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Eu havia me acomodado por lá. No entanto, afora o desejo de aumentar meu dinheiro para os tempos 
difíceis, não tinha nada por que viver. Nada que me motivasse. Nada por que ansiar. Meus dias eram 
gastos procurando coisas para furtar e maneiras de me divertir.

A pandemia do novo coronavírus influenciou negativamente a saúde mental das pessoas que passaram pelo 
período, sendo os afetados aqueles que contraíram o vírus e os que se adaptaram ao chamado novo normal, 
mesmo não sendo vítimas diretas da doença. Esse trabalho propõe o desenvolvimento de um jogo digital para 
dispositivos móveis que busca diminuir os sintomas de estresse e ansiedade como em estudos com produtos 
semelhantes. A pesquisa fundamenta-se em estudos sobre saúde mental e jogos casuais, utilizando a 
metodologia de Bruno Munari (1981) para guiar o projeto. 

A persona foi definida a partir de dados encontrados em outros estudos e entrevistas com usuários reais e a 
solução resultou em um protótipo jogável testado em computadores devido a limitações projetuais. O jogo 
combina narrativa leve com tarefas repetitivas e não punitivas, sendo um ambiente que confere controle do 
ritmo ao usuário durante a jogatina. Partidas assistidas com usuários indicaram compreensão da proposta e 
reações emocionais positivas frente às mecânicas e tema do jogo.

Palavras chave: jogo digital; estresse; pandemia; saúde mental; design de jogos

RESUMO

The new coronavirus pandemic has had a negative impact on the mental health of people who have lived 
through it, with those affected being those who have contracted the virus and those who have adapted to the 
so-called new normal, even if they are not direct victims of the disease. This work proposes the development 
of a digital game for mobile devices that seeks to reduce symptoms of stress and anxiety, as in studies with 
similar products. The research is based on studies on mental health and casual games, using Bruno Munari's 
methodology (1981) to guide the project. 

The persona was defined from data found in other studies and interviews with real users and the solution 
resulted in a playable prototype tested on computers due to design limitations. The game combines light 
narrative with repetitive, non-punitive tasks, being an environment that gives the user control over the pace 
during gameplay. Observed gameplay sessions with users indicated understanding of the concept and 
positive emotional reactions to the game's mechanics and theme.

Keywords: digital game; stress; pandemic; mental health; game design

ABSTRACT

Patrick Rothfuss, O nome do vento
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3.3 COMPONENTES DO PROBLEMA

Segundo Mari (2020), as fases da pandemia estão atreladas aos sintomas psicológicos observados nas pessoas. 
Sendo as seguintes:

Proporcionar um ambiente virtual com características e situações opostas a esses tópicos pode ser um 
experimento válido na trajetória para uma solução.

▪ Medo de perder o emprego ou a 
estabilidade financeira;

▪ Medo da perda de entes queridos.

▪ Medo de adquirir a doença;

▪ Redução e distanciamento do contato 
físico;

▪ Uso de máscara e medidas de higienização 
constantes.

▪ Privação da liberdade.

Perdas econômicas e afetivas

Mudança radical do estilo de vida Confinamento compulsório

3.3.1 Dados para a persona

Baseado nos resultados da pesquisa realizada por Wang et al. (2020), a persona foi desenvolvida com  
características das pessoas que foram mais afetadas por ansiedade e depressão durante o período pandêmico 
devido aos fatores apontados nos componentes do problema. Informações relacionadas à formação, estado 
civil, classe social e objetos que pertencem a ela foram obtidas a partir dos dados de entrevistas com 4 pessoas 
com características que se encaixavam no perfil da pesquisa. As entrevistas foram abertas, focadas nos 
hábitos, rotina e condições que elas e a família tinham durante a pandemia, incluindo situações de trabalho 
ou sociais que poderiam influenciar nos riscos de contaminação.

▪ Discord;

▪ Instagram;

▪  Tiktok.

▪ Gris;

▪ Minecraft;

▪ Sky;

▪ Detetive.

