada como uma ampliacdo de escopo, distinta da avaliagdo realizada nesta
dissertagdo.

Também € possivel investigar os registros e produtos gerados durante o uso do
artefato, desde que o objetivo seja compreender como as relacdes propostas pelo Modelo
GEM aparecem nos materiais produzidos, € ndo estabelecer um julgamento absoluto
sobre a qualidade criativa dos jogos. Trabalhos futuros podem analisar GDDs resumidos,
descricdes de conceitos, protétipos ou registros de discussdo, buscando compreender se e
como o0 GEM Codex influencia a explicitacdo de motivagdes, emocdes pretendidas e
decisoes de game design nos materiais resultantes das sessoes.

O uso do GEM Codex em contextos educacionais também pode ser investigado com
maior profundidade. O artefato pode ser aplicado em disciplinas, oficinas, laboratorios
criativos e atividades de projeto. Nesses contextos, estudos futuros podem observar
como estudantes utilizam o deck ao longo de um semestre, como professores incorporam
a ferramenta em suas préticas pedagdgicas e como o artefato apoia discussdes sobre
jogador, inten¢ao de design e experiéncia pretendida.

Outra possibilidade € expandir o deck. Novas cartas podem abordar modelos
complementares de motivacdo, emocdes complexas, tipos de experiéncia, géneros de
jogos, padrdes de interacdo, acessibilidade, ética, monetizacdo, jogos sérios, jogos
educacionais ou tecnologias emergentes. Essa expansao, no entanto, precisaria preservar
a fluidez de uso do artefato, evitando que o aumento de repertdrio amplie a carga de
leitura e a complexidade operacional.

Por fim, trabalhos futuros podem investigar o uso de sistemas baseados em
inteligéncia artificial como apoio complementar ao GEM Codex. Esses sistemas
poderiam sugerir combinacdes de cartas, gerar exemplos de aplicacdo, adaptar perguntas
ao perfil do usudrio ou apoiar a redagdo do GDD Resumido. Essa possibilidade deve ser
investigada com cautela, pois o uso de IA em processos criativos pode produzir
dependéncia excessiva, homogeneizacdo de ideias, redu¢cdo do pensamento critico e
menor reflexdo autoral. Nessa direcdo, a IA deve ser compreendida como recurso de
apoio, e ndo como substituto do julgamento projetual do designer.
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7.6 Encerramento

Esta dissertacdo apresentou o desenvolvimento e a avaliacdo do GEM Codex, uma
ferramenta de apoio a ideacdo em game design estruturada a partir do Modelo GEM. A
pesquisa nao buscou oferecer uma solug@o definitiva para os desafios da criatividade em
jogos, nem propor um modelo capaz de prever a experiéncia do jogador. O objetivo foi
investigar uma forma de apoiar designers na explicitagdo de relagdes entre motivagdes dos
jogadores, emog¢odes pretendidas e elementos de game design durante a concepg¢ao inicial
de jogos.

Os resultados indicam que o GEM Codex foi percebido como um recurso ttil para
organizar ideias, ampliar repertdrios, orientar discussOes, apoiar o refinamento de
propostas e tornar mais visiveis as relagdes entre inten¢do projetual e experiéncia
pretendida. As avaliacdes também mostram que o artefato ainda apresenta limitagdes,
especialmente em relacdo a densidade textual e a fluidez operacional da versdo digital.
Essas limitacdes indicam caminhos de refinamento, sem invalidar a percepcdo de
utilidade observada nos ciclos de avaliagdo. Por isso, sua contribuicdo deve ser
compreendida como a de uma ferramenta complementar, dependente de interpretacao,
contexto de uso e media¢ao adequada.

A principal contribuicdo da dissertacdo estd em propor e avaliar um caminho para
aproximar fundamentos de motivagdo, emogao e game design de uma prética concreta de
ideacdo. O Modelo GEM oferece uma estrutura relacional para organizar essas
dimensdes, enquanto o GEM Codex materializa essa aproximacdo em um artefato que
pode ser utilizado, criticado, refinado e expandido por designers, estudantes, professores
e pesquisadores interessados em processos criativos orientados a experiéncia do jogador.
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Apéndice A

Lista completa de cartas do GEM Codex

A.1 Cartas de Emocoes

A.1.1 1 - Serenidade

/24

A Extase
A Alegria

+ SERENIDADE

Emocao marcada por calma, equilibrio, harmonia
e estabilidade. Favorece apreciacao tranquila do
momento presente. Pode emergir tanto de
ambientes seguros quanto de experiéncias
reconfortantes e previsiveis.

€1 Melancolia

Ofereca espagos seguros, previsiveis e
contemplativos dentro do jogo, como areas de
descanso ou ambientes naturais tranquilos. Isso
favorece a regulagdo emocional e cria momentos
de contraste com situagées de maior tensao

Utilize trilhas sonoras suaves, harmonicas e em
andamento lento, que induzam a diminui¢do da
excitagao fisioldgica e promovam estados afetivos
positivos

Mantenha uma estética visual clara, limpa

e coesa, sem excesso de estimulos visuais ou
narrativos conflitantes. Um design visual estavel
promove sensacao de familiaridade e conforto

GA

Tipo: Emocao.
Intensidades: + Alegria; ++ Extase.

Emocao oposta: Melancolia.
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Descricao: Emocdo marcada por calma, equilibrio, harmonia e estabilidade. Favorece
apreciacdo tranquila do momento presente. Pode emergir tanto de ambientes seguros
quanto de experi€ncias reconfortantes e previsiveis.

Gatilhos:

» Ofereca espagos seguros, previsiveis e contemplativos dentro do jogo, como areas
de descanso ou ambientes naturais tranquilos. Isso favorece a regulacdo emocional

e cria momentos de contraste com situacdes de maior tensdo. (Isbister, 2016;
Brown; Cairns, 2004).

 Utilize trilhas sonoras suaves, harmonicas e em andamento lento, que induzam a
diminuicdo da excitagdo fisiologica e promovam estados afetivos positivos.
(Lipscomb; Zehnder, 2004).

* Mantenha uma estética visual clara, limpa e coesa, sem excesso de estimulos
visuais ou narrativos conflitantes. Um design visual estdvel promove sensacdo de
familiaridade e conforto. (Schell, 2019; Norman, 2008).

Elementos de jogo relacionados: Mundo do Jogo; Progressao; Enredo.

Perfis motivacionais relacionados: Design; Estratégia.
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A.1.2 2 - Alegria

a/2a

A Extase

¢ ALEGRIA

w Serenidade

Emocao positiva de intensidade moderada,
associada a conquista, conexao social ou prazer
sensorial. Gera energia e engajamento,
promovendo comportamento exploratério e
cooperacao do jogador.

€p Tristeza

Proporcione recompensas claras e frequentes
apds conquistas ou avancos, ativando o circuito
de recompensa dopaminérgico e reforcando
estados de alegria.

Equilibre desafio com habilidade para favorecer
estados de imerséao (flow), pois a superacao sem
frustragcao desencadeia emogdes positivas como
alegria e satisfagao.

Utilize cores vibrantes, animagdes responsivas
e sons positivos para reforcar feedbacks bem-
sucedidos, conectando respostas sensoriais
positivas ao desempenho do jogador.

Tipo: Emocao.
Intensidades: - Serenidade; + Extase.
Emocao oposta: Tristeza.

Descricao: Emocao positiva de intensidade moderada, associada a conquista, conexao
social ou prazer sensorial. Gera energia e engajamento, promovendo comportamento
exploratério e cooperagdo do jogador.

Gatilhos:

* Proporcione recompensas claras e frequentes apds conquistas ou avangos, ativando
o circuito de recompensa dopaminérgico e reforcando estados de alegria. (Birk et
al., 2015; Przybylski et al., 2010).

* Equilibre desafio com habilidade para favorecer estados de imersao (flow), pois a
superagdo sem frustracao desencadeia emogdes positivas como alegria e satisfagao.
(Csikszentmihalyi, 2020; Codish; Ravid, 2015).

e Utilize cores vibrantes, animagdes responsivas e sons positivos para reforcar
feedbacks bem-sucedidos, conectando respostas sensoriais positivas ao
desempenho do jogador. (Isbister, 2016; Gilleade; Dix, 2004).
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Elementos de jogo relacionados: Recompensas; Socializacao; Estilo Visual.

Perfis motivacionais relacionados: Completude; Poder.

A.1.3 3 - Extase

®3/24

& EXTASE

w Alegria
W Serenidade

Intenso prazer, entusiasmo e envolvimento,
geralmente vivenciado como um pico emacional.
€ rara e normalmente ocorre apés eventos
altamente significativos ou recompensadores.
Associada a superacao, descobertas e conexao.

(",-> Luto

Construa climax emocionais com significado
simbdlico, que impliquem em sacrificio, perda ou
escolhas morais irreversiveis. O éxtase surge nao
apenas da vitdria, mas da superagdo de dilemas
significativos que envolvem identidade e valores.

Promova envolvimento afetivo profundo com
personagens, mundo ou narrativa, permitindo ao
Jjogador projetar valores pessoais e se identificar
com arcos que culminam em catarse emocional.

Incorpore finais multiplos que reflitam
profundamente as escolhas feitas ao longo do
jogo, dando ao jogador a sensagdo de ter
moldado sua prépria narrativa.

Tipo: Emocao.
Intensidades: - Alegria; - - Serenidade.
Emocao oposta: Luto.

Descricao: Intenso prazer, entusiasmo e envolvimento, geralmente vivenciado como um
pico emocional. E rara e normalmente ocorre apds eventos altamente significativos ou
recompensadores. Associada a superagdo, descobertas e conexao.

Gatilhos:
* Construa climax emocionais com significado simbdlico, que impliquem em
sacrificio, perda ou escolhas morais irreversiveis. O €xtase surge ndo apenas da

vitéria, mas da superacdo de dilemas significativos que envolvem identidade e
valores. (Sicart, 2013; Isbister, 2016).
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* Promova envolvimento afetivo profundo com personagens, mundo ou narrativa,
permitindo ao jogador projetar valores pessoais e se identificar com arcos que
culminam em catarse emocional. (Norman, 2008).

* Incorpore finais multiplos que reflitam profundamente as escolhas feitas ao longo
do jogo, dando ao jogador a sensacdo de ter moldado sua prépria narrativa.
(Murray, 2017; Juul, 2013).

Elementos de jogo relacionados: Enredo; Trilha Sonora; Desafios.

Perfis motivacionais relacionados: Competi¢cdo; Excitacdo.

A.1.4 4 - Aceitacao

@ w24

AN Adrnl_ragau & / T
A Confianca \¥

& ACEITACAD

Estado emocional caracterizado pela abertura,
reconciliacdo e assimilacao. Manifesta-se quando
o jogador se adapta as regras, assimila a logica do
mundo ficcional ou estabelece vinculos positivos
com personagens e valores do universo narrativo.

5 Tedio

Crie personagens ou culturas inicialmente
diferentes, mas que revelem profundidade ou
complexidade, favorecendo empatia do jogador.
Esse arco emocional estimula a aceitagdo com o
“outro” e engajamento ético.

Apresente o mundo do jogo com regras e valores
que contrastem com os do jogador, mas que se
tornem compreensiveis ou respeitdveis a medida
que ele progride.

Implemente sistemas que recompensem a
adaptacédo ao invés da imposicao de forga, como
diplomacia, ou cooperacao com oponentes. Isso
ativa a aceitacdo como estratégia emocional.

\P4

Tipo: Emocao.
Intensidades: + Confianca; ++ Admiragao.
Emocao oposta: Tédio.

Descricao: Estado emocional caracterizado pela abertura, reconciliagdo e assimilagao.
Manifesta-se quando o jogador se adapta as regras, assimila a l16gica do mundo ficcional
ou estabelece vinculos positivos com personagens e valores do universo narrativo.
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Gatilhos:

* Crie personagens ou culturas inicialmente diferentes, mas que revelem
profundidade ou complexidade, favorecendo empatia do jogador. Esse arco
emocional estimula a aceitacdo com o “outro” e engajamento ético. (Sicart, 2013;
Isbister, 2016).

* Apresente 0 mundo do jogo com regras e valores que contrastem com os do
jogador, mas que se tornem compreensiveis ou respeitiveis a medida que ele
progride. (Murray, 2017).

* Implemente sistemas que recompensem a adaptacdo ao invés da imposi¢cdo de
forca, como diplomacia, ou cooperagdo com oponentes. Isso ativa a aceitacio
como estratégia emocional. (Flanagan, 2013)

Elementos de jogo relacionados: Personagens; Enredo; Regras e Sistemas.

Perfis motivacionais relacionados: Competicao; Comunidade.

A.1.5 5 - Confianca

@5/24

A Admiracao

¢ CONFIANGA -

w Aceitacao

Estado emocional de seguranca e credibilidade,
gue permite ao jogador se engajar com menor
ansiedade e maior abertura a riscos. Emerge
guando ha previsibilidade no comportamento de
sistemas e consisténcia nas regras.

€ Desgosto

Implemente vinculos interpessoais com
personagens ou jogadores, baseados em
reciprocidade, transparéncia e comportamento
ético. Isso ativa circuitos de recompensa social
relacionados a liberagéo de oxitocina

Evite punigdes arbitrarias, mudancas repentinas
nas regras ou comportamentos imprevisiveis do
sistema. Esses elementos geram desconfianga e
acionam estados de alerta

Use design narrativo e interativo para demonstrar
competéncia moral ou lealdade de personagens
nao jogaveis, favorecendo a construcac de
aliangas duradouras e engajamento ético

Tipo: Emocao.
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Intensidades: - Aceitacdo; + Admiracgdo.
Emocao oposta: Desgosto.

Descricao: Estado emocional de seguranca e credibilidade, que permite ao jogador se
engajar com menor ansiedade e maior abertura a riscos. Emerge quando ha previsibilidade
no comportamento de sistemas e consisténcia nas regras.

Gatilhos:

* Implemente vinculos interpessoais com personagens ou jogadores, baseados em
reciprocidade, transparéncia e comportamento ético. Isso ativa circuitos de
recompensa social relacionados a liberagdo de oxitocina (Zak, 2012)

* Evite puni¢des arbitrarias, mudangas repentinas nas regras ou comportamentos
imprevisiveis do sistema. Esses elementos geram desconfianca e acionam estados
de alerta (Ledoux, 2015; Norman, 2008).

» Use design narrativo e interativo para demonstrar competéncia moral ou lealdade
de personagens nao jogaveis, favorecendo a construcdo de aliancas duradouras e
engajamento ético. (Mar; Oatley, 2008; Isbister, 2016).

Elementos de jogo relacionados: Mundo do Jogo; Progressao; Personagens.

Perfis motivacionais relacionados: Desafio; Comunidade.
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A.1.6 6 — Admiracao

@6/24

+ ADMIRAGAD
w Confianca
W Aceitacao

Emerge diante da percepcao de exceléncia,
virtude ou grandeza. Manifesta-se quando o
jogador reconhece e valoriza habilidades,
decisdes ou realizacGes notaveis, promovendo
inspiracao, respeito e desejo de emulacao.

b Repulsa

Crie situagbes narrativas em que NPCs tomem
decisdes dificeis que demonstrem suas virtudes,
incentivando o julgamento moral do jogador.

A admiragao surge quando ha avaliagao cognitiva.

Permita que o jogador testemunhe ou participe
de eventos grandiosos sem ser o protagonista
direto. Ser espectador favorece a admiragcac como
emocdo reflexiva e inspira engajamento.

Implemente sistemas de moralidade e reputacédo
que destaquem e reforcem agdes éticas, criando
visibilidade para condutas admiraveis dos
personagens. Isso ativa mecanismos de reforco
simbolico.

Tipo: Emocao.
Intensidades: - Confianga; - - Aceitacao.
Emocao oposta: Repulsa.

Descricao: Emerge diante da percepcdo de exceléncia, virtude ou grandeza. Manifesta-
se quando o jogador reconhece e valoriza habilidades, decisdes ou realizagdes notaveis,
promovendo inspiragdo, respeito e desejo de emulagao.

Gatilhos:

* Crie situacdes narrativas em que NPCs tomem decisdes dificeis que demonstrem
suas virtudes, incentivando o julgamento moral do jogador. A admiracdo surge
quando hd avaliacdo cognitiva. (Schnall et al., 2010; Scherer, 2005).

* Permita que o jogador testemunhe ou participe de eventos grandiosos sem ser o
protagonista direto. Ser espectador favorece a admiracdo como emocao reflexiva e
inspira engajamento. (Isbister, 2016; Tamborini et al., 2010).

* Implemente sistemas de moralidade e reputacdo que destaquem e reforcem agdes
éticas, criando visibilidade para condutas admirdveis dos personagens. Isso ativa
mecanismos de reforco simbdlico. (Greitemeyer et al., 2010; Mar; Oatley, 2008).
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Elementos de jogo relacionados: Desafios; Personagens; Enredo.

Perfis motivacionais relacionados: Poder; Fantasia.

A.1.7 7 - Apreensiao

@ 7/24

A Terror
A Medo

& APREENSAD

Emocéo de antecipacdo negativa, caracterizada
por preocupacao e incerteza diante de eventos
futuros percebidos como potencialmente
ameacadores. Estado de alerta e cautela que
influencia decisdes e comportamentos.

