Edi¢do (XXV) Simp6sio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2026) - Goiania/GO Trilha: Artes & Design

Aplicacao do framework MDA no desenvolvimento de um
serious game para representacao de relacionamentos abusivos

Title: Application of the MDA framework in the development of a serious game to depict
abusive relationship

Clara S. G. Gomes', Micaela Krolls', Luiz F. A. de Araujo?

LCESAR School
Recife, PE.

2Centro de Sistemas e Estudos Avancados do Recife (CESAR)
Recife, PE.

csgg@cesar.school, mk2@cesar.school, lfaalcesar.org.br

Abstract. Introduction: Video games have demonstrated a growing potential
to transcend entertainment, establishing themselves, through the concept of
serious games, as effective tools for raising awareness about complex social
issues. Objective: This paper describes the design and prototyping process
of Mantis, a point-and-click psychological thriller game. Methodology: The
developments of the artifact was based on the MDA (Mechanics, Dynamics,
and Aesthetics) framework and on concepts of Emotional Design. The method
involved mapping the cycle of violence onto the puzzle structure and creating
a high-fidelity interface focused on narrative immersion. Results: The study
presents the materialization of theoretical concepts into an interactive digital
artifact, demonstrating how aesthetic choices can be strategically applied
to construct a metaphor for isolation and coercive control, promoting the
identification of patterns of abuse.

Keywords serious games, game design, MDA framework, women, abusive
relationships, UX Design, UI Design.

Resumo. Introdugdo: Os jogos eletronicos tém demonstrado um crescente
potencial para transcender o entretenimento, consolidando-se, por meio do
conceito de serious games, como ferramentas eficazes na sensibilizacdo acerca
de temdticas sociais complexas. Objetivo: Este trabalho descreve o processo
de design e prototipagem de Mantis, um jogo de suspense psicologico do
género point-and-click. Metodologia: A construcdo do artefato baseou-se
no framework MDA (Mechanics, Dynamics, and Aesthetics) e em conceitos
de Design Emocional. O método envolveu o mapeamento do ciclo da
violéncia para a estrutura de puzzles e a criacdo de uma interface de alta
fidelidade voltada a imersdo narrativa. Resultados: O trabalho apresenta
a materializacdo de conceitos tedricos em um artefato digital interativo,
demonstrando como escolhas estéticas podem ser estrategicamente aplicadas
para construir uma metdfora sobre o isolamento e o controle coercitivo,
promovendo a identificacdo de padroes de abuso.

Palavras-Chave serious games, design de jogos, framework MDA, mulheres,
relacionamentos abusivos, UX design, Ul design.
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1. Introducao

O protétipo jogdvel de Mantis nasce no contexto atual que € observado no Brasil: o
aumento alarmante de casos de violéncia contra as mulheres. Segundo o relatério Retrato
dos Feminicidios no Brasil (2026), o pais registrou 1.568 vitimas de feminicidio no ano
de 2025, o que representa um aumento de 14,5% de casos em comparagdo ao ano de
2021. Além disso, dados do FBSP (Férum Brasileiro de Seguranca Publica) revelam
que a residéncia das vitimas € o local onde ha maior vulnerabilidade, sendo o cendrio de
66,3% das ocorréncias registradas entre os anos de 2021 e 2024. Este contexto evidencia
o quanto o cendrio doméstico, socialmente idealizado como local seguro e de protecao, é
onde a violéncia de género atinge seu dpice letal, frequentemente apds um ciclo gradual
de abusos psicolégicos e morais.

Nesse contexto, os jogos eletronicos emergem como midias com grande potencial
para extrapolar o seu propdsito primordial — de entreter — para atuar como ferramentas
de sensibilizagdo sobre temas sociais complexos. Através do conceito de serious games,
esses artefatos digitais buscam ensinar de maneira vivencial, permitindo ao jogador o
envolvimento com temas profundos, como relacionamentos abusivos, de forma mais
interpessoal. Ao contrdrio de midias consideradas mais lineares, os jogos digitais
possibilitam a imersdo e a reflexdo critica, fomentando o que Mary Flanagan (2009),
autora do livro Critical Play: Radical Game Design, define como critical play (jogar
critico): utilizar o design de jogos para investigar questdes sociais, subverter modelos
tradicionais e provocar reflexdes por meio de interacoes.