Plataformas favoritas

Jogos favoritos

Resumo da persona

Sara (nome fictício) tem 21 anos, é universitária, 
artista amadora, mora com os pais e joga com os 
amigos do ensino médio no tempo livre. Esses 
jogos podem ser de PC, celular ou analógicos, 
dependendo da situação.

Não tem consoles dedicados em casa por serem 
caros demais. Infelizmente foi afetada pela 
pandemia e sente que algo mudou desde lá. 

Teme pela prória saúde por já possuir rinite 
alérgica. 

▪ 3 das 4 mulheres entrevistadas estavam no 
ensino médio durante a pandemia e a 
última começando a formação no 
bacharelado em Design;

▪ Atualmente todas cursam o ensino 
superior, moram com os dois pais, tem pelo 
menos um animal de estimação em casa e 
produzem arte como hobby;

▪ Metade das entrevistadas estão em um 
relacionamento;

▪ Duas delas desejam ter carreira artística no 
futuro.

▪ Duas possuem renda familiar mensal entre 
um e dois salários mínimos e duas renda 
familiar mensal entre 3 e 5 salários 
mínimos. 

▪ Nenhuma possui consoles de jogos. 

▪ Todas possuem computadores e celulares e 
usam ambos para jogar.
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3.5 ANÁLISE DE DADOS

Os jogos que abordaram mecânicas como tempo e 
energia, não as inseriram de forma que causasse 
tensão nos jogadores. Sendo apenas algo que 
influencia nas dinâmicas dentro do jogo (como um 
horário específico para pescar), sem as dinâmicas 
geradas por elas serem fatores decisivos para 
derrotas.

Stardew Valley, que é um jogo com muitos recursos 
finitos, permite que os objetivos do jogo sejam 
concluídos a qualquer momento ao longo dos anos. 
Essa falta de metas com tempos determinados, 
resulta em um ritmo lento que permite ao jogador 
jogar no seu próprio passo, organizando suas 
próprias metas com calma ao longo da jogatina e 
caminhando na direção guiada pelos 
desenvolvedores.

No apanhado, 80% dos jogos utilizaram o 
pagamento único como meio de monetização. Os 
mais famosos são jogos que funcionam em 
múltiplas plataformas. Com exceção de Stardew 
Valley e Journey, todos os outros jogos listados são 
exclusivamente para um único jogador, muitos 
utilizando a solidão como parte importante da 
narrativa. Importante mencionar que Journey tem 
um multiplayer inusitado, que não oferece 
comunicação plena e pareia outro jogador online 
aleatoriamente durante a jogatina.

Apenas 4 jogos usaram cutscenes como forma de 
recompensa, o que foi considerado pouco, 
consideradas as premissas dos jogos e a experiência 
que esse recurso pode proporcionar na narrativa. 
Nenhum fez uso de dublagem, ao invés disso alguns 
usam comunicação não verbal, como emojis ou 
curtas animações para comunicar reações rápidas a 
alguns eventos; o que foi considerado uma boa 
solução para comunicação cooperativa e acessível.

Figura 17 – Mecânicas citadas dos jogos analisados. 
Fonte: Google imagens (2025).

▪ Ficar parado não gera punições;

▪ Jogador como parte ativa da narrativa;

▪ Dinâmicas cotidianas como parte da 
experiência;

▪ Mecânicas fáceis de serem aprendidas;

▪ Recompensas que fazem sentido;

▪ Recompensas por progredir na história;

▪ Aprimoramentos para o personagem;

▪ Antecipar, planejar e só então executar 
ações;

▪ Sensação de comunidade e pertencimento.

▪ Narrativa confusa;

▪ Ações demais no início;

▪ Sem surpresas ou novidades;

▪ Textos repetitivos;

▪ Personagens secundários sem 
personalidade;

▪ Todo o conteúdo da loja visível no início;

▪ Falta de parâmetros para conclusão de 
objetivos.

Pontos positivos

Pontos negativos

Figura 19 – Exemplos de pontos positivos nos jogos 
analisados  . Fonte: Google imagens (2025).

