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Abstract. Introduction: Digital games can evoke empathy through meaningful
interactions, creating emotional connections. This study investigates factors that drive
such engagement in increasingly complex technological contexts.Objective: To analyze
the relationship between User Experience (UX) and Player Experience (PX) in the
game Florence (2018), focusing on the balance between functionality and emotion.
Methodology: A mixed-methods approach using the MALTU model applied to a corpus
of 7,106 Steam reviews. Results: Findings indicate a phenomenon of “technical
invisibility,” where usability plays a secondary role, while emotional impact, narrative,
and visual aesthetics are central.

Keywords player experience, user experience, empathic games, review analysis,
MALTU.

Resumo. Introdugdo: Jogos digitais podem evocar empatia por meio de interagdes
significativas, criando conexdes emocionais. Este estudo investiga fatores que
impulsionam esse engajamento em contextos tecnoldgicos complexos.Objetivo:
Analisar a relacdo entre experiéncia do jogador(PX) e usuario(UX) no jogo Florence
(2018), com foco no equilibrio entre funcionalidade e emogcdo. Metodologia: Métodos
mistos com o modelo MALTU aplicados a 7.106 reviews da Steam. Resultados:
Identificou-se “invisibilidade técnica”, em que a usabilidade é secunddria, enquanto
emogdo, narrativa e estética sdo centrais.

Keywords experiéncia do jogador, experiéncia do usudrio, jogos empdticos, andlise de
avaliagoes, MALTU.

1. Introducao

Jogos digitais evoluiram além da mera funcionalidade técnica, consolidando-se como uma midia
interativa capaz de proporcionar experiéncias significativas. Conforme destacado por Normann
[2008] e Schell [2016], o design de jogos deslocou seu foco do desempenho tecnolégico para a
criacdo de experiéncias envolventes e impactantes para o usudrio [Norman 2008, Schell 2010].

A qualidade dos jogos pode ser compreendida a partir de duas dimensdes centrais:
a Experiéncia do Usudrio (UX), relacionada a usabilidade e a eficiéncia da interacdo, e a
Experiéncia do Jogador (Player Experience - PX), que abrange aspectos emocionais, narrativos

e estéticos [Sanchez et al. 2012]. Enquanto a UX foca na clareza da interface e dos controles,
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a PX envolve imersdo, engajamento emocional e respostas afetivas [Drachen e Nacke 2011,
Nacke et al. 2023]. Estudos indicam que jogos digitais podem evocar emogdes intensas e
promover forte envolvimento narrativo, posicionando o jogador como participante ativo da
experiéncia [Ruggiero 2015, Yannakakis e Togelius 2025]. Nesse contexto, jogos t€m sido
descritos como “méquinas de empatia” [Bowman 2021, Galvao et al. 2022].

Jogos empadticos, em particular, buscam promover reflexdo por meio de
narrativas intimistas e mecanicas simplificadas [Galvao et al. 2022, Santos et al. 2020,
Santos e Maciel 2017]. Seu impacto reside na possibilidade de o jogador vivenciar perspectivas
diferentes das suas [Schrier e Farber 2021, de Melo Pinheiro et al. 2021]. No entanto, ainda

permanece uma questdo em aberto quanto a influéncia relativa da PX (fatores emocionais e
estéticos) e da UX (aspectos funcionais) na satisfacdo geral do jogador.

Este estudo investiga a relacdo entre Experiéncia do Usudrio (UX) e Experiéncia
do Jogador (PX) por meio de um estudo de caso do jogo Florence [Mountains 2018], uma
obra narrativa que utiliza mecénicas e estética minimalistas para potencializar o engajamento
emocional e a reflexdo [Sa et al. 2025].

A pesquisa adota uma abordagem de métodos mistos, analisando avaliagdes de usudrios
da plataforma Steam' por meio do modelo MALTU, que classifica as Postagens Relacionadas
ao Uso (PRUs) em categorias de UX e PX. Os resultados indicam que fatores relacionados a
PX, principalmente aspectos emocionais e narrativos, exercem maior influéncia na satisfagcao dos
jogadores do que fatores funcionais associados a UX.

