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ReEsumo

Num contexto de migracdo forcada e de geografias de cuidado fragmentadas, os jogos di-
gitais tornaram-se plataformas relevantes para representar as condi¢des emocionais e estruturais
davida transnacional. Este artigo analisa Bury Me, My Love, um jogo de fic¢do interativa que simu-
la a comunicagdo mediada entre Nour, uma refugiada siria, e o seu marido Majd. Através de uma
interface de smartphone que reproduz mensagens em tempo real, o jogo torna visivel o trabalho
emocional, a incerteza temporal e a agéncia limitada que caracterizam o cuidado a distincia em
situacdes de deslocamento. Com base numa metodologia qualitativa que integra analise ludonar-
rativa, andlise documental de um walkthrough (instru¢des passo a passo) colaborativo criado por
jogadores e andlise tematica de criticas multilingues de utilizadores, o estudo investiga como o
jogo constréi vulnerabilidade transnacional através das suas mecénicas, do seu design narrativo
e da sua rececdo. Os resultados mostram que Bury Me, My Love representa a vulnerabilidade de
forma procedimental, através de atrasos na comunicagdo, escolhas limitadas e consequéncias
imprevisiveis, e de forma afetiva, através da representacdo da intimidade mediada e da carga
emocional associada. Ao articular o design do jogo, a documentagio dos jogadores e a rece¢io
publica, o artigo demonstra como os jogos digitais podem expressar culturas de vulnerabilidade e
criar espacgos participativos para reflexdo ética, empatia e envolvimento critico com as realidades
do deslocamento.
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(D1s)CONNECTED LIVES: MEDIATED INTIMACY AND
TRANSNATIONAL VULNERABILITY IN BURY ME, My LOVE

ABSTRACT

In an era of forced migration and fragmented geographies of care, digital games have
become important platforms for representing the emotional and structural conditions of trans-
national life. This article examines Bury Me, My Love, an interactive fiction game that simulates
the mediated communication between Nour, a Syrian refugee, and her husband Majd. Through
a smartphone interface that reproduces real-time messaging, the game makes visible the emo-
tional labour, temporal uncertainty, and constrained agency that shape long-distance caregiving
under displacement. Drawing on a qualitative methodology that integrates ludonarrative analy-
sis, document analysis of a collaborative player-generated walkthrough, and thematic analysis of
multilingual user reviews, the study investigates how the game constructs transnational vulner-
ability through its mechanics, narrative design, and reception. Findings show that Bury Me, My



Revista Luséfona de Estudos Culturais / Lusophone Journal of Cultural Studies, Vol. 13, N.° 1, 2026

Vidas (Des)conectadas: Intimidade Mediatizada e Vulnerabilidade Transnacional em Bury Me, My Love - Catia Ferreira

Love represents vulnerability procedurally, through delayed communication, limited choices, and
unpredictable consequences, and affectively, through its portrayal of mediated intimacy and emo-
tional strain. By connecting game design, player documentation, and public reception, the article
demonstrates how digital games can articulate cultures of vulnerability and provide participatory
spaces for ethical reflection, empathy, and critical engagement with the realities of displacement.

KeYwoORDS
transnational vulnerability, digital game analysis, mediated intimacy,

participatory storytelling, forced migration

1. INTRODUCGAO

Nos tltimos anos, os jogos digitais tém-se afirmado como plataformas relevantes
para a representacdo de realidades sociais complexas, incluindo a migracao, o deslo-
camento e a vida familiar transnacional. Longe de se reduzirem ao entretenimento, os
jogos funcionam cada vez mais como sistemas expressivos que combinam narrativa,
mecénicas e agéncia do jogador para abordar questdes globais prementes (Raessens,
2010; Shliakhovchuk, 2024). Neste contexto, a representacdo de experiéncias de refu-
giados nos jogos tem merecido crescente aten¢do académica pelo seu potencial para
promover a empatia, aumentar a consciencializa¢do e desafiar as narrativas mediaticas
dominantes (Caracciolo, 2023; Chin & Golding, 2016).

Bury Me, My Love (The Pixel Hunt, 2017) é um jogo de fic¢ao interativa disponivel
em multiplas plataformas, incluindo dispositivos méveis, Nintendo Switch e PC. Narra
a histéria de Nour, uma mulher siria em fuga para a Europa, e do seu marido Majd, que
permanece na Siria. O jogo desenvolve-se através de uma interface de smartphone simu-
lada que imita as trocas de mensagens em tempo real entre o casal. Este design coloca
em primeiro plano o trabalho emocional do deslocamento e a natureza mediada do cui-
dado, da confianca e da incerteza através das fronteiras. Ao assumirem o papel de Majd,
os jogadores navegam pelas complexidades afetivas e éticas da separacdo, da tomada
de decisdes e da esperanca em condi¢oes moldadas por constrangimentos estruturais e
pelos riscos associados a mobilidade.

A estrutura narrativa do jogo exemplifica aquilo que os investigadores descrevem
como representacao ludonarrativa: a interagao entre mecénicas e histéria que produz sig-
nificado através da agdo (Bogost, 2007; Juul, 2005). Em Bury Me, My Love, esta interagao
é particularmente significativa: a agéncia limitada do jogador, a comunicagdo assincrona
e a tomada de decisdes emocionalmente carregada espelham a autonomia condicionada
e a ambiguidade moral enfrentadas pelos individuos deslocados. Além disso, a estrutura
ramificada do jogo insere-o no dominio da narrativa participativa, em que a histéria se
desdobra através da interagdo e da co-criacao (Jenkins, 2006; Raessens, 2010).

Ao mesmo tempo, o jogo pode ser lido através da lente da intimidade discursiva e
mediada, conceitos que descrevem de que forma as tecnologias de comunicac3o digital
sustentam a ligacao emocional a distancia. Pertierra (2005) utiliza a nogdo de intimidade
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discursiva para caracterizar o modo como os telemdveis promovem a proximidade atra-
vés de trocas textuais quotidianas, pausas e rituais digitais partilhados. Partindo deste
enquadramento, autores como Madianou e Miller (2012) e Alinejad (2019) desenvolvem
estas ideias para explorar a intimidade mediada em contextos transnacionais, nos quais
a comunicagao mével se torna central para a manutencao emocional da vida familiar.
Em contextos de migracao forcada, estes dispositivos funcionam como linhas de so-
brevivéncia para a ligac3o, o cuidado e a subsisténcia (Horst, 2006; Madianou & Miller,
2012). Através do seu design de interface e narrativa, Bury Me, My Love simula estas
texturas afetivas da comunicacio digital, convidando os jogadores a habitar o papel de
um cuidador a distancia que navega na incerteza e na tensao emocional.

