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Abstract. Introduction: Gris stands out among empathetic games for its metaphorical
and dialogue-free portrayal of grief.  Objective: This study investigates the
impact of empathetic design on emotional engagement and Player Experience (PX).
Methodology: A mixed-methods approach was adopted, based on the MALTU model
and the Empathetic Game Design Guidelines, analyzing 600 User-Related Posts
(URPs) collected from Steam. Results: Reflective intention predominated (60%),
with visual aesthetics and the soundtrack emerging as the main drivers of emotional
connection. Furthermore, design choices such as the absence of punitive states (e.g.,
“Game Over”) fostered introspection and identification with the stages of grief.

Keywords Grief, Player Experience (PX), MALTU, Empathic Games, Gris, Guidelines.

Resumo. Introdugdo: Gris destaca-se entre os jogos empdticos por abordar o luto de
forma metaforica e sem didlogos. Objetivo: Investigar o impacto do design empdtico
no engajamento emocional e na Experiéncia do Jogador (PX). Metodologia: Adotou-
se uma abordagem qualiquantitativa baseada no modelo MALTU e nas Diretrizes de
Design Empdtico, analisando 600 Postagens Relacionadas ao Uso (PRUs) da Steam.
Resultados: Predominou a intengdo reflexiva (60%), com destaque para a estética
visual e a trilha sonora como principais elementos de conexdo emocional. Além
disso, escolhas como a auséncia de estados de punicdo favoreceram a introspeccdo
e a identificacdo com as fases do luto.

Palavras-Chave Luto, Experiéncia do Jogador (PX), MALTU, Jogos Empadticos, Gris,
Diretrizes.

1. Introducao

A empatia, apesar de ndo ser um conceito novo, vem sendo praticada em novos contextos
e de formas diferenciadas, com o propdsito de estimular comportamentos sociais e promover
a aprendizagem emocional [Schrier e Farber 2021]. Nesse cendrio, emerge a intersec¢do da
empatia com os jogos digitais, e € a partir dessa convergéncia que surgem os denominados jogos
empadticos. Esta categoria assume a reflexdo sobre temas sensiveis como a sua caracteristica
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principal, preocupando-se com aspectos mais subjetivos, emocionais e simbdlicos, que nem
sempre sdo facilmente mensuraveis ou explicitados, a exemplo do luto [Galvao et al. 2023].

O luto é uma experiéncia humana complexa, subjetiva e influenciada por fatores pessoais,
sociais e culturais [Kiibler-Ross e Kessler 2005]. Por sua natureza universal, mas de dificil
compreensio, frequentemente é representado em diferentes expressdes artisticas, incluindo os
jogos digitais [Kalender 2025]. Um exemplo é Gris', um jogo independente desenvolvido pelo
Nomada Studio e publicado pela Devolver Digital em 2018. Na obra, a protagonista percorre
uma jornada de superacdo da perda, simbolizada pelos cinco estdgios do luto: negacdo, raiva,
barganha, depressao e aceitacio [Vasilikaris 2022, Kiibler-Ross 2008]. Por meio de uma narrativa
metafdrica, o jogo convida os jogadores a refletirem sobre suas proprias experi€ncias € emogdes
relacionadas a perda.

Pesquisas anteriores ja analisaram Gris, como por exemplo, da contribui¢io dos
elementos formais e das mecanicas do jogo para a construcdo da experiéncia afetiva
[Albuquerque et al. 2025] e de como suas metdforas visuais e sonoras contam uma
histéria ou sdo eficazes para transmitir e representar os estidgios do luto [Silverio 2019,
de Marco e de Medeiros 2024], todavia, nota-se uma lacuna no que se refere a resposta dos
jogadores quanto a sua experi€ncia empdtica com o jogo, efetivada por meio de suas expressdes
textuais provenientes de Postagens Relacionadas ao Uso (PRUs), como posts e feedbacks em
plataformas de distribuicdo digital de jogos.

Nesse sentido, esta pesquisa tem como objetivo investigar o jogo empatico Gris por
meio da andlise de comentdrios extraidos de uma plataforma utilizando-se, para tanto, do
modelo MALTU [Mendes 2015], e contrastar seus resultados com as diretrizes propostas por
[Rodrigues et al. 2021] para o Design de Jogos Empaticos, contribuindo-se, assim, para o avango
das discussdes sobre a relacdo entre design de jogos e experiéncias emocionais, ao demonstrar
como elementos interativos podem suscitar empatia nos jogadores.