€ Irritagao

Introduza elementos de incerteza e risco
controlado nas mecanicas, como caminhos
ocultos, inimigos imprevisiveis ou eventos
aleatérios. A incerteza ativa areas cerebrais como
a amigdala e o cortex pré-frontal dorsolateral,
promovendo estados de apreensao.

Utilize trilhas sonoras e efeitos sonoros que
despertem tensao e expectativa. Estimulos
auditivos ambiguos podem intensificar a
sensacao de apreensao.

Crie sistemas de feedback com pistas ambiguas
sobre eventos futuros, como mensagens
enigmaticas ou mudancgas no ambiente.

1

Tipo: Emocao.
Intensidades: + Medo; ++ Terror.
Emocao oposta: Irritacao.

Descricao: Emocao de antecipacdo negativa, caracterizada por preocupacdo e incerteza
diante de eventos futuros percebidos como potencialmente ameagadores. Estado de alerta
e cautela que influencia decisdes e comportamentos.

Gatilhos:
¢ Introduza elementos de incerteza e risco controlado nas mecanicas, como
caminhos ocultos, inimigos imprevisiveis ou eventos aleatdrios. A incerteza ativa

areas cerebrais como a amigdala e o cortex pré-frontal dorsolateral, promovendo
estados de apreensdo. (Grupe; Nitschke, 2013).
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» Utilize trilhas sonoras e efeitos sonoros que despertem tensdo e expectativa.
Estimulos auditivos ambiguos podem intensificar a sensacdo de apreensdo.
(Koelsch, 2014).

* Crie sistemas de feedback com pistas ambiguas sobre eventos futuros, como
mensagens enigmadticas ou mudancas no ambiente. (Isbister, 2016).

Perfis motivacionais relacionados: Descoberta; Excitacao.

A.1.8 8 — Medo

@8/24

A Terror

+ MEDO

W Apreensdo

Emocao primaria que surge diante da percepcao
de ameaca iminente, real ou imaginada. Surge
quando o jogador é confrontado com situagoes de
risco, incerteza ou vulnerabilidade, podendo ser
explorada para aumentar a tensdo e a imersao.

b Raiva

Utilize ambientes escuros, sons ambiguos e
visuais distorcidos para induzir estados de
incerteza e vulnerabilidade.

Implemente mecanicas que limitem o controle
do jogador, como movimentos restritos ou
recursos escassos, para intensificar a sensa¢ao de
impoténcia. Ter poucas opgdes aumenta a
percepcao de ameaga e ativa circuitos neurais
associados a ansiedade e ao medo.

Explore ameacas imprevisiveis ou desconhecidas
para manter o estado de alerta do jogador.

A imprevisibilidade dificulta a antecipagao e o
planejamento de respostas.

Mundo do Jogo Exploracao Estilo Visual _?
T ]

Tipo: Emocao.
Intensidades: - Apreensao; + Terror
Emocao oposta: Raiva.

Descricao: Emogao primdria que surge diante da percepcdo de ameaca iminente, real ou
imaginada. Surge quando o jogador é confrontado com situagdes de risco, incerteza ou
vulnerabilidade, podendo ser explorada para aumentar a tensio e a imersao.

Gatilhos:
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 Utilize ambientes escuros, sons ambiguos e visuais distorcidos para induzir estados
de incerteza e vulnerabilidade. (Ledoux, 2015; Koelsch, 2014).

* Implemente mecanicas que limitem o controle do jogador, como movimentos
restritos ou recursos escassos, para intensificar a sensacdo de impoténcia. Ter
poucas op¢des aumenta a percep¢ao de ameaca e ativa circuitos neurais associados
a ansiedade e ao medo. (Grupe; Nitschke, 2013).

* Explore ameagas imprevisiveis ou desconhecidas para manter o estado de alerta do
jogador. A imprevisibilidade dificulta a antecipacdo e o planejamento de respostas.
(Ledoux, 2015).

Elementos de jogo relacionados: Mundo do Jogo; Exploracao; Estilo Visual.

Perfis motivacionais relacionados: Poder; Historia.

A.1.9 9 — Terror

®9/24

¢ TERROR

w Medo
W Apreensao

Emocao extrema de medo, caracterizada par
paralisia, desespero e sensacao de impoténcia
diante de uma ameaca iminente e inescapavel.
Surge em situacoes de perigo intenso e gera uma
resposta emocional avassaladora.

b Ira

Crie ambientes opressivos e claustrofobicos com
iluminagdo limitada e sons perturbadores para
induzir sensacao de aprisionamento e
vulnerabilidade.

Implemente mecanicas que limitem severamente
a capacidade de defesa ou fuga do jogador, como
movimentos lentos, recursos escassos ou
auséncia de armas. A sensagdo de impoténcia
intensifica a resposta de terror e pode levar a
paralisia comportamental.

Explore o uso de feedbacks sensoriais inesperados
e intensos, como sons estridentes ou visuais
grotescos, para provocar sustos e elevar a tensao.

Tipo: Emocao.
Intensidades: - Medo; - - Apreensao.

Emocao oposta: Ira.

156



Descricao: Emocdo extrema de medo, caracterizada por paralisia, desespero e sensa¢io
de impoténcia diante de uma ameacga iminente e inescapavel. Surge em situacdes de
perigo intenso e gera uma resposta emocional avassaladora.

Gatilhos:

* Crie ambientes opressivos e claustrofébicos com iluminacdo limitada e sons
perturbadores para induzir sensagdo de aprisionamento e vulnerabilidade.
(Ledoux, 2015).

* Implemente mecanicas que limitem severamente a capacidade de defesa ou fuga
do jogador, como movimentos lentos, recursos escassos ou auséncia de armas. A
sensacdo de impoténcia intensifica a resposta de terror e pode levar a paralisia
comportamental. (Grupe; Nitschke, 2013).

» Explore o uso de feedbacks sensoriais inesperados e intensos, como sons estridentes
ou visuais grotescos, para provocar sustos e elevar a tensdo. (Ledoux, 2015).

Elementos de jogo relacionados: Controles; Interface; Trilha Sonora.

Perfis motivacionais relacionados: Comunidade; Fantasia.

A.1.10 10 - Distracao

@ 10/24

A Espanto
A Surpresa

& DISTRACAD

Emocéo de baixa intensidade caracterizada por
uma leve quebra de foco ou atencéo diante de
estimulos inesperados ou irrelevantes. Surge
quando o jogador é desviado de seus objetivos,
podendo gerar curiosidade ou desorientacao.

€ Interesse

Introduza elementos visuais ou auditivos de baixa
intensidade para captar a atengdo do jogador
sem desvia-la demais. Estimulos sutis podem
ativar o sistema de orientacao atencional,
promovendo uma leve distracao.

Utilize mecanicas que apresentem pequenas
variacdes ou eventos aleatdrios que desviem
temporariamente o foco do jogador, incentivando
a exploragdo e a curiosidade.

Desenvolva narrativas com reviravoltas sutis ou
informacdes ambiguas que levem o jogador a
reconsiderar suas expectativas e estratégias.

Regras e Sistemas Exploragao 7
A
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Tipo: Emocao.
Intensidades: + Surpresa; ++ Espanto.
Emocao oposta: Interesse.

Descricao: Emogao de baixa intensidade caracterizada por uma leve quebra de foco ou
atencdo diante de estimulos inesperados ou irrelevantes. Surge quando o jogador é
desviado de seus objetivos, podendo gerar curiosidade ou desorientacao.

Gatilhos:

* Introduza elementos visuais ou auditivos de baixa intensidade para captar a
atencdo do jogador sem desvid-la demais. Estimulos sutis podem ativar o sistema
de orientagdo atencional, promovendo uma leve distracdo. (Posner; Petersen,
1990).

 Utilize mecanicas que apresentem pequenas variagdes ou eventos aleatorios que
desviem temporariamente o foco do jogador, incentivando a exploracdo e a
curiosidade. (Schultz, 1998).

* Desenvolva narrativas com reviravoltas sutis ou informac¢des ambiguas que levem
o jogador a reconsiderar suas expectativas e estratégias. (Schell, 2008).

Elementos de jogo relacionados: Interface; Regras e Sistemas; Exploracao.

Perfis motivacionais relacionados: Comunidade; Fantasia.
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A.1.11 11 - Surpresa

@ 11/24

A Espanto

¢ SURPRESA

w Distracao

Emocao provocada por eventos inesperados,
especialmente quando quebram uma expectativa
bem estabelecida. Pode ser usada para
redirecionar a atencao, renovar o interesse do
jogador ou gerar rupturas narrativas e mecanicas.

b Antecipacdo

Implemente eventos que quebrem expectativas
estabelecidas. A surpresa ocorre quando ha uma
violagao do modelo interno do jogador sobre o
que esta por vir, ativando o cortex pré-frontal
dorsolateral e o sistema dopaminérgico.

Utilize elementos narrativos como plot twists ou
pistas falsas para gerar surpresas emocionais.
Isso favorece a reavaliagdo cognitiva e pode
intensificar o envolvimento afetivo com a histoéria.

Varie os ritmos de jogo e crie momentos de
quebra na estrutura esperada, como pausas
abruptas, mudangas de musica ou eventos

mecanicos ou narrativos inesperados.

Tipo: Emocao.
Intensidades: - Distracdo; + Espanto.
Emocao oposta: Antecipacao.

Descricao: Emocido provocada por eventos inesperados, especialmente quando quebram
uma expectativa bem estabelecida. Pode ser usada para redirecionar a aten¢do, renovar o
interesse do jogador ou gerar rupturas narrativas € mecanicas.

Gatilhos:

* Implemente eventos que quebrem expectativas estabelecidas. A surpresa ocorre
quando hd uma violagdo do modelo interno do jogador sobre o que estd por vir,
ativando o cortex pré-frontal dorsolateral e o sistema dopaminérgico. (Itti; Baldi,
2009; Alexander; Brown, 2011).

» Utilize elementos narrativos como plot twists ou pistas falsas para gerar surpresas
emocionais.  Isso favorece a reavaliacdo cognitiva e pode intensificar o
envolvimento afetivo com a histéria. (Mayer, 2014; Isbister, 2016).

* Varie os ritmos de jogo e crie momentos de quebra na estrutura esperada, como
pausas abruptas, mudancas de musica ou eventos mecanicos ou narrativos
inesperados. (Koelsch, 2014).
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Elementos de jogo relacionados: Regras e Sistemas; Enredo; Desafios.

Perfis motivacionais relacionados: Excitacdo; Descoberta.

A.1.12 12 - Espanto

@ 12/24

& ESPANTO

W Surpresa
W Distracdo

Ocorre diante de eventos extremamente
inesperados ou desconcertantes, provocando
uma ruptura abrupta nas expectativas e nos
modelos mentais do jogador. Pode ser utilizado
para criar momentos de forte impacto emocional.

€ Vigilancia

Utilize estimulos sensoriais intensos e subitos,
como sons estridentes ou alteragdes visuais
drasticas, para provocar reacoes de espanto.
Eles podem desencadear reflexos de sobressalto
e aumentar a excitagdo fisiologica.

Desenvolva narrativas que incluam momentos de
revelacdo impactantes ou descobertas chocantes,
levando o jogador a reavaliar suas percepgdes
sobre a histéria ou o mundo do jogo.

Crie expectativas no jogador e elabore mecanicas
que as subvertam. Reviravoltas bem construidas
podem intensificar o envolvimento emocional.

I
A

Tipo: Emocio.
Intensidades: - Surpresa; - - Distracao.
Emocao oposta: Vigilancia.

Descricao: Ocorre diante de eventos extremamente inesperados ou desconcertantes,
provocando uma ruptura abrupta nas expectativas e nos modelos mentais do jogador.
Pode ser utilizado para criar momentos de forte impacto emocional.

Gatilhos:

 Utilize estimulos sensoriais intensos e sibitos, como sons estridentes ou alteragdes
visuais drasticas, para provocar reacdes de espanto. Eles podem desencadear
reflexos de sobressalto e aumentar a excitacdo fisiologica. (Itti; Baldi, 2009;
Ledoux, 2015).
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e Desenvolva narrativas que incluam momentos de revelagdo impactantes ou
descobertas chocantes, levando o jogador a reavaliar suas percepg¢des sobre a
histéria ou o mundo do jogo. (Mayer, 2014).

* Crie expectativas no jogador e elabore mecanicas que as subvertam. Reviravoltas
bem construidas podem intensificar o envolvimento emocional. (Schell, 2008).
Elementos de jogo relacionados: Progressao; Recompensas; Camera.

Perfis motivacionais relacionados: Estratégia; Destruicao.

A.1.13 13 — Melancolia

@ 13/24

A Luto
A Tristeza

& MELANCOLIA

Emocéo caracterizada por um estado reflexivo e
contemplativo, frequentemente associado a
sentimentos de saudade, perda ou nostalgia.
Pode ser evocada através de narrativas
introspectivas e atmosferas imersivas.

€ Serenidade

Aborde temas que levem o jogador a reflita sobre
suas proprias experiéncias e emog¢des. Narrativas

que exploram temas pessoais podem ativar areas
cerebrais associadas a memoaria autobiografica e

a empatia, como o cortex preé-frontal medial.

Utilize trilhas sonoras suaves e atmosféricas, com
composigdes em tons menores, para criar uma
ambientacao que favoreca a introspeccao e a
contemplagao. Estudos indicam que musicas em
tons menores podem induzir estados emocionais
melancadlicos e promover a reflexao.

Implemente mecanicas que incentivem a
exploragao lenta e deliberada do ambiente.

1

Tipo: Emocao.
Intensidades: + Tristeza; ++ Luto.
Emocao oposta: Serenidade.

Descricdo: Emocgdo caracterizada por um estado reflexivo e contemplativo,
frequentemente associado a sentimentos de saudade, perda ou nostalgia. Pode ser
evocada através de narrativas introspectivas e atmosferas imersivas.
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Gatilhos:

* Emocido caracterizada por um estado reflexivo e contemplativo, frequentemente
associado a sentimentos de saudade, perda ou nostalgia. Pode ser evocada através
de narrativas introspectivas e atmosferas imersivas. (Immordino-Yang; Singh,
2013).

» Utilize trilhas sonoras suaves e atmosféricas, com composi¢des em tons menores,
para criar uma ambientacdo que favoreca a introspeccdo e a contemplacio.
Estudos indicam que musicas em tons menores podem induzir estados emocionais
melancélicos e promover a reflexdo. (Hunter et al., 2010).

* Implemente mecanicas que incentivem a exploragdo lenta e deliberada do ambiente.
(Csikszentmihalyi, 1990; Isbister, 2016).
Elementos de jogo relacionados: Exploracdo; Enredo; Mundo do Jogo.

Perfis motivacionais relacionados: Comunidade; Histéria.

A.1.14 14 — Tristeza

@ 14/24

A Luto

& TRISTEZA

w Melancolia

Emocéo bésica caracterizada por sentimentos de
perda, vazio e desamparo. Pode ser utilizada para
promover experiéncias introspectivas,
incentivando o jogador a refletir sobre temas
como perda, arrependimento e empatia.

€5 Alegria

Permita contemplagdo silenciosa apos eventos
marcantes, utilizando trilhas sonoras melancédlicas
e reduzindo estimulos visuais e interativos para
favorecer a internalizacao da perda.

Utilize mecanicas que simbolizem auséncia ou
descontinuidade, como espagos vazios, memarias
fragmentadas, ou registros deixados por
personagens que nao estao mais presentes.

Construa relagdes afetivas entre jogador e NPCs
ou entre o jogador e o mundo, para que a perda
posterior dessas conexdes seja sentida de forma
legitima e significativa.

Estilo Visual Regras e Sistema _?

Tipo: Emocao.
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Intensidades: - Melancolia; + Luto.
Emocao oposta: Alegria.

Descricao: Emocao bdsica caracterizada por sentimentos de perda, vazio e desamparo.
Pode ser utilizada para promover experiéncias introspectivas, incentivando o jogador a
refletir sobre temas como perda, arrependimento e empatia.

Gatilhos:

* Permita contemplacdo silenciosa apds eventos marcantes, utilizando trilhas
sonoras melancdlicas e reduzindo estimulos visuais e interativos para favorecer a
internalizacdo da perda. (Jgrgensen, 2010; Mitsuya et al., 2021).

» Utilize mecanicas que simbolizem auséncia ou descontinuidade, como espagos
vazios, memorias fragmentadas, ou registros deixados por personagens que nao
estdo mais presentes. (Calleja, 2011).

» Construa relagdes afetivas entre jogador e NPCs ou entre o jogador e o mundo, para
que a perda posterior dessas conexdes seja sentida de forma legitima e significativa.
(Bowman et al., 2016).

Elementos de jogo relacionados: Estilo Visual; Camera; Regras e Sistema.

Perfis motivacionais relacionados: Desafio; Estratégia.
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A.1.15 15 - Luto

@ 15/24

& LUTO

w Tristeza
W Melancolia

Emocao de alta intensidade associada a dor
profunda pela perda de algo ou alguém
significativo. Pode ser explorado para criar
experiéncias narrativas impactantes, onde o
jogador processe sentimentos complexos.

b Extase

Crie momentos de ruptura narrativa, onde o
jogador perde algo importante, como um
personagem ou recurso essencial. Essa quebra
promove luto simbdlico e reforga o valor
emocional da trajetoria.

