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Abstract. The growth of the game market brought with it a lot of expectations
related to the quality of the products. The quality is directly connected with the
fun that the game provides to the player and the emotions that they experience.
However, there is a lack of research in the area of planning and developing
a game that focuses on the emotions experienced by the player, specifically
in the genre of Escape Room. This article proposes development guidelines
for games of the genre Escape Room, coming from a modification of the MDA
framework, pointing out which mechanics and dynamics should be inserted to
induce the desired emotions to the player, and the approach of the guidelines to
the production of a Game Design Document of an educational game.

Index terms — game design, escape room, MDA, mechanics, dynamics,
aesthetics, emotions, SGDD.

Resumo. O crescimento do mercado de jogos trouxe altas expectativas em
relacdo a qualidade dos produtos. A qualidade estd diretamente conectada com
o divertimento que o jogo proporciona e as emogoes que o jogador experiencia.
Porém, existe uma lacuna de pesquisas em como planejar e desenvolver um
Jjogo com enfoque nas emogoes vivenciadas pelo jogador, em especial no género
Escape Room. Esse artigo propoe diretrizes de desenvolvimento de jogos
do género Escape Room a partir de uma modificacdo feita no modelo MDA,
indicando quais mecdnicas e dindmicas devem ser inseridas para induzir o
jogador as emogoes desejadas e também a aplicacdo das diretrizes para a
producdo de um Game Design Document de um jogo educativo.
Palavras-chave — game design, escape room, MDA, mecdnicas, dindmicas,
estéticas, emocgoes, SGDD.

1. Introducao

O género Escape Room possui destaque [Wiemker et al. 2015] em meio ao crescente
mercado de jogos [Wijman 2021] propondo experiéncias e emocgdes unicas [Lazzaro
2009] [Kavli 2012]. Emogdes surgem das diferentes atividades que realizamos [Bartle
et al. 2009] e guiam e influenciam nosso comportamento em diferentes areas, como a
criatividade, o foco, o aprendizado e a motivagdo. Tais emogdes também surgem em
jogos digitais, que propiciam um ambiente virtual e seguro, onde o jogador estd imerso e
suscetivel a novas experiéncias, podendo vivenciar situagdes fantdsticas ou surreais.
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Porém, para que emocgdes sejam induzidas da maneira desejada, € essencial
a combinacdo de vdarios elementos de jogos. Os desenvolvedores buscam formas de
clarificar e formalizar o processo de desenvolvimento de um jogo, o que permite aos
projetistas o controle sobre quais mecanicas e elementos precisam estar presentes, € Como
a interacao dessas partes entre si resultam na produc¢do do jogo. Existem diversos métodos
que propdem solugdes organizacionais para a producdo de um jogo independentemente
do género [Schell 2019] [Adams 2014] [Hunicke et al. 2004], ou estudos que analisam
um género ou sub-género especifico [Ouriques et al. 2021] [Wiemker et al. 2015].

Porém, mesmo com os métodos existentes, € possivel perceber uma lacuna entre o
que o game designer planeja para seu jogo e a real experiéncia de um jogador ao usufruir
do produto finalizado [Adams 2014]. Portanto, esse artigo tem como objetivo propor
diretrizes que auxiliem os Games Designers na produgdo de jogos do gé€nero Escape
Room. As diretrizes propostas constituem referéncias que utilizam a combinagdo de
mecanicas de jogos para produzir dindmicas que facilitam a inducido de emocdes. As
diretrizes foram resultantes da juncdo dos conceitos do modelo de desenvolvimento de
jogos MDA, e dos conceitos relacionados as defini¢des das emogdes dos jogadores.

Para isso propde-se uma adaptacdo do modelo MDA, com enfoque na abordagem
da experiéncia primdria do jogador, alterando as estéticas para emog¢des a fim de criar uma
relacdo mais direta entre as acoes do jogador € o que ele sente. Também € apresentada
a aplicacao das diretrizes propostas no projeto do jogo Logic Gates [Migliorini 2021] do
gé€nero escape room, que possui como proposta o auxilio no aprendizado da disciplina de
Sistemas Digitais, ministrada em diversos cursos de computacdo e engenharia.