2. Experiéncia do Jogador e Jogos Empaticos

7z

A interacdo entre usudrios e sistemas digitais € tradicionalmente discutida a partir
da Experiéncia do Usudrio (User Experience — UX), definida como o conjunto de
percepcoes, respostas € emocdes decorrentes do uso ou expectativa de uso de um produto
[International Organization for Standardization 2019]. No contexto dos jogos digitais, entretanto,
a presenca de narrativa, mecanicas e elementos estéticos amplia essa relacdo, demandando
uma abordagem especifica voltada a Experiéncia do Jogador (Player Experience — PX)
[Gonzalez Sanchez et al. 2009].

A PX engloba dimensdes psicoldgicas, cognitivas e afetivas que emergem da relacio
entre jogador e jogo, incluindo aspectos como imersio, engajamento, satisfacdo e identificacdo
[Wiemeyer 2016, Dhamelia e Dalvi 2024]. Nesse contexto, destacam-se 0s jogos empaticos,
que buscam promover reflexdo sobre temas sensiveis por meio de elementos simbdlicos
capazes de estimular identificacdo emocional e aprendizagem afetiva [Schrier e Farber 2021,
Galvao et al. 2022]. Para isso, tais jogos enfatizam a aproximacao entre a realidade do jogador
e a experiéncia representada, tornando o design e a avaliacdo da experi€ncia elementos centrais
para a constru¢do da empatia. Nesse sentido, analisar como os jogadores interpretam e respondem
emocionalmente ao jogo € essencial para verificar se os objetivos empaticos sdo alcangados.

"https://store.steampowered.com/app/683320/
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Como suporte a esse processo, [Rodrigues et al. 2021] propdem 14 diretrizes de design
para jogos empdticos, contemplando aspectos técnicos, sociais € emocionais, como narrativa,
personagens, sons, cores, desafios, ponto de vista e temas abordados, oferecendo subsidios para a
criacdo de experiéncias mais sensiveis e engajadoras.

3. O Jogo Empatico Gris

Gris € um jogo de plataforma com foco na construcdo de experiéncias empdticas, caracterizado
por uma narrativa sensorial sem didlogos. Para transmitir emog¢des ao jogador, a obra
articula estética visual, trilha sonora e mecanicas de progressio de forma integrada
[Nomada Studio 2018]. Sua narrativa € estruturada a partir de representacdes metaféricas das
cinco fases do luto propostas por [Kiibler-Ross 2008]: negac¢ao, marcada pela dificuldade em
aceitar a perda; raiva, associada a sentimentos de frustragc@o e revolta; barganha, caracterizada
pela tentativa de reverter ou amenizar a perda; depressao, representada por profunda tristeza; e
aceitacio, relacionada & compreensdo e a reorganizacio da vida apds o sofrimento. Ao longo da
jornada da protagonista, essas fases sdo expressas por meio de transformagdes visuais, sonoras e
mecanicas, convidando o jogador a interpretar e refletir sobre a experiéncia do luto. A Figura 1
apresenta uma visao geral da gameplay de Gris.

Figura 1. Gameplay de Gris destacando a composicado visual e cromatica da
experiéncia.

O aspecto empatico proposto pelo jogo cria uma narrativa carregada de reflexdes, em que
cada jogador projeta suas proprias experi€éncias com o luto gerando uma conex@o empatica. Isso
vai de encontro aos estudos tanatoldgicos de [Kiibler-Ross e Kessler 2005], que afirmam que o
processo de luto “é tao individual como nossas vidas”. Tendo em vista todas as particularidades
ora expostas, Gris se posiciona como mais do que um jogo eletrénico de plataforma, impondo-se
como um importante artefato cultural digital para investigagdo, principalmente ao considerarmos
a sua abordagem metaférica a um processo humano tdo intimo como o luto, alicer¢ado no seu
foco empético.

4. Trabalhos Relacionados

A empatia tem sido explorada em diferentes jogos desde a origem dos videogames, utilizando
elementos que incentivam o jogador a se colocar na situagdo do personagem. Segundo
[Galvido et al. 2022], a evolucdo tecnoldgica e os interesses da indudstria contribuiram para o
aprimoramento desses recursos, valorizando cada vez mais a imersao sinestésica e o envolvimento
emocional.

