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RESUMO

Esteartigo analisa o uso dainterface diegética em Dead Space sob a perspectiva da Game User Experience
(GUX) e da coeréncia ludonarrativa. Com base em referencial teérico que articula UX em jogos, cognicao
e estudos narrativos, investiga-se como a integracao da interface ao corpo do avatar e ao espago
ficcional reduz o atrito cognitivo, reforca a imersao e fortalece a agéncia do jogador. Argumenta-se que
a Ul diegética opera como eixo estruturante da experiéncia, articulando mecanicas, narrativa, emocao e
presenca de forma coerente no design contemporaneo de jogos digitais.

Palavras-chave: Diegese. Experiéncia do Usuario. Coeréncia Ludonarrativa.

ABSTRACT

This article analyzes the use of diegetic interfaces in Dead Space from the perspective of Game User
Experience (GUX) and ludonarrative coherence. Drawing on a theoretical framework that integrates game
UX, cognition, and narrative studies, it examines how embedding interface elements into the avatar's
body and the fictional space reduces cognitive friction, enhances immersion, and strengthens player
agency. It argues that diegetic Ul functions as a structural axis of the experience, articulating mechanics,
narrative, emotion, and presence in a coherent manner within contemporary digital game design.
Keywords: Diegesis. User Experience. Ludonarrative Coherence.
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1 INTRODUGAO

Nas Gltimas décadas, as pesquisas e estudos sobre experiéncia do usuario (UX) em jogos digitais
tém avancado e se expandido para além da analise de usabilidade e da estética, incorporando e integrando
dimensoes narrativas, emocionais e de imersao; atualmente, a Game User Experience (GUX) € um campo
amplo, que busca investigar, além destes aspectos, as diferentes formas como os jogadores interagem,
percebem e se sentem ao jogar um jogo digital. Nesse contexto, as interfaces diegéticas sao um dos
recursos relevantes para a construcao de experiéncias de jogo coerentes e imersivas, pois reduzem a
distancia entre o jogador e o universo ficcional, eliminando a interface enquanto camada de comunicacao
sobreposta ao mundo do jogo. Ao integrar os elementos informativos e funcionais da interface ao proprio
mundo do jogo — seja no corpo do avatar/personagem, em dispositivos internos a narrativa ou em
elementos ambientais —, a Ul diegética reduz o esforgo cognitivo e fortalece o sentimento de presenca
e pertencimento do jogador no mundo do jogo, promovendo uma relagao continua entre acao, feedback
e ficcao (SALEN; ZIMMERMAN, 2004; JUUL, 2005).

Enquanto o modelo de interface mais tradicional (interface ndo diegética) se impde como uma
camada sobreposta e externa a diegese (e.g. a HUD", ver Figura 1), criando um espaco perceptivo e
6bvio de comunicacao (e de separacao com o mundo do jogo), a interface diegética propde uma interface
unificada ao mundo do jogo, em que o jogador ndao apenas controla o personagem, mas percebe o mundo
através dele, potencializando a imersao. Essa integracao entre sistema e narrativa gera o que se pode
chamar de coeréncia ludonarrativa, conceito que descreve a harmonia entre o funcionamento lddico e
o0 universo narrativo (DOVEY; KENNEDY, 2006). Nesse sentido, o design diegético ndo é apenas uma
solucao estética ou de realismo visual, mas uma estratégia de design centrada na experiéncia, que visa
alinhar percepg¢ao, emocao e acao do jogador de forma natural e intuitiva.

" HUD: Heads-Up Display é a “camada” de interface sobreposta ao mundo do jogo. Costa (2023) apresenta um breve histérico
sobre o surgimento deste elemento de interface em jogos digitais.
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Figura 1 — Exemplo de Interface nao diegética: HUD em Metal Gear Solid Delta, no canto inferior direito.

SR

Fonte: Konami (2025)

Ao longo da historia dos jogos digitais, essa preocupagao com aintegracao entre feedback, interface
e narrativa evoluiu de forma gradual. Desde experimentos iniciais em Battlezone (1980) e Elite (1984),
passando por refinamentos e evolucoes técnicas e conceituais em titulos como Metroid Prime (2002) e
Deus Ex (2000), até alcangar maturidade paradigmatica em Dead Space (2008/2023), ainterface diegética
consolidou-se como um dos pilares do design imersivo contemporaneo em jogos digitais. Atualmente,
sua relevancia é rediscutida no contexto de realidade virtual (VR) e aumentada (AR), onde a coeréncia
perceptiva é condi¢ao essencial para a presenca e o conforto do jogador (SHARPLES; WILLIAMS; REEVES,
2025).

Cabe destacar que parte do referencial tedrico mobilizado neste estudo deriva de producées do
inicio dos anos 2000, momento de consolidacao dos game studies enquanto campo académico. Tal
escolha ndo implica adesao acritica a essas perspectivas, mas reconhecimento de seu papel fundacional
na estruturacao do debate sobre regras, narrativa e agéncia. Ao mesmo tempo, o artigo dialoga com
producoes recentes, buscando tensionar e atualizar esses conceitos a luz de discussdes contemporaneas
sobre experiéncia encarnada, design adaptativo e modelagem afetiva.