Esse artigo possui a seguinte estrutura: a Secdo II apresenta a fundamentacao
tedrica, a Secdo III define os materiais e métodos utilizados, a Secdo IV apresenta os
resultados e também as andlises realizadas e obtidas diante o que foi proposto. A Secado
V apresenta as conclusdes e trabalhos futuros.

2. Fundamentacao teorica

2.1. Jogos como experiéncias

O mercado de jogos encontra-se em constante € rdpido crescimento, com o valor total
avaliado em USD 85.86 bi em 2020, e USD 195.65 bi em 2021, possuindo um crescimento
anual esperado de 12.9% até 2030 [Wijman 2021]. Esse grande crescimento no mercado
implica na existéncia de cada vez mais opg¢des para o jogador, e com o limitado tempo
disponivel para jogar, uma pessoa € obrigada a optar por poucos titulos. O critério para
alguém escolher o que jogar € a diversao, pois de acordo com Lazzaro [Lazzaro 2009]
as pessoas nao jogam algo pelo conteido, mas pelas emogdes e experiéncias singulares
que esse jogo cria. Jogadores gostam de sentir a descarga de adrenalina, se inserir
nas grandiosas aventuras, relaxar em um cendrio desconhecido ou até mesmo serem
desafiados mentalmente ou por um forte adversario, buscando um alivio das preocupacdes
do cotidiano nessas situacoes ficticias e seguras.

Dessa forma, jogos que focam na imersdo do jogador, além de aclamados pela
critica, sdo também aclamados pelos jogadores. Esse fendmeno do interesse por jogos
digitais como experiéncias € respondido pelos estudos de Lazzaro, que propde que o
jogador sente aquilo que € apresentado para ele através de todos os elementos presentes



em um jogo. O mesmo foi encontrado nos estudos realizados por Kavli [Kavli 2012],
que explicam como relacdes parassociais, inicialmente identificadas por Horton e Wohl
[Horton and Richard Wohl 1956], também podem ser aplicadas para entidades digitais,
criando um vinculo sentimental e emocional por parte de quem experiencia o produto.

2.2. Emoc¢oes Humanas

No cotidiano, as emog¢des sao resultados de experi€ncias que vivenciamos enquanto
individuos, e de acordo com Ekman [Ekman 2003] ”As emocdes nos preparam para lidar
com eventos importantes sem que tenhamos que pensar no que fazer”. Dessa forma,
as diversas e inumeras emoc¢oes desempenham um papel fundamental em nossas vidas
durante a execucdo de diferentes atividades. Quando transportadas para o ambito dos
jogos digitais € possivel perceber que essa relacdo se mantém. As mesmas emogdes
sdo experienciadas pelo jogador quando ele interage com as mecanicas e elementos
presentes no jogo. Essa interacao, de cunho positivo, beneficiando o jogador, ou negativa,
punindo-o, influencia a experiéncia do jogo como um todo, bem como o desempenho e a
satisfacao do consumidor [Lazzaro 2009].

Assim, existem diversos trabalhos que buscam relacionar quais emocdes sao
mais recorrentes enquanto experienciamos um jogo digital. O trabalho de Baterman
[Bartle et al. 2009] propds inicialmente dez emogdes que sdo sentidas por jogadores.
Posteriormente, Lazzaro [Lazzaro 2009] em seus estudos identificou oito emogdes
experienciadas por jogadores, das quais, quatro também estavam presentes no trabalho
de Baterman [Bartle et al. 2009]. Depois, o estudo realizado por Paulin [Paulin 2014]
sugeriu a inclusao de duas novas emocdes ao trabalho dos demais autores, totalizando
assim quatorze emocoes: curiosidade, medo, frustracdo, alivio, contentamento, triunfo,
surpresa, admiragao, entusiasmo, divertimento, naches, espanto, schadenfreude e raiva.