No contexto dos jogos empaticos, [Moreira et al. 2025] analisaram 261 avaliagdes de
That Dragon, Cancer na Steam utilizando o modelo MALTU. Os resultados demonstraram a
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adequacdo do modelo para avaliar experi€ncias em sistemas sociais e indicaram que a empatia
estd mais relacionada a construg¢do simbdlica do que a aspectos técnicos. De forma semelhante,
[Meireles et al. 2025] aplicaram o MALTU a 200 comentarios de Life is Strange, identificando
elevado engajamento emocional dos jogadores, embora problemas técnicos e comerciais tenham
comprometido parte da imersdo afetiva.

Ja [Albuquerque et al. 2025] investigaram como os elementos narrativos, estéticos e de
jogabilidade de Gris contribuem para a experiéncia afetiva. Utilizando a Andlise Formal de
Gameplay (AFG) e avaliacdes de seis jogadores, observaram que os participantes compreenderam
as inten¢des emocionais da obra, embora nem sempre as associassem aos principios de design
analisados. Os autores também apontaram limitagdes da AFG em jogos fortemente metaféricos.
Complementarmente, [de Marco e de Medeiros 2024] analisaram a representagdo dos estigios do
luto em Gris, concluindo que o jogo transmite esses sentimentos de forma eficaz por meio de seu
design e estética.

Diferentemente desses estudos, o presente trabalho investiga Gris a partir de comentarios
espontaneos de jogadores, utilizando o modelo MALTU e contrastando os resultados com
diretrizes de design empatico e as caracteristicas do luto. Enquanto pesquisas anteriores enfatizam
a avaliagcdo do jogo ou sua capacidade de representar esse fendmeno, a atual pesquisa concentra-se
nas manifestacdes textuais dos usudrios como evidéncias da experiéncia empdtica vivenciada na
obra.

5. Metodologia

Trata-se de uma pesquisa exploratdria e descritiva, com abordagem qualiquantitativa, que utilizou
o modelo MALTU [Mendes 2015] como principal procedimento metodolégico. O percurso
metodolégico (Figura 2) foi estruturado em quatro etapas: (i) extracdo das Postagens Relacionadas
ao Uso - PRUs; (ii) filtragem e aplicacdo do MALTU; (iii) contraste com as Diretrizes de Jogos
Empéticos e com as caracteristicas das fases do luto; e (iv) anélise e sintese dos resultados.

Extracdo das PRUs Filtragem e aplicacio MALTU Contraste com as Diretrizes  Anilise e sintese dos resultados
Extragdo automatizada Filtragem e classificagdo das Ap0s a aplicagdo do método Andlise e sintese dos resultados
das PRUs da plataforma PRUs, aplicando o método MALTU, foi realizado um contraste com estatistica descritiva e
Steam com script Python MALTU. com as Diretrizes de jogos empéaticos elaboragio da tabela para
e as caracteristicas das fases do validag@o dos sentimentos
luto, finalizando o classificagdo associados

das PRUs.

Figura 2. Percurso Metodolégico

Na primeira etapa, realizou-se a extragdo automatizada das PRUs a partir dos comentarios
publicados por usudrios do jogo Gris na plataforma Steam, por meio de um script desenvolvido
em Python. Essa coleta resultou em uma base inicial de relatos textuais referentes as experiéncias
dos jogadores com o jogo.

Na segunda etapa, os comentérios coletados foram filtrados para remover conteidos nao
substanciais ou sem informagdes relevantes sobre a experiéncia do usudrio. Em seguida, aplicou-
se 0 método MALTU para a classificagio manual das PRUs quanto ao Tipo, Intenc¢ao (visceral,
reflexiva ou comportamental), polaridade e Funcionalidades mencionadas. Esse processo
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permitiu identificar aspectos relacionados a usabilidade, UX e PX, incluindo imersdo, narrativa,
engajamento, afeto, satisfacdo e diversdo. Ao final, foram obtidas 600 PRUs classificadas.