Assim, compreender a interface diegética sob o prisma da experiéncia do usuario em jogos significa
ir alem da mera estética funcional e reconhecer seu papel como mediadora sensivel entre a estrutura
ladica e a percepcao humana. Este artigo objetiva desevolver uma analise histérica e conceitual desse
tipo de interface, examinando sua relagao com a coeréncia ludonarrativa e com o design de experiéncia
centrado no jogador, tendo Dead Space como ancora e modelo desta abordagem de design. A metodologia
utilizada fundamenta-se em uma abordagem qualitativa e exploratéria, com base na analise critica de
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design da obra e pesquisa bibliografica. O estudo adota uma perspectiva interdisciplinar, articulando
referenciais teoricos da teoria narrativa e cinematografica (GENETTE, 1980), dos estudos de game design
e interfaces em jogos digitais (SALEN; ZIMMERMAN, 2004; JUUL, 2005; DOVEY; KENNEDY, 2006) e da
experiéncia do usuario e design de interfaces em jogos digitais (SAUNDERS; NOVAK, 2013; COSTA, 2023).

A analise empirica foi conduzida a partir de um estudo de caso centrado no jogo Dead Space (EA
Redwood Shores, 2008/2023), examinando seus elementos de interface, estrutura diegética e coeréncia
ludonarrativa sob o ponto de vista do design de experiéncia. O método compreendeu a observagao
sistematica do gameplay, o registro de evidéncias visuais e o cruzamento interpretativo entre forma,
funcao e narrativa, permitindo discutir de modo critico como o design diegético da interface atua na
construcao da imersao e na reducao de atrito cognitivo na interacao jogador-jogo.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

A interatividade constitui um dos principais diferenciais dos jogos digitais enquanto midia (MOTT,
2011; SAUNDERS; NOVAK, 2013). Nesse contexto, a interface assume papel central no design do jogo,
pois & o principal mediador da relagao entre jogador e sistema. Conforme argumenta Jesper Juul, a
distincao entreinterface e jogabilidade é frequentemente difusa, sendo ambas dimensoes profundamente
interligadas. De forma semelhante, autores do design como Bonsiepe (2021) e Raskin (2000) defendem
que a interface nao é apenas um componente do produto, mas o proprio meio pelo qual ele se concretiza.
Assim, nos jogos digitais, a interface atua como estrutura mediadora da experiéncia, articulando estética,
narrativa e regras na construcao do dialogo entre jogador e sistema. Nessa perspectiva, as escolhas de
design de interface também influenciam diretamente o grau de coeréncia entre os sistemas ladicos e a
dimensao narrativa do jogo, podendo reforcar ou enfraquecer a articulacio entre essas camadas. E nesse
ponto que a discussao sobre interfaces diegéticas se torna relevante, pois sua integragao ao universo
ficcional pode contribuir para a manutencao da coeréncia ludonarrativa da experiéncia de jogo.

Entende-se por diegese como a narrativa de uma obra e todo o seu mundo e universo ficional,
considerando o tempo, espaco, personagens e acontecimentos inerentes (GENETTE, 1980); a diegese é
tudo aquilo que ocorre dentro do universo da obra. Bordwell e Thompson (2013) exemplificam a diferenca
entre sons diegéticos — originados dentro da cena, como dialogos e ruidos de ambiente — e nao-
diegéticos — como trilhas sonoras ou narracoes em voice-over. Essa separacao ajuda a entender o que
pertence ao universo representado e o que atua como comentario ou amplificacao externa da narrativa.

O conceito de diegese, originalmente desenvolvido na teoria literaria, foi amplamente explorado no
ambito da pesquisa sobre cinema, tornando-se fundamental para a compreensao da coeréncia interna
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das narrativas audiovisuais. Deste modo, pode-se discutir o filme (e outras obras audiovisuais, e.g. jogos
digitais) como texto narrativo e com diferentes niveis de enunciagao. Autores como Chatman (1980) e
Metz (1982) debatem a diegese como um espaco de significacao, onde o espectador constroi a coeréncia
interna da historia a partir de codigos audiovisuais. Desse modo, a diegese nao é apenas o “mundo da
historia’, mas um dispositivo de interpretacao que regula a realidade da relacao obra/usuario e orienta a
imersao (CHATMAN, 1980; METZ, 1982).

Nos jogos digitais, o conceito &€ ampliado. O universo diegético passa a incluir nao apenas elementos
audiovisuais, mas também componentes interativos e sistémicos do jogo enquanto artefato e experiéncia;
0 que torna o conceito ainda mais amplo. O jogador ndao &€ um apenas espectador passivo, mas um agente
ativo que atua dentro da diegese do jogo digital, interferindo diretamente em seus eventos e regras, e na
propria relacdo diegética em si. Wolf (2001) argumenta que a imersao nos jogos digitais depende tanto
da narrativa quanto da agéncia do jogador sobre o mundo representado, que deixa de ser apenas uma
projecao estética para se tornar um espaco de agao significativa.

Saunders e Novak (2013) apresentam uma classificacao da interface em jogos digitais em relacao
a diegese. De modo sintético, os autores consideram:

i. Elementos de interface diegéticos, como os elementos inclusos no mundo do jogo e que sao

imersivos (e.g. barra de energia integrada ao traje em Dead Space; visor do capacete em Metroid
Prime);

ii. Elementos de interfaces nao diegéticos, como os elementos de interface que nao existem
no mundo do jogo e ndo sao imersivos (e.g. HUD tradicional de Call of Duty ou minimapas
sobrepostos em The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom);

iii. Elementos de interface espaciais, como os elementos de interface que estao no mundo do
jogo, mas nao sao imersivos (e.g. indicadores flutuantes acima de personagens em League of
Legends) e;

iv. Meta elementos de interface, como os elementos de interface que nao estao no mundo do
jogo, mas sao imersivos (e.g. trilhas sonoras emocionais que nao existem no mundo ficcional,
mas influenciam a imersao ou o CODEC de Metal Gear Solid).