Figura 18 – Exemplos de pontos negativos nos jogos 
analisados  . Fonte: Google imagens (2025).
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O uso de mecânicas de tempo e energia de modo que não resultem em derrotas absolutas, foi uma das 
características positivas dos jogos observados. Essa abordagem ainda permite o uso de punições e 
recompensas com espaço para balanceamento adequado em jogos com a proposta de serem relaxantes. 
Permitir que o usuário possa parar para observar o espaço sem correr riscos é um detalhe relevante pois 
permite que o jogo possa ser pausado ou retomado nesses momentos sem perdas. As relações de causa e 
efeito, sejam decorrentes de escolhas narrativas ou efeitos de itens adquiridos conferem importância ao 
jogador dentro do jogo.

Alguns dos jogos avaliados poderiam ter sido desenvolvidos de forma melhor em alguns quesitos técnicos. Os 
problemas identificados causam confusão ou desmotivação, como mostrar ao jogador custos muito altos de 
forma que ele não consegue entender como vai obter aquilo, causando também a percepção de desvalorização 
dos itens mais baratos por comparação. Textos repetitivos, falta de novidades e personagens secundários sem 
personalidade são problemas que podem ter ocorrido devido a falta de tempo de desenvolvimento do jogo, 
uma questão que poderia ser aperfeiçoada com atualizações de conteúdo, que não aparentam ter acontecido 
com foco nos problemas levantados.

Os pontos positivos e negativos observados nessa fase, foram muito importantes no desenvolvimento da fase 
de criatividade, trazendo posteriormente aspectos como a escolha de uma estrutura narrativa, estruturação 
do jogo em etapas para evitar sobrecarga de informações no usuário, geração de ideias para analogia e 
mecânicas que se aproximassem dos pontos positivos identificados.

Figura 20 – Captura de tela do jogo Gris . Fonte: Google imagens (2025).

3.6 CRIATIVIDADE

Foi utilizada a técnica do brainwriting, com adaptações do método 6-3-5. Da seguinte forma:

▪ 3 rodadas. 10 minutos de duração em cada.

▪ Rodada 1: escrita de soluções para o problema investigado no papel. 

▪ Rodadas 2 e 3: troca de papéis no início da rodada, geração de alternativas e complementação das 
ideias anteriores.

▪ No total foram reunidos 12 esboços de ideias e 9 complementos.

▪ Participantes: o autor e Oliveira (2025), convidada por ser a desenvolvedora dos visuais do jogo.

Foram geradas 12 ideias no total, abaixo está uma síntese de cada ideia. 

1. Cultivo e cozinha da avó

2. Cientista encolhido tentando encontrar novas 
espécies de flores que possuem emoções

3. Gerenciar colméia e polinização de flores

4. Vida solitária na floresta

5. Fada estilista de plantas

6. Náufrago sobrevivendo na ilha folclórica

7. Curandeiro lidando com ervas e doentes

8. Streamer prefeito e jogadores funcionários e 
habitantes. Quando offline os jogadores se 
tornariam personagens que desempenham 
suas funções automaticamente.

9. Sereia explorando o mar e solucionando a 
poluição.

10. Automação de fazendas em marte

11. Jogador interferindo na sorte e intervindo na 
vida dos outros

12. Carteiro que acompanha os resultados sociais 
e emocionais das suas entregas (cartas, 
presentes, flores).

3.6.1 Resultados: ideias para a analogia
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Como aprendiz de um artesão de velas, o jogador coleta flores sob demanda e produz velas 
para os residentes da vila em que vive.

Um único dia após se tornar aprendiz, descobre que seu mentor precisou voltar à vila onde 
nasceu, deixando apenas uma carta dizendo que conta com ele para manter a Velaria e que 
caso vá tudo bem durante esse período, o permitirá herdar o estabelecimento.

Assim, o protagonista segue o jogo atendendo a pequenos pedidos entre 3 vilas. Reparando 
e melhorando seus equipamentos e a mobília da velaria. Durante esse tempo, ele também 
conhece melhor sobre as outras pessoas e sobre sua própria história.

No fim, o mentor retorna e questiona ao menino o que ele acha das pessoas na vila e o que 
ele pensa sobre o que é fazer e entregar velas e flores. Perguntas que não tem uma resposta 
certa, mas levam o jogador a refletir sobre sua compreensão dos sentimentos dos outros.