Na terceira etapa, apos a aplicacio do MALTU, os resultados foram comparados com
as Diretrizes de Design de Jogos Empaticos propostas por [Rodrigues et al. 2021]. Além disso,
realizou-se um contraste entre os relatos dos jogadores e as caracteristicas associadas as cinco
fases do luto, buscando verificar se as experiéncias descritas convergiam com o0s sentimentos e
emocgdes representados pela narrativa do jogo.

Por fim, na quarta etapa, foi realizada a andlise e sintese dos resultados por meio de
estatistica descritiva, permitindo observar a distribuic@o e frequéncia das categorias identificadas.
Os resultados foram apresentados em gréaficos, possibilitando a visualizacdo de padrdes
recorrentes na experiéncia dos jogadores. Adicionalmente, elaborou-se uma tabela contendo
exemplos de PRUs associadas as fases do luto, acompanhadas dos respectivos aspectos da
experiéncia do jogador e de justificativas que mostraram a relacdo entre a narrativa de Gris e
as vivéncias emocionais relatadas pelos usudrios.

A andlise das Postagens Relacionadas ao Uso (PRUs) foi realizada com base em dados
publicos disponibilizados na plataforma Steam, ndo sendo necessdria submissdo ao Comité de
Etica em Pesquisa (CEP). A pesquisa foi conduzida em conformidade com as Resolugdes CNS
n.° 466/2012, n.° 510/2016, n.® 674/2022 e com a Lei Geral de Protecio de Dados Pessoais
(LGPD), utilizando exclusivamente o contetido textual das avaliacdes, as notas atribuidas e
as datas de publicacdo. Nao houve contato, entrevista ou experimentacdo com 0s USUArios,
sendo desconsideradas informacdes identificiveis, como nomes e perfis dos autores. Dessa
forma, o estudo preserva o anonimato dos participantes e atende as disposi¢cdes da Resolugdo
CNS n.° 510/2016, que dispensa apreciacdo pelo sistema CEP/Conep em pesquisas realizadas
exclusivamente com informagdes de acesso ptblico.

6. Resultados e Discussoes

A andlise das PRUs produziu informagdes relevantes sobre os elementos que contribuem
para uma experiéncia empdtica em Gris, além de confirmar pressupostos ja identificados na
literatura. Alguns comentdrios foram utilizados para fundamentar as interpretacdes. A seguir,
sdo apresentados graficos que sintetizam os dados coletados e sua relagdo com as 14 Diretrizes
de Design de Jogos Empaticos propostas por [Rodrigues et al. 2021], verificando a presenga dos
elementos necessarios para a constru¢do de uma experiéncia empdtica. De maneira geral os
resultados apresentados na Figura 3 mostram que a grande maioria dos comentarios classificados
corroborava com a proposta central do jogo de entregar uma experiéncia marcante.

PRUS
572 568 572 600

99 93 150

20 5 3 23 9 l I 27 25 5
= - =

Elogio Critica Sugestdo Outros Positivo Neutro Negativo Eficiéncia Eficicia Satisfacdo Utilidade Aprendizado Outros
A Tipo Intencdo @ Polaridade 4 Usabilidade

Figura 3. Dados gerais.
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Vale destacar que a categoria de usabilidade, se somada, ultrapassa o nimero de
comentdrios analisados justamente porque um mesmo comentdrio aborda aspectos diferentes da
usabilidade, UX e PX de uma unica vez. Observa-se a predominancia de feedbacks positivos e
elogiosos entre as categorias identificadas, bem como de comentdrios de intencdo reflexiva, nos
quais os jogadores abordavam simultaneamente multiplos aspectos da experiéncia com expressiva
carga sentimental, como se observa na PRUI: “Simplesmente arte! E como se fosse um quadro de
aquarela sendo pintado na sua frente. E emocionante, calmo e suave [...] As mecanicas sdo conectadas

diretamente com a narrativa, assim como os cendrios, que sdo extremamente lindos.”

Quando se tratava de comentdrios comportamentais, os textos também se apresentavam
extensos, pois os jogadores buscavam detalhar as partes que mais lhes marcaram durante
a experi€ncia, raramente restringindo-se a abordagem de apenas uma funcionalidade, o que
igualmente refletiu nos relatos de teor critico. Das poucas criticas observadas nesta amostra, o
aspecto mais recorrente dizia respeito a forma de conducao do jogador ao longo da experiéncia.
Alguns usudrios desistiram em razdo do cardter demasiadamente conceitual da proposta, enquanto
outros apontaram o ritmo lento e calmo como fator de tédio, como expresso a seguir: PRU2:
“Provavelmente o objetivo dele é ser mais lento e relaxante, mas eu fiquei extremamente entediado jogando,

pois parece que nada acontece de muito importante.”