2.3. Modelo MDA

Existem diversas abordagens formais propostas para a compreensao e estruturacdo de
um jogo e suas diferentes partes. O modelo MDA [Hunicke et al. 2004], proposto em
2005, € uma dessas abordagens. Ele tem como base a abstragdo de um jogo em trés
diferentes camadas: mecanicas, dindmicas e estéticas (Mechanics-Dynamics-Aesthetics,
respectivamente). Ao realizar essa separacao o designer possui um maior controle sobre
os elementos do jogo e sobre seu processo de desenvolvimento, permitindo enxergar
melhor os resultados das decisdes tomadas durante a producdo. A utilizacdo do modelo
MDA possibilita que seja alcancado o resultado esperado através de ciclos de iteragdes e
play-testing. Nesse modelo a abordagem do game designer e do jogador partem de polos
opostos. Enquanto o jogador tem o primeiro contato através das estéticas e emogdes que o
jogo proporciona, para depois compreender as dinamicas e por fim as mecanicas e regras
do jogo, o game designer tem que pensar em como construir tais mecanicas € dinamicas
para provocar as emogdes desejadas, como pode ser visto na figura 1.

[ Ga_me | Mecénicas]:[ Dindmicas ]:[ Estéticas Jogador ]
Designer

Figura 1. Fluxo de experiéncias no modelo MDA entre o game designer e o jogador.
Fonte: Os autores.




Dito isso, € importante compreender os pormenores de cada uma das camadas para
conseguir identifica-las dentro de um jogo, e também para compreender como designers
e jogadores abordam a experiéncia de ambos os polos [Hunicke et al. 2004]:

e Mecanicas: s3o os componentes basicos de um jogo que fundamentam a
experiéncia. Acdes como pular, andar, coletar e vender itens. Elas podem ser
explicitas como as citadas, ou implicitas, como o ricochetear de uma bala.

* Dinamicas: a combina¢do de mecédnicas com a intencionalidade de provocar
emocdes no jogador. E comum jogos possuirem duas dindmicas principais que
podem ou ndo emergir de mecanicas comuns.

» Estéticas: sdo conceitos e sentimentos originados das dindmicas. Quando ha
clareza sobre as estéticas que se deseja alcancar, € possivel utilizar mecanicas
especificas e pontuais que criam dindmicas que alcancem o resultado desejado.
Existem oito estéticas: sensacdo, fantasia, narrativa, desafio, companheirismo,
descobrimento, expressao e submissao.

2.4. O género Escape Room

Escape room, enquanto um género de jogos digitais, ¢ derivado dos desafios fisicos,
do mundo real, com o mesmo nome, em que um individuo ou um grupo tem que
escapar de uma sala ou ambiente com desafios e enigmas enquanto sdao pressionados por
contagens regressivas, com os desafios propostos devem ser resolvidos unicamente com
as informacdes disponibilizadas dentro da sala. E importante compreender que o que
constitui um escape room sao os desafios e enigmas presentes. O fluxo de jogabilidade
do género é dado por uma sequéncia que pode ser observada na figura 2. Ou seja, o
jogador primeiro se depara com um novo desafio, tendo entdo que combinar diversos
conhecimentos e buscar pistas até chegar na solu¢do desejada, recebendo uma recompensa
que permite o avango para os demais desafios ou para o final do jogo.

Inicio do Descoberta de Encontrar a Receber Final do
Escape Room um novo desaho solugio recompensa Escape Room

Figura 2. Jogabilidade de um Escape Room. Fonte: Os autores.

Existem categorias e critérios para a constru¢do e insercdo de enigmas dentro
de um escape room: alguns necessitam de habilidades como a dedugdo e o raciocinio
matematico ou logico para a resolugdo (16gicos), outros da interacao com objetos fisicos,
como botdes, livros, caixas e outros diversos, bem como a travessia de espacos (fisicos), e
outros da solucao ou interacao de outros enigmas. Sua recompensa pode nao ser imediata
e sim oferecida através do curso do jogo (meta-enigmas).

