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DESENVOLVIMENTO E VALIDACAO DE UM FRAMEWORK
ANALITICO PARA O DESIGN EMOCIONAL EM JOGOS DIGITAIS:
RESULTADOS PARCIAIS DA ETAPA DE CONSTRUCAO

Eduardo Daniel Teles Lotici, Delcio Pereira

INTRODUCAO

A literatura sobre design emocional em jogos oferece contribui¢cdes relevantes sobre
emocao, motivacao, flow e experiéncia do jogador, mas nem sempre converte esses aportes em
estruturas capazes de orientar simultaneamente pesquisa, avaliagdo e decisdo projetual. O
projeto guarda-chuva prevé desenvolver e testar um framework que relacione elementos de
game design e respostas emocionais. Na primeira metade de sua vigéncia, o plano de trabalho
concentrou-se na sistematizagao da base conceitual e na estruturagdo de uma versao preliminar
desse instrumento. O objetivo desta etapa foi desenvolver uma arquitetura analitica que evitasse
associagoes diretas e deterministas entre um componente do jogo e uma emogao, explicitando
os niveis intermedidrios necessarios para interpretar a experiéncia do jogador e indicar que
evidéncias devem ser buscadas em aplicagdes futuras.

DESENVOLVIMENTO

A estruturagdo do framework integrou literatura de design emocional, experiéncia do
jogador, motivacdo e modelos de game design. Norman (2004), Desmet e Hekkert (2007) e
Isbister (2016) sustentam a compreensdo da emocdo como experiéncia situada; Hunicke,
LeBlanc e Zubek (2004) oferecem uma logica de passagem entre componentes projetuais e
experiéncia; Sweetser e Wyeth (2005) e Ryan, Rigby e Przybylski (2006) contribuem com
dimensdes de desafio, competéncia, autonomia e relacionamento. A construgdo foi orientada
por trés premissas: elementos formais ndo produzem emog¢des de maneira automatica; eles
atuam por funcdes experienciais, como tensdo, identifica¢do, atmosfera ou pertencimento; e
interpretagdes emocionais precisam ser apoiadas em evidéncias observaveis ou declaradas.
Nesta etapa, o trabalho privilegiou a organizagao teorica e a representagdo visual da estrutura.
A validagdo empirica prevista no plano de trabalho constitui a etapa subsequente, a ser
conduzida apds a consolidagdo do instrumento preliminar.

RESULTADOS

O resultado central foi um framework preliminar organizado em quatro niveis. O
primeiro reine dimensdes de game design, como mecanicas de desafio, narrativa, estética visual
e sonora, feedback, progressao e interacao social. O segundo descreve funcdes experienciais,
isto €, como um componente atua na experiéncia — por exemplo, criando desafio, identificacao,
atmosfera, competéncia ou pertencimento. O terceiro nivel retine respostas emocionais
plausiveis ou relatadas, como frustracdo, satisfacdo, empatia, curiosidade, tensdo, alivio e
ansiedade. O quarto nivel explicita observaveis analiticos, como persisténcia, abandono,
escolhas, verbalizagdes, relatos pos-uso e registros de comportamento. A principal contribui¢ao
esta justamente na camada intermediaria das fungdes experienciais. Em vez de saltar de um
elemento formal diretamente para uma emog¢ao nomeada, o framework pergunta primeiro que
papel aquele componente desempenha na experiéncia. Isso reduz simplificacdes e permite
localizar divergéncias entre inten¢do projetual e recepcao do jogador. A estrutura pode ser usada
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em trés frentes complementares: andlise académica de jogos publicados; avaliagdo com
usuarios, orientando o que observar, perguntar e registrar; e projeto de jogos, apoiando a
discussdo sobre emocdes desejadas e meios projetuais plausiveis. Também pode contribuir ao
ensino de game design ao criar vocabulario compartilhado. O framework ainda ndo foi
submetido a validagdo empirica sistematica e, por isso, deve ser tratado como instrumento
preliminar.

CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento alcangado oferece uma estrutura operavel para mediar teoria, analise
e pratica projetual no estudo do design emocional em jogos digitais. Os quatro niveis tornam
explicita a passagem entre componente, fun¢do experiencial, resposta afetiva e evidéncia,
preservando o carater contextual da experiéncia. A continuidade do plano deve testar a
aderéncia das categorias em diferentes jogos e verificar, por aplicagdes independentes e
avaliagdes com usudrios, lacunas, redundéancias e consisténcia interpretativa. Somente ap0ds essa
etapa serd adequado tratar o framework como instrumento empiricamente validado.

Palavras-chave: design emocional; framework analitico; game design; experiéncia do
jogador; jogos digitais.

ANEXOS

Framework preliminar em quatro niveis

' A
1. Dimensoes de game design

o que esta sendo analisado?
\. S

s ~
2. Funcgoes experienciais

como o componente atua na experiéncia?
\. S

s ~
3. Respostas emocionais

que afetos sao plausiveis ou relatados?
\. J

- ™
4. Observaveis analiticos

que evidéncias sustentam a analise?
\. J

A funcao experiencial atua como ponte entre forma projetual e resposta afetiva.

Figura 1. Framework preliminar em quatro niveis para a analise do design emocional em
jogos digitais.

Fonte: elaboragado propria (2026).
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