Sob essa perspectiva, esse artigo tem como objetivo apresentar o desenvolvimento
de Mantis, um protétipo jogéavel de suspense e terror psicolégico do género point-and-
click. O titulo do projeto faz referéncia ao género de insetos Mantis religiosa (louva-
a-deus) e foi selecionado pela sua carga metaférica em relagdo as dinadmicas de abuso
apresentadas no protétipo. O nome faz referéncia a estratégia de caga do inseto, baseada
em camuflagem e mimetismo, que funciona como analogia a “mdscara” de bom parceiro
utilizada pelo agressor para atrair e isolar a vitima. Paralelamente, o titulo busca evocar o
comportamento biolégico de canibalismo sexual da fémea da espécie, funcionando como
uma metifora de empoderamento e justica dentro do jogo, representando o momento de
ruptura em que as vitimas retomam o controle de suas trajetorias.

A experiéncia proposta em Mantis utiliza o conceito de “jogar critico” para
traduzir as fases do Ciclo da Violéncia de Lenore E. Walker (1979) em mecéanicas de
exploracdo e puzzle. O objetivo € permitir que o usudrio seja capaz de identificar, de
maneira interativa, os sinais de manipulacdo do agressor e o escalonamento do controle
coercitivo. O desenvolvimento do artefato se fundamenta, principalmente, na utilizacdao
do framework MDA (Mechanics, Dynamics and Aesthetics) e nos niveis de design
emocional propostos por Don Norman (2004), buscando equilibrar o impacto visceral
da interface com uma reflexdo pds-jogo.

Por conseguinte, o restante deste artigo estd estruturado da seguinte forma: a
Secdo 2 ird apresentar a fundamentacao tedrica; a Se¢ao 3 detalha a metodologia utilizada
como base no desenvolvimento do protétipo; a Secdo 4 apresenta os resultados e a
caracterizacao do prototipo; a Secdo 5 traz as consideragdes finais do trabalho.
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2. Fundamentacao tedrica

No que se refere a base conceitual e tedrica necessaria para o embasamento do conteido,
a pesquisa referencial foi dividida em duas dreas principais: Design como Ferramenta
Emocional e o Ciclo da Violéncia.

2.1. Design como ferramenta emocional

O design se mostra fundamental no que se refere a influéncia sobre as emocdes humanas
acerca de suas inter-relacdes com o ambiente ao redor e de suas nuances. Compreender
a relacdo dele sobre o emocional do usudrio e como ele interfere nas reagdes alheias se
faz essencial para que um profissional consiga proporcionar uma experiéncia imersiva,
envolvente e memoravel, independente do que serd oferecido. Don Norman, difusor
do termo "Design Emocional", defende que o design vai além da funcionalidade e da
estética, buscando criar produtos, servicos e ambientes sempre com o intuito de evocar
emog¢des — ndo necessariamente positivas, dependendo do que se pede pelo artefato —
nos usudrios, argumentando que as emog¢des sao um fator crucial na tomada de decisdes
e que os designers devem levar isso em consideracdo ao criar suas solugdes.

Segundo Wallon (1934), os seres humanos s@o, em sua esséncia, seres emocionais,
ndo racionais. As diferentes interacdes que uma pessoa tem durante a sua vida, sejam elas
reais ou digitais, proporcionam reacdes distintas; assim, um produto feito levando em
consideracdo o que se espera que o usudrio sinta ao utilizd-lo tende a conquistar uma
fidelidade duradoura daqueles que o utilizam. Don Norman afirma, por vez, em seu livro
Design Emocional: Por que adoramos (ou detestamos) os objetos do dia a dia (2004)
que, no que se refere ao Design Emocional, existem trés niveis emocionais que ajudam
explicar como ele funciona na pratica: o visceral, comportamental e o reflexivo.