Todo enigma, além de se encaixar em uma das categorias citadas, também deve
responder a uma série de questdes que indicam a sua qualidade. O potencial de qualidade
do enigma € proporcional a positividade das respostas: O enigma estd inserido na histéria
temdtica de sua escape room? As pistas que levam a solu¢do do enigma sao légicas?
O enigma pode ser resolvido com pistas apenas dentro da sala ou ambiente? As pistas
contribuem para a atmosfera da sala ou ambiente?



Existem também categorizacdes no que diz respeito ao design para a solucdo dos
enigmas. Diferentes modelos de solugdes sdo utilizados para enfatizar a temética e a
emocdo desejada. As diferentes categorias sdo:

* Lineares: ha um enigma inicial e qualquer enigma posterior usa a recompensa do
prévio até o final do jogo; gera frustracdo quando jogador fica travado;

* Abertos: ndo existe um enigma inicial e nenhum enigma é dependente da
recompensa do outro. A excecdo para isso € o desafio final, que utilizard a
recompensa de todos os outros enigmas. E ideal para grupos, ji que permite a
divisdo dos tarefas, instigando a curiosidade dos jogadores;

* Multilinear: € a mistura entre os lineares e os abertos, permitindo que o designer
tenha liberdade sobre como os enigmas interagem entre si. A abordagem permite
que seja dosada a intensidade das emocdes descritas nas categorias mencionadas.

Por fim, € essencial compreender que um aspecto vital para um escape room ¢é
sua temdtica. Ela é responsavel por imergir e guiar o jogador emocionalmente pelo
espaco fisico da sala, e também através dos enigmas e desafios, independentemente da
abordagem utilizada para a construcdo ou solucdo dos mesmos. Muitas vezes a temética
da sala € construida ao redor da necessidade da escapada de ambientes que impdem medo,
pressdo ou inseguranga nos jogadores, como por exemplo: casas abandonadas, prisdes ou
ambientes de grande seguranca. Porém, outros temas podem ser utilizados, desde que
guiem o jogador para a proposta do desafio e possuam um objetivo.

Dessa forma, a partir da compreensao das principais caracteristicas e defini¢des
do género enquanto jogo em um ambiente fisico e real, é possivel compreender quais
dessas caracteristicas sdo importantes quando transportadas para jogos digitais, além
das limitacdes e liberdades consequentes do meio. Jogos virtuais podem propor temas,
situacdes ou narrativas que ndo seriam possiveis no mundo real, além da interagao com
itens para a solu¢do de enigmas que pode ser mais flexivel e ampla em jogos digitais.

2.5. Game Design Document

Game Design Documents (GDDs) sdo essenciais para o desenvolvimento de jogos,
indicando quais conteudos os game designers querem que estejam presentes no produto
final. O modelo proposto por Motta e Junior [Motta and JUNIOR 2013], indica como
GDD a produgdo de um texto curto, de até uma pagina, contendo apenas quais elementos
de arte, som, programac¢do sdo necessarios. Dado o pequeno escopo de varios jogos essa
op¢ao torna-se viavel.

2.6. Trabalhos relacionados

Trabalhos semelhantes também usam modelos formulados para a concepg¢ao de jogos, ou
até mesmo para a andlise de certos titulos e géneros. O trabalho de Ouriques [Ouriques
et al. 2021] € um exemplo disso, visto que ele utiliza 0 modelo MDA para a realizagdo de
uma andlise de jogos wargames sérios. O trabalho busca listar e elencar as mecanicas e
dindmicas mais importantes, porém, as estéticas sdo abordadas como instintos e também
emocgdes que os jogadores experienciam ao jogar algum titulo. Apds essa pesquisa, o
trabalho também apresenta a avaliacdo de profissionais da drea de wargames para validar a
teoria e o trabalho desenvolvido até entdo. Existem alguns topicos importantes no trabalho
citado, sendo eles: “Utilizacdo do modelo MDA para a andlise de um género e seus



principais elementos”, Utiliza¢do do género wargames enquanto jogos sérios’e "Relacao
de emocgdes e instintos com principais elementos do género”.