Utilize trilhas sonoras com harmonias
dissonantes, andamento lento e instrumentacao
introspectiva, para induzir estados emocionais de
dor e reflexao. Musicas tristes ativam o sistema
Iimbico e reforcam o processamento de emogoes
sociais e de perda.

Implemente consequéncias emocionais
duradouras para as decisoes do jogador.

Tipo: Emocao.
Intensidades: - Tristeza; - - Melancolia.
Emocio oposta: - Extase.

Descricao: Emocao de alta intensidade associada a dor profunda pela perda de algo ou
alguém significativo. Pode ser explorado para criar experi€ncias narrativas impactantes,
onde o jogador processe sentimentos complexos.

Gatilhos:

* Crie momentos de ruptura narrativa, onde o jogador perde algo importante, como
um personagem ou recurso essencial. Essa quebra promove luto simbdlico e reforca
o valor emocional da trajetéria. (Immordino-Yang; Singh, 2013).

e Utilize trilhas sonoras com harmonias dissonantes, andamento lento e
instrumentagdo introspectiva, para induzir estados emocionais de dor e reflexdo.
Muisicas tristes ativam o sistema limbico e reforcam o processamento de emocdes
sociais e de perda. (Hunter et al., 2010; Koelsch, 2014).

* Implemente consequéncias emocionais duradouras para as decisdes do jogador.
(Bateman; Boon, 2006; Isbister, 2016).
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Elementos de jogo relacionados: Trilha Sonora; Desafios; Personagens.

A.1.16 16 - Tédio

@ 16/24

A Repulsa
A Desgosto

& TEDIO

Emocéo caracterizada por desinteresse, apatia e
sensacao de estagnacao diante de estimulos
repetitivos ou pouco desafiadores. Pode surgir
quando ha falta de variedade, ou auséncia de
significado nas atividades propostas.

€ Aceitagdo

Utilize o tédio como ferramenta narrativa para
provocar reflexdo ou critica social. Quando usado
intencionalmente, pode criar experiéncias
contemplativas, desafiando as expectativas do
jogador e promovendo uma conexao mais
profunda com o conteudo.

Evite mecanicas que permitam ao jogador
personalizar sua experiéncia. A falta de escolhas
diminui o senso de agéncia e pode aumentar a
sensacao de tédio.

Favoreca casualidade e evite recompensas
significativas e feedbacks claros para as agdes do
jogador.

Tipo: Emocao.
Intensidades: + Desgosto; ++ Repulsa.
Emocao oposta: Aceitacio.

Descricao: O tédio € uma emocgao caracterizada por desinteresse, apatia e sensagao de
estagnacdo diante de estimulos repetitivos ou pouco desafiadores. No contexto dos
jogos, o tédio pode surgir quando ha falta de variedade, desafios inadequados ou
auséncia de significado nas atividades propostas, levando a desmotivacdo e possivel
abandono do jogo. Plutchik define o tédio como uma forma leve de desgosto,
funcionando como um sinal adaptativo que indica a necessidade de mudanga ou busca
por novos estimulos. Ele posiciona o tédio como oposto a aceitagdo, sugerindo que a
falta de envolvimento ou interesse pode evoluir para emo¢des mais intensas como O
desprezo se ndo for adequadamente abordada.

Gatilhos:
e Utilize o tédio como ferramenta narrativa para provocar reflexdo ou critica social.
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Quando usado intencionalmente, pode criar experiéncias contemplativas,
desafiando as expectativas do jogador e promovendo uma conexdo mais profunda
com o conteudo. (Pyta, 2020; Eastwood et al., 2012)

» Evite mecanicas que permitam ao jogador personalizar sua experiéncia. A falta de
escolhas diminui o senso de agéncia e pode aumentar a sensacao de tédio. (Isbister,
2016).

» Favoreca casualidade e evite recompensas significativas e feedbacks claros para as
acoes do jogador. (Hunicke et al., 2004).

Elementos de jogo relacionados: Mundo do jogo; Exploracido; Recompensas.

Perfis motivacionais relacionados: Completude; Destrui¢ao.

A.1.17 17 - Desgosto

@ 17/24

A Repulsa

& DESGOSTO

w Tedio

Caracterizada por aversao intensa a estimulos
percebidos como contaminantes, ofensivos ou
moralmente repulsivos. Pode ser explorada para

provocar reacées viscerais e aprofundar a
imersao em ambientes hostis.

€5 Confianca

Utilize elementos sensoriais que causem aversao,
COMO SONS Viscosos, texturas desagradaveis e
imagens de decomposicao. Estimulos sensoriais
especificos podem ativar a insula anterior, regido
cerebral associada ao processamento do nojo.

Explore temas de transgressao moral ou social
para provocar reflexdes criticas. Narrativas que
abordam tabus ou comportamentos socialmente
condenaveis podem intensificar a experiéncia
emocional e fomentar debates éticos.

Implemente mecanicas que confrontem o
Jjogador com escolhas moralmente ambiguas ou
situagdes desconfortaveis.

Tipo: Emocao.
Intensidades: - Tédio; + Repulsa.

Emocao oposta: Confianca.
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Descricao:  Caracterizada por aversdo intensa a estimulos percebidos como
contaminantes, ofensivos ou moralmente repulsivos. Pode ser explorada para provocar
reacOes viscerais e aprofundar a imersao em ambientes hostis.

Gatilhos:

» Utilize elementos sensoriais que causem aversao, COmo SONs Viscosos, texturas
desagradaveis e imagens de decomposi¢do. Estimulos sensoriais especificos
podem ativar a insula anterior, regido cerebral associada ao processamento do
nojo.o (Phillips et al., 1997).

* Explore temas de transgressdo moral ou social para provocar reflexdes criticas.
Narrativas que abordam tabus ou comportamentos socialmente condendveis
podem intensificar a experiéncia emocional e fomentar debates éticos. (Rozin et
al., 2000).

* Implemente mecanicas que confrontem o jogador com escolhas moralmente
ambiguas ou situagcdes desconfortaveis. (Isbister, 2016).

Elementos de jogo relacionados: Estilo Visual; Personagens; Enredo.

Perfis motivacionais relacionados: Desafio; Excitagdo.
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A.1.18 18 — Repulsa

@ 18/24

¢ REPULSA

w Desgosto

W Tedio P
Caracterizada por aversao extrema a estimulos
percebidos como profundamente ofensivos,
contaminantes ou maralmente inaceitaveis. Pode
ser explorada para provocar reacdes viscerais e
aprofundar a imersdo em ambientes hostis.

€5 Admiracéo

Crie antagonistas moralmente perturbadores,
que desafiem o sistema de valores do jogador,
nao apenas pelo gque fazem, mas também por
como pensam ou justificam suas agoes. Isso gera
repulsa intelectual e ética.

Use ambientes ou narrativas com normas e
praticas desconcertantes, onde o estranhamento
vem da cultura, e ndo apenas da estética, criando
distanciamento emocional e reforcando oposicao
simbdlica.

Explore conflitos internos em narrativas onde o
jogador é forcado a conviver com personagens ou
decisdes que geram rejeigao e desconforto.

Mundo do Jogo Estilo Visual _?

Tipo: Emocao.
Intensidades: - Desgosto; - - Tédio.
Emocao oposta: Admiracio.

Descricao:  Caracterizada por aversio extrema a estimulos percebidos como
profundamente ofensivos, contaminantes ou moralmente inaceitdveis.  Pode ser
explorada para provocar reagdes viscerais e aprofundar a imersdo em ambientes hostis.

Gatilhos:

* Crie antagonistas moralmente perturbadores, que desafiem o sistema de valores do
jogador, ndo apenas pelo que fazem, mas também por como pensam ou justificam
suas acoes. Isso gera repulsa intelectual e ética. (Sicart, 2009; Trepte et al., 2012).

* Use ambientes ou narrativas com normas e prdticas desconcertantes, onde o
estranhamento vem da cultura, e ndo apenas da estética, criando distanciamento
emocional e refor¢cando oposic¢ao simbdlica. (MacCallum-Stewart, 2014).

* Explore conflitos internos em narrativas onde o jogador € forcado a conviver com
personagens ou decisdes que geram rejeicdo e desconforto. (Jenkins, 2004;
Bizzocchi; Tanenbaum, 2012).
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Elementos de jogo relacionados: Personagens; mundo do Jogo; Estilo Visual.

Perfis motivacionais relacionados: Design; Excitagao.

A.1.19 19 - Irritacao

@ 19/24

A Ira
A Raiva

« IRRITACAD

Associada a estimulos percebidos como
incdmodos, frustrantes ou que interferem nos
objetivos do individuo. Pode surgir quando o
jogador enfrenta obstaculos repetitivos, falhas
injustas ou mecanicas mal projetadas.

€1 Apreensdo

Utilize a irritacao de forma intencional para
reforgar aspectos narrativos ou tematicos do
jogo. Em alguns casos, provocar irritagéo pode ser
uma ferramenta eficaz para aprofundar a imerséo
e a conexdo emocional com a narrativa.

Evite mecanicas que induzam a frustragao
injustificada, como controles imprecisos ou falhas
imprevisiveis. Estudos indicam que a irritagao
pode surgir quando o jogador percebe falta de
controle ou previsibilidade nas a¢des do jogo.

Monitore e ajuste o nivel de dificuldade. Ajustes
dinamicos podem ajudar a manter o equilibrio
entre desafio e frustracao.

R

Tipo: Emocio.
Intensidades: + Raiva; ++ Ira.
Emocao oposta: Apreensao.

Descricao: Associada a estimulos percebidos como incomodos, frustrantes ou que
interferem nos objetivos do individuo. Pode surgir quando o jogador enfrenta obstdculos
repetitivos, falhas injustas ou mecanicas mal projetadas.

Gatilhos:
* Evite mecanicas que induzam a frustragdo injustificada, como controles
imprecisos ou falhas imprevisiveis. Estudos indicam que a irritacdo pode surgir

quando o jogador percebe falta de controle ou previsibilidade nas a¢gdes do jogo.
(Isbister, 2016).
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e Utilize a irritacdo de forma intencional para reforcar aspectos narrativos ou
tematicos do jogo. Em alguns casos, provocar irritagdo pode ser uma ferramenta
eficaz para aprofundar a imersao e a conexao emocional com a narrativa (Isbister,
2016).

* Monitore e ajuste o nivel de dificuldade. Ajustes dinamicos podem ajudar a manter
o equilibrio entre desafio e frustracdo. (Hunicke et al., 2004).

Perfis motivacionais relacionados: Competicao; Descoberta.

A.1.20 20 — Raiva

@20/24

A Ira

+ RAIVA

W Irritagao

Emocéo caracterizada por antagonismo,
frustracao e hostilidade diante de obstaculos
percebidos como injustos ou ameacadores. Pode
ser explorada para intensificar conflitos, motivar
acoes decisivas e aprofundar a imerséo.

> Medo

Implemente mecanicas que permitam ao jogador
expressar sua raiva de forma construtiva, como
confrontos diretos ou decisdes morais
significativas.

Utilize trilhas sonoras intensas e efeitos visuais
impactantes para amplificar a sensacdo de raiva
durante momentos criticos do jogo.

A combinagao de estimulos auditivos e visuais
pode aumentar a excitagao emocional e reforgar a
experiéncia de raiva.

Desenvolva personagens e narrativas que
evoguem empatia e raiva simultaneamente,
criando dilemas emocionais complexos.

Trilha Sonora Estilo Visual _?

Tipo: Emocao.
Intensidades: - Irritacdo; + Ira.
Emocao oposta: Medo.

Descricao: Emocdo caracterizada por antagonismo, frustracdo e hostilidade diante de
obstaculos percebidos como injustos ou ameagadores. Pode ser explorada para intensificar
conflitos, motivar acdes decisivas e aprofundar a imersao.

Gatilhos:
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* Crie situagdes de injustica ou frustracio que provoquem raiva no jogador,

incentivando-o a agir para restaurar o equilibrio. Estudos indicam que a raiva pode
ser desencadeada por percep¢des de injustica ou violacdo de normas sociais,
motivando comportamentos de retaliagdo ou correcao (Lerner; Tiedens, 2006).

Utilize trilhas sonoras intensas e efeitos visuais impactantes para amplificar a
sensacao de raiva durante momentos criticos do jogo. A combinacao de estimulos
auditivos e visuais pode aumentar a excitacdo emocional e reforcar a experiéncia
de raiva. (Isbister, 2016).

Desenvolva personagens e narrativas que evoquem empatia € raiva
simultaneamente, criando dilemas emocionais complexos. (Mar; Oatley, 2008).

Elementos de jogo relacionados: Enredo; Trilha Sonora; Estilo Visual.

Perfis motivacionais relacionados: Destrui¢do; Historia.

A.1.21 21 -1Ira

R

+IRA

w Raiva
¥ Irritacdo

Emocao de intensidade maxima associada a uma
resposta explosiva e descontrolada diante de
ameacas ou frustracoes extremas. Pode ser
explorada para criar momentos de climax
emocional e intensificar conflitos.

5 Terror

Implemente situacdes onde o jogador é tratado
injustamente por sistemas ou personagens,
como decisdes arbitrarias, traicdes ou perdas
imerecidas, evocando indignacao legitima

e desejo de reagdo.

Utilize mecanicas de retaliagdo ou contra-ataque,
como reverter o dano sofrido, dominar quem
oprime ou recuperar controle. Isso pode canalizar
aira em acao estratégica.

Explore narrativas em que a ira se torna
catalisadora de transformagdo, como
personagens que se rebelam ou rompem com
estruturas opressivas.

i

A

Tipo: Emocio.

Intensidades: - Raiva; - - Irritacdo.
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Emocao oposta: Terror.

Descricado: Emocdo de intensidade méxima associada a uma resposta explosiva e
descontrolada diante de ameacas ou frustragdes extremas. Pode ser explorada para criar
momentos de climax emocional e intensificar conflitos.

Gatilhos:

* Implemente situa¢des onde o jogador é tratado injustamente por sistemas ou
personagens, como decisdes arbitrarias, trai¢des ou perdas imerecidas, evocando
indignacao legitima e desejo de reacdo. (Carroll et al., 2021; Lindley; Sennersten,
2008).

» Utilize mecanicas de retaliacdo ou contra-ataque, como reverter o dano sofrido,
dominar quem oprime ou recuperar controle. Isso pode canalizar a ira em acgdo
estratégica. (Carver; Harmon-Jones, 2009; Kuppens et al., 2003).

* Explore narrativas em que a ira se torna catalisadora de transformacdo, como
personagens que se rebelam ou rompem com estruturas opressivas. (Sicart, 2013;
Bizzocchi; Tanenbaum, 2012).

Elementos de jogo relacionados: Recompensas; Progressao; Controles.

Perfis motivacionais relacionados: Poder; Desafio.
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A.1.22 22 — Interesse

a2/24

A Vigilancia
A Antecipacao

¢ INTERESSE

£
Associada a curiosidade e ao engajamento com
estimulos que despertam atencao e motivacao
para a exploracao. Fundamental para manter o
jogador envolvido, incentiva a descoberta e a
progressao na narrativa.

€ Distragao

Utilize narrativas ramificadas e decistes
significativas para envolver o jogador
emocionalmente e estimular o interesse pela
histéria. Narrativas interativas aumentam o
envolvimento emocional e a motivagdo.

Use contrastes de ritmo e atmosfera para renovar
o foco atencional e gerar picos de interesse ao
longo da experiéncia. A alternancia entre
momentos calmos e tensos gera novidade

e mantém o cérebro em estado de vigilancia.

Implemente sistemas de progressao que
recompensem a descoberta e a aprendizagem,
como colecionaveis e desbloqueio de conteldos.

1

Tipo: Emocao.
Intensidades: + Antecipacdo; ++ Vigilancia.
Emocao oposta: Distracdo.

Descricao: Associada a curiosidade e ao engajamento com estimulos que despertam
atencdo e motivagcdo para a exploracdo. Fundamental para manter o jogador envolvido,
incentiva a descoberta e a progressao na narrativa.

Gatilhos:

» Utilize narrativas ramificadas e decisdes significativas para envolver o jogador
emocionalmente e estimular o interesse pela histéria. Narrativas interativas
aumentam o envolvimento emocional e a motiva¢do. (Mar; Oatley, 2008).

» Use contrastes de ritmo e atmosfera para renovar o foco atencional e gerar picos de
interesse ao longo da experiéncia. A alternancia entre momentos calmos e tensos
gera novidade e mantém o cérebro em estado de vigilancia. (Biederman; Vessel,
2006).

* Implemente sistemas de progressdo que recompensem a descoberta e a
aprendizagem, como coleciondveis e desbloqueio de contetidos. (Isbister, 2016).
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Elementos de jogo relacionados: Mundo do Jogo; Enredo; Exploragao.

Perfis motivacionais relacionados: Fantasia; Historia.