Observou-se, contudo, que os comentdrios de teor negativo ndo se restringiam a
reclamacdes puramente viscerais, articulando, na maioria dos casos, simultaneamente aspectos
positivos e limitagdes da experiéncia. Isso indica que Gris apresenta caracteristicas que podem
ndo agradar integralmente a todos os perfis de jogador, embora mantenha qualidades amplamente
reconhecidas, como demonstrado na PRU3: “[...] Néao hd perigos em Gris. Os caminhos, embora ds
vezes confusos, sdo curtos demais para se perder. A historia é elegante, assim como a direcdo de arte, ainda
que o significado que tirei dela talvez ndo seja o pretendido pelos criadores — o que ndo é um defeito, jd
que boas historias permitem interpretacoes. A trilha sonora é outro ponto alto: traduz com sensibilidade

os momentos de paz, melancolia e tensdo.”

Quanto a usabilidade, os comentdrios revelam percep¢des tanto positivas quanto
divergentes. Muitos jogadores relataram que a combinacao entre trilha sonora, elementos visuais
e mecanicas favoreceu a imersdo emocional, demonstrando uma boa integracdo entre interface,
controles e feedback de uso. Também destacaram a eficicia das cores, formas e representagdes
simbdlicas para abordar o luto, como ilustrado na PRU4: “[...] sua trilha sonora é muito bem feita e
o grdfico é simples, porém lindo e cheio de detalhes [...] A historia é um pouco confusa, mas é possivel ter

a propria interpretagdo.”.

Por outro lado, alguns jogadores apontaram dificuldades na interpretacdo da narrativa e
na identificacdo das fases especificas do luto, sugerindo que o cardter simbdlico da obra pode
gerar diferentes compreensdes. Ainda assim, diversos relatos indicam que elementos interativos e
visuais contribuiram para a assimilacfo da temética central. A progressdo baseada na recuperagcio
gradual das cores, por exemplo, foi frequentemente associada ao processo de aceitagdo da perda,
conforme expresso na PRU 5: “Como o jogo trata o mundo que para vocé perde as cores por causa
que perdeu alguém e, para recuperar as cores, é aceitando a perda.”. Esses resultados sugerem que,
embora a interpretagcdo dos significados especificos varie entre os jogadores, a integracdo entre
mecanicas, cendrios e narrativa favorece a compreensdo da mensagem emocional proposta pelo

jogo.

Em relagdo as Diretrizes de Design de Jogos Empéticos, Gris demonstrou elevada
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aderéncia, atendendo a maior parte dos critérios propostos. Entre eles, destacam-se as diretrizes
relacionadas a narrativa (2) e aos cuidados na abordagem de temas sensiveis e sujeitos a diferentes
interpretacoes (14), aspectos centrais para a constru¢do da experiéncia emocional do jogo. A
forma como a histéria é comunicada, sem didlogos explicitos e apoiada em recursos visuais e
sonoros, foi amplamente reconhecida pelos jogadores, como ilustra a PRU6: “Simplesmente uma
das melhores experiéncias cinematogrdficas que eu jd tive. Ver que um jogo consegue contar uma historia

e expressar sentimentos sem dizer uma unica palavra é simplesmente maravilhoso!” .

As diretrizes 3, 4, 5, 6, 7 e 10 estdo relacionadas a construcdo da experiéncia de jogo,
abrangendo aspectos como género, tempo e estratégia, modo de jogo, colaboracdo, personagens
e desafios. Gris demonstra aderéncia a essas diretrizes a0 combinar elementos de plataforma
e puzzle em uma experiéncia em tempo real e monojogador, permitindo ao jogador explorar
livremente o ambiente e superar conflitos e obstidculos de forma nao punitiva. Além disso, a
presenga de uma protagonista ficticia e de NPCs antropomorficos contribui para uma experiéncia
acolhedora e para o fortalecimento do envolvimento emocional com a narrativa. Esses aspectos
foram frequentemente mencionados pelos usudrios, como exemplifica a PRU7: “E um bom jogo!
E relaxante, gostoso, os parkours e os puzzles sdo bem legais e ficeis. E curtinho e passa uma mensagem
legal, embora meio dificil de entender.”.