▪ Ações simples como andar terem upgrades.

▪ Ele não pode ver as mensagens antes do 
receptor da mensagem.

▪ Exploração da flora local (ideia 2).

▪ Vila e personagens recorrentes (ideia 4).

▪ Adição de comércio sobre a flora (ideia 5).

▪ Combinação de recursos como parte da 
mecânica (ideia 7).

▪ Formas de adquirir automações e 
facilitadores (ideia 10).

1. Implementar um sistema onde as ações do jogador resultem em ganho de experiência e aprimoramentos. 

2. Remover a parte em que ele sabe o conteúdo das cartas sem autorização, pois isso significa quebra de 
confiança.

3. Reforçar a presença da loja no jogo, pois um dos critérios é desenvolvimento financeiro.

Sugestões dos usuários durante a consulta

3.6.5 Incrementações

Essas adições foram importantes para adequar a ideia às expectativas e feedback dos usuários. Com 
exceção da primeira e segunda implementações, que foram sugestões diretas dos avaliadores, as outras 
vieram de propostas nas ideias para a analogia por serem guiadas pelas fases anteriores da metodologia.

3.6.6 A analogia final
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3.6.10 Mecânicas selecionadas para os primeiros protótipos

As mecânicas selecionadas são as que se destacaram dentre a ideação por ter uma relação muito direta com a 
ideia por trás da analogia do jogo e representarem pontos positivos dos jogos analisados. 

▪ Sintonia musical: é a principal forma em 
que o jogador obtém flores. É uma 
mecânica onde ele tem que manter a barra 
de afinação sob a nota que a música pede 
dando apenas toques na tela.

▪ Tempo baseado em ações: o tempo do jogo 
só passa quando o personagem se 
movimenta, canta, dorme ou faz uma 
atualização em seu equipamento. Ficar 
parado, falar com personagens, criar itens 
simples, consultar o livro de receitas e 
utilizar a interface do jogo são ações que 
não fazem o tempo passar.

▪ Missões: entregues de tempos em tempos 
por personagens, envolvem levar itens do 
ponto A ao B, procurar itens e investigar 
relatos da vila. Recompensas de missões são 
dinheiro e aumento da afinidade com os 
moradores, desbloqueando novos diálogos 
e missões.

▪ Inventário: para transportar os itens o 
jogador tem uma mochila em que ele pode 
organizar a disposição dos itens para deixar 
a bolsa mais bonita. A mochila tem um 
limite de itens que ela pode carregar.

▪ Manufatura de velas: velas são itens que 
podem ser manufaturados pelo jogador a 
partir das flores em combinações com 
outros ingredientes que ele pode comprar 
ou trocar com os habitantes do vilarejo. 
Velas são excelentes presentes e 
desbloqueiam cutscenes no jogo.

▪ Respiro profundo: é uma ação que 
aumenta o raio de detecção de campos de 
flores, a velocidade de movimento do 
jogador e reduz a oscilação da nota da 
mecânica de Sintonia Musical. Possui 
tempo de recarga.

A plataforma escolhida para o desenvolvimento do protótipo foi a Unity, por duas razões principais: 
familiaridade e possibilidades em aberto.

▪ Familiaridade: experiência prévia com a plataforma através de curso técnico focado na linguagem de 
programação C#. 

▪ Possibilidades: outras plataformas poderiam facilitar o processo de desenvolvimento do protótipo, 
mas restringiriam diversas mecânicas por oferecerem menos controle ao desenvolvedor. A Unity 
oferece uma maior abrangência de recursos e funcionalidades, apesar de ser mais complexa. 

▪ Engine de desenvolvimento: Unity 

▪ Software de edição de código: Visual 
Studio Code

▪ Linguagem de programação: C# 

▪ Plataforma-alvo: celular

▪ Plataforma de testes: PC

▪ Estrutura para teste: sketches simples, 
sprites fornecidos pela plataforma Unity, 
uma imagem para o relógio e uma 
representação da vista ortográfica (ambas 
retiradas do google).

3.7 MATERIAIS E TECNOLOGIA
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Condição de encerramento: entregar as flores solicitadas na missão.