A.1.23 23 - Antecipacao

@23/24

A Vigilancia |
& ANTECIPACAD #
w Interesse ay /

Caracterizada pela expectativa ativa em relacdo a
eventos futuros, motivando comportamentos de
preparacao e exploracao. Ajuda a manter o
engajamento do jogador, estimulando a
curiosidade e motivacdo para alcancar objetivos.

€ Surpresa

Implemente pistas narrativas e visuais que
sugiram eventos futuros, criando um senso de
expectativa no jogador. A antecipagao é
intensificada quando o jogador percebe indicios
de acontecimentos futuros.

Introduza lacunas de informacao de forma
deliberada no enredo e nas mecénicas, criando
situacdes em que o jogador sabe que nao sabe
algo relevante.

Projete sistemas de previsao e preparacao,

como crafting, construcao de estratégias ou
planejamento de ataques, que exijam considerar
eventos futuros.

BB, Fecompenses \\ Progressio \\, Persanatizaceo \ |
GA

Tipo: Emocao.
Intensidades: - Interesse; + Vigilancia.
Emocao oposta: Surpresa.

Descricao: Caracterizada pela expectativa ativa em relacdo a eventos futuros, motivando
comportamentos de preparacdo e exploragdo. Ajuda a manter o engajamento do jogador,
estimulando a curiosidade e motivagdo para alcancar objetivos.

Gatilhos:
* Implemente pistas narrativas e visuais que sugiram eventos futuros, criando um

senso de expectativa no jogador. A antecipacdo € intensificada quando o jogador
percebe indicios de acontecimentos futuros. (Loewenstein, 1994).

* Introduza lacunas de informag¢do de forma deliberada no enredo e nas mecanicas,
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criando situacdes em que o jogador sabe que ndo sabe algo relevante. (Herzog et
al., 2016).

* Projete sistemas de previsdo e preparacdo, como crafting, construg¢do de estratégias
ou planejamento de ataques, que exijam considerar eventos futuros. (Shadmehr;
Krakauer, 2008).

Elementos de jogo relacionados: Recompensas; Progressao; Personalizacao.

A.1.24 24 - Vigilancia

@ 2a/24

& VIGILANCIA

W Antecipacdo
¥ Interesse

Emocao de alta intensidade caracterizada por
atencao sustentada, estado de alerta continuo

e monitoramento ativo do ambiente. Implica
manter o jogador em constante prontidao, e
preparado para responder a eventos inesperados.

€ Espanto

Implemente mecanicas que exijam atencgéo
continua e monitoramento constante do
ambiente, como eventos aleatdrios ou inimigos
furtivos. Tarefas que demandam vigilancia
sustentada ativam areas do cortex pré-frontal e
parietal, mantendo o jogador em estado de alerta.

Utilize pistas sensoriais sutis, como sons distantes
ou mudangas visuais discretas, para sinalizar
eventos iminentes e manter o jogador atento.

Desenvolva sistemas de |A que respondam
dinamicamente as agdes do jogador, criando um
ambiente imprevisivel que exige atencao
constante, promovendo a vigilancia continua.

GA

Tipo: Emocao.
Intensidades: - Antecipagao; - - Interesse.
Emocao oposta: Espanto.

Descricao: Emocao de alta intensidade caracterizada por atengd@o sustentada, estado de
alerta continuo e monitoramento ativo do ambiente. Implica manter o jogador em
constante prontidao, e preparado para responder a eventos inesperados.

Gatilhos:
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* Implemente mecanicas que exijam atencdo continua € monitoramento constante
do ambiente, como eventos aleatdrios ou inimigos furtivos. Tarefas que demandam
vigilancia sustentada ativam areas do cortex pré-frontal e parietal, mantendo o
jogador em estado de alerta. (Szalma et al., 2014).

 Utilize pistas sensoriais sutis, como sons distantes ou mudangas visuais discretas,
para sinalizar eventos iminentes e manter o jogador atento. (Herzog et al., 2016).

* Desenvolva sistemas de IA que respondam dinamicamente as acdes do jogador,
criando um ambiente imprevisivel que exige atencdo constante, promovendo a
vigilancia continua. (Isbister, 2016).

Elementos de jogo relacionados: Trilha Sonora; Socializacdo; Interface.

Perfis motivacionais relacionados: Desafio; Completude.

A.2 Cartas de Perfis Motivacionais

A.2.1 1 -Desafio

| DESAFIO

Buscam experiéncias que testem suas
diferentes habilidades. Valorizam superar
obstaculos dificeis, alcancar objetivos exigentes
e serem recompensados por sua dedicacéo e
persisténcia ao longo da jornada.

W Maestria-Realizacio

RS S S S S S SRR R NSNS NS SN U U g

4 Propor niveis de dificuldade elevados e
progressivos, com curva de aprendizado clara.

Oferecer recompensas significativas por
conguistas dificeis (extrinsecas ou intrinsecas).

Fornecer feedback claro e imediato ..

Estimular a autoeficacia com metas que exijam
esforco deliberado.

Reduzir presséo por desempenho com foco em
narrativa, exploracao ou progressao estética,

Proporcionar caminhos alternativos a vitoria,
ndo baseados em performance técnica.

S i Iy

\%\\%\\T\
(79 \ Confianca \\ Vigilancia \\ Tristeza \

Tipo: Perfil motivacional.
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Descricao: Buscam experiéncias que testem suas diferentes habilidades. Valorizam
superar obstaculos dificeis, alcancar objetivos exigentes e serem recompensados por sua
dedicagdo e persisténcia ao longo da jornada.

Eixo: Maestria-Realizag3o.

Sugestoes favoraveis e justificativas:

Sugestao Justificativa

Propor niveis de dificuldade elevados e
progressivos, com curva de
aprendizado clara.

Oferecer recompensas significativas
por conquistas dificeis (extrinsecas ou
intrinsecas).

Fornecer feedback claro e imediato.

Justificativa geral: Essas praticas estdo alinhadas a teoria da autodeterminago, que destaca
a competéncia como um dos pilares da motivacdo intrinseca (Deci; Ryan, 2000), e com os
achados de Csikszentmihalyi (1990) sobre o estado de flow, que depende do equilibrio entre
desafio e habilidade.

Sugestoes desfavoraveis e justificativas:

Sugestao Justificativa

Estimular a autoeficicia com metas
que exijam esfor¢o deliberado.
Reduzir pressdo por desempenho com
foco em narrativa, exploracdo ou
progressao estética.

Proporcionar caminhos alternativos a
vitéria, ndo baseados em performance
técnica.

Justificativa geral: Estudos sugerem que jogadores menos motivados por desafio preferem
experi€ncias com menor pressdo cognitiva, favorecendo casualidade, fluidez e acessibilidade
(Juul, 2010; Bateman et al., 2011).

Emocoes sugeridas: Confianca; Vigilancia; Tristeza.
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A.2.2 2 - Estratégia

\ A =4 ;

 ESTRATEGIA RN

J R
Valorizam o planejamento de suas acaes,
gostam de analisar quais sao as suas opcées
disponiveis e tentam prever possiveis
resultados para ajudar a tomar suas decisdes
com embasamento.

W Maestria-Realizacio

. A S S R A LA R AR AL AR AR AL AR AN W

A Exigir raciocinio deliberado e planejamento de
longo prazo.

& Oferecer multiplas varidveis a serem
ponderadas e recursos limitados.

Permitir que decisdes tenham consequéncias
significativas e duradouras.

Oferecer rotas mais acessiveis baseadas em
improviso ou sorte.

Reduzir a complexidade deciséria com opgdes
mais diretas e intuitivas.

Tornar as penalidades por ma decisao mais
leves ou reversiveis.

BN L L L &

B o e\ W\ e e\ \ ey
Serenidade \ \ Interesse \ \ Espanto N
SR T TR, i, LSS £, SR G R, |

Tipo: Perfil motivacional.

Descricao: Valorizam o planejamento de suas ac¢des, gostam de analisar quais sao as suas
op¢oes disponiveis e tentam prever possiveis resultados para ajudar a tomar suas decisdes
com embasamento.

Eixo: Maestria-Realizagao.

Sugestoes favoraveis e justificativas:

Sugestao

Justificativa

Exigir raciocinio deliberado e
planejamento de longo prazo.

Oferecer multiplas varidveis a serem
ponderadas e recursos limitados.

Permitir que decisdes tenham
consequéncias significativas e
duradouras.

Isso ativa processos de tomada de decisao
mediados pelo cortex pré-frontal dorsolateral,
associado ao pensamento estratégico e controle
executivo (Miller; Cohen, 2001).

A manipulag@o consciente de multiplos
parametros estimula o engajamento cognitivo e
favorece a motivacao por competéncia (Deci;
Ryan, 2000; Hunicke et al., 2004).

A previsibilidade e o peso das escolhas aumentam
o valor percebido da agéncia e ativam o circuito de

recompensa motivacional (O’Doherty ef al.,
2003).
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Sugestoes desfavoraveis e justificativas:

Sugestao

Justificativa

Oferecer rotas mais acessiveis
baseadas em improviso ou sorte. (Juul,
2010).

Reduzir a complexidade deciséria com
opg¢des mais diretas e intuitivas.
(Bateman et al., 2011).

Tornar as penalidades por ma decisdo
mais leves ou reversiveis. (Isbister,
2016).

Jogadores menos estratégicos tendem a valorizar o
imediatismo, o improviso e a fluidez da a¢do, com
menor ativagdo de sistemas de planejamento de
longo prazo (Juul, 2010).

A simplificacdo de escolhas pode aumentar a
acessibilidade para jogadores que preferem
experiéncia sensério-motora ou narrativa
(Bateman et al., 2011).

Isso reduz a pressdo cognitiva associada a
antecipagdo e a andlise de risco, favorecendo o

estilo de jogo mais casual e exploratério (Isbister,
2016).

Emocoes sugeridas: Serenidade; Interesse; Espanto.

A.2.3 3 - Completude

| COMPLETUDE

Buscam atingir 100% de progresso, coletar
todos os itens e explorar minuciosamente tudo
que o jogo oferece . A sensacao de conclusao e
totalidade é central para sua satisfacao.

W Maestria-Realizacao

ESSSSSSESSSSNSSSSSSSSSSSSY

A Oferecer sistemas de progresso explicitos .

4 Recompensar a conclusdo com titulos,
conquistas ou recompensas unicas.

4 |ncluir conteudos opcionais, mas organizados
em sistemas rastreaveis.

Evitar sobrecarregar o jogo com conteldos
colecionaveis ou objetivos redundantes.

Tornar as penalidades por ma decisdo mais
leves ou reversiveis.

Permitir que o jogador avance sem retornar.

e
@\ Alegria \\ Tédio \\ Vigildncia \
Sl =S S N\ S st S

Tipo: Perfil motivacional.
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Descricao:

Buscam atingir 100% de progresso, coletar todos os itens e explorar

minuciosamente tudo que o jogo oferece . A sensacdo de conclusdo e totalidade € central

para sua satisfagao.
Eixo: Maestria-Realizag3o.

Sugestoes favoraveis e justificativas:

Sugestao

Justificativa

Oferecer sistemas de progresso
explicitos.

Recompensar a conclusdo com titulos,
conquistas ou recompensas unicas.

Incluir contetidos opcionais, mas
organizados em sistemas rastredvei.

A visibilidade do progresso ativa o sistema
dopaminérgico de recompensa incremental e
promove a motivagdo intrinseca por metas claras
(Locke; Latham, 2002).

Recompensas por metas longas fortalecem a
persisténcia e o senso de competéncia (Deci;
Ryan, 2000), além de reforcarem o loop de
completude (Andrade; Pereira, 2021).

O desejo de finalizagdo e coleta se relaciona a
reducdo de dissonancia incompleta (Zeigarnik,
1927), além de estimular o prazer de “limpar” o
mapa (Barros et al., 2020).

Sugestoes desfavoraveis e justificativas:

Sugestao

Justificativa

Evitar sobrecarregar o jogo com
conteddos coleciondveis ou objetivos
redundantes.

Descentralizar a importancia da
progressdo numérica ou sistémica.

Permitir que o jogador avance sem
retornar.

Jogadores menos orientados a completude tendem
a experienciar isso como trabalho mecanico,
gerando tédio ou sobrecarga cognitiva (Juul,
2010).

A experiéncia estética ou afetiva pode se tornar
mais significativa que a conclusao sistémica,
especialmente para perfis exploratérios ou sociais
(Isbister, 2016).

Isso reduz a pressdo pela totalizagdo e favorece

um ritmo de jogo mais direto e leve (Nacke et al.,
2014).

Emocoes sugeridas: Alegria; Tédio; Vigilancia.
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A.2.4 4 —Poder

PODER

Buscam status, dominio e influéncia sobre o4
ambiente ou outros jogadores. Valorizam

a conquista de posicdes hierarquicas, o acesso
a recursos exclusivos e a capacidade de
demonstrar sua superioridade.

W Maestria-Realizacio

& Oferecer sistemas de progressao hierarquica.

& Permitiracumulagao de poder por meio de
recursos, influéncia ou controle.

A |ntroduzir metas competitivas claras.

Reduzir a énfase em estruturas competitivas
rigidas e permitir experiéncias cooperativas ou
autossuficientes.

Oferecer personalizagdo estética ou narrativa.

Descentralizar a performance como critério
principal de reconhecimento.

G, G A R S " . VR R |
(79 \ Ira \\ Admiracdo \\ Medo \

Tipo: Perfil motivacional.

Descricao: Buscam status, dominio e influéncia sobre o ambiente ou outros jogadores.
Valorizama conquista de posi¢des hierdrquicas, o acesso a recursos exclusivos e a
capacidade de demonstrar sua superioridade.

Eixo: Maestria-Realizagao.

Sugestoes favoraveis e justificativas:

Sugestao

Justificativa

Oferecer sistemas de progressao
hierarquica.

Permitir acumulo de poder por meio
de recursos, influéncia ou controle.

Introduzir metas competitivas claras

O status social ativa regides como o estriado
ventral e o cértex orbitofrontal, ligadas a
valoracdo e a recompensa por dominancia (Zink et
al., 2008).

A motivagdo por controle e competéncia esta
relacionada a ativagdo do sistema de dopamina por
dominancia percebida (Morgan et al., 2009).

A competicdo direta é valorizada por jogadores
orientados a status, conforme mostram estudos de
perfil motivacional (Yee, 2015; Przybylski et al.,
2010).
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Sugestoes desfavoraveis e justificativas:

Sugestao Justificativa

Reduzir a énfase em estruturas Jogadores menos orientados a poder valorizam
competitivas rigidas e permitir interagdes horizontais e autonomia (Deci; Ryan,
experiéncias cooperativas ou 2000).

autossuficientes.

Oferecer opcao de progressao nédo O foco no autoaperfeicoamento ou na
hierdrquica, como personalizagdo autoexpressdo substitui o impulso por dominio
estética ou narrativa. (Nacke et al., 2014)..

Descentralizar a performance como A validacdo baseada em performance pode
critério principal de reconhecimento. desmotivar perfis narrativos ou exploratérios

(Bateman et al., 2011).

Emocdes sugeridas: Extase; Aceitacio; Irritacdo.

A.2.5 5 - Competicao

| COMPETICAD
Sentem prazer em se medirContra outros
jogadores em condicdes justas e desafiadoras.
Para eles, competir ndo é apenas sobre vencer,
mas sobre provar sua habilidade, superar
limites e obter reconhecimento legitimo.

W Ac3p-Social

RS S S S S SSNSRS NSNS NSNS NN SNy

& Oferecer modos PvP balanceados e com
métricas publicas de desempenho.

Promover partidas comm matchmaking justo.

Criar torneios, modos sazonais e desafios
competitivos com visibilidade e prestigio.

Minimizar a énfase em comparacdes diretas.

Evitar punigdes severas por derrota ou
exposicao publica de falhas.

Oferecer modos alternativos como cooperagao,
sandbox ou experiéncias solo.

\ N \ \

N Evia \ \
Ca \ Extase \\ Aceitagdo \\ Irritacao \

Tipo: Perfil motivacional.

Descricao: Sentem prazer em se medir contra outros jogadores em condi¢des justas e
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desafiadoras. Para eles, competir ndo é apenas sobre vencer, mas sobre provar sua
habilidade, superar limites e obter reconhecimento legitimo.

Eixo: Acdo-Social.

Sugestoes favoraveis e justificativas:

Sugestao Justificativa

Oferecer modos PvP balanceados e A competicio reforca a percepcio de

com métricas publicas de desempenho. competéncia, uma das necessidades psicolégicas
bésicas da teoria da autodeterminacao (Deci;
Ryan, 2000), e ativa o sistema dopaminérgico de
recompensa social (Knutson et al., 2001).

Promover partidas com matchmaking A percepgao de justica é fundamental para o

justo. envolvimento emocional com o jogo competitivo,
evitando frustracdo desproporcional (Przybylski et
al., 2010).

Criar torneios, modos sazonais e O engajamento competitivo se intensifica quando

desafios competitivos com visibilidade os resultados sdo reconhecidos socialmente, o que

e prestigio. ativa mecanismos de autoafirmacdo e status (Zink
et al., 2008).