Para o desenvolvimento de Mantis, o nivel visceral, caracterizado por reagdes
automadticas e subconscientes ao estimulo sensorial imediato, atua como protagonista,
pois simula o estado de alerta constante e a incerteza vivenciados pela vitima no inicio
do ciclo de violéncia. Contudo, para que o artefato atinja seu objetivo social, o design
visceral serve como porta de entrada para o nivel reflexivo, a experiéncia de associacdo e
de familiaridade, de refletir como se sentir sobre algo. Isso € estimulado pelas descobertas
que o jogador faz para avangar ao longo da experi€ncia, forcando com que ele processe
criticamente os sinais de abuso ap6s o pico de tensdo emocional.

DON NORMAN’S

Os 3 niveis do Design Emocional

VISCERAL

Eu queroisso!

Figura 1. Os trés niveis do Design Emocional
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2.2. Ciclo da violéncia

Os relacionamentos abusivos sdo frequentemente definidos como dindmicas interpessoais
em que uma das partes exerce poder e controle sobre a outra, utilizando de
comportamentos manipuladores, coercitivos ou violentos. Em relagcdes abusivas, o poder
estd no cerne da questdo: € evidenciada a disparidade de forcas entre o agressor e o sujeito
que sofre o abuso.

Segundo Saffioti (2004), a violéncia de género é uma estrutura que se manifesta
na subjetividade das relagdes, pelas quais o abuso psicolégico opera por meio da
desqualificacdo, do isolamento social e da manipulagdo emocional. Essa dinamica de
poder gera uma certa "invisibilidade"do abuso, dificultando, assim, a percepcao da vitima
sobre a gravidade da situagdo em que ela pode se encontrar. A fim de sistematizar a
compreensao sobre como essas dinamicas se perpetuam ao longo do tempo, a psicéloga
Lenore E. Walker (1979) formulou a teoria do Ciclo da Violéncia, que postula o abuso
segue uma estrutura ciclica composta por trés fases interdependentes:

1. Aumento da tensd@o: Marcado por incidentes menores € o controle coercitivo, o
que faz com que a vitima permaneca em um estado de alerta e vigilancia constante.
Dentro do contexto de Mantis, essa fase € mostrada logo no inicio da experiéncia,
no qual a protagonista descobre pistas sobre algo dentro do porao;

2. Ato de violéncia: Essa fase se caracteriza principalmente pelo dpice do
descarregamento emocional, ou seja, a falta de controle chega ao limite, o que
leva ao agressor a cometer um ato violento. Esse ato materializa-se de forma
verbal, fisica, psicoldgica, moral ou patrimonial;

3. Lua de mel: Nessa fase € comum promessas de mudanca e remorso pelo
acometido. Muitas vezes a vitima se sente coagida a aceitar as desculpas devido a

pressdes emocionais e/ou sociais, sobretudo quando o casal tem filhos.

A abordagem do ciclo da violéncia em Mantis permite que o desenvolvimento do
protétipo se afaste da mera representacdo grifica da agressao, focando, além disso, na
simulag@o das dinamicas de poder dentro de um relacionamento abusivo. Ao alinhar os
estudos de Walker junto aos componentes proposto pelos autores do framework MDA, o
objetivo € converter cada fase em parametros de dindmicas de jogabilidade, transformando
o ciclo na espinha dorsal que organiza e dita a progressao do protétipo, bem como o ritmo
da experiéncia de Mantis.

3. Metodologia

Ao iniciar o projeto de um jogo, o designer deve fazer uso de uma metodologia
estruturada, a fim de converter as intencdes desejadas em um sistema interativo. Segundo
Salen e Zimmerman (2003), o design € a criacdo de um contexto do qual o significado
deve emergir. Dessa forma, para que a temética da violéncia doméstica seja compreendida
pelo jogador (intencdo), € necessario projetar um sistema de regras e mecanicas (sistema)
que sustente essa reflexdo. Em concordancia, Schell (2019), defende que o papel do
designer é projetar ndo apenas o artefato em questdo, mas também toda a experiéncia
humana que vai ser gerada por ele, o que torna indispensavel a aplicacdo de métodos que
adotem tal vivéncia desde as suas etapas primordiais.