Quantidade de pessoas: 4

Duração (MM:SS): 10:00, 8:00, 8:00 e não anotado. 

Reações: 

▪ Tempo baseado em ações foi bem 
recebido;

▪ Se animaram com a existência de 
diálogos;

▪ Não entenderam que comandos usar;

▪ Se animaram quando entenderam 
sozinhos como funcionava a mecânica 
de sintonia musical e finalizaram a 
missão;

▪ Não gostaram quando a missão de pegar 
as flores ficou repetitiva.

▪ 5 minutos ideais para relaxamento
atingidos (Sosa et al, 2025), porém 
muito devido a falta de compreensão 
dos jogadores. Requer ajustes.

Sugestões dos jogadores: 

▪ Remover erros no texto (quadrados ao 
invés de ícones);

▪ Dormir poderia dar um bônus como 
algumas ações não contabilizadas após 
acordar.

▪ Adicionar algo como um “status de 
sonolência”, podendo ser aplicado como 
forma de punição por não dormir 
(possivelmente com o efeito chance de 
falhar em ações básicas).

Implementação Objetivo Resultado Alterações

Missão de coleta de 
flores

Entregar 2  Azaleias e 
uma “Rosa Lunar” para 
o personagem

Após um tempo 
tentaram encontrar a 
Rosa Lunar a noite

Avaliar colocar mais 
pistas ou estender o 
caminho

Campo de flores
Locais para coleta de 
flores, variando de 
acordo com horário

Parte da dificuldade 
alta identificada

Aumentar a chance da 
flor a surgir ser a da 
missão (10%)

Mecânica de sintonia 
musical

Necessária para coletar 
as flores nos campos

Não concluir devido a 
dificuldade, fazendo o 
dia reiniciar diversas 
vezes.

Adicionar mecânica de 
dormir, iniciando um 
novo dia

Inventário
Armazenamento dos 
itens, exibido através 
de texto

Sem observações Sem alterações

Tempo baseado em ações
Tempo só passa 
enquanto estiver 
usando a sintonia 
musical ou andando

Sem impacto na 
dificuldade por falta de 
recompensas ou 
punições

Aumentar o tempo 
gasto durante a 
sintonia musical

Personagem dialogável
Capaz de dar a missão, 
receber e devolver um 
curto diálogo

Não perceberam que 
era possível avançar os 
diálogos

Adicionar um 
indicador de quando há 
mais falas

Área de edifício
Serve como marcador 
de onde encontrar um 
personagem específico

Sem paredes, os 
jogadores acharam que 
era como um piso 
diferente

Criar paredes, entradas 
e itens do edifício para 
tornar reconhecível

1ª sessão de testes

3.10 VERIFICAÇÃO

Quadro 5 - Implementações e resultados da 1ª sessão. Fonte: o autor (2025).

Figura 26 – Exemplos de mecânicas implementadas (esquerda) e tela do jogo (direita) . Fonte: o autor  (2025).IMPLEMENTAÇÕES E RESULTADOS DA 1ª SESSÃO
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Condição de encerramento: entregar as flores solicitadas na missão.

Quantidade de pessoas: 5

Duração (MM:SS): 3:15, 10:30, 3:50, 4:00 e 7:20

Observações: 

▪ Um jogador ficou sério durante quase 
todo o teste;

▪ Menos expressões de diversão 
perceptíveis do que no teste anterior, 
jogadores agindo de forma crítica e 
investigativa;

▪ Tentaram achar algo escondido ou 
alguma utilidade para os itens 
inspecionados e ficaram decepcionados 
de não encontrar;

▪ Gostaram da interação com o 
personagem e pareceram sentir alívio 
ao concluir a missão (após um pouco de 
dificuldade);

▪ Jogadores que haviam experimentado o 
jogo anteriormente tiveram uma queda 
drástica no tempo de jogo, chegando a 
menos da metade do tempo original;

▪ Demoraram para entender como a 
sintonia musical funcionava;

Sugestões dos jogadores: 

▪ Pediram mais clareza através de 
feedbacks visuais;

▪ Queriam encontrar itens no caminho ao 
invés de apenas inspecionar;

▪ Questionaram se é possível obter 
infinitas flores de um mesmo campo no 
mesmo dia;

▪ Questionaram o ganho de dinheiro, 
sugerindo que os itens tivessem alguma 
integração ou envolvessem outra 
missão futura;

▪ Falaram que seria interessante a 
presença de um mapa.