Sugestoes desfavoraveis e justificativas:

Sugestao Justificativa
Minimizar a énfase em comparagdes Jogadores com baixa orientagdo competitiva
diretas. preferem experiéncias que valorizam

autoexpressio ou cooperacao (Isbister, 2016).
Evitar punicdes severas por derrota ou A aversdo a pressao e a humilhacdo em contextos

exposicdo publica de falhas. competitivos estd associada & menor motivagao

por performance (Yee, 2015; Nacke et al., 2014).
Oferecer modos alternativos como Para esses jogadores, a motivagao estd mais ligada
cooperagdo, sandbox ou experiéncias a autonomia ou a narrativa do que ao embate com
solo. outros (Bateman et al., 2011).

Emocoes sugeridas: Excitacdo; Aceitacdo; Irritagado.
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A.2.6 6 — Comunidade

| COMUNIDADE!

Encontram prazer no pertencimento a grupos,
na construcao de lacos e na participacdo em
dinamicas sociais. Para eles, o jogo pode fazer
parte de algo maior, como um espaco de
convivéncia e de compartilhamento.

W Ac3p-Social

RS S S S S S SRR R NSNS NS SN U U g

A |ncluir sistemas de grupos persistentes com
identidade prépria e objetivos coletivos.

4 |ncentivar interdependéncia nas mecanicas.
A Promover canais de comunicagao acessiveis.

Evitar obrigatoriedade de interagdes em grupo
para progressao individual.

Minimizar a interferéncia de outros no espago
individual .

Permitir controle sobre notificagdes e convites
enviados por outros jogadores.

e N L L L L

T e, e
@\ Confianga \\ Distragdo \\ Melancolia \
, ST S ok, '8 e R AR, ) AR S R .

Tipo: Perfil motivacional.

Descricao: Encontram prazer no pertencimento a grupos, na constru¢do de lagos e na
participacdo em dinamicas sociais. Para eles, o jogo pode fazer parte de algo maior, como
um espago de convivéncia e de compartilhamento.

Eixo: Acdo-Social.

Sugestoes favoraveis e justificativas:

Sugestao Justificativa

Incluir sistemas de grupos persistentes A sensacio de pertencimento € uma das

com identidade prépria e objetivos necessidades psicolégicas fundamentais

coletivos. (Baumeister; Leary, 1995), e a criag@o de vinculos
duradouros refor¢a o comprometimento com o
jogo (Kou; Gui, 2014).

Incentivar interdependéncia nas A cooperagdo ativa estimula a liberacdo de

mecanicas. oxitocina e aumenta a confianga interpessoal (Zak,

2005), fortalecendo o lago social através da
jogabilidade (Isbister, 2016).
Promover canais de comunicac¢ao A fluidez na comunicacio aumenta o senso de
acessiveis. co-presenga e refor¢a normas sociais de
convivéncia (Williams et al., 2006).
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Sugestoes desfavoraveis e justificativas:

Sugestao Justificativa

Evitar obrigatoriedade de interagdes Jogadores menos orientados a comunidade

em grupo para progressao individual. preferem independéncia e autonomia no jogo
(Yee, 2015).

Minimizar a interferéncia de outros no  Barreiras entre experié€ncias sociais e individuais

espaco individual . reduzem o desgaste interpessoal e mantém o foco

narrativo ou estratégico (Juul, 2010).
Permitir controle sobre notificacdes e A sobrecarga social pode provocar evasao em
convites enviados por outros jogadores mais orientados a objetivos internos
jogadores. (Isbister, 2016).

Emocoes sugeridas: Aceitacio; Confianca; Serenidade.

A.2.7 7 - Destruicao

| DESTRUIGAD
C
Apreciam experiéncias intensas, agressivas ou
catarticas. Para eles, o prazer estd em romper,
colapsar e desestabilizar A destruicéo é
percebida como poder ou um meio de expressar
forca, aliviar tensdes ou desafiar regras.

W Ac3p-Social

RS S S S S SR NNNN NN RN SN S

& Oferecer ambientes destrutiveis ou sistemas
que respondam visual e mecanicamente a
agressao do jogador.

Permitir impacto real no mundo do jogo.

Explorar combate intenso, com feedbacks
viscerais e impactantes.

Possibilitar agdes nao violentas para resolucao
de conflitos, como persuasao, fuga e
diplomacia.

Favorecer mecanicas pacificas.

Reduzir os estimulos sensoriais.

GRS U S, O, R,
Ca \ Espanto N\ \ Raiva \\ Luto \
NS T oD L\ ket PP U\ A

Tipo: Perfil motivacional.

Descricao: Apreciam experiéncias intensas, agressivas ou catdrticas. Para eles, o prazer
estd em romper, colapsar e desestabilizar A destrui¢do é percebida como poder ou um
meio de expressar forga, aliviar tensdes ou desafiar regras.
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Eixo: Acdo-Social.

Sugestoes favoraveis e justificativas:

Sugestao

Justificativa

Oferecer ambientes destrutiveis ou
sistemas que respondam visual e
mecanicamente a agressao do jogador.
Permitir impacto real no mundo do
jogo.

Explorar combate intenso, com
feedbacks viscerais e impactantes.

A resposta sensorial a destrui¢do ativa o sistema
de excitacdo dopaminérgica e promove sensaciao
de agéncia ampliada (Ravaja et al., 2008).

A percepc¢io de consequéncia intensifica o
engajamento emocional e a sensa¢do de dominio
(Anderson; Dill, 2000).

A violéncia simbdlica pode induzir estados de
excitacdo fisiolégica, como aumento da frequéncia
cardiaca e ativacdo limbica, especialmente quando
contextualizada no gameplay (Barlett ez al., 2009).

Sugestoes desfavoraveis e justificativas:

Sugestao

Justificativa

Possibilitar acdes ndo violentas para
resolu¢do de conflitos, como
persuasio, fuga e diplomacia.

Favorecer mecanicas pacificas.

Reduzir os estimulos sensoriais.

Jogos que respeitam estilos nao agressivos
ampliam a inclusdo de jogadores orientados a
empatia ou narrativa (Bateman et al., 2011).

A flexibilidade de abordagem favorece autonomia
e adaptacdo ao perfil de jogadores ndo combativos
(Juul, 2010).

Excesso de estimulo visual ou auditivo pode gerar

sobrecarga ou aversiao em perfis contemplativos
(Nacke; Lindley, 2009).

Emocoes sugeridas: Espanto; Raiva; Luto.
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A.2.8 8 - Excitacao

| EXCITAGAD
C y
Procuram experiéncias intensas,
imprevisiveis. Para eles, o jogo deve provocar
adrenalina, surpresa e reacGes emocionais
fortes. A sensacéao de urgéncia, risco ou
vertigem nao s6 é tolerada, mas desejada.

W Ac3p-Social

RS S S S S S SRR R NSNS NS SN U U g

A Criar situagdes de alta pressao, com decisées
rapidas, riscos imediatos € mudancas abruptas.

4 Utilizar feedbacks sensoriais impactantes para
reforcar momentos de tensdo.

Incluir eventos aleatorios e dinamicos.

Evitar ritmo acelerado, favorecendo progressao
lenta e deliberada.

Oferecer alternativas baseadas em estratégia,
contemplacdo ou narrativa emocional.

Evitar elementos que simulem risco imediato.

\

T o R (\ o e |
(79 \ Surpresa \\ Extase \\ Desgosto \

Tipo: Perfil motivacional.

Descricao: Procuram experiéncias intensas, rdpidas e imprevisiveis. Para eles, o jogo
deve provocar adrenalina, surpresa e reacdes emocionais fortes. A sensagdo de urgéncia,

risco ou vertigem ndo s € tolerada, mas desejada.

Eixo: Acdo-Social.

Sugestoes favoraveis e justificativas:

Sugestao

Justificativa

Criar situacdes de alta pressdo, com
decisoes rapidas, riscos imediatos e
mudangas abruptas.

Utilizar feedbacks sensoriais
impactantes para reforcar momentos
de tensdo.

Incluir eventos aleatdrios e dindmicos.

A excitagdo estd ligada a ativacdo do sistema
nervoso simpatico e a liberacdo de adrenalina e
dopamina, intensificando o foco e o envolvimento
emocional (Lang et al., 1993).

Estimulos intensos e dindmicos ativam regides
como o cortex sensorial e o sistema de alerta
atencional (Ravaja et al., 2006), promovendo
imersao sensorial.

A imprevisibilidade contribui para estados de
excitacdo sustentada, gerando motivacao
exploratdria (Zuckerman, 1994).
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Sugestoes desfavoraveis e justificativas:

Sugestao Justificativa

Evitar ritmo acelerado, favorecendo Jogadores avessos a excitagcdo preferem ambientes

progressdo lenta e deliberada. mais estdveis e previsiveis, com baixa carga de
estimulos (Juul, 2010).

Oferecer alternativas baseadas em Para jogadores menos inclinados a excitagao, o

estratégia, contemplacdo ou narrativa  prazer pode vir da profundidade narrativa, da

emocional. resolucdo légica ou da estética (Isbister, 2016).

Evitar elementos que simulem risco O estresse induzido pode comprometer a

imediato. experiéncia de jogadores que preferem autonomia

emocional e controle (Przybylski et al., 2010).

Emocdes sugeridas: Surpresa; Extase; Desgosto.

A.2.9 9 — Fantasia

Buscam experiéncias que os transportem para
realidades alternativas, mundos impossiveis e
papéis extraordinarios. Para eles, o jogo é uma
via de escape e transformacdo.

v |mersdo-Criatividade

Permitir que o jogador exerca papéis ficcionais.

Criar mundos ricos e imaginativos, com
ambientagdes fantasticas, criaturas miticas e
culturas alternativas.

Oferecer oportunidades de criagdo ou
personalizagao de personagens e cenario.

Reduzir a densidade simbdlica.
Focar a jogabilidade em mecanicas funcionais.

Evitar elementos que simulem risco imediato.

Ca \ Admiragdo \ \ Interesse N \ Distragdo \
S A A, E, TSRS ST Y, SR SR,

Tipo: Perfil motivacional.

Descricao: Buscam experiéncias que os transportem para realidades alternativas,
mundos impossiveis e papéis extraordindrios. Para eles, o jogo é uma via de escape e
transformacao.
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Eixo: Imersao-Criatividade.

Sugestoes favoraveis e justificativas:

Sugestao

Justificativa

Permitir que o jogador exerga papéis
ficcionais.

Criar mundos ricos e imaginativos,
com ambientacdes fantisticas,
criaturas miticas e culturas
alternativas.

Oferecer oportunidades de cria¢do ou
personalizacio de personagens e
cendrio.

A assuncdo de identidades ficticias ativa processos
de autoexpansao simbdlica e autorrepresentacao
(Klimmt et al., 2009).

A exposicao a contextos imagindrios estimula
redes cerebrais de simulagdo narrativa e
envolvimento empatico (Mar; Oatley, 2008),
refor¢ando o prazer da evasdo (Green; Brock,
2000).

A construgdo identitaria e visual refor¢a o vinculo
com a fantasia, ampliando o senso de
pertencimento simbdlico (Turkay; Adinolf, 2012).

Sugestoes desfavoraveis e justificativas:

Sugestao

Justificativa

Reduzir a densidade simbdlica.

Focar a jogabilidade em mecénicas
funcionais.

Oferecer narrativas e contextos
baseados em temas cotidianos ou
histdricos reconheciveis.

Ambientes mais objetivos, com pouca carga
mitica ou ficcional, favorecem perfis analiticos ou
sociais (Juul, 2010).

Isso reduz o apelo para jogadores que buscam
evasdo e fantasia, mas favorece quem busca
desafio ou eficiéncia (Nacke et al., 2014).

A familiaridade temadtica reduz a resisténcia e
favorece a conexao com conteiddos mais concretos
(Bateman et al., 2011).

Emocoes sugeridas: Admiracdo; Interesse; Distracdo.
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A.2.10 10 — Historia

P 10712

HISTORIA

Valorizam narrativas bem construidas,
personagens com profundidade e mundos
ficcionais coerentes. Gostam de acompanhar
arcos narrativos, entender as motivacoes dos
personagens e participar de dilemas complexos.

v |mersdo-Criatividade

& Desenvolver narrativas envolventes, com
personagens complexos e evolugao tematica.

4 |ncluir momentos em que o jogador possa
influenciar os rumos da histéria.

Reforcar o arco emocional da historia.

Evitar cenas narrativas longas ou intervencdes
constantes na jogabilidade.

Priorizar gameplay reativo e sistémico.

Reduzir carga simbdlica e densidade emocional
das escolhas narrativas.

\ RS \ O \
Ca \ Interesse \\ Melancolia \\ Terror \

Tipo: Perfil motivacional.

Descricao: Valorizam narrativas bem construidas, personagens com profundidade e
mundos ficcionais coerentes. Gostam de acompanhar arcos narrativos, entender as
motivacdes dos personagens e participar de dilemas complexos.

Eixo: Imersao-Criatividade.

Sugestoes favoraveis e justificativas:

Sugestao Justificativa

Desenvolver narrativas envolventes, A construcdo de narrativas densas ativa redes

com personagens complexos e neurais ligadas a teoria da mente e a empatia (Mar
evolucdo tematica. et al., 2006), promovendo envolvimento afetivo

com o enredo.

Incluir momentos em que o jogador A possibilidade de moldar o curso dos eventos

possa influenciar os rumos da histéria.  amplia o senso de pertencimento a trama e
promove motivacao intrinseca (Murray, 1997;
Isbister, 2016).

Reforgar o arco emocional por meio A coesdo estética entre narrativa e forma aumenta

da estética e narrativa. a imersdo emocional e favorece a retengdo da
experiéncia (Jenkins, 2004).
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Sugestoes desfavoraveis e justificativas:

Sugestao Justificativa

Evitar cenas narrativas longas ou Jogadores menos motivados por histéria tendem a
intervencdes constantes na preferir experiéncias centradas na acio e na
jogabilidade. autonomia (Bateman et al., 2011).

Priorizar gameplay reativo e sistémico. Perfis que ndo valorizam narrativa buscam
recompensas funcionais e loops de jogabilidade
centrados em performance (Juul, 2010).

Reduzir carga simbdlica e densidade Jogadores pragmaticos podem interpretar a

emocional das escolhas narrativas. narrativa como ruido se nao houver conexao com
os sistemas de jogo (Nacke et al., 2014).

Emocoes sugeridas: Interesse; Melancolia; Terror.

A.2.11 11 - Design

P 11712

DESIGN

Gostam de moldar o mundo do jogo a sua
imagem e preferéncias. Valorizam sistemas que
Lhes permitam personalizar personagens,
construir espacos, definir estilos visuais ou
manipular esteticamente elementos.

v |mersdo-Criatividade

A Permitir personalizagao estética.

& Oferecer ferramentas de criacéo e modificagéo
com liberdade.

4 \Valorizar o design criado pelo jogador com
formas de reconhecimento social.

Oferecer presets para quem deseja comecgar a
jogar rapidamente.

Evitar interfaces complexas de edicdo ou
sistemas com muitos parametros visuais

Minimizar impacto da customizagao nas
mecanicas centrais.

N e s A v e\ s\
\ Serenidade \ \ Antecipagdo \ " Repulsa \
, SRR e, U, T R L R, (AR N, |

Tipo: Perfil motivacional.

Descricao: Gostam de moldar o mundo do jogo a sua imagem e preferéncias. Valorizam
sistemas que lhes permitam personalizar personagens, construir espacos, definir estilos
visuais ou manipular esteticamente elementos.
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Eixo: Imersao-Criatividade.

Sugestoes favoraveis e justificativas:

Sugestao

Justificativa

Permitir personalizacgdo estética.

Oferecer ferramentas de criacdo e
modificacdo com liberdade.

Valorizar o design criado pelo jogador
com formas de reconhecimento social.

A personalizacido reforca o senso de identidade

virtual e de agéncia simbdlica (Turkay; Adinolf,
2012), estimulando processos de autoexpressao

(Przybylski et al., 2012).

A criag@o ativa estimula o cortex pré-frontal e
promove engajamento prolongado por meio da
autonomia (Deci; Ryan, 2000; Klimmt et al.,
2009).

O reconhecimento social refor¢a o valor atribuido
a personalizacdo e aumenta a persisténcia na
atividade (Zhao et al., 2008).

Sugestoes desfavoraveis e justificativas:

Sugestao

Justificativa

Oferecer presets para quem deseja
comecar a jogar rapidamente.

Evitar interfaces complexas de edi¢ao
ou sistemas com muitos parametros
visuais

Minimizar impacto da customizagio
nas mecinicas centrais.

A reducdo da carga de customizagdo inicial
favorece perfis orientados a acao ou ao desafio
(Juul, 2010).

Jogadores que ndo valorizam personalizacao
tendem a preferir experiéncias mais orientadas a
objetivos e funcio (Bateman et al., 2011).
Permitir que o design seja opcional evita
frustragcdo em jogadores orientados por metas mais
pragmaticas (Yee, 2015).