Estes temas ressoam com debates mais amplos nos estudos da migracao e da
familia sobre as geografias emocionais da vida transnacional, em que o pertencimen-
to e a vulnerabilidade s3o negociados através de interag¢des tecnologicamente media-
das (Amelina & Lutz, 2020; Baldassar & Merla, 2014; Bryceson & Vuorela, 2002). Tem
sido sublinhado de que forma as familias transnacionais navegam em desigualdades
entrelacadas e em regimes de (i)mobilidade (Cienfuegos-lllanes & Brandhorst, 2023),
frequentemente em condicdes de fragilidade institucional e precariedade emocional
(Mazzucato & Schans, 2011). Este artigo adota a “vulnerabilidade transnacional” como
conceito analitico central. Na senda de Amelina e Lutz (2020) e de Cienfuegos-Illanes
e Brandhorst (2023), o termo refere-se as incertezas emocionais, materiais e institucio-
nais que se entrecruzam e moldam a vida familiar através das fronteiras. Destaca de que
forma os regimes de mobilidade, a distancia e a mediagao tecnolégica produzem for-
mas estratificadas de fragilidade em contextos transnacionais. Conceitos relacionados,
como precariedade transnacional e precariedade migrante, sao utilizados na literatura
sobre migrac3o para enfatizar a inseguranca socioeconémica e a instabilidade estrutu-
ralmente induzida (Baldassar & Merla, 2014; Mazzucato & Schans, 2011), ao passo que
a vulnerabilidade transfronteirica coloca em evidéncia a exposicao ao risco no dmbito
das infraestruturas fronteiricas e dos regimes juridicos (Schrooten, 2021). Embora estes
termos se sobreponham, distinguem-se nas suas énfases: a precariedade incide sobre a
inseguranca estrutural; a vulnerabilidade transfronteirica sobre os riscos ligados aos re-
gimes de mobilidade; e a vulnerabilidade transnacional integra as dimensdes estrutural,
relacional, afetiva e mediada.

Estas distin¢cdes conceptuais tém igualmente implicagdes para o modo como as
experiéncias de refugiados sao representadas nos jogos digitais. Uma vez que as deci-
soes de design moldam a forma como os jogadores experienciam o cuidado, o risco,
a incerteza e a agéncia condicionada, a representacdo da vulnerabilidade em Bury Me,
My Love assume uma relevancia ética significativa. Ao colocar em primeiro plano as
tensdes entre autonomia, dependéncia e constrangimento sistémico, o jogo participa
nos debates mais amplos sobre de que forma os média digitais enquadram a migracao,
influenciam os imagindrios publicos e convidam os jogadores a envolver-se com a com-
plexidade moral e emocional do deslocamento.

Apesar do crescente interesse nos jogos com tematica de refugiados, poucos estu-
dos se debrucaram sobre a forma como o design dos jogos, a documentagao produzida
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pelos jogadores e a rececdo publica refletem e negoceiam coletivamente as condigdes
afetivas e estruturais da vida familiar transnacional. Este artigo colmata esse vazio atra-
vés de uma abordagem qualitativa triangulada que combina: (1) anélise ludonarrativa do
design e das mecanicas do jogo; (2) analise documental de um walkthrough colaborativo
gerado pelos jogadores, que mapeia as decisdes morais e emocionais ramificadas do
jogo; e (3) andlise tematica de recensdes multilingues de utilizadores nas principais pla-
taformas (Steam, Metacritic, Apple App Store e Google Play Store).

A luz desse vazio investigativo, o artigo é orientado por trés questdes de investiga-
¢do: (1) de que forma Bury Me, My Love representa a intimidade mediada e a vulnerabili-
dade transnacional através da sua narrativa e mecanicas? (2) De que modo os jogadores
interpretam e respondem as dimensdes emocionais, éticas e sistémicas do jogo? (3) De
que forma os elementos participativos e procedimentais moldam a recec@o e a constru-
¢do de significado em torno das experiéncias de refugiados?

O artigo estd estruturado da seguinte forma: a secgdo 2 apresenta o enquadramento
tedrico, com enfoque na representacdo ludonarrativa, na narrativa participativa e na inti-
midade mediada; a sec¢3o 3 descreve o design metodolégico e as fontes de dados; a sec-
¢30 4 apresenta os resultados das trés componentes analiticas; e a sec¢do 5 discute as im-
plicacdes desses resultados para a ética, o design de jogos e o discurso sobre migracao.

2. ENQUADRAMENTO TEORICO

2.1. REPRESENTACAO LUDONARRATIVA E NARRATIVA PARTICIPATIVA

As ludonarrativas referem-se aos processos através dos quais o significado é pro-
duzido na interseccdo entre elementos narrativos e mecanicas de jogo (sistemas de re-
gras e estruturas interativas que definem como os jogadores agem e tomam decisdes),
destacando de que forma as histdrias nos jogos sdo co-construidas através da agao, das
regras e da interacdo do jogador. Os jogos digitais tém sido crescentemente reconheci-
dos como textos culturais capazes de representar realidades sociais complexas através
da interagdo entre narrativa e jogabilidade. Esta estrutura dual, em que histéria e meca-
nicas coexistem e interagem ao longo do tempo e do espaco, é central ao conceito de
“representacdo ludonarrativa”, definido como o processo através do qual o significado
é produzido ndo apenas pelo que é narrado, mas também pelo que é jogado (Meakin,
2024; Raessens, 2010). Ao contrario dos média tradicionais, os jogos convidam os joga-
dores a tornarem-se participantes ativos que se envolvem emocional e eticamente com
sistemas virtuais. Através das suas agdes, os jogadores passam por dilemas, tensdes
e constrangimentos que espelham estruturas reais de poder e precariedade, incluindo
uma margem de autonomia que é limitada dentro de sistemas, de processos de decis3o,
carregados de ambiguidade em termos morais e de interacdes que sdo mediadas, entre
atores, por riscos e responsabilidades desigualmente distribuidas.

Uma quest3o central neste enquadramento é a dissonancia ludonarrativa, ou seja,
a tensdo entre aquilo que o jogo pede aos jogadores que facam e aquilo que a sua



Revista Luséfona de Estudos Culturais / Lusophone Journal of Cultural Studies, Vol. 13, N.° 1, 2026

Vidas (Des)conectadas: Intimidade Mediatizada e Vulnerabilidade Transnacional em Bury Me, My Love - Catia Ferreira

histéria afirma valorizar (Hocking, 2009). Embora frequentemente vista como uma falha
de design, a investigacao mais recente interpreta essa dissonancia como um momento
reflexivo que expde as contradi¢des dos sistemas morais e institucionais (Grabarczyk &
Walther, 2022). Em contraposicdo, os jogos sérios e afetivos procuram frequentemente
o alinhamento ludonarrativo, entendido como uma relacao coerente entre mecénicas e
narrativa, em que as a¢des do jogador sustentam, em vez de questionar, as implica¢oes
éticas e emocionais da histéria. Este alinhamento é particularmente relevante nos jogos
que abordam a migragdo, o deslocamento ou as crises humanitdrias, permitindo aos
jogadores experienciar, de forma procedimental, a agéncia condicionada e uma fragilida-
de, que é sistémica (Szatkowska et al., 2025).

Um corpus crescente de jogos, que inclui o newsgame Syrian Journey (2015), o jogo
autobiografico Path Out (2017) ou Papers, Please! (2013), ilustra de que forma a narrativa
interativa pode representar os regimes de fronteira, a violéncia burocratica e o cansago
moral que caracterizam as experiéncias migratérias. Bury Me, My Love prolonga esta
tendéncia através da sua interface de smartphone e de uma tomada de decisdes emo-
cionalmente marcada. Ao habitar o papel de Majd, o jogador negoceia dilemas éticos,
aguarda mensagens e testemunha consequéncias diferidas, como liga¢des de transpor-
te perdidas, desvios inesperados ou mudancgas subitas na seguranga de Nour, ac¢oes
que simulam a incerteza emocional do cuidado a distdncia, em que as falhas de comu-
nicagdo, o siléncio e a informacao fragmentada intensificam a ansiedade e limitam a
capacidade de agir.