Sob essa otica de priorizacdo das emog¢des dos usudrios, o protétipo Mantis
foi desenvolvido utilizando como base o framework MDA (Mechanics, Dynamics, and
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Aesthetics), desenvolvido pelos autores Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004). Esse modelo
€ descrito principalmente dentro da drea de design de jogos, permitindo sua compreensao
em trés componentes principais:

* Mecanicas (Mechanics): Representam as regras, os algoritmos € 0os componentes
de dados do jogo. Em Mantis, as mecanicas siao centradas na interagao point-and-
click e na resolugdo de puzzles, configuradas para limitar as acdes dos jogadores
conforme o ciclo de abuso progride;

* Dinamicas (Dynamics): Descrevem o comportamento das mecénicas em tempo
real, baseado nas entradas dos jogadores. A dindmica principal do protétipo
Mantis é o escalonamento da tensdo, em que o sistema reage a exploracdo
progressiva do usudrio pelo cendrio, aumentando a sensagcdo de vigilincia
e vulnerabilidade a medida que novas informagdes sobre a narrativa sdo
descobertas;

» Estéticas (Aesthetics): Refere-se principalmente as respostas emocionais que sao
desejaveis ao jogar. O framework MDA propde uma taxonomia que substitui
termos subjetivos e genéricos, como "diversdo", por categorias que descrevem
a natureza da experiéncia. No contexto de Mantis, as estéticas priorizadas sao
a Narrativa (o jogo como drama interativo) e a Sensacdo (0 jogo como prazer
ou desconforto sensorial). Ao elencar tais estéticas, busca-se trazer um pouco da
experiéncia de isolamento e da vulnerabilidade dos relacionamentos abusivos para
a interface, transformando o ato de jogar em um exercicio de empatia reflexiva e
reconhecimento de padrdes de controle.

Designer

Figura 2. Funcionamento do framework MDA

Por conseguinte, a aplicacio do framework MDA exige que o designer
compreenda a inversdo de perspectivas inerentes ao sistema ludico que estd sendo
projetado. Conforme Hunicke et al. (2004), enquanto o designer faz o caminho de pensar
em Mecéanicas > Dindmicas > Estéticas (criando as regras e depois pensando em artefatos
para evocar emogdes), o jogador experiencia o artefato digital da forma contraria, no
sentido de Estéticas > Dinamicas > Mecanicas. No protétipo jogdvel Mantis, o caminho
inverso de pensar primeiro na experiéncia do usudrio ao jogar se fez crucial durante o
desenvolvimento, dada a intenc¢do de provocar a sensibilizacao dos usudrios. Buscou-se,
em especial, garantir que a parte emotiva do jogo nao fosse sufocada pela complexidade
técnica, ou pelos puzzles.

4. Resultados e discussoes

A seguinte sec¢do apresenta os resultados do desenvolvimento do artefato digital Mantis,
realizando uma breve discussdo sobre como as escolhas de design e implementagdes
técnicas buscam validar a proposta de sensibilizac¢do sobre o ciclo da violéncia e auxiliar
no reconhecimento do escalonamento de tal conjuntura.
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4.1. Contextualizacao

O artefato em questdo, Mantis, € um prototipo jogavel do estilo de mecanica point-
and-click e puzzle solver, construido por meio da ferramenta de design colaborativa
Figma. O protétipo jogavel é de género suspense/terror e utiliza de referéncias como
o conto Barba Azul (Perrault, Charles. Les Contes de ma Mére I’Oye. Paris, Franca:
Barbin, 1697) e a lenda urbana/livro A Emparedada da Rua Nova (Vilela, Carneiro.
Recife, Brasil: Fundagao de Cultura Cidade do Recife, 1984) ao seguir uma protagonista
feminina — uma mulher recém-casada — que possui a suspeita que o marido esconde
segredos obscuros €, a fim de desvendar com quem exatamente havia se casado, resolve
explorar a galeria pessoal dele, a qual sua entrada era proibida. Ao fazé-lo, ela descobre
a triste e sangrenta historia das esposas anteriores dele, que estdo tentando ajuda-la a
perceber a situacdo em que ela se encontra e fazer com que ela consiga escapar € nao
tenha o mesmo fim que todas as outras. A histéria busca trazer de forma metafdrica e
ambigua uma apologia a relacionamentos abusivos, buscando, por meio de cada esposa,
representar os estdgios crescentes do abuso sofrido por mulheres e como reconhecé-los. A
narrativa é conduzida por meio de interagdes e puzzles que buscam gradualmente revelar
as complexidades emocionais e psicoldgicas de cada uma das fases do ciclo de abuso em
uma experiéncia imersiva e reflexiva.