Emocoes sugeridas: Serenidade; Antecipacdo; Repulsa.
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A.2.12 12 — Descoberta

) DESCOBERTA 7

Sao movidos pela curiosidade e pelo prazer de
explorar o desconhecido. Sentem-se atraidos
por mapas nao revelados, regides inacessiveis,
mistérios ocultos e sistemas que possam
decifrar aos poucos.

v |mersdo-Criatividade

RS S S S S S SRR R NSNS NS SN U U g

4 Criar mapas amplos, ndo lineares e com areas
secretas ou de dificil acesso.

Introduzir narrativa ambiental que
recompensem a investigacao voluntaria.

Permitir exploracdo sem objetivo imediato.

Evitar design labirintico ou mapas extensos que
exigem exploragao nao guiada.

Reduzir tempo de deslocamento e
complexidade de navegacao.

Minimizar dependéncia de pistas para
progresso do jogador.

S i Iy

N e p \ e AL
(79 \ Surpresa \\ Apreensdo \\ Irritagdo \

Tipo: Perfil motivacional.

Descricao: Sao movidos pela curiosidade e pelo prazer de explorar o desconhecido.
Sentem-se atraidos por mapas nao revelados, regides inacessiveis, mistérios ocultos e
sistemas que possam decifrar aos poucos.

Eixo: Imersao-Criatividade.

Sugestoes favoraveis e justificativas:

Sugestao

Justificativa

Criar mapas amplos, nao lineares e
com dreas secretas ou de dificil acesso.

Introduzir narrativa ambiental que
recompensem a investigacao
voluntéria.

Permitir exploracio sem objetivo
imediato.

A navegacdo espacial ativa o hipocampo e estd
ligada a sensacdo de autonomia e exploragao livre
(Ekstrom et al., 2003; OKeefe; Nadel, 1978).

O prazer da descoberta estd associado a
curiosidade epistémica e a dopamina liberada pela
reducdo de incerteza (Loewenstein, 1994).

A exploragdo gratuita promove estados de flow e
contemplagdo, especialmente em perfis que
valorizam frui¢do estética (Csikszentmihalyi,
1990; Calleja, 2011).

Sugestoes desfavoraveis e justificativas:
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Sugestao Justificativa

Evitar design labirintico ou mapas Jogadores ndo motivados por descoberta tendem a
extensos que exigem exploracao nao preferir caminhos claros e progressdo dirigida
guiada. (Bateman et al., 2011).

Reduzir tempo de deslocamento e Perfis com baixa tolerancia a exploracao preferem
complexidade de navegagdo. dinamismo e eficiéncia (Isbister, 2016).

Minimizar dependéncia de pistas para  Jogadores que preferem acdo ou narrativa linear
progresso do jogador. podem se frustrar com requisitos de observacdo e
experimentacdo (Yee, 2015).

Emocoes sugeridas: Surpresa; Apreensio; Irritacao.

A.3 Cartas de Elementos de Game Design

A.3.1 1 - Mundo do jogo

MUNDO DO JOGO

Espaco ficcional interativo no qual a experiéncia
lidica se desenrola, incluindo sua geografia,
ambientacdo, clima, cultura, fisica, arquitetura e
regras didrias implicitas. E o cendrio sensorial e
simbdlico onde ocorrem todas as interacoes e
onde a presenca do jogador se ancora.

& Visceral

AL LA A RA AL AR AR MAARALRA AN

Construa um mundo coerente, com regras
ambientais claras e consistentes com a légica
interna da ficgéo.

Utilize variagdes ambientais para marcar ritmo
emocional (zonas de tensdo, alivio,
contemplacéo)

Incorpore elementos ambientais com
significado narrativo e emocional (ex.: ruinas,
simbolos, arquitetura cultural).

Tipo: Elemento de game design.

Descricdao: Espaco ficcional interativo no qual a experiéncia lidica se desenrola,
incluindo sua geografia, ambientagdo, clima, cultura, fisica, arquitetura e regras didrias
implicitas. E o cendrio sensorial e simbdlico onde ocorrem todas as interacdes e onde a
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presenca do jogador se ancora.
Nivel do Design Emocional: Visceral.

Justificativa do nivel: O mundo do jogo atua diretamente na resposta sensorial e
estética inicial do jogador, influenciando reagdes emocionais imediatas através de
estimulos visuais, sonoros e espaciais. Cores, iluminagdo, paisagens e texturas ativam o
sistema limbico de forma répida e pré-reflexiva (Norman, 2004), estabelecendo o “tom
emocional” da experiéncia antes mesmo da interagdo consciente.

Boas praticas e justificativas:

Boa pratica Justificativa

Construa um mundo coerente, com Coeréncia contextual facilita a interpretagdo e

regras ambientais claras e consistentes ~ promove presenca e imersdo (Salen; Zimmerman,

com a légica interna da fic¢do. 2004; Calleja, 2011).

Utilize varia¢es ambientais para Mudancas de cendrio funcionam como

marcar ritmo emocional (zonas de moduladores emocionais, favorecendo estados de

tensdo, alivio, contemplacdo). excitacdo ou serenidade (Sweetser; Wyeth, 2005;
Brown; Cairns, 2004).

Incorpore elementos ambientais com Ambientes com carga simbdlica ativam redes

significado narrativo e emocional (ex.: reflexivas e fortalecem o vinculo afetivo com o
ruinas, simbolos, arquitetura cultural).  universo do jogo (Jenkins, 2004; Damasio, 2010).
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A.3.2 2 —Enredo

ENREDO

£ a estrutura narrativa que organiza eventos,
motivacdes e consequéncias dentro do universo
ficcional. Pode ser linear, ramificado ou
emergente, mas sempre atua como mediador
simbdlico entre o jogador e o mundo do jogo.

& Reflexivo

AL AR AL R AR A LARA LA RAAL AR AN Y

Construa arcos narrativos com personagens
bem desenvolvidos e conflitos internos criveis.

Integre narrativa e mecanica para evitar
dissonancia ludo-narrativa.

Utilize recursos como foreshadowing,
ambientagdo narrativa e didlogos significativos
para aprofundar a imersdo simbdlica

Tipo: Elemento de game design.

Descricao: E a estrutura narrativa que organiza eventos, motivagdes e consequéncias
dentro do universo ficcional. Pode ser linear, ramificado ou emergente, mas sempre atua
como mediador simbdlico entre o jogador e o mundo do jogo.

Nivel do Design Emocional: Reflexivo.

Justificativa do nivel: O enredo opera no nivel simbdlico e cognitivo, despertando
emocgdes elaboradas como admiracgdo, pesar, compaixao e dilemas morais. Ele convida o
jogador a reflexdo sobre temas humanos, relagdes interpessoais e consequéncias de suas
escolhas (Norman, 2004).

Boas praticas e justificativas:
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Boa pratica Justificativa

Construa arcos narrativos com Histérias emocionalmente envolventes ampliam a
personagens bem desenvolvidos e empatia e aumentam a retengdo do jogador (Mar;
conflitos internos criveis. Oatley, 2008; Oatley, 2016).

Integre narrativa e mecénica para Quando as ac¢des do jogador reforcam o enredo, ha
evitar dissondncia ludo-narrativa. maior coesdo emocional e sentido na experiéncia

(Sicart, 2009; Isbister, 2016).
Utilize recursos como foreshadowing,  Esses elementos ativam estruturas cognitivas de
ambientacio narrativa e didlogos previsao e curiosidade (Green; Brock, 2000;
significativos para aprofundar a Jenkins, 2004).
imersdo simbdlica.

A.3.3 3 - Personagens

Representacdes ficcionais que poveam o mundo
do jogo e com os quais o jogador interage direta
ou indiretamente. Sao vetores fundamentais de
empatia, motivacao e narrativa. Nao apenas
avancam a trama, mas também permitem que

o jogador reflita sobre sua prépria identidade.

& Reflexivo

AL AR AL R AR A LARA LA RAAL AR AN Y

Desenvolva personagens com motivagbes
claras, coeréncia emocional e arcos de
transformacao.

Ofereca oportunidades de vinculo com os
personagens: convivéncia, didlogos opcionais,
missdes secundarias com significado pessoal.

Use o design para comunicar a personalidade
e o papel do personagem de forma imediata,
mas evite esteredétipos simplistas.

Tipo: Elemento de game design.

Descricao: Representacdes ficcionais que povoam o mundo do jogo e com os quais o
jogador interage direta ou indiretamente. Sao vetores fundamentais de empatia, motivagao
e narrativa. Ndo apenas avancam a trama, mas também permitem que o jogador reflita
sobre sua prépria identidade.

Nivel do Design Emocional: Reflexivo.
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Justificativa do nivel: Os personagens atuam no plano simbdlico e interpessoal,
despertando emocdes sofisticadas como compaixdo, admiracdo, ressentimento ou luto.
Eles fomentam reflexdo sobre valores, dilemas morais e relagdes sociais (Norman, 2004;
Isbister, 2016).

Boas praticas e justificativas:

Boa pratica Justificativa

Desenvolva personagens com Isso favorece o envolvimento emocional e o
motivacdes claras, coeréncia reconhecimento de padrdes humanos (Mar;
emocional e arcos de transformacao. Oatley, 2008; Isbister, 2016).

Ofereca oportunidades de vinculo com Intera¢des opcionais e prolongadas reforcam o
os personagens: convivéncia, didlogos  apego e favorecem emocdes de longa duragdo,
opcionais, missdes secundarias com como confianga e afeto (Klimmt et al., 2009).
significado pessoal.

Use o design para comunicar a A primeira impressdo visual ativa julgamentos
personalidade e o papel do intuitivos (Kulesza et al., 2014), mas a
personagem de forma imediata, mas profundidade vem da complexidade psicolégica.

evite esteredtipos simplistas.

A.3.4 4 — Regras e Sistemas

REGRAS E SISTEMAS

Sado a espinha dorsal da estrutura lidica.
Definem o que é permitido, proibido,
recompensado ou punido dentro do universo do
jogo. Sao responsaveis por estruturar a légica
interna da experiéncia e gerar os desafios que
alimentam a acao do jogador.

&' Comportamental

AR AR ANAR AR A AR AR N AR NN AR AN

Evite sistemas excessivamente rigidos ou
caoticos; busque um equilibrio entre ordem e
surpresa.

Garanta que as regras sejam percebidas como
justas, recompensando mérito e punindo falhas
de forma compreensivel.

Desenvolva regras claras, consistentes e
previsiveis, com feedback imediato.
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Tipo: Elemento de game design.

Descricao: Sao a espinha dorsal da estrutura lidica. Definem o que € permitido, proibido,
recompensado ou punido dentro do universo do jogo. S@o responsdveis por estruturar a
l6gica interna da experiéncia e gerar os desafios que alimentam a ac@o do jogador.

Nivel do Design Emocional: Comportamental.

Justificativa do nivel: As regras estruturam a interagao direta do jogador com o sistema,
exigindo respostas, decisOes e estratégias. O impacto emocional estd relacionado a
clareza, justica e complexidade da estrutura interativa (Norman, 2004).

Boas praticas e justificativas:

Boa pratica

Justificativa

Evite sistemas excessivamente rigidos
ou cadticos; busque um equilibrio
entre ordem e surpresa.

Garanta que as regras sejam
percebidas como justas,
recompensando mérito e punindo
falhas de forma compreensivel.

Desenvolva regras claras, consistentes
e previsiveis, com feedback imediato.

Sistemas bem calibrados mantém o jogador em
estado de aten¢do e engajamento
(Csikszentmihalyi, 1990; Hunicke et al., 2004).

A justica percebida estd ligada a satisfacdo e a
confianca no sistema (Adams, 1965; Sicart, 2009).

Sistemas interativos favorecem a descoberta e a
sensacdo de dominio (Salen; Zimmerman, 2004;
Dormans, 2011).
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A.3.5 5 —Desafios

DESAFIOS

Sao elementos centrais que fornecem direcao,
propoésito e tensdo a experiéncia de jogo.

Os objetivos representam estados desejados a
serem alcancados pelo jogador, enquanto

os desafios sdo os obstaculos que o impedem
de alcanca-los facilmente

& Comportamental

AL AR AL R AR A LARA LA RAAL AR AN Y

Introduza diferentes tipos de desafios
(cognitivos, motores, estratégicos, temporais)
para atender a diversos estilos de jogadores.

Inclua microobjetivos e metas secundarias que
promovam exploracao e planejamento a longo
prazo.

Estabeleca objetivos claros e progressivos que
orientem a agao do jogador.

Tipo: Elemento de game design.

Descricao: Sao elementos centrais que fornecem direcdo, propdsito e tensdo a
experiéncia de jogo. Os objetivos representam estados desejados a serem alcangados
pelo jogador, enquanto os desafios sdo os obstaculos que o impedem de alcangé-los
facilmente

Nivel do Design Emocional: Comportamental.

Justificativa do nivel: Desafios e objetivos influenciam a maneira como o jogador
interage com o sistema, exigindo esfor¢o, atencao e persisténcia. Geram emogdes como
tensdo, frustragdo, alivio e satisfacdo com base no desempenho (Norman, 2004; Isbister,
2016).

Boas praticas e justificativas:
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Boa pratica

Justificativa

Estabeleca objetivos claros e
progressivos que orientem a agao do
jogador.

Ajuste o nivel de dificuldade para
manter a tensdo entre desafio e
habilidade.

Introduza diferentes tipos de desafios
(cognitivos, motores, estratégicos,
temporais) para atender a diversos
estilos de jogadores.

Ofereca feedback imediato sobre o
desempenho e progresso em relagao
aos objetivos.

Inclua microobjetivos e metas
secunddrias que promovam exploragao
e planejamento a longo prazo.

A defini¢do de metas concretas aumenta o
engajamento e ativa o sistema motivacional
orientado a propdsito (Locke; Latham, 2002).

A zona ideal de dificuldade favorece o estado de
flow e maximiza a motivacao intrinseca
(Csikszentmihalyi, 1990; Sweetser; Wyeth, 2005).
Variedade de desafios estimula diferentes redes
cognitivas e mantém o interesse (Nacke; Lindley,
2008).

Feedbacks rapidos ativam o circuito
dopaminérgico e reforcam o comportamento
exploratério (Schultz, 1998; Gee, 2003).

Metas paralelas mantém o engajamento mesmo

durante tarefas intermedidarias (Schell, 2019;
Fullerton, 2014).

A.3.6 6 —Interface

INTERFACE

Conjunto de elementos visuais e interativos,
como menus e botdes, que conectam o jogador
ao mundo do jogo, facilitando a comunicacao e
interacdo com o ambiente virtual. Responsavel
por guiar, informar e engajar o jogador.

& Comportamental

AL AR AL R AR A LARA LA RAAL AR AN Y

Priorize a visibilidade de informacgdes criticas,
como vida, objetivos e mapa, com hierarquia
visual adequada.

Integre a interface ao mundo do jogo sempre
gue possivel (diegética), reduzindo a separagao
entre jogador e universo ficcional.

Ofereca opgdes de personalizagao da interface
para atender diferentes perfis cognitivos e
preferéncias.

Tipo: Elemento de game design.

201



Descricao: Conjunto de elementos visuais e interativos, como menus e botdes, que
conectam o jogador ao mundo do jogo, facilitando a comunicagdo e interagdo com o
ambiente virtual. Responsavel por guiar, informar e engajar o jogador.

Nivel do Design Emocional: Comportamental.

Justificativa do nivel: A interface atua no nivel da execucdo de ag¢des e do acesso a
informacgdo. Ela modula a fluidez da experiéncia e a eficiéncia do controle, afetando
diretamente sentimentos como frustracdo ou seguranga (Norman, 2004).

Boas praticas e justificativas:

Boa pratica Justificativa

Priorize a visibilidade de informagdes A saliéncia perceptiva facilita a tomada de decisdao
criticas, como vida, objetivos e mapa, e reduz o tempo de reacdo (Wickens; Hollands,

com hierarquia visual adequada. 2000).
Integre a interface ao mundo do jogo Interfaces diegéticas favorecem a imersdo e o
sempre que possivel (diegética), engajamento emocional (McMahan, 2003;

reduzindo a separacdo entre jogadore  Calleja, 2011).

universo ficcional.

Ofereca opcdes de personalizacio da A adaptabilidade aumenta o conforto e a

interface para atender diferentes perfis  acessibilidade (Nielsen, 1994; Cairns et al., 2014).
cognitivos e preferéncias.
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A.3.7 7 - Estilo Visual

ESTILO VISUAL

Compreende as escolhas estéticas que definem
a aparéncia do jogo: paleta de cores, iluminacao,
formas, texturas, tipografia, composicéo e
linguagem. Mais do que decorar, comunica o
tom emocional da experiéncia, sinaliza
informacdes de gameplay e molda a imersao.

& Comportamental

AL AR AL R AR A LARA LA RAAL AR AN Y

Estabeleca contrastes visuais que guiem a
atencgdo do jogador e use as cores como
ferramentas de comunicagdo emocional.

Adapte o estilo visual a mecanica: elementos
interativos devem ser facilmente distinguiveis.

Escolha uma direcdo artistica coerente com o
tom emocional e narrativo do jogo.

Tipo: Elemento de game design.

Descricao: Compreende as escolhas estéticas que definem a aparéncia do jogo: paleta
de cores, iluminagdo, formas, texturas, tipografia, composi¢ao e linguagem. Mais do que
decorar, comunica o tom emocional da experiéncia, sinaliza informacdes de gameplay e
molda a imersao.