Em conjunto, os conceitos de “representacio ludonarrativa” e “narrativa partici-
pativa” fornecem um enquadramento critico para compreender de que forma os jogos
digitais transformam realidades sociais em experiéncias jogdveis. Revelam como a in-
teratividade pode transmitir o trabalho afetivo, a ambiguidade moral e a fragmentacao
temporal que caracterizam o deslocamento transnacional, temas que se articulam estrei-
tamente com a intimidade mediada e as culturas de vulnerabilidade. Ao mesmo tempo,
este enquadramento permite evidenciar as implicacdes éticas de representar a agéncia
condicionada, a tomada de decisGes morais e a incerteza emocional através de sistemas
procedimentais. Destaca de que forma as escolhas de design determinam o ponto de
vista a partir do qual os jogadores se confrontam com questdes de cuidado, responsa-
bilidade e risco. Ao tornar estas tensdes jogdveis, tais jogos contribuem também para
o discurso mais amplo sobre migracdo, influenciando o modo como os publicos ima-
ginam a mobilidade, os regimes de fronteira e as realidades vividas do deslocamento.

2.2. INTIMIDADE MEDIADA E CULTURAS DE VULNERABILIDADE TRANSNACIONAL

Em contextos de familias transnacionais, a proximidade emocional é cada vez
mais sustentada através de tecnologias digitais que mediam o cuidado, a presenca e a
responsabilidade moral a distancia. Pertierra (2005) introduziu a nogao de “intimidade
discursiva” para descrever de que forma a comunicacao mével promove a proximidade
emocional através de rituais quotidianos de troca de mensagens, chamadas telefénicas
e siléncio. Partindo desta realidade, Madianou e Miller (2012) desenvolveram o conceito
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de “intimidade mediada”, sublinhando que os média digitais ndao apenas conectam os
individuos, mas também reconfiguram o trabalho emocional do cuidado entre membros
transnacionais que vivem separados. A teoria dos polimédia dos autores situa a esco-
lha comunicativa em enquadramentos morais e relacionais: selecionar como, quando e
através de que plataforma estabelecer contacto torna-se parte da negociacao do amor,
da obrigacdo e da dependéncia, transformando a comunicagdo quotidiana numa prética
ética e emocional.

A investigacao subsequente situou a intimidade mediada em anélises mais amplas
sobre a ética do cuidado e as geografias emocionais. Tronto (1993) e Held (2005) con-
ceptualizam o “cuidado” como uma orientagdo moral fundada na atencao, na responsa-
bilidade e na capacidade de resposta, qualidades que se tornam particularmente com-
plexas em contextos transnacionais, onde a auséncia fisica e a mediacdo tecnoldgica se
cruzam com a precariedade sistémica. Baldassar (2008) e Bryceson (2019) alargam este
enquadramento ao examinar as cadeias transnacionais de cuidado, nas quais a comuni-
cagao digital compensa a auséncia de proximidade fisica, reproduzindo simultaneamen-
te desigualdades de género no trabalho emocional e reforcando dependéncias assimé-
tricas. Mais recentemente, Guerra e Barros (2026) e Schrooten (2021) descrevem estas
dindmicas como parte de culturas de vulnerabilidade, em que a fragilidade institucional,
a opacidade burocratica e a mediacao sociotécnica delineiam as infraestruturas afetivas
do pertencimento e da sobrevivéncia relacional.

Nesta perspetiva, as tecnologias de conexdao, como os telemdveis, as aplica¢des
de mensagens e as plataformas sociais, funcionam simultaneamente como canais atra-
vés dos quais o cuidado circula, como ferramentas que permitem a monitorizac¢do e a
coordenagdo, e como fontes de tensdo moral e emocional moldadas pela distincia e
por relacdes de poder desiguais. Alinejad (2019) introduz o conceito de “co-presenca
cuidadosa” para integrar de que forma os migrantes gerem a visibilidade, a emocao
e 0 momento oportuno nas trocas digitais, negociando estrategicamente a atencao, o
trabalho afetivo e o risco. Cabalquinto e Hu (2023) destacam igualmente de que forma
as praticas comunicativas se encontram enraizadas em regimes de mobilidade e desi-
gualdades materiais, produzindo intimidades desiguais e, por vezes, amplificando a pre-
cariedade ou a dependéncia. Estas perspetivas sublinham que o cuidado transnacional
nunca é puramente afetivo, encontrando-se profundamente entrelacado com estruturas
sociopoliticas, mediagao tecnoldgica e as economias morais que moldam as obrigagdes,
a dependéncia e a autonomia através das fronteiras.

Partindo deste enquadramento teérico, este artigo entende Bury Me, My Love como
um espago de mediacdo afetiva, onde a interagado digital e o cuidado emocional se cru-
zam com o constrangimento sistémico e a representagdo procedimental. A interface do
jogo replica os ritmos temporais, as texturas afetivas e as tensdes morais do contacto
migrante: aguardar mensagens, negociar a confianga, interpretar siléncios, tomar deci-
soes eticamente complexas e experienciar consequéncias diferidas ou incertas, padrdes
amplamente documentados na investigacao sobre comunicacio transnacional digital-
mente mediada (Alinejad, 2019; Baldassar, 2008; Madianou & Miller, 2012). Ao colocar
os jogadores na posicao de Majd, o jogo coloca em primeiro plano de que forma a



Revista Luséfona de Estudos Culturais / Lusophone Journal of Cultural Studies, Vol. 13, N.° 1, 2026

Vidas (Des)conectadas: Intimidade Mediatizada e Vulnerabilidade Transnacional em Bury Me, My Love - Catia Ferreira

vulnerabilidade transnacional é experienciada através da influéncia limitada sobre deci-
sGes criticas, da informacdo fragmentada e do peso emocional de cuidar a distincia, re-
fletindo as pressdes relacionais e sistémicas enfrentadas por muitas familias deslocadas.

3. METODOLOGIA

Esta seccdo apresenta a estratégia metodolégica adotada no estudo, descrevendo
o desenho metodolégico da investigacdo, as fontes empiricas analisadas e os procedi-
mentos analiticos utilizados para examinar a estrutura do jogo, a documentagao gerada
pelos jogadores e a rececao por parte dos utilizadores.

3.1. DESENHO DA INVESTIGACAO

O estudo adota um desenho qualitativo multimétodo que combina anélise ludonar-
rativa, andlise documental de um walkthrough (instrucdes passo a passo) colaborativo
e andlise tematica de recensdes multilingues de utilizadores. Este desenho triangulado
permite examinar Bury Me, My Love enquanto artefacto procedimental, narrativo e par-
ticipativo, em alinhamento com as questdes de investiga¢do. A abordagem combinada
torna possivel analisar de que forma o desenho do jogo, a interacdo e a rececio contri-
buem para a representacdo da intimidade mediada e da vulnerabilidade transnacional.

3.2. Bury ME, My Love: CONTEXTO DO CASO E RELEVANCIA ANALITICA

Bury Me, My Love é um jogo de narrativa desenvolvido pela The Pixel Hunt em
colaboragao com a Figs, e publicado pela ARTE France, Plug In Digital e Playdius
Entertainment. Foi langcado pela primeira vez para Android e iOS em outubro de 2017,
tornando-se posteriormente disponivel para Nintendo Switch e Windows em janeiro
de 2019. O jogo é inspirado numa histéria real publicada pela jornalista do Le Monde,
Lucie Soullier, que narra a viagem de uma mulher siria chamada Dana, que fugiu para
a Alemanha. Recebeu amplo reconhecimento critico e foi nomeado para vérios pré-
mios, incluindo Melhor Jogo Mével e Jogo Além do Entretenimento nos British Academy
Games Awards (2018), e Games for Impact nos The Game Awards (2018).

