














influencing both the positive and negative aspects of players’ lives. Faced wi

the game’s narrative, mechanics, and emotional focus. The 

















•

•

•

•

•



o “Animosity”





















participantes, de diversas faixas etárias (Figura 1), já vivenciou ou conhece alguém 

com transtornos como ansiedade, depressão ou estresse (95,7 %, Figura 2) e que 

60,3 % deles já buscaram apoio psicológico (Figura 3). Esses dado
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mundo a “magias”, que se baseiam no nível de adrenalina atual











botão “Play”, verificar as configurações do jogo através do segundo botão “Options”, 

checar os avanços do jogador através do terceiro botão “Achievements” e sair do jogo 

com o último botão “Leave”. Além disso, h
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“Gamification”
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