2. Experiéncia, Empatia e Jogos Digitais

Os jogos digitais sdo uma midia interativa definida pela participagdo ativa dos jogadores
na constru¢do de sua experiéncia. Diferentemente das midias tradicionais, eles possibilitam
engajamento emocional e reflexivo por meio da interacdo continua [Duarte 2015]. Dessa
forma, a experiéncia do jogador vai além de aspectos técnicos, incorporando dimensdes
subjetivas relacionadas ao significado e a emog¢ao[de Melo Pinheiro et al. 2021]. Nesse contexto,
a empatia, entendida como a capacidade de compreender e compartilhar os sentimentos de
outros, pode ser promovida em jogos por meio da narrativa, da estética e das mecanicas de
interacdo [Belman e Flanagan 2010, Verhalen e Rodrigues 2023, Galvéo et al. 2023], permitindo
o envolvimento com diferentes perspectivas e vivéncias emocionalmente significativas.

A Experiéncia do Usudrio (UX) refere-se a aspectos funcionais, como usabilidade,
eficiéncia e qualidade da interface [ISO 2019, Toh 2018]. Em contrapartida, a Experiéncia do
Jogador (PX) abrange respostas emocionais e psicoldgicas, incluindo imersao, prazer e construgao
de significado [Wiemeyer et al. 2016]. Enquanto a UX viabiliza a interacdo com o sistema, a
PX representa o principal resultado da experiéncia de jogo, evidenciando a dimensdo subjetiva e
afetiva da interacdo.

Em jogos empdticos, essa relagdo torna-se relevante. Jogos como Florence simplificam
intencionalmente a UX para potencializar a imersdo emocional e o engajamento narrativo
[de Melo Pinheiro et al. 2021, Galvao et al. 2023]. Diante dessa énfase na experiéncia emocional,
abordagens de avaliacdo devem ir além da andlise funcional. Assim, este estudo adota o modelo
MALTU para analisar as percepcdes dos jogadores por meio de dados textuais, com foco na
relacdo entre UX e PX.

"https://store.steampowered.com/?l=portuguese
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3. Jogos Empaticos

Jogos empadticos priorizam o engajamento emocional e a reflexdo, frequentemente
abordando temas como relacionamentos, perda, identidade e desenvolvimento pessoal
[da Costa Avelino 2017, Galvao et al. 2022]. Diferentemente dos jogos tradicionais, focados em
desafios e recompensas, esses jogos utilizam narrativas intimistas e mecénicas simplificadas,
direcionando a experiéncia para a profundidade emocional[Verhalen e da Hora Rodrigues 2024].

Essa abordagem representa uma mudancga no design de jogos em dire¢do a conexao
emocional e a introspeccdo [de Melo Pinheiro et al. 2021]. Tais jogos incentivam os
jogadores a adotar diferentes perspectivas e vivenciar situagdes complexas de forma interativa
[Rodrigues et al. 2021, Galvao et al. 2023]. Para isso, seu design reduz a complexidade mecanica,
garantindo acessibilidade e preservando a imersao narrativa [Santos et al. 2020].

Embora relacionados aos jogos sérios, os jogos empdticos t€ém como foco
especifico o desenvolvimento emocional e a empatia, em vez de objetivos gerais de
aprendizagem[ Verhalen e Rodrigues 2023, Verhalen e da Hora Rodrigues 2024]. Seu sucesso nao
¢ medido pelo desempenho, mas pela profundidade da conexdo emocional estabelecida via
narrativa, bem como em outros aspectos.

Diretrizes de design destacam elementos como narrativa, personagens, estética,
ponto de vista e mecénicas de interagdo como fundamentais para promover a empatia
[Rodrigues et al. 2021]. E possivel perceber expressdes de empatia em sistemas por meio
de componentes cognitivos, afetivos, comportamentais e perceptivos [Galvao et al. 2022,
Santos e Maciel 2017]. Para Pinheiro et al. [2021], a empatia pode ser compreendida de forma
ampliada, considerando a percepg¢do dos jogadores no contexto do método de andlise adotado.
Nessa perspectiva, um jogo empdtico caracteriza-se por ser uma obra artistica, possibilitar a
expressdo de sentimentos pelos jogadores e estimular processos de reflexao.