O jogo simula trocas de mensagens em tempo real entre Nour, uma mulher siria
em fuga para a Europa, e o seu marido Majd, que permanece na Siria. Como observam
Chin e Golding (2016), jogos desta natureza cultivam a compreensao transcultural ao
imergir os jogadores nas complexidades afetivas e éticas da migracdo. A sua estrutura
participativa convida os jogadores a serem co-autores da viagem de Nour, tornando-o
um espaco privilegiado para analisar de que forma os média digitais representam e ne-
goceiam a vulnerabilidade. Neste sentido, é evidente no modo como o design do jogo
se articula com aquilo que Caracciolo (2023) descreve como “ética narrativa interativa”,
em que a agéncia do jogador se encontra enraizada na ambiguidade moral e na precarie-
dade sistémica. Ao contrdrio de representa¢des mais tradicionais da migracao, Bury Me,
My Love oferece uma narrativa procedimental que simula a temporalidade fragmentada
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e a incerteza emocional experienciadas pelas familias transnacionais. Bury Me, My Love
foi selecionado como caso de estudo devido ao seu design singular e ao seu enfoque
tematico na migracao de refugiados e na separagao familiar transnacional.

3.3. ABORDAGEM METODOLOGICA

O desenho da investigagao operacionaliza os objetivos do estudo através de uma
triangulagdo qualitativa das camadas sistémica, participativa e interpretativa do jogo.
Esta combinagdo torna possivel examinar as dimensdes procedimentais, afetivas e dis-
cursivas da representacdo da vulnerabilidade transnacional no jogo, sem redundancia
(Braida, 2018; Caracciolo, 2023; Chin & Golding, 2016).

A andlise ludonarrativa, conduzida com recurso a uma versao adaptada da framework
de Consalvo e Dutton (2006), incide sobre a forma como a narrativa e as mecénicas in-
teragem, prestando particular atencdo a agéncia do jogador, as estruturas ramificadas,
ao ritmo temporal, aos constrangimentos da interface e as consequéncias emocionais
ou éticas produzidas através da jogabilidade. Esta abordagem permite uma leitura apro-
fundada de como a vulnerabilidade e a intimidade mediada sao codificadas de forma
procedimental.

A anélise documental (Bowen, 2009) do walkthrough colaborativo, tratado como
um paratexto participativo (Consalvo, 2007), traga o modo como os jogadores inter-
pretam coletivamente os dilemas éticos, negoceiam os constrangimentos e constroem
sentido a partir da textura afetiva do jogo, proporcionando acesso a dindmicas morais e
estruturais que extravasam as sessdes de jogo individuais.

A andlise tematica das recensdes de utilizadores, seguindo o modelo de seis fases
de Braun e Clarke (2006), examina de que forma os jogadores descrevem o envolvimen-
to emocional, a reflexdo ética, a frustracao procedimental e a interpretagao sociocultural
em resposta ao jogo, abordando o modo como os publicos constroem significado a
partir da sua representacao da migragao.

Estes métodos permitem uma analise em vdrias camadas que articula o desenho
do jogo, a documentacdo participativa e a rece¢ao dos jogadores, evitando a repeti¢cao
do material conceptual desenvolvido no enquadramento tedrico.

3.4. FoNTES DE DADOS E CRITERIOS DE SELECAO

O corpus empirico deste estudo compreende trés fontes complementares que,
em conjunto, fornecem uma base abrangente para analisar de que forma Bury Me, My
Love representa a intimidade mediada e a vulnerabilidade transnacional. Em primeiro
lugar, foram realizadas multiplas sessdes de jogo em plataformas méveis para docu-
mentar a estrutura narrativa ramificada do jogo, os principais pontos de decisao, os
ritmos temporais e os constrangimentos sistémicos. A realizacdo de varias sessoes
tornou possivel identificar diferentes trajetos narrativos e dilemas morais, asseguran-
do que a andlise refletisse a variabilidade procedimental do jogo e n3o apenas um
percurso experiencial singular.
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Em segundo lugar, foi analisado um walkthrough colaborativo elaborado por joga-
dores e alojado na plataforma Steam, tratado como paratexto participativo (Consalvo,
2007). Este documento regista uma ampla gama de escolhas, consequéncias e percur-
sos narrativos, proporcionando acesso a configura¢des sistémicas e resultados de deci-
sdes que podem nao emergir em sessdes de jogo individuais. A sua inclusdo acrescenta
uma camada interpretativa mais ampla, captando de que forma os jogadores mapeiam,
narram e avaliam coletivamente as tensdes morais e afetivas do jogo.

Em terceiro lugar, foi compilado um corpus de 232 recensdes de utilizadores pro-
venientes do Steam, da App Store, do Google Play e do Metacritic. Foram incluidas as
recensdes que se debrucavam de forma substantiva sobre a experiéncia narrativa, as
respostas emocionais ou éticas, ou as percegdes relativas a representacdo da migragao
no jogo. As recensdes centradas exclusivamente no desempenho técnico foram exclui-
das. A selecdo seguiu uma estratégia de amostragem intencional, de modo a assegurar
a relevincia tematica, a diversidade linguistica (inglés, espanhol, francés e portugués) e
a representatividade das plataformas.

Estas fontes de dados permitem reunir as dimensdes desenhada, participativa e
interpretativa do jogo: as multiplas sessoes de jogo revelam a sua estrutura procedimen-
tal; o walkthrough fornece acesso a construgdo coletiva de sentido; e as recensdes de uti-
lizadores refletem de que forma os jogadores percecionam, avaliam e respondem emo-
cionalmente a representacdo do deslocamento. Este corpus triangulado permite uma
andlise coerente e multifacetada do cuidado mediado, da tomada de decisdes éticas e do
trabalho emocional nas representacdes digitais da migragao forcada.

3.5. PROCEDIMENTOS ANALiTICOS E CONSIDERACOES ETICAS

Esta secgdo detalha os procedimentos analiticos adotados no estudo, incluindo os
critérios de amostragem, as estratégias de codificacdo e as préticas reflexivas que orien-
taram a interpretacdo dos conjuntos de dados.

O corpus de recensdes de utilizadores é composto por textos publicados entre 2017
e 2024 no Steam, na App Store, no Google Play e no Metacritic. Foi aplicada uma es-
tratégia de amostragem intencional para assegurar a relevancia tematica, a diversidade
linguistica e a representatividade das plataformas. Foram incluidas as recensdes que se
debrucavam de forma substantiva sobre a experiéncia narrativa, a resposta emocional,
os dilemas éticos ou as percegdes relativas a representagdo da migragao no jogo. Todos
os dados estavam publicamente acessiveis e foram anonimizados em conformidade
com as diretrizes éticas para a investigagdo em contextos digitais. O processo analiti-
co combinou anélise temética qualitativa com leitura préxima iterativa. A codificagdo
foi realizada manualmente, seguindo uma abordagem indutivo-dedutiva inspirada em
Braun e Clarke (2006). Os cédigos iniciais foram gerados através de leitura aberta e pos-
teriormente refinados em categorias temdticas mais amplas, alinhadas com o enfoque
analitico do estudo, incluindo intimidade mediada, envolvimento afetivo, precariedade
sistémica e agéncia condicionada. As decisdes de codificagdo foram revistas em subcon-
juntos para assegurar a coeréncia interpretativa e a consisténcia conceptual.
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A reflexividade foi mantida ao longo de todo o processo de investigagao. A investi-
gadora recorreu sistematicamente a escrita de memorandos analiticos para documentar
as decisdes de analise, examinar potenciais enviesamentos e acompanhar a evolug¢do
das interpreta¢des ao longo dos diferentes métodos. Em vez de visar a generalizagdo
estatistica, o estudo privilegia a profundidade analitica, a transparéncia e a sensibilidade
contextual, reconhecendo a natureza situada da interpretacdo qualitativa.