Boas praticas e justificativas:

Boa pratica Justificativa
Estabeleca contrastes visuais que A hierarquia visual auxilia na navegacdo e na
guiem a atencao do jogador e use as clareza informativa (Wickens; Hollands, 2000).

cores como ferramentas de

comunica¢do emocional.

Adapte o estilo visual a mecanica: Clareza perceptual reduz frustracio e melhora a
elementos interativos devem ser performance (Norman, 2013; Isbister, 2016).
facilmente distinguiveis.

Escolha uma direcao artistica coerente A congruéncia estética reforga a coesao simbodlica
com o tom emocional e narrativo do e a credibilidade da experiéncia (Lopes et al.,
jogo. 2019; McCloud, 1993).
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A.3.8 8 — Camera

CAMERA

A cémera define o ponto de'vista do jogador em
relacdo ao mundo do jogo. Ela determina o que é
visto, como é visto e de onde é visto, moldando a
percepcéao espacial, o ritmo da experiénciae o
grau de controle situacional. Pode assumir
diferentes configuracdes e impactos cognitivos.

& Visceral e Comportamental

AL AR AL R AR A LARA LA RAAL AR AN Y

Escolha a perspectiva com base na relagao
desejada entre jogador e avatar (identificagao,
controle ou distanciamento por exemplo).

Use angulos e enquadramentos para induzir
emocgoes especificas, como claustrofobia,
grandiosidade e vulnerabilidade.

Evite movimentos abruptos ou lentos demais,
que causem desconforto visual ou
cybersickness.

Tipo: Elemento de game design.

Descricao: A camera define o ponto de vista do jogador em relagdo ao mundo do jogo.
Ela determina o que € visto, como é visto e de onde € visto, moldando a percepcao
espacial, o ritmo da experiéncia e o grau de controle situacional. Pode assumir diferentes
configuracdes e impactos cognitivos.

Nivel do Design Emocional: Visceral e comportamental.

Justificativa do nivel: A posicdo e o movimento da cAmera afetam tanto a sensacio
imediata (visceral) de proximidade e escala, quanto a fluidez da navegagdo e do controle
(comportamental). A escolha da camera influencia diretamente emog¢des como tensdo,
seguranca ou imersdao (Norman, 2004; McMahan, 2003).

Boas praticas e justificativas:
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Boa pratica

Justificativa

Escolha a perspectiva com base na
relacdo desejada entre jogador e avatar
(identificagdo, controle ou
distanciamento por exemplo).

Use angulos e enquadramentos para
induzir emogdes especificas, como
claustrofobia, grandiosidade e
vulnerabilidade.

Evite movimentos abruptos ou lentos
demais, que causem desconforto
visual ou cybersickness..

Céameras em primeira pessoa favorecem imersao
subjetiva, enquanto cdmeras em terceira pessoa
ampliam a percepgao estratégica (Tamborini;
Skalski, 2006; Calleja, 2011).

A linguagem cinematografica aplicada ao jogo
potencializa o impacto emocional (Grodal, 2003;
McMahan, 2003).

Cameras mal calibradas podem provocar
desorientacdo e ndusea por conflito sensorial
(LaViola, 2000).

A.3.9 9 — Controles

CONTROLES

Sao a ponte entre a intencao do jogador e a
resposta do sistema. Envolvem os dispositivos
fisicos e os esquemas de mapeamento entre a
interacao e as acoes no jogo. Podem ser botdes,
gestos e/ou combinacdes entre eles. Estao
relacionados ao fator ergonémico.

&' Comportamental

AR SR AN A AR AR AR AR MR N NARAN Y

Ofereca opg¢des de personalizagao dos
controles para diferentes perfis e garanta
responsividade imediata e previsivel.

Use mapeamentos consistentes e
ergondmicos, respeitando convencoes do
género que esta desenvolvendo.

Evite sobrecarga de comandos em momentos
criticos de gameplay.

Tipo: Elemento de game design.

Descricao: Sao a ponte entre a intencdo do jogador e a resposta do sistema. Envolvem
os dispositivos fisicos e os esquemas de mapeamento entre a interacdo e as agdes no
jogo. Podem ser botdes, gestos e/ou combinagdes entre eles. Estio relacionados ao fator
ergondmico.
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Boas praticas e justificativas:

Boa pratica Justificativa

Ofereca opcdes de personalizacdo dos A personalizagdo melhora acessibilidade e
controles para diferentes perfis e conforto (Yuan et al., 2011).

garanta responsividade imediata e

previsivel.

Use mapeamentos consistentes e Reduz a carga cognitiva e acelera o aprendizado

ergondmicos, respeitando convengdes (Norman, 2013; Sweller, 1988).
do género que estd desenvolvendo.
Evite sobrecarga de comandos em Minimizar complexidade motora em situacdes de

momentos criticos de gameplay. alta exigéncia emocional reduz frustracio
(Isbister, 2016; Cairns et al., 2014).

A.3.10 10 — Trilha Sonora

TRILHA SONORA

€ a dimensao auditiva do jogo, responsavel pela
ambientacao e feedback. A trilha carrega o tom
emocional da experiéncia, enquanto os efeitos
comunicam eventos, acoes e estados de forma
nao-verbal. Ambos operam de maneira ndo
racionalizada, evocando emogoes.

& Visceral

AR SR A LA A AR LA A AN A AR RSN AN Y

Utilize musica adaptativa para reforcar
o ritmo emocional da narrativa ou da acao
e efeitos sonoros responsivos as agoes.

Utilize variacoes tematicas para criar
identidade sonora e vinculos afetivos com
personagens ou locais.

Ajuste a complexidade e a densidade sonora ao
contexto de gameplay.

Tipo: Elemento de game design.

Descricao: E a dimensdo auditiva do jogo, responsdvel pela ambientacdo e feedback. A
trilha carrega o tom emocional da experiéncia, enquanto os efeitos comunicam eventos,
acoes e estados de forma ndo-verbal. Ambos operam de maneira ndo racionalizada,
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evocando emogoes.
Nivel do Design Emocional: Visceral.

Justificativa do nivel: A resposta auditiva ocorre de maneira automatica e pré-cognitiva.
Sons e musica induzem estados afetivos imediatos e profundos, moldando a atmosfera
emocional sem exigir processamento racional (Norman, 2004).

Boas praticas e justificativas:

Boa pratica Justificativa

Utilize musica adaptativa para reforcar Mudangas musicais em tempo real amplificam
o ritmo emocional da narrativa ou da emocdes como tensdo ou alivio (Collins, 2013;
acdo e efeitos sonoros responsivos as Huiberts, 2010).

acoes.

Utilize variagdes tematicas para criar Estruturas musicais recorrentes fortalecem a
identidade sonora e vinculos afetivos memoria emocional e narrativa (Lipscomb;
com personagens ou locais. Zehnder, 2004).

Ajuste a complexidade e a densidade O controle do soundscape favorece a imersao e
sonora ao contexto de gameplay. reduz a sobrecarga sensorial (Grimshaw, 2008).

A.3.11 11 - Progressao

PROGRESSAD

E avanco do jogador ao longo do jogo, medido
por conquistas, desbloqueios, aumento de
habilidades, mudanca de cenario ou evolucao
narrativa. Um sistema de progressao eficaz cria
um senso de crescimento e proposito, ao além
de regular o ritmo e a dificuldade.

&' Comportamental e Reflexivo

AR S A AR ARA AL AR AR NMARA N AN R AN Y

Crie um sistema de progressao segmentado e
escalonado, com metas de curto, médio e
longo prazo.

Ofereca multiplos caminhos de progressao em
diferentes areas, como habilidades, narrativa,
equipamentos e exploracao.

Inclua momentos de retorno e
reconhecimento, como flashbacks e estatisticas
para valorizar o caminho percorrido.
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Tipo: Elemento de game design.

Descricao: E avanco do jogador ao longo do jogo, medido por conquistas, desbloqueios,
aumento de habilidades, mudanga de cendrio ou evolug@o narrativa. Um sistema de
progressao eficaz cria um senso de crescimento e propdsito, ao além de regular o ritmo e

a dificuldade.

Nivel do Design Emocional: Comportamental e Reflexivo.

Justificativa do nivel: No plano comportamental, a progressao organiza o ritmo da acio e
do feedback. No plano reflexivo, comunica crescimento, propdsito e sentido, favorecendo
emogdes como orgulho, satisfacdo e motivacao de longo prazo (Norman, 2004; Isbister,

2016).

Boas praticas e justificativas:

Boa pratica

Justificativa

Crie um sistema de progressdo
segmentado e escalonado, com metas
de curto, médio e longo prazo.
Ofereca multiplos caminhos de
progressdo em diferentes areas, como
habilidades, narrativa, equipamentos e
exploragao.

Inclua momentos de retorno e
reconhecimento, como flashbacks e
estatisticas para valorizar o caminho
percorrido.

A segmentacdo mantém a motivacio por meio da
sensacdo constante de conquista (Ryan et al.,
2006; Sweetser; Wyeth, 2005).

Diferentes estilos de progresso atendem diversos
perfis motivacionais (Schell, 2019; Yee, 2006).

A consciéncia do progresso ja realizado favorece o
orgulho e a persisténcia (Ariely; Wertenbroch,
2002).
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A.3.12 12 - Recompensas

RECOMPENSAS

Sao estimulos positivos fornecidos ao jogador
em resposta a comportamentos especificos ou a
conclusao de desafios. Podem assumir diversas
formas, como pontos e itens, e operam como
reforcadores que moldam o comportamento
além de sustentar o engajamento.

& Comportamental e Reflexivo

AL AR AL R AR A LARA LA AL LR AN Y

Diversifique os tipos de recompensas: tangiveis
(itens, pontos) e intangiveis (reconhecimento,
narrativa, estética).

Evite a superutilizagdo de recompensas
extrinsecas que reduzam a motivagao
intrinseca.

Implemente recompensas imprevisiveis ou
escalonadas para intensificar a liberagédo de
dopamina ao longo do jogo.

Tipo: Elemento de game design.

Descricao: Sdo estimulos positivos fornecidos ao jogador em resposta a comportamentos
especificos ou a conclusdo de desafios. Podem assumir diversas formas, como pontos e
itens, e operam como reforcadores que moldam o comportamento além de sustentar o
engajamento.

Nivel do Design Emocional: Comportamental e Reflexivo.

Justificativa do nivel: No plano comportamental, recompensas afetam a agdo por refor¢o
imediato. No plano reflexivo, sua estrutura e frequéncia influenciam a percepg¢ao de valor,
merecimento e progresso o que impacta diretamente emocdes como orgulho, motivacao
e decep¢ao (Norman, 2004; Isbister, 2016).

Boas praticas e justificativas:
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Boa pratica Justificativa

Diversifique os tipos de recompensas: A diversidade atende a diferentes perfis

tangiveis (itens, pontos) e intangiveis motivacionais e amplia o apelo emocional (Schell,
(reconhecimento, narrativa, estética). 2019; Yee, 2006).

Evite a superutilizacdo de Recompensas mal aplicadas podem minar o prazer
recompensas extrinsecas que reduzam  pelo desafio em si (Deci et al., 1999).

a motivacdo intrinseca.

Implemente recompensas Sistemas de refor¢o varidvel aumentam o
imprevisiveis ou escalonadas para engajamento e o tempo de permanéncia (Berridge;
intensificar a liberagdao de dopamina ao  Robinson, 2003; Zald et al., 2004).

longo do jogo.

A.3.13 13 - Personalizaciao

PERSONALIZACAD

€ a capacidade do jogador de alterar elementos
do jogo para expressar sua identidade,
preferéncias ou estilo de jogo. Pode incluir desde
customizacdo estética até ajustes na mecénica
e funcionamento do jogo.

& Reflexivo

AS SR ALAR AR LR A AN N AR LA N AN

Permita customizacgéo significativa, cujas
escolhas tenham impacto perceptivel na
experiéncia de jogo.

Garanta que as opcdes respeitem diferentes
estilos de jogo, perfis cognitivos e preferéncias
sensoriais.

Incentive a personalizacdo por meio de
recompensas simbdlicas e reconhecimento
social, como skins raros ou rankings visuais.

Tipo: Elemento de game design.

Descricdo: E a capacidade do jogador de alterar elementos do jogo para expressar sua
identidade, preferéncias ou estilo de jogo. Pode incluir desde customizacao estética até
ajustes na mecanica e funcionamento do jogo.

Nivel do Design Emocional: Reflexivo.
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Justificativa do nivel: A personalizacdo permite a projecdo de identidade e valores no
jogo. Atua na camada reflexiva ao promover a sensacao de controle, liberdade de escolha
e expressao de si mesmo (Norman, 2004; Isbister, 2016).

Boas praticas e justificativas:

Boa pratica

Justificativa

Permita customizacio significativa,
cujas escolhas tenham impacto
perceptivel na experiéncia de jogo.
Garanta que as opgdes respeitem
diferentes estilos de jogo, perfis
cognitivos e preferéncias sensoriais.
Incentive a personalizag¢@o por meio de
recompensas simbdlicas e
reconhecimento social, como skins
raros ou rankings visuais.

Escolhas com consequéncia reforcam agency e
satisfacdo (Sicart, 2009; Leotti et al., 2010).

Personalizacdo inclusiva favorece acessibilidade e
identificacdo (Birk et al., 2016).

O reconhecimento publico potencializa o valor
emocional da customizacio (Yee, 2006; Klimmt et
al., 2009).

A.3.14 14 - Exploracao

EXPLORACAD

E a liberdade de o jogador investigar,
experimentar e descobrir elementos do mundo
do jogo, sejam eles narrativos, espaciais ou
sistémicos. Jogadores motivados por exploracao
buscam entender regras ocultas, visitar locais
inusitados e descobrir conteddos opcionais.

& Comportamental e Reflexivo

AR SR A LA A AR LA A AN A AR RSN AN Y

Inclua contelidos secretos, narrativas
fragmentadas e recompensas opcionais para
premiar a curiosidade.

Implemente mudancgas sutis ho ambiente para
recompensar observagdo e atenc¢do aos
detalhes.

Ofereca diversidade de ambientes e estimulos
para sustentar a excitacdo da descoberta.

Tipo: Elemento de game design.
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Descriciio: E a liberdade de o jogador investigar, experimentar e descobrir elementos do
mundo do jogo, sejam eles narrativos, espaciais ou sistémicos. Jogadores motivados por
exploragdo buscam entender regras ocultas, visitar locais inusitados e descobrir contetidos
opcionais.

Nivel do Design Emocional: Comportamental e Reflexivo.

Justificativa do nivel: A exploracdo ativa o nivel comportamental pela navegacido e
interacdo livre, e o reflexivo ao promover a descoberta significativa e a autonomia.
Estimula estados emocionais de curiosidade, surpresa e admiragdo (Norman, 2004;
Calleja, 2011).

Boas praticas e justificativas:

Boa pratica Justificativa

Inclua contetidos secretos, narrativas A descoberta inesperada refor¢ca o engajamento e
fragmentadas e recompensas opcionais a memoria emocional (Gruber et al., 2014;

para premiar a curiosidade. Bateman et al., 2011).

Implemente mudangas sutis no Pistas visuais e auditivas escondidas promovem
ambiente para recompensar engajamento sensorial e cognitivo (Wakkary;
observacgao e atencio aos detalhes. Tanenbaum, 2009).

Ofereca diversidade de ambientes e Variedade espacial reduz a habituacdo e mantém o

estimulos para sustentar a excitagdo da interesse (Berlyne, 1960; Palmer et al., 2013).
descoberta.
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A.3.15 15 - Socializacao

SOCIALIZACAD

Refere-se a presenca de interaces
significativas entre jogadores, sejam ela
competitivas, cooperativas ou expressivas. Pode
ocorrer por meio de chats, sistemas de guildas,
avatares, comércio, cooperacao assincrona ou
dindmicas sociais emergentes.

& Comportamental e Reflexivo

AL AR AL R AR A LARA LA AL LR AN Y

Implemente canais de comunicacao claros,
acessiveis e com moderacao adequada.

Incentive sistemas de cooperagao com
interdependéncia real entre jogadores e crie
mecéanicas de reconhecimento social.

Permita graus variados de exposi¢ao social,
respeitando o estilo de cada jogador.

Tipo: Elemento de game design.

Descricao: Refere-se a presenca de interacdes significativas entre jogadores, sejam ela
competitivas, cooperativas ou expressivas. Pode ocorrer por meio de chats, sistemas de
guildas, avatares, comércio, cooperacao assincrona ou dindmicas sociais emergentes.

Nivel do Design Emocional: Comportamental e Reflexivo.

Justificativa do nivel: A socializa¢do é comportamental por mediar a¢des coletivas, mas
também reflexiva por gerar pertencimento, identidade grupal e vinculos emocionais
duradouros (Norman, 2004; Isbister, 2016).

Boas praticas e justificativas:
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Boa pratica Justificativa

Implemente canais de comunica¢do Comunicacio eficiente favorece vinculo e reduz
claros, acessiveis e com moderacio conflitos (Ducheneaut; Moore, 2005; Kowert;
adequada. Oldmeadow, 2013).