4. Florence como um Jogo Empatico

O jogo Florence [Mountains 2018] exemplifica o design de jogos empaticos por meio de uma
abordagem minimalista e de uma narrativa centrada na emocao. Suas mecanicas funcionam como
metaforas interativas, em vez de desafios baseados em habilidade, representando sentimentos e
experiéncias da protagonista. Essa escolha reduz a complexidade da UX para potencializar a PX,
favorecendo uma imersdo emocional mais profunda. A Figura 1, apresenta o Gameplay do jogo
Florence.

Figura 1. Gameplay do jogo Florence (Retirado da obra original)
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Um exemplo central é o uso de didlogos em forma de quebra-cabegas. Inicialmente
complexos, eles refletem o esforco de comunicagdo; com o tempo, tornam-se mais simples,
simbolizando intimidade. Em momentos de conflito, as pecas tornam-se fragmentadas e
pontiagudas, representando tensio, enquanto, na separagdo, o quebra-cabeca torna-se irresolvivel,
reforcando a ruptura emocional.

Outras mecanicas seguem a mesma légica. A interagdo com o relgio representa
a passagem do tempo [S4etal. 2025], enquanto tarefas repetitivas no trabalho simbolizam
monotonia. Em um momento marcante, o jogo remove a interatividade, exigindo que o jogador
pare de agir para progredir, transmitindo sentimentos de impoténcia e perda. Ao simplificar
a interacdo, Florence reduz barreiras de usabilidade e direciona o foco para o engajamento
emocional, fazendo com que a PX prevaleca sobre a UX [Schrier e Farber 2021]. Sua estrutura
episddica e a auséncia de didlogos verbais ampliam a imersao, permitindo que o jogador projete
suas proprias interpretacdes [Belman e Flanagan 2010].

5. Trabalhos Relacionados

Os trabalhos relacionados apresentados nesta se¢do t€ém como objetivo ampliar a compreensao
sobre a experiéncia do jogador em jogos empdticos, além de fornecer base tedrica e metodoldgica
para esta pesquisa.

O estudo de Meireles et al.[2025] investiga a experiéncia do jogador por meio da
andlise de comentdrios publicados em plataformas digitais, utilizando o modelo MALTU
[Meireles et al. 2025]. A pesquisa foca no engajamento emocional promovido por narrativas
interativas e escolhas significativas, analisando as Postagens Relacionadas ao Uso (PRUs)
segundo categorias como inten¢do do usudrio, sentimentos expressos e qualidade de uso
[Mendes 2015]. Os resultados destacam a centralidade da narrativa e dos personagens na
constru¢do da empatia, embora problemas técnicos possam comprometer a experiéncia. Em
comparacio, o presente trabalho também adota o modelo MALTU, porém analisa o jogo Florence,
cuja proposta minimalista busca intensificar a experiéncia emocional por meio da simplicidade da
interacao.

O estudo sobre That Dragon, Cancer os autores Moreira et al. [2025] também
utilizam o modelo MALTU para analisar comentdrios de usudrios na plataforma Steam,
investigando a experi€ncia empatica em um contexto de narrativa sensivel sobre luto e
perda[Moreira et al. 2025]. Os resultados indicam forte engajamento emocional, mesmo diante de
limitacdes de jogabilidade e usabilidade, evidenciando a predominancia da experiéncia emocional
sobre aspectos técnicos. Diferentemente desse cendrio, o presente trabalho investiga se a
simplicidade da UX em Florence atua como uma estratégia intencional para reduzir friccdes de
uso e potencializar a imersdo emocional.

Ja o trabalho de Pinheiro et al. [2021] propde uma abordagem conceitual no
campo dos jogos empdticos, realizada a partir de trabalhos que avaliam comentérios de
usudrios, identificando componentes cognitivos, afetivos, comportamentais e da percep¢do da
empatia[de Melo Pinheiro et al. 2021]. Apesar de contribuir para a consolidacio teérica em jogos
empdticos e trazer elementos aspectos relacionados a este tipo de jogos, o estudo ndo aprofunda a
disting@o entre Experiéncia do Usudrio (UX) e Experiéncia do Jogador (PX). Nesse sentido, esta
pesquisa avanga ao investigar essas dimensdes de forma integrada no contexto de Florence.