Todos os dados utilizados neste estudo encontram-se publicamente disponiveis,
nao sendo divulgada qualquer informacao pessoal identificavel. A andlise cumpre inte-
gralmente as diretrizes éticas aplicdveis a investigacdo em contextos digitais.

3.5.1. ANALISE LUDONARRATIVA

A andlise ludonarrativa seguiu uma versao adaptada do enquadramento de andlise
qualitativa de jogos de Consalvo e Dutton (2006), expandida em seis dimensdes ana-
liticas que abrangem os aspetos emocionais, éticos e procedimentais da jogabilidade.
Esta abordagem permitiu uma andélise detalhada de como os eventos narrativos e as
estruturas mecénicas se articulam para gerar formas de vulnerabilidade, agéncia limita-
da e tens3o afetiva. Cada dimens3o identifica mecénicas especificas, o seu significado
interpretativo e a sua relagdo com as dindmicas mais amplas de vulnerabilidade trans-
nacional, conforme sintetizado na Tabela 1. Este processo tornou possivel analisar de
que forma o desenho do jogo encena dilemas morais, trabalho emocional e padrdes de
tomada de decisao condicionada.

DiMENSAO
ANALITICA

Foco DA ANALISE

EXEMPLO DE
MECANICA OU
MoMENTO

PERSPETIVA
INTERPRETATIVA

RELEVANCIA PARA A
VULNERABILIDADE
TRANSNACIONAL

Inventdrio de
Objetos Afetivos

Objetos com
significado emocional

Peluche transportado
e perdido; dinheiro
escondido perdido
na travessia do mar

Objetos como
ancoras emocionais
e ferramentas de
sobrevivéncia

Simbolizam o cuidado, a
memoria e a fragilidade
das estratégias de
sobrevivéncia

Mapa de Interagdo
Moral

Tomada de
decisdes éticas

Decisdo de amputagdo;
confiar em passadores

Dilemas morais de
alto risco simulam
o peso emocional

Reflete a precariedade
moral e o risco
sistémico

Interface como
Intimidade Mediada

Constrangimentos
de comunicagdo

Autocarro perdido
por adormecer;
mensagens com atraso

O ritmo em tempo real
simula o sentimento
de impoténcia e a
tensdo emocional

Evidencia o custo
emocional do cuidado
assincrono a distancia

Registo Temporal
de Jogo

Ritmo em tempo
real e atrasos

Voos perdidos; assalto
provocado por atraso

Consequéncias
temporais espelham a
incerteza nas viagens
de refugiados

Representa a
fragilidade dos planos
e as perturbagdes

em sequéncia

Alinhamento
Narrativa-Mecanica

Agéncia condicionada

Opgdes limitadas com
passadores; deportacdo
apés pedido de asilo

As mecanicas
reforcam a destituicao
estrutural de poder

Demonstra as limitacdes
sistémicas a autonomia
dos refugiados

Narrativa Participativa

Agéncia do jogador e
narrativa ramificada

Multiplos finais
moldados pelas
escolhas do jogador

Os jogadores co-
autores da viagem

de Nour através da
tomada de decisdes e
da navegagdo moral

Reflete a complexidade
emocional e ética do
deslocamento e a
autonomia condicionada

Tabela 1. Enquadramento da andlise ludonarrativa
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3.5.2. ANALISE DOCUMENTAL

O walkthrough colaborativo foi tratado como um paratexto participativo, refletindo
de que forma os jogadores navegam coletivamente na narrativa ramificada do jogo e
documentam as suas decisdes. A estrutura geograficamente organizada do walkthrough
(Siria— Turquia — Balcas — Europa Ocidental) permitiu a identificagdo sistematica dos
principais pontos de decisdo, que foram anotados com varidveis contextuais incluindo
localizag@o, escolha, resultado e estado no jogo (moral, dinheiro, relagado).

Cada ponto de decisdo foi posteriormente codificado em duas camadas comple-
mentares. A camada estrutural classificou as decisdes como logisticas (L), éticas (E),
relacionais (R) ou de sobrevivéncia (S), enquanto a camada interpretativa alinhou os
momentos com categorias tedricas, incluindo precariedade sistémica, intimidade me-
diada, navegac3o ética, fragilidade temporal, fadiga afetiva, encontro de solidariedade,
vulnerabilidade de género e autonomia condicionada. Esta codificagao dual facilitou a
identificacdo de padrdes que articulam as dimensdes procedimentais, afetivas e morais
ao longo da viagem.

Os pontos de decisao foram ainda agrupados por regido, permitindo a anélise das
variagdes espaciais e estruturais na vulnerabilidade e na agéncia. O conjunto de dados
resultante transformou o walkthrough numa representacao estruturada da arquitetura
narrativa do jogo, apoiando a comparacao sistematica das dindmicas de decisdao sem
reproduzir o texto verbatim. A Tabela 2 ilustra o esquema de codificagdo e as anotagoes
tipicas utilizadas para operacionalizar a andlise.

Locarizacio/  PoNTO DE REsurrano/ Fungio VARIAVEIS Cépico Cépico
Etara DxcisAo CONSEQUENCIA  NARRATIVA  AFETADAS ESTRUTURAL  INTERPRETATIVO
Homs Negociar prego ~ Opgdes de rota Escolha Dinheiro L Precariedade sistémica
do téxi (aceitar  condicionadas logistica sob
ou recusar) ao pagamento constrangimento
de recursos
Alepo Ajudar mulher Introduz Envolvimento Relagdo, E Intimidade mediada
ferida responsabilidade moral/ético Moral
de cuidado
Istambul Aceitar passador  Assegura rota, Escolha logistica  Dinheiro L Precariedade sistémica
para Edirne implica custo e de risco
Fronteira da Escolher guia Companheiro Decisdo Relagio R Navegacao ética
Bulgaria (Emmanuel/ afeta o resultado moral-relacional
Nahid) da travessia
Austria Ficar no hotel Descanso vs. Decisdo de Dinheiro L Fadiga afetiva
— Seeboden ou pedir boleia  exposicdo aorisco  fadiga e ritmo

Tabela 2. Esquema de codificagao da andlise documental (ilustrativo)

Este enquadramento transforma o walkthrough num conjunto de dados estrutura-
do, articulando elementos narrativos, éticos e procedimentais de forma sistemética, sem
antecipar os resultados interpretativos.

II
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3.5.3. ANALISE TEMATICA

As recensdes de utilizadores foram analisadas com recurso ao enquadramento
de andlise temética de seis fases de Braun e Clarke (2006). O processo de codifica-
cao foi documentado de forma detalhada, com citac¢des ilustrativas e distingdes entre
subtemas a apoiar a estrutura temdtica. A Tabela 3 apresenta uma sintese das fases da
andlise tematica.

FAsE DEscricAo

Familiarizagao Imersdo nas 232 recensdes multilingues de utilizadores
recolhidas nas diferentes plataformas.

Codificago Inicial Cédigos: impacto emocional, frustragdo com a jogabilidade,
falta de realismo, sensibilizac3o, reflexdo ética.

Geragdo de Temas Agrupados em quatro temas: empatia e envolvimento emocional,
interatividade frustrada, preocupacdes éticas, impacto social.

Revisdo dos Temas Aperfeicoamento iterativo para assegurar coeréncia e distingao.

Defini¢do dos Temas Temas finais definidos: empatia e envolvimento emocional,
interatividade frustrada e limitagdes do jogo, preocupacdes éticas
e desafios de representagdo, impacto social e sensibilizaggo.

Apresentacgdo de Resultados Temas integrados nos resultados com interpretagdo contextual.