A pesquisa de Costa (2023) detalha e exemplifica algumas utilizacées destas classificacoes. A

Figura 2 apresenta uma sintese da proposta classificacao de Saunders e Novak (2013).
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Figura 2 - Classificagao dos Elementos de Interface em Jogos Digitais.

O elemento da interface esta no mundo do jogo?

E Diegética

Fonte: Adaptado de Saunders e Novak (2013)

O elemento da interface
& imersivo?

Pesquisas mais recentes confirmam esse deslocamento conceitual. Scerri (2023), ao investigar
diferentes estilos de interface (HUDs e Uls) em Far Cry 2 e Far Cry 6, demonstra que interfaces altamente
diegéticas tendem a favorecer a imersao, mas que o excesso de realismo pode comprometer a clareza
funcional. Isso aponta para um paradoxo do design contemporaneo da interface em jogos digitais: quanto
mais integrada é a interface ao mundo ficcional, mais o jogador precisa decodificar suas fungdes dentro
da diegese.

Esse debate também aparece em estudos sobre jogos de realidade mista, nos quais elementos
diegéticos atuam como pontes entre o mundo fisico e o virtual (HARGOOD, 2024). Assim, aadog¢ao de uma
abordagem de design diegético perpassa entender seus impactos na experiéncia do usuario e também
avaliar suas caracteristicas intrinsecas enquanto elemento de uso e comunicacional. Neste sentido, testes
conceituais em mock-ups e playtests nas fases iniciais de design se tornam ferramentas relevantes de
validacao da interface, contribuindo para a validagao da diegese enquanto elemento funcional e estético,
aléem de detectar possiveis atritos de comunicacao e usabilidade.

2.1 J0GOS COMO SISTEMAS NARRATIVOS E LUDICOS

Jesper Juul (2005), em Half-Real, propde que os jogos sao entidades hibridas compostas
simultaneamente por regras formais e mundos ficcionais. Essa dualidade faz do jogo um meio singular
de expressao, no qual a diegese atua como ponte entre a estrutura das regras e a fluidez da narrativa,

Brazilian Creative Industries Journal | Novo Hamburgo | v.5 | n. 2 | jul./dez. 2025 UFNE'VEEVR/I\.DEE 174



Brazilian

Creative Industries
Journal ISSN: 2763-8677

oferecendo coeréncia e sentido a experiéncia. O autor defende que o prazer do jogo emerge justamente
dessa oscilacao entre real e ficcional.

De modo complementar, Salen e Zimmerman (2004) descrevem os jogos como sistemas de
significacao emergente, em que design, interacao e contexto se articulam para gerar experiéncias Unicas.
A interface &, nesse sentido, um componente narrativo essencial, pois traduz as regras do sistema em
acoes compreensiveis dentro da diegese. O design de interface, portanto, nao apenas comunica, mas
participa ativamente da construcao de sentido.

A centralidade cultural e simbdlica do jogo foi antecipada por Huizinga (2019), em Homo Ludens,
ao conceber o jogar como atividade fundadora da cultura. O jogo é visto como espaco autbnomo de
significado, mas permeado por valores sociais e rituais. Essa dimensao simbalica é retomada por Dovey e
Kennedy (2006), que observam como os jogos digitais operam em meio a tensdes culturais, econémicas
e tecnologicas, sendo o design de interface um campo privilegiado para observar tais negociacoes.

Murray (1997) amplia a discussao ao propor a narrativa digital como uma forma de "encenagao
participativa’, onde o jogador é simultaneamente espectador e autor. Assim, a coeréncia diegética passa
a depender tanto das decisoes de design quanto da performance interpretativa do jogador, configurando
uma experiéncia coautoral.

2.2 COERENCIA E DISSONANCIA LUDONARRATIVA

O termo dissonancia ludonarrativa (ludonarrative dissonance), cunhado por Hocking (2007; 2025),
descreve a tensao entre narrativa e mecanica. Em BioShock, por exemplo, o sistema de recompensas
por atitudes egoistas contradizia a narrativa que exaltava valores altruistas, criando um descompasso
entre o que o0 jogo contava e o que o jogador era incentivado a fazer. Essa dissonancia afeta diretamente
aimersao e a coeréncia do mundo diegético.

Estudos recentes vém refinando esse conceito. Liang (2024) propde o Dynamical-Meaning
Focused Design, uma abordagem de design que busca reduzir a dissonancia ludonarrativa por meio de
escolhas que tenham repercussoes narrativas coerentes com o contexto e constru¢ao do mundo do jogo.
Ja Hernandez-Pérez, Albaladejo-Ortega e Raja-Aparicio (2024) argumentam que a dissonancia nao é
necessariamente negativa — pode ser usada de modo produtivo, como recurso estético ou critico que
provoca reflexao sobre o papel do jogador e os limites do sistema.