Tendo como base o mesmo jogo utilizado como estudo de caso neste trabalho, Sa et
al.[2025] investigam as mecanicas presentes no jogo Florence a partir de teorias hermenéuticas,
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focando-se, principalmente, em como as metdforas interativas do jogo constroem a sua narrativa
empatica[Sa et al. 2025].0 nosso trabalho avanga nessa perspetiva ao nao sé elucidar o potencial
das mecanicas empaticas do jogo, mas também ao oferecer uma anélise de como os utilizadores
percebem e experienciam os conceitos metaféricos da média interativa, levando-os a vivenciar
uma experiéncia significativa.

Os estudos analisados mostram a relevancia do modelo MALTU e das PRUs na avaliag¢do
de jogos empaticos. No entanto, observa-se um gap na investigacdo da relacdo entre UX e
PX, especialmente em jogos de proposta minimalista. Assim, este trabalho diferencia-se ao
analisar como a simplicidade da interface e da interacdo em Florence pode atuar como facilitadora
da experiéncia empdtica, contribuindo para uma compreensdo mais integrada entre aspectos
funcionais e emocionais da experiéncia do jogador.

6. Metodologia

O presente estudo adotou uma abordagem exploratéria de métodos mistos, combinando andlises
qualitativas e quantitativas para investigar a relacdo entre aspectos de Experiéncia do Usudrio
(UX) e Experiéncia do Jogador (PX) no jogo Florence. Como método de anélise, foi utilizado
0 Modelo para Avaliacdo da Interacdo em Sistemas Sociais a partir da Linguagem Textual do
Usudrio (MALTU), proposto por Mendes [2015] [Mendes 2015]. O MALTU consiste em uma
abordagem sistematica para anédlise de Postagens Relacionadas ao Uso (PRUs), permitindo avaliar
comentdrios textuais espontdneos em informacdes estruturadas sobre a experiéncia dos usudrios.

A aplicacdo do método compreendeu trés etapas principais: coleta, classificagdo e
interpretagdo dos dados. Inicialmente, as PRUs foram obtidas por meio de técnicas de web
scraping em plataformas digitais que disponibilizam avalia¢des de usudrios sobre o jogo.

Foram consideradas apenas avaliagdes contendo contetido textual relevante em portugués
ou inglés. Comentdrios duplicados, mensagens classificadas como spam e avaliacdes de baixo
esfor¢o foram removidos do conjunto de dados, resultando em um corpus final de 7.106 avalia¢des
vilidas.

Na etapa de classificacdo, as PRUs foram categorizadas com base nos principios do
MALTU, considerando dimensdes relacionadas a UX e a PX. A dimensdo UX contemplou
aspectos como usabilidade, problemas técnicos, satisfacdo e criticas gerais ao produto. Ja
a dimensdo PX englobou elementos associados a narrativa, engajamento, impacto emocional,
estética, percep¢ao da duracdo da experiéncia e avaliacdes positivas sobre 0 jogo.

O modelo também possibilita analisar caracteristicas como intencdo do usudrio,
sentimentos expressos, funcionalidades mencionadas e atributos de qualidade de uso, permitindo
identificar simultaneamente aspectos funcionais e emocionais da experiéncia.Por fim, os dados
classificados foram submetidos a andlises estatisticas e técnicas de visualizacdo para identificar
padrdes, tendéncias e relagdes entre as categorias investigadas.

o

Destacamos que a pesquisa foi realizada em conformidade com as Resolugdes CNS n.
466/2012, n.° 510/2016 e n.° 674/2022, bem como com a Lei Geral de Prote¢do de Dados Pessoais
(LGPD). A coleta de dados restringiu-se as avaliacdes publicas disponibilizadas nas plataformas
analisadas, considerando apenas o contetido textual, as notas atribuidas e as datas de publicagdo.
Nao houve interacio direta com os usudrios, tampouco a realizacio de entrevistas, questiondrios
ou experimentos. Além disso, quaisquer informagdes que pudessem identificar os autores das
avaliagdes, como nomes de usudrio e perfis, foram desconsideradas durante o processo de andlise.
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Dessa forma, o estudo assegura a preservagdo do anonimato dos participantes e enquadra-se nas
disposicdes da Resolugdo CNS n.° 510/2016, que dispensa apreciagdo pelo sistema CEP/Conep
para pesquisas que utilizam exclusivamente informagdes de acesso publico.