Tabela 3. Andlise temdtica

3.5.4. CoNSIDERACOES ETiCAS

Todas as fontes utilizadas estavam publicamente acessiveis e as identidades dos uti-
lizadores foram anonimizadas. O estudo reflete sobre as complexidades éticas inerentes
a andlise de representacoes de trauma e deslocamento nos média interativos, procurando
equilibrar os riscos da ludificagdo com o potencial de promogao da empatia, da conscién-
cia civica e da reflexdo critica.

4. RESULTADOS

Esta seccdo apresenta os resultados empiricos gerados pelas trés componentes
analiticas do estudo. Cada subsecgado descreve os principais padrdes revelados pela ana-
lise ludonarrativa, pelo walkthrough colaborativo e pela andlise tematica das recensdes de
utilizadores. Uma subseccdo integradora final demonstra de que forma estes contributos
convergem para iluminar as dimensdes emocionais, éticas e sistémicas da vulnerabilida-
de transnacional em Bury Me, My Love.

4.1. ANALISE LUDONARRATIVA

A anélise ludonarrativa demonstra de que forma Bury Me, My Love operacio-
naliza a tensdo emocional, a tensdo ética e a precariedade sistémica, transformando
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funcionalidades comuns de interfaces de mensagens em espacos de vulnerabilidade pro-
cessual. O desenho do jogo converte sinais de comunicagdo quotidianos em artefactos
afetivos e fatores de stress temporal que espelham a experiéncia psicoldgica de aguardar
noticias de alguém em transito. Ao privilegiar a ambiguidade moral e os resultados im-
previsiveis em detrimento da otimizag3o ludica, as mecéanicas forcam uma confrontagao
com a agéncia condicionada inerente aos percursos migratérios. A Tabela 4 sintetiza es-
tas instancias representativas, mapeando mecénicas especificas para os seus contributos
interpretativos e a sua relagdo mais ampla com a vulnerabilidade.

Foco AnNatitico INSTANCIA NO JoGOo PERSPETIVA RE1ACAO COM A
INTERPRETATIVA VULNERABILIDADE
Artefactos emocionais Emojis, selfies, notas de voz Sustentam a ligagdo emocional  Ancoragem afetiva a distancia

em contexto de incerteza

Temporalidade da interface Atrasos nas mensagens, Geram tens3o e antecipagdo Fragilidade temporal e
indicadores de escrita tensdo emocional

Decisoes éticas Confiar em guias; Evidenciam a incerteza e Precariedade sistémica;
escolhas de recursos a ambiguidade moral agéncia condicionada

Alinhamento Escolhas limitadas; Reforcam a influéncia Constrangimentos estruturais

narrativa-mecénica auséncia de retrocesso restrita do jogador que moldam a migragdo

Tabela 4. Instdncias ludonarrativas selecionadas e contributos interpretativos

4.2. ANALISE DOCUMENTAL DO WALKTHROUGH

O walkthrough colaborativo funciona como um paratexto participativo que docu-
menta a negociacdo coletiva dos constrangimentos procedimentais do jogo. Mais do
que um mero registo de percursos ramificados, este espaco documenta um processo de
raciocinio coletivo em que os jogadores recorrem a objetos simbdlicos e a dilemas éticos
para mapear o territério da vulnerabilidade.

O peso afetivo da sobrevivéncia é evidenciado pelo modo como a comunidade in-
tegra objetos tais como o peluche ou o dinheiro escondido, elevando-os de simples itens
de inventdrio a marcadores de cuidado, memdria e perda. Esta ressignificacdo estende-
-se a discussdo dos dilemas morais: ao debater as consequéncias materiais de confiar
em conselhos pouco fidveis ou de gerir recursos escassos, os jogadores demonstram ter
consciéncia da ambiguidade ética inscrita na estrutura do jogo.

Esta percecao de precariedade ¢ ainda intensificada pelas perturbacdes temporais
destacadas ao longo do walkthrough. As falhas sistémicas, como liga¢cdes de transporte
perdidas ou atrasos repentinos, sdo interpretadas pela comunidade nao como obstécu-
los ludicos, mas como motivos que imitam a fadiga e a incerteza da viagem migratdria.
Esta leitura politica das a¢des que se desenvolvem torna-se mais evidente quando os
jogadores associam os ciclos administrativos do jogo e as recusas de asilo a pressdes
institucionais do mundo real, tratando a légica procedimental como uma representagao
direta da precariedade sistémica.

Em ultima andlise, ao partilhar estratégias e comparar trajetos, os utilizadores trans-
formam o walkthrough num documento interpretativo colaborativo. Este processo revela
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que, embora a vulnerabilidade esteja codificada no desenho do jogo, é através da anota-
¢do e da reflexdo coletivas que ela é ativamente articulada e politizada.

4.3. ANALISE TEMATICA DAS RECENSOES DE UTILIZADORES

A andlise das 232 recensdes multilingues de utilizadores revelou quatro temas que
caracterizam o modo como os jogadores se envolveram com Bury Me, My Love. Estes
temas refletem respostas afetivas, percecdes sobre o desenho procedimental, preocupa-
coes éticas relativas a representacio e reflexdes sobre as implicacdes sociais mais amplas
do jogo. Em conjunto, retratam uma perspetiva sobre de que forma os jogadores interpre-
tam as dimensdes emocionais, morais e estruturais da narrativa e de que modo essas in-
terpretacdes ressoam com compreensdes mais amplas da vulnerabilidade transnacional.

A empatia e o envolvimento emocional emergiram como o tema mais frequente-
mente citado. Os jogadores descreveram respostas emocionais intensas ao jogo, in-
cluindo ansiedade, tristeza e esperanca. A interface minimalista e o ritmo em tempo
real foram apontados como mecanismos que promovem a intimidade e o investimento
emocional. Um jogador referiu que nunca tinha sentido “tanta vontade de recomecar
vezes sem conta”, recusando consultar um guia por se sentir pessoalmente respon-
sével pela sobrevivéncia de Nour. Outro descreveu a experiéncia como “devastadora”,
sublinhando como o formato textual do jogo o fez sentir que estava “realmente a enviar
mensagens a alguém que podia nao conseguir chegar”. Estas respostas refletem a ca-
pacidade do jogo de simular a intimidade mediada e o trabalho emocional. Alinham-se
com as dimensdes ludonarrativas do inventério de objetos afetivos e da interface como
intimidade mediada, demonstrando de que forma os artefactos simbdlicos e a comuni-
cagdo assincrona promovem a ancoragem emocional e a tensao relacional.

A interatividade frustrada e as limitagdes do desenho do jogo constituiram o se-
gundo tema mais proeminente. Um numero significativo de recensdes expressou in-
satisfagdo com o ritmo do jogo, a auséncia de op¢des de avango rdpido ou gravagao, e
a interatividade limitada. Estas frustragcdes foram frequentemente associadas a tensdo
entre a imers3o narrativa e as expectativas de jogabilidade. Um utilizador observou que
“sem uma funcado de salto, repetir o jogo torna-se fastidioso”, enquanto outro descre-
veu a experiéncia como “emocionalmente poderosa, mas tecnicamente esgotante”. Este
tema ressoa com a dimensao ludonarrativa do alinhamento narrativa-mecénica, em que
a agéncia condicionada é simultaneamente uma escolha de desenho e uma fonte de fric-
cdo procedimental. Reflete também o cédigo interpretativo da fadiga afetiva, na medida
em que o investimento emocional é comprometido por limita¢des técnicas que dificul-
tam a rejogabilidade e a exploragdo narrativa.