▪ Pediram que a hora de início do dia 
fosse alterada para as 6:00 (estava 
iniciando às 00h).

Implementação Objetivo Resultado Alterações

Textos de apoio 
Indicam teclas de 
interação quando 
disponíveis

Novos jogadores não 
precisaram de 
instruções externas

Sem alterações

Revisão dos textos das 
missões e diálogo

Remover erros como 
quadrados ao invés de 
ícones

Diálogos foram lidos 
mais rápido e sem 
preocupação de estar 
perdendo algo

Sem alterações

Adição de paredes 
Limitar a área de 
exploração e definir 
melhor a rota que o 
jogador tem que tomar

Dificuldade em sair do 
edifício inicial

Indicar as saídas com 
clareza

Itens para o jogador 
inspecionar

Acrescentar a narrativa 
do edifício

Interessantes, mas 
deveriam estar 
presentes pelo 
caminho também

Recompensar o 
jogador ao encontrá-
los ou iniciar uma 
missão secundária

Rotação da interface da 
mecânica da flauta para 
a horizontal

Fortalecer a analogia 
da flauta, que no 
desenho está na 
horizontal

Visto positivamente 
pelos jogadores, “fez 
sentido”

Sem alterações

Remapeamento 
centrando todos os 
comandos na tecla 
[Espaço]

Simplificar o 
aprendizado inicial, 
acelerando o 
entretenimento

Jogadores cometendo 
menos erros nos 
comandos

Trocar para um botão 
único, na versão para 
celular (futuramente)

Caminho levando ao 
bosque

Implementação de 
pistas para busca em 
locais distantes

Jogadores o seguiram 
imediatamente, um 
pouco monótono

Adicionar personagens 
e itens

2ª sessão de testes

Quadro 6 - Implementações e resultados da 2ª sessão. Fonte: o autor (2025).

Figura 27 – Exemplos de mecânicas implementadas (esquerda) e tela do jogo (à direita) . Fonte: o autor  (2025).IMPLEMENTAÇÕES E RESULTADOS DA 2ª SESSÃO
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Condição de encerramento: entregar as flores solicitadas na missão.

Quantidade de pessoas: 4

Duração (MM:SS): 2:18, 3:00, 5:20, 3:00. 

Observações: 

▪ Se frustraram com o contador 
começando às 6h e disseram que deveria 
iniciar zerado. O dia após acordar que 
deveria começar às 6h. 

▪ Questionaram se as flores solicitadas 
não apareceriam após várias tentativas. 
Se animaram quando a última flor 
pedida surgiu. 

▪ Correram para casa com menos de 25% 
do tempo sobrando para se sentir 
seguros e puderam fazer isso com 
tranquilidade já que andar custa 
pouquíssimo tempo.

▪ Souberam para onde ir e disseram que 
gostaram de falar com o personagem 
mais vezes pelo caminho. 

▪ Não entenderam que os personagens 
pelo caminho seriam diferentes 
personagens, vale considerar fazer o 
mesmo personagem acompanhar o 
jogador em algumas missões.

Sugestões dos jogadores: 

▪ Fazer com que dê zoom apenas após 
começar a mecânica de sintonia musical 
e não ao passar por cima do local com as 
flores.

▪ Adicionar personagens e edifícios para 
conversar.

▪ Adicionar surpresas rápidas que 
fizessem parar a missão 
temporariamente como “perseguir uma 
carta ou gato com uma flor na boca”. 