7. Resultados e Discussao

A Figura 2 apresenta a consolidacdo da aplicacdo do Modelo de Avaliacdo de Linguagem Textual
do Usudrio (MALTU) sobre o corpus de 7.106 reviews coletadas. Esta etapa é fundamental, pois,
conforme definido por [Mendes 2015], o MALTU permite a extracdo de conhecimento estruturado
a partir de manifestagdes espontaneas dos usudrios, denominadas Postagens Relacionadas ao Uso
(PRUs).
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Figura 2. Aplicagdo do modelo MALTU

A visualizacdo dos dados revela percepcdes consistentes dos jogadores de Florence.
Observa-se que a categoria Elogio apresenta o maior volume de ocorréncias (1.153), seguida
por Renderizacdo (1.085) e Narrativa (656). Esse padrio indica que a satisfacdo do jogador
ndo estd ancorada em funcionalidades técnicas isoladas, mas na integrag@o entre estética visual e
construcdo narrativa.

O funcionamento do modelo pode ser compreendido a partir de trés eixos principais.
Primeiramente, o alto indice de Elogio associado & Narrativa evidencia um engajamento
predominantemente emocional. De acordo com o MALTU, esse tipo de engajamento ocorre
quando o discurso do usudrio enfatiza o impacto afetivo da experiéncia vivida [Mendes 2015].
Em jogos empdticos, isso sugere a capacidade do design em estabelecer conexdes emocionais
consistentes entre jogador e historia.
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No eixo funcional, a categoria Renderizacdo destaca-se como elemento central.
Esse resultado indica que a interface ndo é percebida apenas como suporte técnico,
mas como componente narrativo. Conforme discutido por [de Melo Pinheiro et al. 2021,
Galvio et al. 2022], em sistemas voltados a empatia, a qualidade visual atua como mediadora
da experiéncia subjetiva, favorecendo a imersao.

Adicionalmente, observa-se baixa incidéncia de criticas técnicas ou relatos de frustragao.
No contexto do MALTU, essa auséncia € interpretada como evidéncia de usabilidade transparente:
quando a interac@o ocorre de forma fluida, o usudrio tende a ndo menciona-la, direcionando seu
discurso a experi€ncia emocional.

Essa integracdo entre narrativa, estética e funcionalidade se manifesta nas PRUs
analisadas. Expressdes como “rapido, lindo e memoravel” (PRU 1) e “fAcil e intuitivo” PRU 2
evidenciam que a simplicidade da interag@o favorece o foco na experiéncia emocional. De forma
complementar, descricdes como “artes lindas e puras” PRU 3 e comparacdes com “pinceladas
em uma tela” PRU 4 refor¢cam o papel da estética na construgdo de significado.

No ambito emocional, relatos como “me abracou em um momento melancélico” PRU
5 e “curto, mas extremamente intenso” (PRU 6) demonstram a profundidade da experiéncia. A
narrativa também promove reflexdo pessoal (PRU 7), permite interpretagdes subjetivas (PRU 8) e
favorece a identificacdo com experiéncias reais (PRUs 9 e 10), evidenciando o potencial do jogo
como artefato reflexivo.

No que se refere a dimensao de Experiéncia do Usudrio (UX), a anélise das 7.106 reviews
indica que a moda zero em todas as categorias reflete a baixa mencao explicita a aspectos técnicos.
Ainda assim, a média revela que criticas e frustracio UX aparecem com maior frequéncia em
reviews negativas, enquanto usabilidade e percep¢do de curta duracdo s@o ligeiramente mais
presentes em avaliagdes positivas.

As distribuicdes apresentadas na Figura 3 mostram forte concentracdo proxima de zero,
indicando baixa variabilidade. Esse comportamento evidencia um fendmeno de “invisibilidade
técnica”: a interface funciona de maneira tdo fluida que ndo se torna objeto de comentario. Os
poucos outliers representam casos isolados de friccao, sem impacto sist€mico na experiéncia.