As preocupacoes éticas e os desafios de representacdo foram levantados por varios
jogadores que questionaram a ética de transformar em jogo as experiéncias dos refugia-
dos. As recensdes criticaram o realismo da narrativa, o tom dos didlogos e a adequagao
do uso dos média interativos para retratar o trauma. Um utilizador escreveu que o jogo
“apresenta tudo numa embalagem muito mais bonita do que a realidade”, enquanto
outro argumentou que “tentar abordar questdes sociais e politicas através de videojogos
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pode ser prejudicial”. Estas criticas ecoam os cédigos interpretativos da precariedade
sistémica e da autonomia condicionada, evidenciando a tens3o entre representagao e
simulacdo. Sublinham a ambiguidade moral da narrativa participativa em contextos de
deslocamento real, em que a linha entre a empatia e a trivializa¢do ¢é dificil de estabelecer.

O impacto social e a sensibilizagdo constituiram um tema que destacou o valor
educativo percebido do jogo e o seu potencial para aumentar a consciencializagao sobre
as experiéncias dos refugiados. Apesar das limita¢des de jogabilidade, muitos jogadores
descreveram o jogo como uma ferramenta de reflexdo civica, de constru¢do de empatia
e de envolvimento humanitario. Um jogador afirmou que “este jogo foi a razdo pela qual
comecei a apoiar a UNICEF”, enquanto outro sublinhou a sua utilizagdo em contextos
de sala de aula para ensinar sobre migracio e desigualdade global. Este tema alinha-se
com o cdédigo de andlise documental do encontro de solidariedade, em que momen-
tos de ajuda mutua e reflexdo ética emergem através da interpretacdo dos jogadores.
Reforca o papel do jogo na construcdo de “culturas de vulnerabilidade” através dos mé-
dia participativos, transformando o ato de jogar numa forma de empatia transnacional.

Em conjunto, estes quatro temas permitem uma visao de como os jogadores inter-
pretam e respondem a Bury Me, My Love. A Tabela 5 sintetiza estes resultados, apresen-
tando a frequéncia de cada tema e a sua relevancia interpretativa para o enquadramento
mais amplo do estudo.

TEMA MENCOES RELEVANCIA INTERPRETATIVA
Empatia e Envolvimento Emocional 101 Simula a intimidade mediada e o trabalho emocional
Interatividade Frustrada e 76 Destaca os constrangimentos
Limitagdes do Jogo procedimentais e a fadiga afetiva
Preocupacdes Eticas e Desafios 40 Questiona a ludificagdo do trauma
de Representagio e a ética da representagdo
Impacto Social e Sensibilizagao 65 Promove a reflexdo civica e a empatia transnacional

Tabela 5. Sintese da andlise temdtica das recensdes de utilizadores

4.4, ANALISE CRUZADA: MAPEAMENTO DA VULNERABILIDADE ENTRE METODOS

A analise cruzada do jogo, da documentacido dos jogadores e das recensdes de
utilizadores revela um conjunto de padrdes recorrentes que sustentam o modo como
Bury Me, My Love representa e convida os jogadores a experienciar o deslocamento.
Nas trés componentes analiticas, emergem consistentemente cinco motivos: ancora-
gem emocional, agéncia condicionada, fragmentacdo temporal, precariedade sistémica
e interpretacdo participativa. Estes motivos evidenciam de que forma o jogo constréi a
vulnerabilidade nao apenas como tema narrativo, mas como condi¢ao experiencial que
os jogadores negoceiam através da interacdo, da tomada de decisdes e da reflexdo.

No desenho do jogo, a vulnerabilidade toma forma através de a¢des que restringem
a capacidade de intervenc3o do jogador, como os atrasos nas mensagens, as opgdes de
resposta limitadas e a auséncia de funcdes de retrocesso. Estes elementos colocam o
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jogador numa posicao de conhecimento parcial e controlo limitado, espelhando a inca-
pacidade de Majd de apoiar plenamente Nour a distancia. No walkthrough colaborativo,
os jogadores documentam de que forma estes constrangimentos os levam a negociar
dilemas éticos, a escassez de recursos e as rotas em constante mudanca. As suas ano-
tacdes demonstram que a vulnerabilidade é composta por pressoes afetivas e logisticas
cumulativas que emergem da incerteza, do risco e da negociagao permanente entre opor-
tunidades e obstaculos. As recensdes de utilizadores corroboram esta interpretagdo. Os
jogadores descrevem o apego emocional, a tensao empatica, a frustracdo com a agéncia
limitada, as preocupag¢des com o realismo e as reflexdes sobre as desigualdades revela-
das através do desenho procedimental. Estas respostas ilustram que a vulnerabilidade é
experienciada como uma combinac3o de tensdao emocional, incerteza ética e consciéncia
das barreiras estruturais que afetam a mobilidade, a seguranca e a tomada de decisdes.

Cada método contribui com perspetivas distintas e complementares. A andlise lu-
donarrativa mostra de que forma a vulnerabilidade é codificada através de mecénicas
que encenam a tensdo emocional e a ambiguidade ética. A analise do walkthrough des-
taca de que forma os jogadores interpretam e negoceiam ativamente estas tensdes,
reconstruindo percursos e documentando momentos de incerteza e fadiga. A analise
tematica demonstra de que forma estas experiéncias ressoam junto de publicos mais
amplos, suscitando empatia, critica e reflexao sobre a desigualdade estrutural. Em con-
junto, estas perspetivas formam uma compreensao estratificada de como os jogos digi-
tais podem funcionar como infraestruturas afetivas. Nestas infraestruturas, o trabalho
emocional, a deliberagado ética e o constrangimento sistémico encontram-se inscritos
tanto no desenho como na rececao.

As respostas dos jogadores revelam igualmente que o envolvimento com a vul-
nerabilidade n3o é uniforme. Embora muitos descrevam um envolvimento emocional
profundo e uma preocupagdo empética com Nour, outros expressam distanciamento,
desconforto ou ceticismo. Alguns questionam a autenticidade do retrato ou resistem ao
enquadramento do jogo da migracao como uma viagem intima e individualizada. Sao
reacdes que mostram que a empatia mediada é contingente e negociada, e nao automa-
tica. As experiéncias de vulnerabilidade sao moldadas pelas expectativas dos jogadores,
pelo seu conhecimento prévio e pelas suas posi¢des interpretativas, resultando num
espectro de envolvimentos que vai da imers3o ao distanciamento critico.

Esta perspetiva mais integradora demonstra o valor da analise multimétodo quan-
do se examinam temas sociais complexos nos jogos digitais. Demonstra de que forma o
significado emerge através da interacdo entre desenho, interpretacdo e rececdo, e de que
forma a vulnerabilidade em Bury Me, My Love é composta por escolhas condicionadas,
tensdo emocional, temporalidade perturbada e exposi¢ao a desigualdades estruturais
que moldam as possibilidades e os limites da mobilidade transnacional.

5. D1scussAo: ENCENAR A VULNERABILIDADE ATRAVES DO JOGO

Os resultados demonstram que Bury Me, My Love n3o se limita a ter a vulnerabi-
lidade como tema narrativo, construindo-a antes como condi¢do experiencial gerada
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através do ato de jogar. A vulnerabilidade no jogo toma forma através de quatro dimen-
soes interligadas: agéncia limitada, tensdo emocional, fragmentacao temporal e exposi-
¢3o a constrangimentos sistémicos. Em vez de representar o deslocamento a partir de
uma distancia observacional, o jogo convida os jogadores a habitar as pressdes afetivas
e estruturais que moldam a mobilidade transnacional. Esta sec¢do discute de que forma
estas dindmicas operam através das lentes da representacao ludonarrativa, da intimida-
de mediada e das culturas de vulnerabilidade, e considera as suas implica¢des para a
ética, o desenho de jogos e o discurso publico sobre migragao.