O trabalho de Zaffari [Zaffari and Battaiola 2014] também utiliza o modelo MDA,
porém, com outra abordagem. Ele nao busca utilizar o modelo para analisar um titulo
ou género ja existente, ou ainda para construir um novo jogo a partir dele. O que é
proposto no trabalho € um processo iterativo, que utiliza diversos conceitos importantes
jé utilizados na industria. Dessa forma, insere 0 modelo MDA como uma das partes
principais desse processo, guiando a produgdo do produto. O objetivo desse trabalho €
aproximar duas esferas semelhantes, porém distintas: a industria de jogos e a pesquisa
académica. Os principais conceitos que sdo utilizados e analisados no trabalho sdao: O
crescimento constante do mercado de jogos no Brasil e no mundo”, "Método iterativo
em espiral”, "High Concept como etapa de producio”, "Game Design Document e suas
variagdes”’e "Modelo MDA como guia para a concepg¢ao do jogo™.

Todavia, diferente dos demais,o presente trabalho apresenta a unido dos conceitos
do género escape room, do modelo MDA e das diferentes emogdes propostas, com o
objetivo de construir diretrizes de desenvolvimento e aplica-la em um protoétipo.

3. Materiais e Métodos

Nesse trabalho com a finalidade de atingir os resultados esperados, foi realizado um
levantamento bibliografico sobre métodos para desenvolvimento de jogos, género escape
room, emocdes em jogos, modelo MDA, mecanicas, dinamicas, estéticas, game design,
GDD, fun e serious games, e suas devidas varia¢des na lingua inglesa e as palavras chave
desse trabalho. Apds isso, os artigos foram avaliados, com a finalidade de compreender
mais sobre os topicos e suas particularidades, bem como o estado da arte.

Assim, foram utilizados os artigos encontrados acerca do modelo MDA [Hunicke
et al. 2004] e [Zaffari and Battaiola 2014] e também os trabalhos encontrados que
abordam as emocodes sentidas por jogadores [Wiemker et al. 2015], [Lazzaro 2009],
[Bartle et al. 2009], [Ekman 2003], [Ouriques et al. 2021], [Migliorini 2021] e [Paulin
2014]. As emocodes detalhadas desses trabalhos foram agrupadas e relacionadas com
o MDA, substituindo a camada estética por emog¢des. Posteriormente, foram listadas
as dindmicas que provocam as emocgdes, € por fim, quais mecanicas constituem essas
dindmicas. O resultado dessa relagdo pode ser visto no quadro 1, na sec¢do I'V.

Para aplicar o estudo realizado integrando o modelo MDA com as emogdes e
também para desenvolver o projeto do jogo educativo do gé€nero escape room Logic
Gates, foi construido um GDD reduzido inspirado no trabalho de Motta e Junior [Motta
and JUNIOR 2013]. Esse documento descreve a mecanica, a dindmica e as emogoes.
Sugere-se também que o designer realize a escrita de maneira a incluir o jogador como
a entidade que realiza e sofre as acdes, além de deixar claro quais emocdes ele sente,
utilizando como palavras chave as emocdes levantadas. Exemplos de frases ideais sdo:
”0 jogador insere a chave na maganeta da porta para abri-la”e ”A curiosidade toma conta
do jogador, enquanto ele sente vontade de desbravar o desconhecido”.

4. Resultados

Nessa secdo serdo apresentados os resultados obtidos na pesquisa: a relacdo entre o
modelo MDA e as emocodes listadas, bem como a aplicagcdo desses conceitos em um GDD.