4.2. Aplicacao das Estéticas

Seguindo o framework utilizado para o desenvolvimento de Mantis, a camada da Estética
dentro do jogo foi projetada com a pretensdo de que a experiéncia psicologica fosse
intensificada, se apoiando em seus espacos € elementos visuais para gerar incerteza e
propagar o mistério empurrado pela narrativa. O jogo se passa linearmente por certos
ambientes: o primeiro pordo — a “fachada”; o segundo pordo — ““a galeria”; um dos
quatro cdmodos das antigas noivas do antagonista — “o quarto verde”.

O jogo busca frequentemente trazer caracteristicas voltada para arte: o antagonista
do jogo, o marido, é um artista, logo, a ambientacio se passa em um local similar a uma
galeria de arte. Os puzzles t€ém a ver com objetos que remetem a profissdao dele (latas
de tintas e quadros), uma das principais descobertas tem a ver com a pintura de uma das
noivas prévias — a que se encontra em foco no protétipo — e diversos dos componentes
presentes em tela sdo igualmente feitos com o intuito de passar uma estética artistica.
De maneira similar, o uso das cores no protétipo € uma de suas caracteristicas chave; a
paleta de cores € predominantemente monocromdtica, com tons de cinza, preto e branco,
buscando criar um ambiente sombrio que reforce o clima de introspec¢do e opressao
emocional vivido pela protagonista. A iluminacdo dentro do jogo € intencionalmente
baixa, criando sombras marcantes e detalhes sutis, como a luz que foca em objetos-
chave, moldando o clima de suspense e direcionando a atencdo do jogador para itens
que possuem interagao.

Além dos tons monocromaticos, quatro cores especificas sio utilizadas ao decorrer
do jogo em momentos de destaque, como puzzles e ambientes chave, sendo estas: verde,
amarelo, laranja e vermelho. A escolha de tais cores foi deliberada de acordo com o
Sistema Manchester de Classificacdo de Risco: Classificacdo de Risco na Urgéncia e
Emergéncia, de Kevin Mackway-Jones (1994), um protocolo de triagem de pacientes que
determina escalas de urgéncia utilizando cores: verde para Pouco Urgente; amarelo para
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Urgente; laranja para Muito Urgente; vermelho para Emergéncia. O primeiro puzzle pede
que uma ordem de cores especifica seja selecionada para liberagdo de uma passagem,
sendo tal ordem o escalonamento de cores de menos urgente para mais urgente, € O
conceito seguiria para o resto do jogo quando a personagem conseguisse adentrar o
primeiro comodo do total de quatro: o quarto verde, indicativo do "estdgio inicial"e o
primeiro passo no escalonamento do abuso.

Figura 3. Ambiente de Mantis - Porao (lado A).

Figura 4. Ambiente de Mantis - Porao (lado B).

Figura 5. Ambiente de Mantis - Corredor.
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4.3. Aplicacdo das Dinamicas

As dindmicas representam o comportamento do sistema que emerge em tempo real a
medida que o usudrio interage com as mecanicas apresentadas. No protétipo Mantis, as
dindmicas foram projetadas para converter a exploracdo gradual do ambiente em uma
simulacao de aspectos emocionais como, por exemplo, o isolamento da vitima, trazendo
uma referéncia direta aos estdgios escalonados de uma relagdo abusiva — quanto mais
voce explora, mais o entendimento da protagonista acerca da situacdo avanga € mais
a situacdo se gradua em uma direcdo urgente. Cada Dindmica foi concebida com o
propoésito de ter uma relacdo direta a Estética e os sentimentos que se busca transmitir
por tal, mencionados no ponto 4.2.