A dissonancia ludonarrativa pode ser compreendida em diferentes niveis. Para além do conflito
entre narrativa explicita e sistema de recompensas, ela pode manifestar-se como descompasso entre
agéncia performativa e identidade ficcional do personagem, entre ética narrativa e incentivos sistémicos,
ou ainda entre atmosfera construida e mecanicas recorrentes. Nesse sentido, a dissonancia nao € apenas
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um erro de design, mas um fendmeno estrutural que emerge quando regras e significados operam
sob logicas distintas. Hernandez-Pérez, Albaladejo-Ortega e Raja-Aparicio (2024) argumentam que a
dissonancia pode inclusive assumir fungao estética ou critica, ao provocar reflexao sobre os limites do
sistema ou sobre o papel do jogador dentro dele.

De modo complementar, a coeréncia ludonarrativa nao deve ser entendida apenas como auséncia
de dissonancia, mas como convergéncia estruturada entre mecanicas, sistemas de feedback, identidade
ficcional e expectativas narrativas. Trata-se tanto de uma propriedade do design quanto de um efeito
experiencial percebido pelo jogador. Assim, a coeréncia pode ser analisada em dois niveis: (i) estrutural,
quando as regras reforcam os significados narrativos, e (ii) experiencial, quando o jogador percebe
alinhamento entre o que faz, o que vé e o que a narrativa comunica.

Em contraposicao, o conceito de coeréncia ludonarrativa (ludonarrative coherence) designa a
convergéncia entre sistemas de regras e historia. Jogos que adotam interfaces diegéticas, como Dead
Space (2008) e Metroid Prime (2002), exemplificam essa harmonia, pois os elementos informativos
(nivel de energia, mapa, comunicacao) estao integrados ao universo ficcional. Essa integragao evita a
fragmentacao entre acao do jogador e percepcao do avatar, reforcando a coeréncia entre corpo, espacgo
e narrativa.

Além disso, Parra Bravo (2023) destaca o papel das restricdes temporais como articuladores da
coeréncia ludonarrativa. Elementos como tempo limite, ritmo de eventos e pausas sao recursos de design
que sincronizam narrativa e mecanica, criando uma temporalidade diegética consistente. Mochocka e
Walczak (2023) ampliam o conceito ao introduzir a nocao de ludomusical harmony, analisando como
a trilha sonora e os sons ambientais em Night in the Woods contribuem para alinhar emocao, acao e
narrativa, compondo uma coeréncia sensorial. Observa-se, contudo, que embora tais estudos avancem
significativamente na compreensao da coeréncia ludonarrativa sob perspectivas temporais e sensoriais,
ha relativa escassez de analises especificas sobre o papel da interface grafica como mediadora estrutural
dessa coeréncia. A literatura tende a privilegiar sistemas de regras, muasica ou ritmo narrativo, mas
dedica menor atencao a Ul enquanto dispositivo de articulacao entre acao e significado. Nesse sentido, o
presente artigo busca contribuir para essa lacuna ao examinar a interface diegética como elemento ativo
na construcao da coeréncia ludonarrativa.

Nesse sentido, a diegese em jogos digitais pode ser compreendida como um elemento articulador
entre sistemas de regras, construcao narrativa e experiéncia do jogador. Quando integrada de forma
consistente, ela contribui para minimizar rupturas perceptivas entre as acoes realizadas pelo jogador, as
informacgdes apresentadas pelo sistema e o universo ficcional representado. A interface, como principal
mediadora dessa relagao, desempenha papel central na manutencao da coeréncia ludonarrativa, ao
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alinhar comunicagao funcional e significado narrativo. Assim, as escolhas de interface passam ainfluenciar
diretamente a forma como o jogador compreende, sente e se envolve com o jogo, abrindo espaco para
uma abordagem que considera a experiéncia do usuario como dimensao estruturante do design.
Entretanto, & necessario evitar uma associacao automatica entre interface diegética e coeréncia
ludonarrativa. A simples insercao de elementos informacionais dentro do universo ficcional nao garante,
por si so, alinhamento estrutural entre narrativa e sistema. Umainterface pode ser formalmente diegética
e ainda assim produzir ruidos interpretativos, inconsisténcias funcionais ou sobrecarga cognitiva que
comprometam a experiéncia. Para que a interface diegética contribua efetivamente para a coeréncia
ludonarrativa, ao menos quatro condicdes devem ser observadas: (i) justificativa ficcional plausivel; (i)
consisténcia sistémica entre feedback e mecanica; (iii) legibilidade funcional adequada as demandas
cognitivas do jogador; e (iv) alinhamento com a identidade narrativa do personagem. E sob esses critérios
que se pode avaliar se uma solucao diegética fortalece ou nao a convergéncia entre regras e histaria.

2.3 EXPERIENCIA DO USUARIO EM JOGOS (GUX)

A Game User Experience (GUX) emerge como um campo interdisciplinar dedicado a compreensao
da experiéncia do jogador a partir da articulacao entre dimensdes emocionais, cognitivas, técnicas, sociais
e estéticas da experiéncia. Diferentemente da UX tradicional, principalmente em produtos nao-jogo e
voltada prioritariamente a eficiéncia funcional, a GUX considera o jogo como um sistema experiencial
complexo, no qual prazer, desafio, engajamento e interpretacao simbdlica sao dimensodes indissociaveis.