Figura 3. Box Plots - Categorias UX e criticas

O Violin Plot (Figura 4) reforca essa interpretacdo ao evidenciar alta densidade de valores
proximos de zero tanto em reviews positivas quanto negativas. Isso confirma que a dimensdo UX
ndo é um fator determinante na variacdo das avaliagdes, atuando principalmente como suporte
silencioso a experiéncia.
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Violin Plot - Distribuicao do UX Score

Ux Score

Positivo Negativo
Tioo de Review

Figura 4. Violin Plot - Distribuicao do UX Score

A andlise de correlacdo entre usabilidade e frustracdo UX (Figura 5) revela uma relacio
negativa muito fraca (r ~ —0.04), indicando que essas dimensdes ndo possuem dependéncia

7

direta significativa. Isso sugere que a experiéncia do usudrio é multifacetada e ndo linear,
refletindo a subjetividade das interagdes.

Grafico de Dispersao: Usabilidade vs. Frustragao UX
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Figura 5. Grafico de Dispersao - Usabilidade vs. Frustracao UX

De forma geral, apenas a categoria Critica (geral) apresentou significincia estatistica
(p = 0.0001), sendo o unico fator funcional capaz de diferenciar de forma consistente avaliacdes
positivas e negativas.

Em contraste, a andlise da Experiéncia do Jogador (PX) revela um padrdo distinto.
Embora a moda zero também esteja presente, as médias demonstram clara predominancia
das dimensdes emocionais em reviews positivas. As categorias Visceral (emocdo) e Elogio
apresentam as maiores diferencas entre grupos, indicando que a intensidade emocional é o
principal fator associado a recomendacdo do jogo. Os resultados de distribui¢do mostram
maior dispersdo e valores mais elevados nas reviews positivas, evidenciando que a experiéncia

emocional é o nicleo da satisfacao.
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Diferentemente da UX, a PX apresenta variabilidade significativa, refletindo a intensidade
e diversidade das respostas afetivas. A densidade do PX Score encontra-se deslocada para valores
mais altos no grupo positivo, indicando maior concentragdo de experiéncias intensas. Esse
resultado confirma que a dimens@o emocional e narrativa atua como principal motor da satisfacao.

A correlacdo entre Visceral e Narrativa (r =~ 0.35) indica uma relagdo positiva moderada,
sugerindo que a emogdo € diretamente influenciada pela progressao narrativa. Esse achado reforca
o papel da narrativa como elemento estruturante da experiéncia emocional. Adicionalmente, a
andlise de correlacdo entre categorias de PX revela associagdes positivas moderadas a fortes (entre
0.30 e 0.50), indicando que elementos como narrativa, emogao e estética sdo percebidos de forma
integrada e se reforcam mutuamente na experiéncia do jogador. A Tabela 1 dispde das comparagdo
integrada entre todas as categorias.

Tabela 1. Comparacao Integrada - Todas as Categorias

Dimensao | Categoria F p Significancia | Média + | Média - | Dif. Impacto
PX Elogio 21.93 | 2.88¢-06 Alta 0.102 0.011 | 0.091 Critico
PX Visceral 11.77 | 0.0006 Alta 0.085 0.020 | 0.065 Critico
UX Critica 14.55 | 0.0001 Alta 0.006 0.028 | -0.022 Critico
PX Funcionalidade | 3.81 | 0.0511 Marginal 0.232 0.163 | 0.069 Marginal
PX Narrativa 0.16 | 0.6893 Nao Sig. 0.130 0.118 | 0.012 | Negligencidvel
Ux Frustracio 1.40 | 0.2363 Nao Sig. 0.007 0.014 | -0.007 | Negligencidvel
Ux Duracio 0.37 | 0.5421 Nio Sig. 0.073 0.062 | 0.011 | Negligencidvel
UX Usabilidade 0.12 | 0.7341 Nio Sig. 0.097 0.090 | 0.007 | Negligencidvel
UXx Satisfacdo 0.21 | 0.6465 Naio Sig. 0.001 0.000 | 0.001 | Negligencidvel

A andlise integrada dos resultados revela uma dissociag@o clara entre as dimensdes de
usudrio e jogador. Enquanto a UX apresenta cardter essencialmente transparente, funcionando
como base operacional da interacdo, a PX emerge como principal determinante da satisfacdo do
jogador. Os resultados indicam que a usabilidade atua como um pré-requisito silencioso: sua
presenga ndo gera destaque, mas sua auséncia pode comprometer a experiéncia. Por outro lado,
as dimensdes emocionais ( especialmente Visceral e Elogio) configuram-se como fatores criticos
na avaliacdo do jogo.