Incentive sistemas de cooperacdo com A colaboragdo com objetivos compartilhados
interdependéncia real entre jogadores  fortalece a empatia e a coesdo grupal (Johnson;

e crie mecanicas de reconhecimento Johnson, 2005; Yee, 2006).

social.

Permita graus variados de exposicdo A liberdade de escolha reduz ansiedade social e
social, respeitando o estilo de cada amplia a acessibilidade (Nagy; Koles, 2014).
jogador.

A.3.16 16 — Aleatoriedade

ALEATORIEDADE

Refere-se a introducdo de incerteza e variacao
nos sistemas de jogo. Pode estar presente na
geracao de niveis, nas recompensas, em
eventos imprevisiveis ou no comportamento de
inimigos. Deve ampliar a variedade, desafiar a
previsibilidade e estimular a adaptacéo.

& Visceral e Comportamental

AL AR AL R AR A LARA LA AL LR AN Y

Ofereca recompensas de risco variavel para
despertar excitagao e antecipacao.

Utilize aleatoriedade com controle: evite
situagcdes em que o sucesso dependa
exclusivamente da sorte.

Combine aleatoriedade com estratégia,
permitindo que jogadores mitiguem riscos.

Tipo: Elemento de game design.

Descricao: Refere-se a introducdo de incerteza e variagdo nos sistemas de jogo. Pode
estar presente na geragdo de niveis, nas recompensas, em eventos imprevisiveis ou no
comportamento de inimigos. Deve ampliar a variedade, desafiar a previsibilidade e
estimular a adaptacao.

Nivel do Design Emocional: Visceral e Comportamental.
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Justificativa do nivel: Atua visceralmente ao provocar respostas emocionais imediatas
(surpresa, excitacdo) e comportamentalmente ao exigir adaptacdo continua as condicoes
do jogo. A aleatoriedade bem calibrada pode manter o interesse e prevenir o tédio, mas,
quando excessiva ou injusta, pode causar frustracao (Norman, 2004; Schell, 2019).

Boas praticas e justificativas:

Boa pratica Justificativa

Ofereca recompensas de risco varidvel ~Recompensas imprevisiveis aumentam o

para despertar excitagcdo e antecipagdo. envolvimento dopaminérgico (Zald et al., 2004;
Berridge; Robinson, 2003).

Utilize aleatoriedade com controle: A percepcdo de justica € crucial para manter o

evite situagdes em que 0 sucesso engajamento (Adams, 2010; Juul, 2013).

dependa exclusivamente da sorte.

Combine aleatoriedade com estratégia, Oferecer meios de influenciar o acaso mantém a

permitindo que jogadores mitiguem agency (Hunicke, 2005).
riscos.
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A.4 Cartas de Apoio

A.4.1 1 - Introducao

/\{4[ (_r_.. Il

Gamer's Emotions and Motivations Codex

GEM o gue..?

Sabe aqueles jogos que ficaram na sua
cabega mesmo depois que vocé os zerou?

Entdo... muito provavelmente eles atenderam
Ou superaram suas expectativas e criaram
uma relagdo emocional e afetiva com vocé!
Este baralho busca ajudar os Game Designers
a criar algo parecido, baseado em teorias da
neurociéncia, psicologia e dos jogos!

COMO FUNCIGNA?

O baralho é dividido em 3 dimensées:

Motivagoes
O que desperta o interesse do jogador

O que cria vinculo e engajamento afetivo

Game Design
O que o designer pode manipular para
ativar motivagbes e provocar emogoes

Explore-as individualmente ou use um dos
modos para guiar seu processo de ideagdo.

Tipo: Carta de apoio.

Conteudo textual da carta: GEM o qué...? Gamer’s Emotions and Motivations Codex.
Sabe aqueles jogos que ficaram na sua cabe¢a mesmo depois que vocé os zerou? Entdo...
muito provavelmente eles atenderam ou superaram suas expectativas € criaram uma
relacdo emocional e afetiva com vocé! Este baralho busca ajudar os Game Designers a
criar algo parecido, baseado em teorias da neurociéncia, psicologia e dos jogos! Como
funciona? O baralho € dividido em 3 dimensdes: Motivagdes, o que desperta o interesse
do jogador; Emocdes, o que cria vinculo e engajamento afetivo; e Game Design, o que o
designer pode manipular para ativar motivagdes e provocar emogdes. Explore-as
individualmente ou use um dos modos para guiar seu processo de ideagao.
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A.4.2 2 - Dimensao: Emocoes

® EMOCOES

As cartas de Emocao véo te ajudar a pensar nos
sentimentos que vocé quer despertar no jogador.

Elas servem para orientar suas decisdes de
design em torno de uma intencao afetiva.

Use-as para saber um pouco mais sobre cada
emocao e possiveis maneiras de fazer com que
elas surjam ou sejam evitadas. As emocoes tém
um papel fundamental na criacéo de um vinculo
entre jogador e jogo.

icone + indice

Variagdes de Intensidade
Emocao

Descrigdo

Emocdo Oposta

Sugestdes —

Sugestdes de Game Design
Sugestdes de Motivagdes

Tipo: Carta de apoio.

Contetido textual da carta: As cartas de Emogao vio te ajudar a pensar nos sentimentos
que vocé quer despertar no jogador. Elas servem para orientar suas decisdes de design
em torno de uma intencdo afetiva. Use-as para saber um pouco mais sobre cada emog¢do
e possiveis maneiras de fazer com que elas surjam ou sejam evitadas. As emogdes tém
um papel fundamental na criacdo de um vinculo entre jogador e jogo. A carta apresenta
as seguintes partes: icone e indice; variacdes de intensidade; emog¢do; descricao; emog¢ao
oposta; sugestdes; sugestdes de Game Design; e sugestdes de motivacoes.
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A.4.3 3 - Dimensao: Motivacoes

[ } MOTIVACOES

As cartas de Motivacao vao te ajudar a entender
0 que desperta interesse no jogador e a se
aprofundar nas predilecdes do seu publico-alvo.

Elas servem para orientar suas decisdes de
design a partir de um perfil motivacional.

Sugestdes Favoraveis vao ao encontro dos seus -
gostos, enquanto as Desfavoraveis atendem os ‘
’
’

que nao valorizam tanto com aguela motivacao.
Perfis com o mesmo Eixo Motivacional podem
ter interesses em comum.

icone + indice — @

Perfil Motivacional

Descrigdo

Eixo Motivacional

Sugestoes Favoraveis —

Sugestdes Desfavoraveis —

@ 444> )

Sugestdes de Emogdes

Tipo: Carta de apoio.

Contetido textual da carta: As cartas de Motivagdo vao te ajudar a entender o que
desperta interesse no jogador e a se aprofundar nas predilecdes do seu publico-alvo. Elas
servem para orientar suas decisdes de design a partir de um perfil motivacional.
Sugestoes favordveis vdo ao encontro dos seus gostos, enquanto as desfavoraveis
atendem aos que ndo valorizam tanto aquela motivacdo. Perfis com o mesmo eixo
motivacional podem ter interesses em comum. A carta apresenta as seguintes partes:
icone e indice; perfil motivacional; descri¢do; eixo motivacional; sugestdes favoraveis;
sugestoes desfavoraveis; e sugestdes de emocoes.
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A.4.4 4 - Dimensao: Game Design

GAME DESIGN

As cartas de Game Design vao te ajudar a pensar
nos elementos que o designer pode ajustar ou
manipular para estruturar a experiéncia do jogo.

Elas servem para transformar intencdes em
decisdes mais concretas de design.

Os Niveis de Design Emocional indicam os
momentos de interacao com o jogo:

@ Visceral (primeira impressao inconsciente)
© Comportamental (durante interacéo)

© Reflexivo (consciéncia e assimilacdo)

icone + indice —

Elemento de Game Design — | sx——

Descrigdo

Nivel de Design Emocional — || & ee—"

Sugestdes de Boas Praticas —

777 7 4

Tipo: Carta de apoio.

Contetido textual da carta: As cartas de Game Design vao te ajudar a pensar nos
elementos que o designer pode ajustar ou manipular para estruturar a experiéncia do
jogo. Elas servem para transformar inten¢des em decisdes mais concretas de design. Os
niveis de design emocional indicam os momentos de interagdo com o jogo: visceral,
primeira impressdo inconsciente; comportamental, durante a interacdo; e reflexivo,
consciéncia e assimilacdo. A carta apresenta as seguintes partes: icone e indice;
elemento de Game Design; descri¢do; nivel de design emocional; e sugestdes de boas
praticas.
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A.4.5 5 - Inspiracao: Oraculo

. Realidade & um sonho
. Imortalidade

. Assassino em série

. Amadurecimento

. Perseguigao

. Traicao

. Poder e Corrupcao

. Queda do Impeério

. Individuo X Sociedade

. Acao

. Simulador

. Shooter

. Plataforma
. Estrategia

MOBA

. Superherais

. Conto de Fadas
. Roma Antiga

. Space Opera
WELE]

. Utopias

. Card Game . Distopias

FPS . Ficcao Cientifica
. Stealth . Medieval

. RPG . Militar . Desastre natural
. TPS . Steampunk . Rivalidade

. Roguelike . Cyberpunk . Amor improvavel
. Metroidvania . Futuro Distante . Isolamento

‘ﬁ‘ . Shoot 'em up . Guerra Mundial . Espionagem
4

ONO WU S W e
OND U S W
ONOOUN DWW

[y
= O Ww

. Co-op . Histaria Alternativa . Mudanca de papéis
. Survival Horror . Contemporaneo . Vocé é o chefe final

Role . Runner . Pds-apocalitico . Corrida até o final
umd20 . Tower Defense . Universo Paralelo . Sobrevivéncia

e consulte . Corrida . Zumbis . Satira

o Oraculo! . Esportes . Outro planeta . Busca por identidade

Tipo: Carta de apoio.

Conteudo textual da carta: Sem ideia? Role um d20 e consulte o Oraculo. A carta
apresenta trés listas de inspira¢do para combinagdes rapidas durante a ideacdo. Gé€neros:
1. Acdo; 2. Simulador; 3. Shooter; 4. Plataforma; 5. Estratégia; 6. MOBA; 7. Card
Game; 8. FPS; 9. Stealth; 10. RPG; 11. TPS; 12. Roguelike; 13. Metroidvania; 14.
Shoot ’em up; 15. Co-op; 16. Survival Horror; 17. Runner; 18. Tower Defense; 19.
Corrida; 20. Esportes. Ambientagdes: 1. Superheréis; 2. Conto de Fadas; 3. Roma
Antiga; 4. Space Opera; 5. Maifia; 6. Utopias; 7. Distopias; 8. Ficcdo Cientifica;
9. Medieval; 10. Militar; 11. Steampunk; 12. Cyberpunk; 13. Futuro Distante; 14.
Guerra Mundial; 15. Histéria Alternativa; 16. Contemporaneo; 17. Pds-apocaliptico; 18.
Universo Paralelo; 19. Zumbis; 20. Outro planeta. Temas: 1. Realidade é um sonho; 2.
Imortalidade; 3. Assassino em série; 4. Amadurecimento; 5. Perseguicao; 6. Traicao; 7.
Poder e Corrupgdo; 8. Queda do Império; 9. Individuo X Sociedade; 10. Desastre natural;
11. Rivalidade; 12. Amor improvavel; 13. Isolamento; 14. Espionagem; 15. Mudanca de
papéis; 16. Vocé € o chefe final; 17. Corrida até o Final; 18. Sobrevivéncia; 19. Satira;
20. Busca por identidade.
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A.4.6 6 — Modo de Uso: Na Pele do Jogador

"NA PELE DO JOGADOR

Projete a experiéncia do jogo a partir dos desejos, estilos e valores de quem joga.

\

'« Embaralhe e separe cada dimensao em uma pilha com a face voltada para baixo

& -

Compre ﬁ Q Busque as Busque as

sugeridas sugeridas

@ Leia a descricdo @ Leiaadescrigdo @ Leia a descricio

& Escolha 1 Principal & Escolha & Escolhas elementos
e 1 Secundéria 3 Emac6es que deseja principais que deseja
B despertar ou evitar explorar no seu jogo.
I Descarte oresto &, o
: m Descarte oresto M Descarte oresto
& Leiatodo o conteldo
das cartas e anote & Leiatodo o contelido & Leiatodo o contetido
as ideias que surgirem das cartas e anote das cartas e anote
as ideias gue surgirem as ideias que surgirem

Tipo: Carta de apoio.

Conteuido textual da carta: Na Pele do Jogador. Projete a experiéncia do jogo a partir
dos desejos, estilos e valores de quem joga. Embaralhe e separe cada dimensdo em uma
pilha com a face voltada para baixo. Comece pelas cartas de Motivacdo: compre 4
cartas, leia a descri¢c@o, escolha 1 principal e 1 secunddria, descarte o resto, leia todo o
conteddo das cartas e anote as ideias que surgirem. Em seguida, busque as cartas de
Emocao sugeridas: leia a descric@o, escolha 3 emogdes que deseja despertar ou evitar,
descarte o resto, leia todo o contetido das cartas e anote as ideias que surgirem. Por fim,
busque as cartas de Game Design sugeridas: leia a descricdo, escolha 5 elementos
principais que deseja explorar no seu jogo, descarte o resto, leia todo o conteudo das
cartas e anote as ideias que surgirem.
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A.4.7 7-Modo de Uso: Jornada Emocional

JORNADA EMOCIONAL

Planeje os momentos emocionais que irdo marcar a experiéncia do jogador.

\

'« Embaralhe e separe cada dimensao em uma pilha com a face voltada para baixo

% % o

8 Busque as
Compre ﬁ Q q Busque as Busque as

opostas sugeridas sugeridas

© Leia a descricao © Leia a descrigao © Leia a descricao ©® Leia adescricio

& Escolha Escolha @ Escolhas cartas @ Escolha 1 Principal
3 Emoges que 1 Emocao que a7 e 1 Secundéaria
deseja despertar deseja evitar M Descarte o resto

: 5 : I Descarte o resto
M Descarte o resto Descarte o resto & Leiatodo o conteldo o

¥ ] das cartas e anote & Leia todo o conteldo
Leia todo o contetudo as ideias que surgirem das cartas e anote

da; “ _cartas & ano_te as ideias que surgirem
as ideias que surgirem

Tipo: Carta de apoio.

Contetido textual da carta: Jornada Emocional. Planeje os momentos emocionais que
irdo marcar a experiéncia do jogador. Embaralhe e separe cada dimensao em uma pilha
com a face voltada para baixo. Comece pelas cartas de Emocdo: compre 8 cartas, leia a
descricdo, escolha 3 emocdes que deseja despertar e descarte o resto. Em seguida, busque
as emocoes opostas: leia a descricao, escolha 1 emog¢ao que deseja evitar, descarte o resto,
leia todo o conteddo das 4 cartas e anote as ideias que surgirem. Depois, busque as cartas
de Game Design sugeridas: leia a descricdo, escolha 5 cartas, descarte o resto, leia todo o
conteudo das cartas e anote as ideias que surgirem. Por fim, busque as cartas de Motivacao
sugeridas: leia a descricdo, escolha 1 principal e 1 secunddria, descarte o resto, leia todo
o contetdo das cartas e anote as ideias que surgirem.
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A.4.8 8 — Modo de Uso: Combo Inesperado

COMBO INEXPERADO

Explore ideias inusitadas combinando aleatoriamente motivacdes, emocoes
e elementos de design.

\

'« Embaralhe e separe cada dimensao em uma pilha com a face voltada para baixo

ey S Ay

Compre
de cada pilha

Leia a descrigdo das Leia a descrigao das
4 cartas de Motivacao 4 cartas de

Leia a descrigdo das

Por fim, desafie-se a
4 cartas de Game Design

pensar como essas

Escolha apenas 1 Escolha apenas 1 & Escolha apenas 1 escolhas se relacionam.
O objetivo agui ndo é

Descarte o resto Descarte o resto W Descarte o resto coerénciaimediata,

mas encontrar
Leia todo o contetdo Leia todo o conteddo Leia todo o contetido potenciais inesperados

da§ cartase anotg das cartas e anote & da; cartas e anotg entre os elementos.
as ideias que surgirem as ideias que surgirem as ideias que surgirem

fog

Tipo: Carta de apoio.

Contetido textual da carta: Combo Inesperado. Explore ideias inusitadas combinando
aleatoriamente motivagdes, emocdes e elementos de design. Embaralhe e separe cada
dimensao em uma pilha com a face voltada para baixo. Compre 4 cartas de cada pilha.
Leia a descricdo das 4 cartas de Motivacdo, escolha apenas 1, descarte o resto, leia todo
o conteido das cartas e anote as ideias que surgirem. Leia a descri¢do das 4 cartas de
Emocao, escolha apenas 1, descarte o resto, leia todo o conteido das cartas e anote as
ideias que surgirem. Leia a descricdo das 4 cartas de Game Design, escolha apenas 1,
descarte o resto, leia todo o contetido das cartas e anote as ideias que surgirem. Por fim,
desafie-se a pensar como essas escolhas se relacionam. O objetivo aqui ndo € coeréncia
imediata, mas encontrar potenciais inesperados entre os elementos.
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