Desurvire e Wiberg (2009) sugerem heuristicas especificas para avaliar o prazer e o engajamento
dos jogadores, indo além da eficiéncia funcional. Nacke (2015) defendem que a GUX resulta da interacao
entre desafio, prazer e significado, o que implica compreender o jogador como sujeito ativo em um sistema
simbélico. Hodent (2017) destaca que o design de jogos deve ser orientado pelo funcionamento do cérebro
humano, considerando limitagoes cognitivas como atencao seletiva, meméria de trabalho e carga mental,
bem como processos emocionais que influenciam a tomada de decisao e o envolvimento do jogador. Ao
integrar principios da neurociéncia e da psicologia cognitiva ao design de interfaces e mecanicas, a GUX
desloca o foco da mera interagao funcional para a construcao de experiéncias significativas, imersivas e
coerentes com o universo ficcional do jogo.

Interfaces diegéticas tém impacto direto sobre a sensacao de presenca, a interpretacao de sinais
narrativos e a percepcao de agéncia. Murray (1997) descreve a presenca digital como um estado de
“imersao participativa” em que o jogador se sente dentro do mundo narrativo. Ryan (2001) argumenta
que a coeréncia entre elementos narrativos e interativos reforca o sentimento de verossimilhanca
e pertencimento a diegese. Salen e Zimmerman (2004) destacam que a agéncia — a capacidade de
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agir significativamente dentro do sistema — depende da clareza com que as interfaces comunicam as
possibilidades de acao.

Nos Gltimos anos, a Game User Experience tem evoluido para além da simples otimizagao da
interfaces e controles em jogos sob a perspectiva da usabilidade, incorporando modelos adaptativos
e sensiveis a experiéncia emocional dos jogadores, bem como metodologias analiticas avangadas para
compreender e ajustar o contetdo de forma responsiva as preferéncias e comportamentos dos usuarios.
Pesquisas recentes destacam que sistemas de jogo adaptativo baseados em dados do usuario podem
personalizar o conteldo e responder em tempo real aos estados emocionais dos jogadores, ampliando a
imersao e satisfacao no gameplay ao mover além da performance técnica e englobar aspectos afetivos e
motivacionais (LOPES; FACHADA:; FONSECA, 2025).

Ademais, estudos empiricos em user experience tém explorado métodos qualitativos e
quantitativos para avaliar a experiéncia em jogos de realidade virtual, mostrando como fatores como
presenca, emocao e ciber-enjoo sao diretamente influenciados por variaveis técnicas e de design —
reforcando a necessidade de abordagens de GUX que considerem tanto aspectos emocionais quanto
contextuais do jogador (WARSINKE et al., 2024). Tais tendéncias indicam que a GUX contemporanea nao
€ apenas uma questao de usabilidade ou estética, mas um campo interdisciplinar que integra modelagem
afetiva, adaptacao de contetdo e analise de dados para oferecer experiéncias mais ricas, significativas
e personalizadas, refletindo novos paradigmas em que o jogador é entendido como um agente ativo em
um sistema dinamico de feedback e co-criacao.

2.4 A EVOLUCAO HISTORICA DA DIEGESE EM JOGOS DIGITAIS

Diante da consolidagao da GUX como um campo sensivel as dimensdes emocionais e contextuais
do jogador, torna-se relevante revisitar os fundamentos que historicamente sustentam a imersao e a
coeréncia nos jogos digitais. Nesse cenario, a diegese destaca-se como elemento central na articulacao
entre interface, narrativa e mecanica. A analise de sua evolugao historica permite compreender como
solucdes de design anteriores influenciaram os paradigmas contemporaneos da experiéncia do usuario
em jogos.

As primeiras interfaces em jogos digitais eram essencialmente nao-diegéticas: a pontuacao (ou
scores) em Pong (1972) ou Space Invaders (1978) eram exibidos como uma camada sobreposta na
tela, sem justificativa narrativa; € um design funcional sob a 6tica da usabilidade, ainda que limitado
pela tecnologia. Contudo, na década de 1980 ja aparecem tentativas embrionarias de uma justificacao
diegética. Um exemplo precoce é Elite (David Braben e lan Bell, 1984), simulador espacial em que a HUD
é representada como painéis de navegacao do cockpit. Ainda que rudimentar, esse modelo é considerado
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por alguns autores como o primeiro esforco consistente em contextualizar a interface no mundo do jogo
(DOVEY; KENNEDY, 2006; KENT, 2010).

Outro experimento relevante é visto em Battlezone (Atari, 1980), jogo em primeira pessoa com
graficos vetoriais que reproduziam a visao de dentro de um tanque de guerra. O enquadramento em visor
e arepresentacao de mira do canhao podem ser interpretados como formas iniciais de interface diegética
(SALEN; ZIMMERMAN, 2004), simulando o processo de mirar e atirar, por mais que a interface ainda
apresente uma HUD com outras informacoes. Battlezone, ilustrado na Figura 3 (p. 11), pode ser colocado
como um dos primeiros produtos a explorar, de forma rudimentar, o conceito de interface diegética em
jogos digitais, mesmo apresentando outros elementos nao diegéticos.