1. Tomada de decisdo: O decorrer do jogo inclui momentos em que escolhas
deverdo ser feitas. Tais escolhas nido sdo necessariamente certas ou erradas,
apenas mudardo o rumo da histdria e definirdo o caminho para algum dos finais
idealizados;

2. Senso de urgéncia: A medida que a narrativa avanca, o jogo introduz elementos
que pressionam o jogador a agir rapidamente, como eventos que precisam
ser resolvidos em um tempo limitado, indicando o escalonamento da situagdo
para algo mais critico. Tal dindmica tem como objetivo evocar sentimentos
de ansiedade, tensdo e desespero. Paralelamente, essa pressdao temporal busca
representar, por meio da experiéncia do jogo, o estado psicolégico em que as
vitimas podem se encontrar dentro de um relacionamento abusivo, em que as
acoes sdo lideradas pelo medo da Fase de Explosdo do Ciclo da Violéncia de
Walker (1979);

3. Progressao narrativa linear: As dinamicas permitem que as a¢des do jogador
afetem diretamente a narrativa, reforcando a ideia de que escolhas possuem
consequéncias. Ao explorar o ambiente, encontrar pistas e tomar decisdes, o
jogador descobre gradualmente mais detalhes sobre o comportamento do marido e
os sinais de abuso, refletindo a progressao gradual do ciclo abusivo. Tal dindmica
faz referéncia direta ao senso de escalonamento da emergéncia, evocando a
escolha da representagdo de tal sentimento por meio das cores em ordem crescente
de urgéncia.

4.4. Aplicacao das Mecanicas

Por fim, ao desenvolver as mecanicas do protétipo Mantis — as regras, componentes e
estrutura principal do jogo —, mecanicas consideradas mais "simples"foram priorizadas.
Conforme dito por Hunicke et al. (2004), as mecanicas constituem o nivel de controle
do designer sobre o sistema; dessa forma, ao desenvolver um serious game de cunho
social, a simplificacdo do nivel comportamental (Norman, 2004) visa reduzir a carga
cognitiva do usudrio, fazendo com que sua atencao seja direcionada para o processamento
da mensagem narrativa e reflexiva. Nesse contexto, as mecanicas implementadas no
protétipo de Mantis foram:

1. Exploracio com cursor e interacio point-and-click: A mecanica primordial
de Mantis € baseada em explorar e interagir com a interface utilizando apenas o
cursor, fazendo uso da interag@o "apontar e clicar"(point-and-click). O cenério do
protétipo € constituido por dreas de interacdo (hotspots) que acionam gatilhos de
interagdo, ou seja, um hover em componentes clicaveis;
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2. Inventario: A mecénica de inventario dentro de Mantis é fundamental para
armazenar itens coletdveis durante o jogo, de forma que o usudrio possa ser capaz
de revisitar itens coletados previamente, elemento crucial para a progressao da
histéria e jogabilidade;

3. Puzzles: Os puzzles de Mantis atuam como apoio metaférico da narrativa,
buscando trazer elementos de reflexdo no jogador que contribuam para a histéria
do jogo, para a ambientacdo do espaco ou para a mensagem que deseja ser passada.
Ao invés de focar em complexidade técnica, os puzzles foram elaborados de
modo que ndo necessitassem de uma carga cognitiva alta, priorizando a mensagem
reflexiva e estruturando-se em quatro obstaculos integrados:

* O primeiro puzzle em Mantis utiliza a 16gica do Protoc6lo de Manchester
de Classificacdo de Risco (1994). Para resolvé-lo, o jogador deverd
ordenar os livros da estante presente no local pela sequéncia correta de
cores (verde, amarelo, laranja e vermelho). Esse puzzle busca trazer ao
jogador o primeiro contato in game com o conceito do escalonamento do
risco;

* No segundo puzzle de Mantis, o jogador deverd interagir com o cendrio
a fim de coletar partes de uma pintura rasgada e, posteriormente, clicar
novamente no quadro e montd-lo na ordem correta, obtendo itens de
progressao como recompensa;

* No terceiro puzzle de Mantis, o jogador devera abrir um bau coletando um
codigo ao explorar o ambiente. O codigo em questdo se trata do nimero
180, referente a Central de Atendimento a Mulher no Brasil;

* O quarto puzzle de Mantis se trata de um desafio narrativo, incentivando o
jogador a usar de pistas contextuais coletadas previamente para investigar
o quadro acima da lareira, que representa uma mulher com roupas de
casamento, e entdo remové-lo da parede. Tal acdo dd inicio a uma
sequéncia de perseguicdo que leva ao dpice emocional da experiéncia e
finalizacdo da demo.