Esse cendrio aponta para uma inversdo na légica tradicional da Interagdo Humano-
Computador. Em jogos empaticos como Florence, a eficiéncia técnica ndo constitui o objetivo
final, mas o meio que viabiliza a imersdo emocional. A interface, ao se tornar invisivel, permite
que a narrativa e a experiéncia afetiva ocupem o centro da percep¢ao do jogador.Dessa forma,
é possivel perceber que o valor do jogo ndo reside na complexidade de suas mecanicas, mas na
profundidade da experiéncia proporcionada. A satisfacdo do jogador é definida ndo pela execugdo
de tarefas, mas pelo impacto emocional e reflexivo gerado, consolidando Florence como uma
experiéncia interativa orientada a empatia.

8. Consideracoes Finais

Este estudo investigou a relagdo entre Experiéncia do Usudrio (UX) e Experiéncia do Jogador
(PX) no jogo Florence, utilizando o modelo MALTU para analisar 7.106 avaliagdes publicadas
por jogadores na plataforma Steam. Os resultados encontrados, mostraram que, em jogos
empaticos, 0s aspectos emocionais e simbodlicos da experiéncia exercem influéncia mais
significativa na satisfacdo dos jogadores do que os aspectos estritamente funcionais da interagao.
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A andlise das PRUs revelou que narrativa, emocdo e estética constituem os principais
elementos associados as avaliagdes positivas. Em contrapartida, aspectos relacionados a
usabilidade e a questdes técnicas foram mencionados com menor frequéncia, sugerindo um
fendmeno de “invisibilidade técnica”, no qual a interface cumpre seu papel sem se tornar
protagonista da experiéncia. Nesse contexto, a UX atua como um suporte para que a PX se
manifeste de forma plena, permitindo que o jogador concentre sua atencido nos significados
construidos pela narrativa.

Além dos aspectos de design e interacdo, os resultados reforcam o potencial dos jogos
digitais como artefatos culturais capazes de promover reflexdo, identificacdo e empatia. As
avaliagdes analisadas trouxeram perspectivas de que os jogadores associaram a experiéncia
vivenciada em Florence a memdrias, relacionamentos e acontecimentos de suas proprias
vidas. Esse resultado permite abrir um debate a respeito de que os jogos podem ir além do
entretenimento, aproximando-se de formas de expressao artistica que estimulam interpretacao,
autoconhecimento e compreensao de experiéncias humanas compartilhadas.

Sob essa perspectiva, Florence apresenta uma visdo de como jogos digitais podem atuar
como mediadores culturais, representando temas universais, como amor, crescimento pessoal,
separagdo e recomeco, por meio de metaforas visuais e mecénicas interativas, indo de encontro
ao que foi discutido por [S4 et al. 2025]. A experiéncia empética observada nio decorre apenas
da histdria narrada, mas da capacidade do jogo de conectar elementos culturais e emocionais
presentes no cotidiano dos jogadores, permitindo multiplas interpretacdes e ressignificagdes
individuais.

Como contribuicdo, este trabalho amplia as discussdes sobre jogos empéticos ao fornecer
evidéncias empiricas da predominancia da PX sobre a UX em experiéncias centradas na emogao.
Além disso, demonstra a aplicabilidade do modelo MALTU na investigagdo de fendmenos
subjetivos e culturais expressos em avaliacdes espontdneas de usudrios, contribuindo para
pesquisas nas dreas de Interacio Humano-Computador, Experiéncia do Jogador e Estudos de
Jogos.

Entre as limitacdes do estudo, destacam-se a utilizac@o exclusiva de avaliagOes textuais
publicadas na Steam, a subjetividade inerente a interpretacdo dos comentdrios e a auséncia de
dados demograficos que possibilitem andlises culturais mais aprofundadas. Como trabalhos
futuros, pretende-se realizar um estudo comparando diferentes jogos empdticos, analisar possiveis
influéncias culturais na percep¢do da experiéncia e combinar a andlise de PRUs com outras
técnicas, como entrevistas, playtestes, ampliando a compreensao sobre os fatores que contribuem
para a construcdo da empatia em jogos digitais.
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