Figura 3 — Battlezone e os primérdios das interfaces diegéticas.
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Fonte: Atari (1980)

Nos anos 1990, titulos como System Shock (1994) e System Shock 2 (1999) ja apresentavam
consoles, PDAs e logs integrados ao universo ficcional, funcionando como interfaces diegéticas. Em 1997,
007: GoldenEye, da Rare, introduziu um menu de pausa acessado pelo “reldgio” de James Bond, gesto
emblematico de contextualizacao da interface. Nos anos 2000, a pratica se consolida com Metroid Prime
(Retro Studios, 2002; ver Figura 4), que apresenta a HUD projetada no visor do capacete da protagonista,
Samus; e Deus Ex (2000), que justifica seu inventario como implantes cibernéticos do personagem.
Esses exemplos marcam a transicao da interface como mero recurso utilitario para parte integrante da
experiéncia narrativa.
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Figura 4 — Metroid Prime: todas as informacoes projetadas no visor de Samus.
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Dead Space (EA Redwood Shores, 2008) é considerado o paradigma do design de interfaces
diegéticas em jogos digitais. A armadura do personagem, denomida de RIG (Resource Integration Gear)
projeta salde e status vital na coluna do traje do protagonista, além de outros dados e informacoes,
enquanto hologramas tridimensionais substituem menus convencionais. Esse modelo tornou-se
referéncia tanto na indistria quanto na literatura académica (DILLON, 2016), podendo ser diretamente
associado ao conceito de coeréncia ludonarrativa.

Figura 5 — Dead Space: um dos exemplos mais citados no uso de interfaces diegéticas.
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Titulos subsequentes, como Metro 2033 (2010), Far Cry 2 (2008), Fallout 3 (2008, com o Pip-Boy
3000), Alien: Isolation (2014) e The Last of Us (2013), ampliaram o repertério. Cada um explora diferentes
graus de diegese: relogios de pulso e mascaras de gas (Metro), motion tracker (Alien Isolation), e crafting
por meio da mochila (The Last of Us).

No cenario contemporaneo, o debate se estende ao VR/AR. Estudos empiricos (SALING et al., 2021;
SHARPLES; WILLIAMS; REEVES, 2025) mostram que interfaces diegéticas em ambientes imersivos
aumentam a sensagao de presenca, mas levantam dilemas de usabilidade e acessibilidade. Jogos como
Half-Life: Alyx (2020) exemplificam esse esforco, projetando menus e feedbacks como elementos
tridimensionais integrados ao ambiente.

Além disso, titulos recentes como The Callisto Protocol (2022) revisitarem diretamente a proposta
de Dead Space, mantendo o RIG como ndcleo de feedback diegético. Ja indies como Echo (2017) exploram
esferas diegéticas inovadoras, mostrando que a pratica se tornou recurso estético e de UX disseminado
em diversos géneros e contextos.

3 DEAD SPACE SOB A PERSPECTIVA DA UX, DA DIEGESE E DA COERENCIA LUDONARRATIVA

O design de Dead Space (EA Redwood Shores, 2008; 2023) constitui um marco na integragao entre
interface diegética, narrativa e experiéncia do jogador. Ao eliminar o HUD tradicional e incorporar os
elementos informacionais ao corpo do avatar e ao espaco ficcional, o jogo estabelece uma abordagem
de design centrada na experiéncia do usuario (UX) que articula legibilidade funcional, imersao e coeréncia
ludonarrativa. Essa estratégia nao apenas preserva a continuidade da diegese, como reduz o atrito
cognitivo associado a alternancia entre camadas de interface, favorecendo a permanéncia do jogador no
espaco da agao.

A concepcao da interface diegética em Dead Space foi resultado de uma decisao deliberada de
design orientada a experiéncia do jogador e a coeréncia narrativa. Segundo Dino Ignacio, lead Ul designer
da Visceral Games, a principal motivagao do projeto foi eliminar a “camada de protecao” tradicional criada
pelo HUD, aproximando o jogador da experiéncia de horror ao integrar completamente a interface ao
mundo ficcional. Para o Ignacio (2025), a interface nao deveria funcionar como um elemento externo de
controle, mas como parte do proprio universo do jogo, reforgando a sensacao de presenca e vulnerabilidade
do jogador. Esta perspectiva se alinha de forma coerente ao género de jogo e a toda a concepcao de
opressao e medo que a experiéncia busca projetar.

Em apresentacdes e entrevistas posteriores, Ignacio (2025) enfatiza que a Ul de Dead Space foi
concebida como um hibrido entre funcionalidade e ficcao cientifica, equilibrando clareza informacional e
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impacto visual. Elementos como o inventario, 0 mapa e a sele¢ao de armas foram projetados para “existir
no mundo do jogo", evitando interrupgoes bruscas da acdao e mantendo a continuidade da experiéncia.
Essa abordagem dialoga diretamente com principios contemporaneos de Game User Experience (GUX),
nos quais a interface deve reduzir o atrito cognitivo e preservar o engajamento emocional do jogador
(IGNACIO, 2025).

Essa logica também é corroborada por Chuck Beaver, produtor de Dead Space, que descreve a
criacao do RIG (Resource Integration Gear) como uma solucao narrativa para um problema classico de
interface: onde e como exibir a barra de vida do personagem. A decisao de utilizar a coluna vertebral do
traje de Isaac Clarke como indicador de saide surgiu da intengao de justificar a informacao dentro da
ficcao, tornando-a visivel tanto para o personagem quanto para o jogador. A partir dessa escolha, toda
a interface passou a ser pensada como tecnologia plausivel dentro do universo do jogo (IGNACIO, 2025;
BEAVER, 2025).