▪ Aumentar a chance da flor “mais rara” 
aparecer

Implementação Objetivo Resultado Alterações

Vista e movimentação 
ortográfica

Corrigir a experiência 
de exploração e ver a 
reação dos jogadores

Estranharam a 
movimentação mas se 
adaptaram rápido

Sem alterações

Correção da hora de 
início do dia para 6AM

Pedido dos jogadores, 
por “fazer mais 
sentido”

Rejeitado. É melhor 
que acordar seja às 6:00 
e o início do dia às 00h

Desfazer e 
implementar as 6h 
apenas após acordar

Barra do minigame 
começando em uma 
posição fixa

Facilitar o início da 
mecânica de sintonia 
musical

Menos erros no início 
do minigame, 
jogadores concluindo 
mais rápido

Sem alterações

Zoom in ao entrar e 
zoom out ao sair de 
edifícios e campos de 
flores

Destaque nos 
personagens e itens 
dentro dos edifícios

Jogadores prestando 
mais atenção nos 
detalhes do 
personagem

Implementar também 
durante a sintonia 
musical

Limite de flores por 
campo de busca e 
indicador visual

Forçar os jogadores a 
procurar em novos 
locais e em outros dias

Aumento da 
importância do tempo 
baseado em ações

Sem alterações

Cama (objeto 
interativo)

Permite a passagem do 
dia, reiniciando os 
campos de flores

Jogadores 
desenvolvendo 
estratégias de 
gerenciamento de 
tempo

Sem alterações

Recompensa por 
dormir antes das 00h

Permite andar com 15% 
de velocidade extra por 
um tempo

Estratégias como foco 
em exploração após 
dormir

Talvez reduzir a 
eficácia ou a duração 
para ser uma estratégia 
e não uma obrigação

3ª sessão de testes

Quadro 7 - Implementações e resultados da 3ª sessão. Fonte: o autor (2025).

Figura 28 – Tela do jogo (esquerda) e exemplos de mecânicas implementadas (direita) . Fonte: o autor  (2025).IMPLEMENTAÇÕES E RESULTADOS DA 3ª SESSÃO
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4 CONCLUSÃO

Os fatores necessários para o funcionamento das mecânicas apresentadas tornaram o balanceamento um 
desafio central do projeto, evidenciando a complexidade de sustentar o engajamento sem induzir frustração 
ou tédio excessivos. Esses estados, diretamente influenciados pelo ritmo de jogo e pela habilidade do 
jogador, mostram-se particularmente sensíveis em experiências voltadas à redução do estresse e da 
ansiedade.

As interações com o protótipo geraram, na maior parte do tempo, reações positivas, como sorrisos e 
expressões de tranquilidade, indicando potencial da experiência em promover estados afetivos alinhados à 
proposta do projeto. No entanto, em determinados momentos, dificuldades relacionadas ao ritmo e ao 
desafio das mecânicas resultaram em manifestações de frustração e tédio acima do esperado para a 
experiência pretendida.

O protótipo alcançado representa os primeiros passos de uma experiência digital inspirada nos aspectos 
positivos dos similares analisados e nas expectativas da persona que esteve envolvida em quase todo o 
projeto. Busca ser seguro e acolhedor, destacando o cuidado como aspecto essencial no cenário pós-
pandemia.

Como desdobramentos futuros, a combinação das velas com outras mecânicas, bem como a implementação 
da loja e da mecânica de respiro profundo, podem ser exploradas em novos ciclos de testes. Essas 
implementações permitiriam avaliar de forma mais aprofundada como a variação de estímulos e interações 
impacta o ritmo da experiência e o engajamento do jogador.

Além disso, os efeitos do jogo sobre a saúde mental da persona e de sujeitos com características distintas 
daquelas identificadas na etapa inicial da pesquisa configuram um campo relevante para investigações 
futuras. Estudos complementares podem empregar métodos como testes A/B e escalas de satisfação, 
possibilitando a coleta de dados quantificáveis sobre a percepção e os impactos da experiência.

A solução apresentada não contemplou decisões relativas aos aspectos visuais do jogo, uma vez que essa 
etapa foi desenvolvida por Oliveira (2025) em seu projeto de conclusão de curso na UFPE, realizado em 
paralelo a este trabalho. Nesse sentido, parte do desenvolvimento futuro consiste em compreender de que 
maneira os elementos visuais influenciam a percepção dos usuários acerca da narrativa e das mecânicas 
propostas.

4.1 LIMITAÇÕES E DESENVOLVIMENTO FUTURO 
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