5. Limitacoes e desafios éticos

A cria¢do de um jogo pautado em temas sociais sensiveis, como a violéncia doméstica,
levanta possibilidades de conflitos éticos acerca da forma como dindmicas de controle
coercivo e abuso psicoldgico sdo traduzidos como mecanicas e regras de jogabilidade.
Existe, claramente, um limiar ténue entre sensibilizar o publico e o risco de causar
gatilhos emocionais em jogadores que ja passaram por experiéncias semelhantes, além
do risco de banalizar o tema ao gamificar topicos sensiveis. Para o desenvolvimento de
Mantis, essa dualidade preocupante orientou a escolha narrativa metaférica, baseando-
se em contos e lendas urbanos, combinado a uma paleta de cores monocromética e
evitando representagdes de violéncia gréfica, com o intuito de afastar o artefato de uma
mera exibicdo explicita da agressdo fisica. No entanto, reconhece-se que o mesmo
cuidado e distanciamento visual e narrativo impde uma limitacdo metodoldgica acerca da
suavizagdo da percepcao da gravidade real e a invisibilidade do abuso dentro do ambiente
doméstico.

Ademais, em quesito de limitagdes, cabe reafirmar que o jogo em questao trata-se
de um protétipo, portanto, o ciclo de producgdo ainda estd em andamento e, em uma atual
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instancia, ndo passou pela fase de validacdo com usudrios; dessa forma, os resultados
atuais baseiam-se na inten¢do de design dos autores, ndo em dados empiricos. Cabe a
titulo de processo e avaliacdo, em etapas seguintes, seguir o ciclo iterativo de design e
criar um ritual de validacdo com profissionais mulheres ligadas as dreas relacionadas,
a fim de verificar a adesdo e coletar evidéncias que sustentem as conclusdes acerca da
sensibilizacdo e reconhecimento de padrdes abusivos.

6. Conclusoes

O desenvolvimento do protdtipo Mantis permitiu a investigacdo de como o design de
um serious game, fundamentado em metodologias estruturadas, pode atuar como vetor
de sensibilizac@o acerca de relacionamentos abusivos e violéncia doméstica. Ao trazer
o Ciclo de Violéncia de Walker (1979) como base de fundamentacdo para a criagdo
do protétipo, o projeto propds demonstrar que a interatividade pode superar a mera
exposi¢do passiva de dados quantitativos, a fim de permitir uma empatia reflexiva através
da experiéncia de uma histéria por meio de um jogo digital. Ao adotar a perspectiva
proposta por Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004), a utilizacdo do framework MDA como
metodologia para a criagdo do protétipo se mostrou um fator determinante para a
integridade da mensagem do jogo por meio de uma junc¢do de mecénicas, dindmicas e
estéticas consolidadas.

Como trabalhos futuros, pretende-se realizar testes de usabilidade com grupos
focais para mensurar o impacto emocional e a eficicia da aprendizagem sobre os sinais
de abuso, além de expandir o protdtipo para uma versdo funcional em uma game engine.
Cabe, ademais, uma andlise mais abrangente dos efeitos emocionais ndo apenas dos jogos
no geral, mas do jogo em questio na formacao da percepg¢ao social sobre relacionamentos
abusivos, buscando garantir total entendimento do jogador no que se refere a mensagem
transmitida.

Em ultima andlise, a experiéncia de desenvolver Mantis demonstra que a criagao
de um jogo que trata de temas sensiveis exige a utilizacdo de ferramentas igualmente
projetadas para abordar tal sensibilizacdo. O projeto em seu estado atual encerra-
se com um protétipo funcional e visa destacar o potencial dos jogos como agentes
transformadores, além de emergir como um vetor para a identificacdo de estruturas
invisiveis da violéncia.
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