Numa perspetiva ludonarrativa, a vulnerabilidade é encenada através de mecénicas
que restringem deliberadamente o ambito de ac3o do jogador. As opgdes de resposta
limitadas, a impossibilidade de reverter escolhas e as consequéncias diferidas posicio-
nam o jogador em condic¢des de incerteza e conhecimento parcial. Estas mecanicas nao
se limitam a reforgar a narrativa; constituem-na, operacionalizando a ambiguidade éti-
ca e emocional como parte da jogabilidade. Tais constrangimentos refletem aquilo que
Bogost (2007) designa por “retérica procedimental”, em que os sistemas comunicam
significado através dos constrangimentos que imp&em. A anélise do walkthrough mostra
que os jogadores registam frequentemente hesitacao, divida ou receio quando confron-
tados com decisdes ambiguas, indicando que a vulnerabilidade emerge a medida que os
jogadores navegam em informacdo incompleta e resultados imprevisiveis. Isto alinha-se
com a perspetiva de Sicart (2013) sobre o jogo como pratica ética fundada na negociagao
entre a intencdo do jogador e os limites gerados pelo sistema.

A dimens3o emocional da vulnerabilidade torna-se visivel através do enquadra-
mento da intimidade mediada. A interface de estilo WhatsApp, construida sobre men-
sagens curtas, emojis, selfies, notas de voz e um ritmo assincrono, materializa o traba-
lho afetivo de cuidar a distancia. Aguardar, aconselhar e esperancar tornam-se praticas
emocionalmente carregadas, ecoando a investigacdo sobre comunicagao transnacional
em que os média digitais mediam a responsabilidade, a tranquilizago e a ansiedade
(Madianou & Miller, 2012). As recensdes de utilizadores ilustram de que forma os joga-
dores experienciaram tens3o e apego através da interface, interpretando o siléncio, os
atrasos nas mensagens e as atualizagdes abruptas como emocionalmente significativos.
Estas reagdes ressoam com o conceito de “co-presenca cuidadosa” de Alinejad (2019),
em que os migrantes gerem a expressao emocional e a visibilidade na comunicacao di-
gital. Neste sentido, a vulnerabilidade emocional no jogo é produzida pela tensao gerada
pelos ritmos comunicativos frageis e pela incerteza persistente do cuidado remoto.

A um nivel estrutural, o jogo configura aquilo que tem sido descrito como culturas
de vulnerabilidade: contextos determinados pela precariedade juridica, pela opacidade
burocratica e pelo acesso desigual a mobilidade (Guerra & Barros, 2026; Schrooten,
2021). As andlises ludonarrativa e do walkthrough revelam motivos recorrentes de ci-
clos de deportagdo, barreiras financeiras, transportes perdidos e fechamentos subi-
tos de rotas. Estes elementos ndo sdo incidentes narrativos isolados, mas manifes-
tacdes procedimentais da fragilidade institucional. Através do jogo, estas pressoes
tornam-se experienciais, exigindo que os jogadores adaptem repetidamente as suas
estratégias, reavaliem riscos e gerem recursos limitados. Trata-se da “constituicao”
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de procedimentos que reproduzem as perspetivas da ética do cuidado que enfatizam
as dimensdes relacionais e institucionais do cuidado, da responsabilidade e da depen-
déncia em condicoes de instabilidade (Held, 2005; Tronto, 1993).

A metodologia por triangulagao demonstra que a vulnerabilidade é produzida
através do desenho, da interpretacio e da rece¢do. Enquanto o jogo codifica a vulnera-
bilidade através de mecénicas e dindmicas de interface, os jogadores interpretam-na e
negoceiam-na através da documentacio colaborativa, e os utilizadores processam-na
emocionalmente ou criticam-na. As respostas s3o, no entanto, heterogéneas. Alguns
jogadores relatam empatia, envolvimento emocional e uma consciéncia acrescida das
experiéncias migrantes; outros expressam ceticismo, desconforto ou preocupacdes
com a representacdo. Esta variacdo demonstra que a empatia mediada nao é auto-
mética. O envolvimento é antes condicionado pelas expectativas dos jogadores, pelas
suas experiéncias pessoais e pelas suas posicdes no dmbito dos discursos mais am-
plos sobre migracdo. Acrescente-se que este achado é um contributo que alimenta os
debates nos estudos dos média e da comunicacgao sobre os limites e as possibilidades
da empatia na narrativa digital.

A analise aponta para vérias implicagdes para a ética, o desenho de jogos e o dis-
curso contemporaneo sobre migracdo. Do ponto de vista ético, o jogo ilustra de que
forma os média interativos podem apoiar formas de testemunho ético, envolvendo
os jogadores afetiva e procedimentalmente com as desigualdades estruturais, em vez
de os posicionar como observadores passivos. Para os designers, o estudo destaca
de que forma a agéncia condicionada, a temporalidade fragmentada e as interfaces
emocionalmente carregadas podem ser deliberadamente mobilizadas para modelar
realidades sociais complexas, sem as reduzir a arcos narrativos simplificados ou a
desafios ludificados. Em relagdo ao discurso sobre migracdo, enquadrar a vulnerabili-
dade como relacional e experiencial desafia as representa¢des medidticas dominantes
que reduzem a mobilidade a eventos de crise ou a estatisticas. Ao colocar em primeiro
plano as negociac¢des quotidianas, as dependéncias e as incertezas que moldam a vida
transnacional, o jogo contribui para imagindrios mediaticos mais matizados que in-
fluenciam o modo como os publicos compreendem, empatizam ou se distanciam das
experiéncias migrantes.

Estas considera¢des sublinham a releviancia mais ampla de Bury Me, My Love
para compreender de que forma os jogos digitais podem funcionar como infraestru-
turas afetivas e éticas. O jogo demonstra que os média interativos podem representar
e encenar as complexidades do deslocamento, incorporando o trabalho emocional, a
incerteza e o constrangimento sistémico no préprio ato de jogar. Ao enfatizar a inte-
ragdo entre desenho, interpretagdo e recegdo, evidencia o potencial dos jogos digitais
para enriquecer as conversas publicas e académicas sobre vulnerabilidade, mobilidade
e ética relacional. Em vez de oferecer mestria ou resolucao, o jogo convida os jogado-
res a habitar a incerteza e a refletir sobre as condi¢des emocionais e estruturais que
sustentam as experiéncias contemporaneas de migragao.
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6. CoNCLUSAO

Este artigo teve como objetivo analisar de que forma Bury Me, My Love represen-
ta e operacionaliza a vulnerabilidade transnacional, com enfoque nas dindmicas de co-
municagdo mediada, trabalho emocional e agéncia condicionada que caracterizam os
contextos de deslocamento forcado. Através da andlise da simula¢do da comunicagdo
entre Nour e Majd, o artigo procura compreender como a vida transnacional é construida
através de geografias fragmentadas de cuidado e interagdes tecnologicamente mediadas.
Ao longo do processo metodolégico, baseado numa abordagem qualitativa que combina
andlise ludonarrativa, analise documental de um walkthrough colaborativo e andlise te-
madtica da recegdo dos jogadores, o estudo demonstra que a vulnerabilidade é produzida
tanto procedimental como afetivamente. As mecénicas do jogo, estruturadas em torno da
comunicacao diferida, das escolhas limitadas e das consequéncias imprevisiveis, geram
uma experiéncia marcada pela incerteza temporal, pelas assimetrias de informacao e pela
agéncia restrita, enquanto a sua dimensao narrativa coloca em primeiro plano o trabalho
emocional e a intimidade mediada que sustentam o cuidado a distancia.

Tradugao: Catia Ferreira
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