Esses relatos evidenciam que a interface diegética em Dead Space nao emerge apenas como um
recurso estético, mas como uma estratégia consciente de design centrado no jogador. Ao alinhar decisoes
de Ul, narrativa e atmosfera, a equipe de desenvolvimento construiu uma experiéncia em que a interface
atua como elemento estruturante da coeréncia ludonarrativa, reforcando a imersao e consolidando o
jogo como referéncia paradigmatica no design de interfaces em jogos digitais.

Sob a perspectiva da Game User Experience (GUX), essa proposta alinha-se aos principios discutidos
por Hodent (2017), segundo os quais o design de jogos deve considerar as limitagdes cognitivas do
jogador, como atencao seletiva, memaria de trabalho e processamento perceptivo. Em Dead Space, a
interface deixa de operar como uma camada externa de mediacao e passa a integrar o proprio sistema
simbaélico do jogo, contribuindo para uma experiéncia continua e cognitivamente coerente.

3.1 0 RIG COMO EIXO CENTRAL DA INTERFACE DIEGETICA

O Resource Integration Gear (RIG), integrado ao traje do protagonista Isaac Clarke, constitui o principal
elemento da interface diegética do jogo. Informagdes essenciais, como salde, estase e oxigénio, sao
exibidas diretamente no corpo do avatar, permitindo que o jogador acesse o estado do personagem sem
recorrer a sobreposicoes graficas externas. Essa decisao refor¢a o alinhamento perceptivo entre jogador
e personagem, uma vez que ambos compartilham a mesma perspectiva informacional.

Do ponto de vista da UX, o RIG reduz o custo de alternancia cognitiva, conceito associado ao esforgo
necessario para deslocar a atencao entre diferentes camadas de informacao. Conforme argumenta
Hodent (2017), interfaces que concentram feedbacks criticos no mesmo espaco da acdo favorecem a
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fluidez da experiéncia e reduzem a sobrecarga cognitiva. Assim, o RIG ndao apenas comunica dados ao
jogador, mas opera como um dispositivo de integracao entre corpo, interface e narrativa.

3.2 PROJECOES HOLOGRAFICAS E MENUS IMERSIVOS

Complementarmente, Dead Space substitui menus convencionais por projecoes holograficas
tridimensionais, visiveis tanto ao jogador quanto ao personagem. Mapas, inventario e registros narrativos
sao apresentados como extensodes tecnoldgicas do traje, mantendo a coeréncia com o universo ficcional.
Essa solucao preserva a funcionalidade do menu ao mesmo tempo em que evita a ruptura da diegese.

Essa abordagem dialoga com o conceito de imersao funcional proposto por Juul (2005), segundo
o qual sistemas de interface podem ser plenamente operacionais sem comprometer o enquadramento
narrativo. Ao justificar diegeticamente os menus, Dead Space reforca a consisténcia tematica e contribui
para uma experiéncia de uso transparente, em que a interface "desaparece” enquanto estrutura de
mediacao explicita..

3.3 FEEDBACK SENSORIAL E COERENCIA ATMOSFERICA

A UX de Dead Space é também fortemente moldada pelo feedback multissensorial, articulando
som (efeitos sonoros e masica incidental), luz e resposta visual dentro do espaco diegético. Por exemplo,
alarmes, ruidos mecanicos e interferéncias sonoras substituem indicadores de interface tradicionais,
atuando como feedback contextual. Isso amplia o que Salen e Zimmerman (2004) chamam de “estética
de sistemas’, onde as regras sao percebidas por meio de estimulos integrados a experiéncia sensorial.

O jogo ainda utiliza iluminacao direcional, feedback haptico e vibracao controlada para comunicar
estados de risco, desgaste ou escassez. Esses elementos evitam sobreposicao grafica e favorecem a
imersao ambiental, contribuindo para uma experiéncia alinhada as convencgoes do género de horror
espacial. Assim, a Ul diegética em Dead Space nao apenas informa, mas amplifica o sentimento de
isolamento, vulnerabilidade e urgéncia, fortalecendo a conexao entre forma e contetdo. Neste sentido,
os elementos de interface nao sdao apenas um meio de comunicacao sistema-jogados-sistema, mas
parte inerente a experiéncia de jogo como um todo.

3.4 COERENCIA LUDONARRATIVA E EXPERIENCIA ENCARNADA

A coeréncia ludonarrativa em Dead Space se manifesta na maneira como o design de interface
apoia as condicdes narrativas e psicologicas do protagonista. Isaac Clarke, protagonista do jogo, € um
engenheiro, nao um soldado — portanto, suas interacoes com o ambiente sao mediadas por instrumentos
e ferramentas técnicas e nao por armas tradicionais per ser, por mais que, funcionalmente, elas sejam
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armas. A arma principal do jogo & um cortador de plasma utilizado para cortar minerais utilizando
parafusos energizados. A interface holografica e o traje utilitario reforcam essa identidade, tornando o
proprio feedback de jogo uma extensao da narrativa de "trabalhador em missao de sobrevivéncia”

Essa sinergia entre narrativa, estética e mecanica cria o que Dovey e Kennedy (2006) chamam de
“experiéncia encarnada’, na qual o corpo virtual se torna a ponte entre acao e significado. O jogador, ao
observar a coluna de satde de Isaac ou manipular o inventario holografico, nao apenas |é informacoes
— ele compartilha a mesma perspectiva cognitiva do personagem. Isso resulta em um tipo de imersao
cognitiva e emocional que transcende o realismo grafico, alcangando a coeréncia simbélica entre o que o
jogo mostra, o que o jogador faz e 0 que a narrativa comunica, em uma experiéncia de jogo marcada por
intensidade sensorial e atmosférica.