4.1. Emocoes

Buscando aprofundar as emocgOes propostas por Baterman [Bartle et al. 2009],
Lazzaro [Lazzaro 2009] e Paulin [Paulin 2014] foram encontradas definicdes em
[de Holanda Ferreira and dos Anjos 2010] que auxiliaram na compreensao de cada uma
delas, e de como tais emogdes podem ser induzidas aos jogadores através de diferentes
dindmicas. A descricdo de cada uma das emogdes pode ser vista na lista abaixo e no
quadro 1:

Curiosidade: Desejo forte de conhecer ou adquirir conhecimentos;

Medo: Receio de ofensividade irracional; temor;

Frustracao: Estado de um individuo ao ser impedido de atingir a satisfacao;
Alivio: Diminui¢ao de dor, fadiga ou sofrimento;

Contentamento: Sentimento de alegria, prazer e satisfacdo;

Triunfo: Conquista brilhante; vitéria obtida em disputa, competi¢dao ou guerra;
Surpresa: Alguma coisa que proporciona prazer inesperado; presente;
Admiracao: Sentimento de espanto e surpresa diante de algo inesperado;
Entusiasmo: Sensacdo de prazer diante de algo extraordindrio;

Divertimento: Tudo aquilo que diverte e é alegria e brincadeira;

. Naches: Felicidade de ver um aluno ser bem sucedido em uma atividade;

. Espanto: Acontecimento imprevisto; alvorogo, surpresa, susto; medo excessivo;
. Schadenfreude: Estado de divertimento ao ver outro passar por um ato infortuno;
. Raiva: Estado ou sentimento de rancor causado por irritacao;
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4.2. Categorizacao de emocoes

Durante o processo de andlise do género escape room e de cada uma das quatorze emogoes
estudadas foi possivel perceber que nem todas as emog¢des possuem o mesmo papel dentro
de um jogo do género escape room. Assim sendo, fez-se necessdria a categorizagcao dessas
emogoes em diferentes grupos a partir de como elas foram descritas por [Bartle et al.
2009], [Lazzaro 2009] e [Paulin 2014]. Cada grupo possui suas maneiras de inducio e
utilizagdo. As categorias e as emocdes correspondentes, bem como as motivagdes para a
categorizacdo podem ser observadas na lista abaixo:

* Primdrias: essenciais para um bom jogo do género. As emocdes classificadas
como principais foram: curiosidade e medo, pois sdo constantemente citadas na
defini¢dao do género e sdo duradouras durante a gameplay;

* Pontuais: resultadas das a¢des e interacdes do jogador com o mundo. Porém, sdo
emogoes que duram poucos momentos, ou de transi¢do. As emocoes classificadas
como pontuais foram: frustracdo, alivio, contentamento e triunfo, pois sdo
resultantes dos sucessos ou falhas dos jogadores, sendo logo seguidas das emogdes
primdrias, consequentes ou complementares;

* Consequentes: resultadas das interacdoes e da imersdo do jogador no mundo
apresentado. Porém, diferente das emocdes pontuais, elas sdo duradouras e
constantes durante a gameplay. As emocgdes classificadas como consequentes
foram: surpresa, admirag¢do, entusiasmo e divertimento, pois sdo comumente
sentidas através da exploracdo do cendrio, da descoberta narrativa e também de
um fluxo de gameplay continuo;



* Complementares: ndo sao consistentes em diferentes jogos do género. Porém
ainda possuem um papel importante na complementacdo das demais emocgoes.
Elas ndo sdo duradouras, pois existem como auxiliares momentineas para as
demais. As emocoes classificadas como complementares foram: naches, espanto,
schadenfreude e raiva, pois estdo presentes em modos alternativos de jogos,
estruturas narrativas, tutoriais e ranqueamentos online;