As diretrizes 1 (plataforma), 8 (ponto de vista - POV) e 13 (dimensdo do jogo)
apresentam um carater mais técnico e também s@o contempladas por Gris. O jogo preserva
sua proposta estética e conceitual em diferentes plataformas, independentemente da capacidade
de processamento, além de adotar uma perspectiva em terceira pessoa integrada a um ambiente
bidimensional, favorecendo a observacdo da narrativa e dos elementos simbdlicos da experiéncia.
J4 as diretrizes 11 e 12, abrangem, respectivamente, sobre as cores e sons do jogo, ou seja, sobre
a direcdo de arte e trilha sonora, e, como mostra o grafico na Figura 4, a arte e a trilha sonora,
juntamente com a narrativa constituem os principais vetores de comunicacao emocional de Gris,
sendo os aspectos mais considerados pelos jogadores nas avaliacdes.

Geral EEEEEEEE—————— 315
Arte EEEEE—— 223
Trilha Sonora 123
Narrativa I 148
Mecanicas 16
Conceito 14
Jogabilidade mmmm 65
Duragdo m11

Outros 19
0 150 300 450 600

B Funcionalidade

Figura 4. Funcionalidades abordadas

Em contrapartida, a diretriz 9 foi a dnica nido contemplada, j4 que diz respeito ao
desenvolvimento verbal dos personagens, e em Gris nao ha a presenca de didlogos, mesmo sendo
algo bem recebido por alguns jogadores, como apresentado na PRUS: “O jogo ndo precisou de um
didlogo para transmitir tudo que tinha para falar [...]".

No ambito da UX (Figura 5), observa-se que as principais caracteristicas identificadas
entre os comentarios dos jogadores foram, respectivamente, a Satisfacao, a Estética ¢ o Afeto.
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Figura 5. Experiéncia do usuario e do jogador.

No que se refere a satisfacdo, diversos jogadores demonstraram elevado grau de
contentamento com a experiéncia proporcionada por Gris, indicando que o jogo atendeu ou
superou suas expectativas. Um exemplo é a PRU9: “Sinceramente, eu gostaria de esquecer totalmente

de Gris s6 para jogd-lo novamente como se fosse a primeira vez.”.

Quanto a estética, Gris utiliza elementos visuais, especialmente as cores, como metéaforas
para representar a progressio das fases do luto e reforcar sua narrativa. Os jogadores
frequentemente destacaram a qualidade da direcao de arte e sua capacidade de transmitir emogdes
e significados, como observado na PRUI0: “Jogo com dire¢do de arte incrivel; dd para saber que

sentimento a personagem estd sentindo pelas cores.”.

Com respeito ao afeto, o aspecto empdtico do jogo assume esse atributo como alvo
central. Convém rememorar que jogos empaticos propdem reflexdo sobre temas sensiveis e, no
caso de Gris, o luto direciona a preocupagdo dos desenvolvedores a caracteristicas subjetivas,
emocionais e simbdlicas do jogador. Isso pode ser observado na PRU11: “E impressionante como
mesmo um jogo sem didlogos pode transmitir tantas emogées |[...] Fiquei extremamente emocionado com
determinadas partes do jogo.”. Demonstra-se assim que o jogo torna-se objeto de afeicao, trazendo
a tona sentimentos e reflexdes que se misturam a subjetividade de cada jogador.

J4 em respeito as caracteristicas da PX, os mais frequentemente identificados entre os
comentarios analisados foram a Imersao, o Engajamento, a Diversao ¢ a Narrativa. Quanto
a imersao, os comentdrios permitem verificar alto grau de penetracdo no jogo, a exemplo da
PRUI12: “O melhor jogo que jd joguei. O jogo te prende do comego ao fim, te deixando imerso nas
emogdes da personagem, além da arte em aquarela.”. Observa-se, portanto, que os jogadores, em sua
grande maioria, relatam sentir-se plenamente absorvidos por Gris, envolvidos por sua histdria,
mecanicas e, principalmente, por sua atmosfera particular.