3.5 AINTERFACE DIEGETICA COMO MECANISMO DE ORIENTACAO ESPACIAL E GESTAO DA
ATENCAO EM DEAD SPACE

Em Dead Space, a interface diegética desempenha papel fundamental nao apenas na comunicagao
de estados do sistema, mas também na orientacao espacial e na gestao da atencao do jogador. Recursos
como a linha holografica de navegacao projetada pelo RIG de Isaac Clarke exemplificam uma solucao
que substitui minimapas convencionais por um sistema de orientacao integrado a ficcao. Essa escolha
reduz a necessidade de alternancia constante entre o espaco diegético e camadas abstratas de interface,
mantendo o foco perceptivo do jogador no ambiente e nos eventos emergentes. Do ponto de vista da
experiéncia do usuario, tal abordagem contribui para diminuir a carga cognitiva associada a navegagao
e reforca a sensacgao de presenca, ao transformar a orientacao espacial em uma acao contextualizada
dentro do proprio universo narrativo. Assim, a Ul diegética atua como mediadora entre exploracao,
tomada de decisao e tensao narrativa, reforcando a coeréncia ludonarrativa caracteristica do design de
Dead Space.

3.6 A EXPERIENCIA DE USUARIO COMO EIXO NARRATIVO

No design de Dead Space, a experiéncia do usuario nao & consequéncia, mas estrutura narrativa
fundamental. Todas as decisoes de interface sao tomadas para preservar a credibilidade da diegese e
intensificar a empatia do jogador. A auséncia de HUD tradicional, a clareza dos feedbacks integrados
e a consisténcia visual dos elementos holograficos exemplificam um design orientado a imersao total,
mas sem comprometer a legibilidade ou o controle. Conforme argumenta Hodent (2024), uma UX
bem-sucedida em jogos equilibra clareza funcional e envolvimento afetivo, evitando tanto a opacidade
informacional quanto a ruptura da imersao.
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Essa abordagem é coerente com o que Huizinga (2003) define como a natureza ladica da cultura: o
jogo € um espaco de representacao simbaélica em que regras e sentidos se entrelacam. Em Dead Space, a
interface diegética € o elo que garante que esse espago simbdlico seja vivido de forma coerente, sensorial
e emocionalmente integrada. A UX, portanto, nao atua apenas como mediadora da interacao, mas como
componente dramatdrgico que sustenta a narrativa do medo e da sobrevivéncia..

De modo complementar, o game design e level design também apresentam decis6es que ressaltam
a coeréncia ludonarrativa em direcao a experiéncia do usuario encarnada: o game design com foco em
gerenciamento de recursos escassos, a relativa dificuldade inicial em utilizar as armas e o level design
gue muitas vezes mais confunde do que conduz, direcionam a experiéncia de uso em uma caminho que
que gera tensao, medo em um alto nivel de imersao.

4 CONSIDERACOES FINAIS

O estudo da diegese nos jogos digitais ultrapassa a analise narrativa e dos conceitos de interface
para integrar questoes de design, agéncia e experiéncia do usuario. De Genette a Juul, de Hocking a Liang,
observa-se uma trajetdria que desloca a diegese de um espaco puramente representacional para um
sistemainterativo de significacao, que impacta diretamente no design dojogo digital seja do ponto de vista
do produto e suas particularidades técnicas, seja do ponto de vista da experiéncia estética, sinestésica,
cultural e artistica que o jogo proporciona. Este artigo objetivou explorar e apresentar correlagoes tedricas
utilizando Dead Space como objeto de analise, mas, de modo algum, pode-se dizer que as possibilidades
de exploracao do tema estao esgotadas. Pelo contrario, € possivel desenvolver e aprofundar a discussao,
seja ao observar por oticas tedricas mais especificas ou diferentes; ou identificar outras obras com
potenciais margens de analise analogas as teorias debatidas; ou explorar particularidades técnicas do
design de uma experiéncia tao intrincada e complexa, seja do ponto de vista de Ul ou de UX.

Embora Dead Space permaneca como referéncia paradigmatica no debate sobre interface diegética,
observa-se que titulos contemporaneos continuam explorando e reformulando essa abordagem. Jogos
como Half-Life: Alyx (2020), The Callisto Protocol (2022) e producées independentes que adotam
interfaces minimalistas ou contextuais indicam que o debate permanece ativo. Assim, a contribuicao
historica de Dead Space pode ser compreendida nao como ponto final, mas como marco intermediario
em um processo evolutivo continuo do design de interface em jogos digitais.

Considerando as inferéncias apresentadas, pode-se concluir que as interfaces diegéticas e os novos
paradigmas de GUX demonstram que a coeréncia ludonarrativa nao é apenas um ideal estético, mas um
fator determinante para a qualidade da experiéncia e para a credibilidade do mundo de jogo perante o
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jogador. Neste sentido, evidencia-se também que um projeto de jogo digital que pretenda adotar essa
abordagem, deva considerar, para além da execucao técnica e pratica, um aprofundamento tedrico para
uma construcdo coesa e coerente, e que gere uma experiéncia auténtica, simbdlica e significativa, de
modo a nao apresentar apenas recursos ou elementos de interfaces diegéticas dentro do mundo do jogo
sem consisténcia ludonarrativa alguma.
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