Categoria Emaogio Mecinicas Diniimicas
Curiosidade |7°2%% rotacionar, inspecionar e ler objetos. andar através do Desafios e puzzles complexos, passagens secretas
ambiente e interagir com itens. e segredos narrativos.
Primirias Relogios e contadores, tela escurecendo, nivel de agua subindo e | Temporizador, ambiente perigoso e perseguicio.
Medo indicadores de dano. barulhos de perseguigio e se movimentar
correndo.
Frustragio Reldgios e contadores, tela de game-over, salvar e recomegar Fim de jogo. pressio temporal, perda de
fases, preencher respostas em um puzzle ou desafio. progresso e solugio falha
Relogios e contadores, tela de nivel completo ou indicador Solucionar puzzles ou desafios, sair de uma
Alivio visual de sucesso, preencher respostas em um puzzle ou desafio, |situagio perigosa e trancar ou despistar algum
trancar poras e correr. perseguidor.
Desbloquear conquistas, tela de nivel completo ou indicador Conquistas e descobrir respostas narrativas e para
Pontuais . visual de sucesso, preencher respostas em um puzzle ou desafio. |puzzles.
Contentamento i e L. e o
ler textos ou notas e receber novas informgdes narrativas através
de didlogos.
Receber itens especiais ou unicos, indicador de pontuacio, Receber recompensas por solucionar puzzles ou
Triunfo indicador de sucessos e falhas, indicador de desempenho e desafios e ranqueamento de pontuagio online ou
listagem de pontuacio, sucesso e desempenho de outros local.
jogadores comparados com o usuario.
Andar através do ambiente e interagir com itens, pegar, Exploragio do ambiente e dos itens presentes,
Surpresa rotacionar, inspecionar e ler objetos, ler e ouvir didlogos e descoberta narrativa ou da solugio de um desafio
P interagdes com outras personagens, descobrir pistas ou respostas |ou puzzle. quebra de expectativas na narrativa ou
alternativas para puzzles ou desafios. da solugio de um puzzle.
Andar através do ambiente e interagir com itens, pegar, Ambientagio e detalhamento do cenirio e
o Admiragio |rotacionar, inspecionar e ler objetos e o ambiente. ambientacdo e detalhamento dos itens presentes
onsequentes no cendrio.
Descobrir pistas ou respostas alternativas para puzzles ou Diversidade de desafios e puzzles, diversidade na
Entusiasmo  |desafios. dificuldade de desafios e puzzles secundrios e
opcionais.
Divertimento Diferentes niveis desbloqueados, indicador de pontuacio e Sistema de progressio, sistema de recompensa
performance por nivel, didlogos e ambi o de cenarios. por sucesso e consirugio narrativa.
Naches Modo multiplayer, modo facil e modo com auxilios. Sistemas online para cooperagio de jogadores,
) sistema de dicas e auxilio por tutoriais.
. Espanto Reviravolta na historia e quebra de expectativas. Construgio narrativa.
Complementares - " — — = — -
Schadenfrende |Pistas falsas. indicador de pontos do adversario e sabotagem. Competi¢io online e modo versus.
Raiva Adversirio, vilio ou inimigo na historia, sabotagem e pistas Modo versus e construgio narrativa.
falsas.

Quadro 1. Diretrizes de desenvolvimento de jogos do género escape room utilizando
MDA baseado em emocoes. Fonte: Os autores.

Arte Som Programacio Emocio

Tela de menu; Musica misteriosa; Sistema de dialogo; Calma ou contentamento;
Botdes jogar e sair; Musica Jazz; Efeito fade-in; Curiosidade;

Itens de escritorio; Cons de objetos descritos na arte; |Sistema para solugdo de circuitos digitais, |Pressio e ansiedade ou medo;
Mobilia; Contador com cronémetro; Entusiasmo;

Circuito em caixa de metal; Efeito fade-out;

Crondmetro;

Efeito de tela escura;

Quadro 2. Elementos de arte, som, programacao e emocao extraidos do SGDD do
prototipo Logic Gates. Fonte: Os autores.

4.3. Short Game Design utilizando o0 Modelo MDA com emoc¢oes

Para a implementacdo e utilizacdo pratica dos resultados obtidos, entre a relacdo do
modelo MDA e suas mecanicas e dinamicas com as emocgdes, foi desenvolvido o short
game design document (SGDD) [Motta and JUNIOR 2013] de um protétipo de escape
room chamado Logic Gates [Migliorini 2021]. De acordo com as diretrizes do SGDD,



deve ser construido um texto, explicando o funcionamento do jogo de maneira ampla,
ainda inserindo quais elementos artisticos, sonoros e programagdes estarao presentes. Os
termos sublinhados seguidos dos nimeros de 1 até 3 indicam arte, som e programacao
respectivamente. Aditivamente, contemplando os beneficios do MDA modificado, foi
inserida a emocgao experienciada pelo jogador no momento, representada pelo ntimero 4.
O quadro 2 apresenta os elementos presentes no SGDD abaixo.