No que se refere ao engajamento, varios comentarios indicaram empenho continuo dos
jogadores, que se viam totalmente envolvidos pela obra, a exemplo da PRU13: “Um jogo magnifico
que nunca vou esquecer, principalmente por como foi incrivel jogd-lo pela primeira vez. Cativante do
comego ao fim.”. Isso refor¢a o grau de envolvimento dos jogadores com a obra, permanecendo
cativados por longos periodos em razdo da combinacio entre histdria, trilha sonora e visuais.

A diversao foi o terceiro atributo de PX mais identificado entre os comentarios
analisados, a exemplo da PRUI4: “Realmente uma obra de arte [...] a trilha sonora é maravilhosa;
é um jogo calmo e divertido!”. Para além de aspectos gerais, ha comentdrios que tratavam da
diversdo presente na jogabilidade e nas mecanicas. Verifica-se, portanto, que o jogo ¢é eficaz



XXV Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2026) - Goiania/GO Trilha: Cultura

ao proporcionar prazer em jogar, aspecto essencial ao considerarmos o videogame também como
atividade recreativa.

Por fim, a narrativa foi o quarto atributo de PX mais identificado entre os comentarios
dos jogadores de Gris. O jogo utiliza esse elemento como ponto norteador de seu aspecto
empdtico, visto que toda a reflexdo sobre o luto ocorre em torno da histdria da personagem. Dessa
forma, muitos jogadores se sentiram capturados pela narrativa, exaltando-a em seus comentarios,
como na PRUIS: “A auséncia de didlogo e narrativa expositiva ajudam muito na conexdo [...] foi uma
bela bomba de emocdes.”. Nota-se, assim, que 0 jogo se apropria de elementos ndo verbais para
permitir uma conexo Unica e demonstrar seu viés empatico, referido pelos préprios jogadores.

Em meio ao corpus de comentérios analisados, também conseguimos observar que é
possivel estabelecer associacdes as fases do luto propostas por [Kiibler-Ross 2008]. Na Tabela
1 apresentamos alguns desses comentarios, bem como a fase do luto que representa, os aspectos
da experiéncia do jogador associados e a justificativa para a associacao.

Tabela 1. Comentarios associados as fases do luto em Gris

Fase do Luto | Comentario (trecho) Aspectos da | Justificativa
Experiéncia do
Jogador

Negacio “Quando percebi que a | Empatia, conexdo | O jogador associa
personagem tinha perdido | emocional e memdria | diretamente sua experiéncia
a voz, foi impossivel ndo | autobiografica de perda a protagonista,
lembrar de quando meu pai revelando o choque inicial
morreu. Naquela época eu e a dificuldade de processar
simplesmente...  parei de a realidade da morte,
conseguir falar.” caracteristicas da negacdo.

Raiva “O quéo arduo € o processo | Reflexdo, identificacio | O comentirio reconhece
para seguirmos em frente, | emocional e | explicitamente a  raiva
com momentos de vacilagdo | autoconhecimento como uma das emogdes
por conta do medo, excessos vivenciadas durante
de raiva...” o processo de luto

representado pelo jogo.

Barganha “Ele conseguiu de maneira | Ressignificacdo, A permanéncia simbdlica da
tdo linda me explicar sobre | conforto emocional e | pessoa falecida na memoria
o luto, suas fases, e 0 mais | elaboracdo da perda do jogador demonstra uma
importante, que ela sempre tentativa de manter o vinculo
vai estar comigo.” afetivo, aspecto associado a

barganha.

Depressao “Passo por um quadro de | Acolhimento O jogador encontra conforto
depressdo continua e me | emocional, empatia | e identificacgio em uma
senti acolhida em muitos | e suporte psicolégico | narrativa que reflete
momentos da histéria.” percebido sentimentos de tristeza

profunda e  sofrimento
emocional.

Aceitacao “Eu sinto muita saudade | Resiliéncia, esperanca | O comentdrio indica a
de todos que partiram mas | e crescimento pessoal | integracdo da perda a vida
isso ndo vai me impedir de do individuo, que continua
continuar vivendo.” sua trajetéria sem negar

a saudade, refletindo a
aceitacdo.

Os exemplos analisados indicam que Gris representa o

luto de forma metaforica,
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destacando-se pela recuperacao gradual das cores do cendrio, que simboliza a superagdo da perda.
Mesmo sem conhecimento prévio sobre as fases do luto, os jogadores constroem interpretacdes
e reflexdes a partir da narrativa, da estética visual e da trilha sonora, elementos recorrentes nas
PRUs. Dessa forma, o jogo promove empatia ao favorecer a conexao emocional com a trajetéria
da protagonista e a compreensdo dos sentimentos associados ao processo de luto.

7. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

A pesquisa investigou como um artefato digital pode transcender o entretenimento lidico para
evocar empatia e reflexdo sobre o luto. Como jogo empdtico, Gris utiliza uma narrativa sensorial
e metaférica para conduzir o jogador pelas cinco fases do luto, gerando conexdo emocional ao
relacionar a trama com vivéncias subjetivas do préprio usudrio. Os resultados mostraram que a
predominancia de intencao reflexiva entre os jogadores, além de altos indices de satisfacdo, afeto,
imersdo e engajamento, indicando que a estética e a trilha sonora atuam como principais vetores
de comunicacdo emocional. Em contrapartida, identificou-se como principal limitacao de design
a auséncia de didlogos, que, embora artisticamente coerente, dificultou a compreensao integral da
narrativa para parte dos usudrios.

A andlise da experiéncia dos jogadores em GRIS permitiu identificar importantes
aprendizados sobre o potencial dos jogos digitais para abordar temas emocionalmente complexos,
como o luto, como licdes aprendidas, destacamos: (L1):A empatia pode ser construida sem
didlogos explicitos, uma vez que elementos visuais, sonoros € mecanicos mostraram-se suficientes
para promover identificacdo emocional e reflexdo; (L.2):Os jogadores tendem a interpretar o
Iuto a partir de suas préprias vivéncias, estabelecendo conexdes entre a narrativa do jogo
e experiéncias pessoais de perda e superacdo;(.3):O uso de metdforas favorece a reflexao,
mas pode dificultar a compreensdo de determinados aspectos da narrativa, evidenciando a
necessidade de equilibrar simbolismo e clareza; (L.4):Experiéncias emocionalmente profundas
podem coexistir com diversao, satisfacdo e engajamento, sem comprometer seu carater reflexivo;
(LL5):0s jogos digitais possuem a capacidade de representar fendmenos emocionais complexos de
forma interativa, permitindo que os jogadores ndo apenas observem, mas também experienciem
simbolicamente processos como o luto por meio das mecanicas, da progressdo visual e da
exploracdo dos cendrios.

No que se refere as limitacdes deste estudo, destacamos, na perspectiva metodoldgica,
que a utilizacdo do MALTU em temas sensiveis trouxe desafios. Observou-se uma tendéncia
dos participantes a produzirem comentarios predominantemente viscerais € emotivos, porém com
baixo nivel de detalhamento técnico. Como consequéncia, tornou-se necessario um esfor¢o
interpretativo para categorizar as intengdes comunicativas, o que indica que a avaliacdo da
Experiéncia do Jogador (PX) em contextos de luto demanda uma sensibilidade metodoldgica
ampliada, capaz de traduzir manifestacdes afetivas em dados analiticos consistentes. Além disso,
a pesquisa restringiu-se a analise de 600 comentdrios provenientes exclusivamente da plataforma
Steam, limitando o escopo dos resultados, embora tenham sido considerados comentérios tanto
positivos quanto negativos sobre 0 jogo.

Como trabalhos futuros, sugere-se aprofundar a andlise das PRUs por meio da Andlise
de Conteddo de [Bardin 1977], para identificar padrdes e realizar inferéncias detalhadas sobre
as percepcOes e experiéncias. Além disso, a ado¢do de uma triangulagdo metodoldgica com
playtests e protocolos think-aloud, possibilitando contrastar os relatos dos usudrios com dados
comportamentais observados em tempo real e ampliar a compreensdo da experiéncia do jogador.
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Declaracao do uso de Inteligencia Artificial

Este trabalho contou com o suporte de ferramentas de Inteligéncia Artificial (IA) Generativa para
a estruturacdo visual, padronizagdo e refinamento linguistico (gramética, ortografia e sintaxe).
O uso dessas tecnologias visou elevar a clareza e a coesdo do texto. Cabe destacar que todo
o conteuddo, incluindo dados, anédlise de resultados e conclusdes, foi integralmente revisado e
validado pelos autores, que assumem total responsabilidade pela integridade e originalidade do
manuscrito.
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