O jogo comeca em uma tela de menu; que contém os botdes “Jogar” e “Sair”’y,
nesse momento o jogador ouve uma musica misteriosa de fundos. Ao iniciar o jogo a
tela fica escura e um didlogos aparece introduzindo o jogador e apresentando a histéria
do jogo. Apés a explicacdo da historia a tela passard por um efeito de fades até que o
jogo se inicie. Apds o carregamento completo o jogador se encontrard em um ambiente
desconhecido: € possivel ouvir um tema calmo de jazz, 4 tocando ao fundo. O jogador
se sentird familiar com o ambiente e a organizacdo dos itens, porém ele se sentird
curioso para descobrir a histéria daquele lugar através dos diversos itens espalhados
pela sala como: prateleiras, gavetas, livros, post-its, papéis, celulares, computadores; e
outros objetos. Tudo que o jogador interagir terd o som do objeto sendo tocado ao fundos.
Logo ao acordar na sala o jogador verd na parede oposta da entrada, um
circuito em uma caixa de metal; e um crondmetro regressivo; no fundo. Ao interagir
com esse circuito ele notard que estdo faltando portas l6gicas que devem ser inseridass
para que o circuito esteja completo. Ele precisarda mergulhar nas notas e historia
do local para descobrir senhas, lugares e cddigos para encontrar portas logicas em
gavetas e cofres trancados com senhas e chaves e saciar sua curiosidade,. Tudo isso
enquanto o tempo do crondmetro se esgotag € sua tela fica cada vez mais escura; 3 por
conta da falta de oxigénio no local. Isso resultard no jogador se sentindo cada vez mais
pressionado e ansioso4 para conseguir descobrir a solu¢do do enigma e sair do local.
Ao mesmo tempo que seu desejo de explorar e descobrir o local, € real, ele estd sendo
condicionado pelo tempo se esgotando e tudo ficando mais perto do fim.

Percebe-se a partir do quadro 2 quais emog¢des sdo desejadas. Assim, seguindo
os resultados do quadro 1 € possivel encontrar quais dindmicas melhor propiciam elas.
Seguindo isso, as dindmicas indicadas para o protétipo podem ser vistas no quadro 3:

Curiosidade Medo Contentamento Entusiasmo

Desafios e puzzles complexos | Temporizador Conquistas Diversidade de desafios e puzzles

Passagens secretas Ambiente perigoso |Descobrir respostas narrativas Diversidade da dificuldade de desafios e puzzles

Segredos narrativos Perseguigio Descobrir respostas para puzzles |Desafios secundérios

Quadro 3. Dinamicas originadas das emocoes do GDD. Fonte: Os autores.

5. Conclusoes e Trabalhos Futuros

ApOs a andlise dos dados obtidos na diretriz de desenvolvimento relacionando o modelo
MDA com as emogdes, e também do SGDD desenvolvido para o projeto do Logic Gates,
pode-se concluir que os resultados produzidos, auxiliam no processo de compreensao de
quais sistemas e dindmicas sdo essenciais para o jogo do género. Foi possivel perceber
também quais sio as emocdes que mais estdo presentes no género escape room. E possivel
dizer que o trabalho, além de encurtar a lacuna previamente existente entre o game
designer e o jogador, também agrega um melhor produto final. Espera-se que as diretrizes



construidas sejam utilizadas em futuros jogos do género, com o intuito de construir um
melhor produto que tenha condi¢des de se inserir no mercado de jogos. No futuro,
espera-se realizar a implementacdo do projeto do jogo Logic Gates, buscando explorar
avaliar o impacto do método desenvolvido durante o trabalho em jogos educacionais.
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