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INTRODUÇÃO 

A literatura sobre design emocional em jogos oferece contribuições relevantes sobre 

emoção, motivação, flow e experiência do jogador, mas nem sempre converte esses aportes em 

estruturas capazes de orientar simultaneamente pesquisa, avaliação e decisão projetual. O 

projeto guarda-chuva prevê desenvolver e testar um framework que relacione elementos de 

game design e respostas emocionais. Na primeira metade de sua vigência, o plano de trabalho 

concentrou-se na sistematização da base conceitual e na estruturação de uma versão preliminar 

desse instrumento. O objetivo desta etapa foi desenvolver uma arquitetura analítica que evitasse 

associações diretas e deterministas entre um componente do jogo e uma emoção, explicitando 

os níveis intermediários necessários para interpretar a experiência do jogador e indicar que 

evidências devem ser buscadas em aplicações futuras. 

 

DESENVOLVIMENTO 

A estruturação do framework integrou literatura de design emocional, experiência do 

jogador, motivação e modelos de game design. Norman (2004), Desmet e Hekkert (2007) e 

Isbister (2016) sustentam a compreensão da emoção como experiência situada; Hunicke, 

LeBlanc e Zubek (2004) oferecem uma lógica de passagem entre componentes projetuais e 

experiência; Sweetser e Wyeth (2005) e Ryan, Rigby e Przybylski (2006) contribuem com 

dimensões de desafio, competência, autonomia e relacionamento. A construção foi orientada 

por três premissas: elementos formais não produzem emoções de maneira automática; eles 

atuam por funções experienciais, como tensão, identificação, atmosfera ou pertencimento; e 

interpretações emocionais precisam ser apoiadas em evidências observáveis ou declaradas. 

Nesta etapa, o trabalho privilegiou a organização teórica e a representação visual da estrutura. 

A validação empírica prevista no plano de trabalho constitui a etapa subsequente, a ser 

conduzida após a consolidação do instrumento preliminar. 

 

RESULTADOS 

O resultado central foi um framework preliminar organizado em quatro níveis. O 

primeiro reúne dimensões de game design, como mecânicas de desafio, narrativa, estética visual 

e sonora, feedback, progressão e interação social. O segundo descreve funções experienciais, 

isto é, como um componente atua na experiência – por exemplo, criando desafio, identificação, 

atmosfera, competência ou pertencimento. O terceiro nível reúne respostas emocionais 

plausíveis ou relatadas, como frustração, satisfação, empatia, curiosidade, tensão, alívio e 

ansiedade. O quarto nível explicita observáveis analíticos, como persistência, abandono, 

escolhas, verbalizações, relatos pós-uso e registros de comportamento. A principal contribuição 

está justamente na camada intermediária das funções experienciais. Em vez de saltar de um 

elemento formal diretamente para uma emoção nomeada, o framework pergunta primeiro que 

papel aquele componente desempenha na experiência. Isso reduz simplificações e permite 

localizar divergências entre intenção projetual e recepção do jogador. A estrutura pode ser usada 
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em três frentes complementares: análise acadêmica de jogos publicados; avaliação com 

usuários, orientando o que observar, perguntar e registrar; e projeto de jogos, apoiando a 

discussão sobre emoções desejadas e meios projetuais plausíveis. Também pode contribuir ao 

ensino de game design ao criar vocabulário compartilhado. O framework ainda não foi 

submetido a validação empírica sistemática e, por isso, deve ser tratado como instrumento 

preliminar. 

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

O desenvolvimento alcançado oferece uma estrutura operável para mediar teoria, análise 

e prática projetual no estudo do design emocional em jogos digitais. Os quatro níveis tornam 

explícita a passagem entre componente, função experiencial, resposta afetiva e evidência, 

preservando o caráter contextual da experiência. A continuidade do plano deve testar a 

aderência das categorias em diferentes jogos e verificar, por aplicações independentes e 

avaliações com usuários, lacunas, redundâncias e consistência interpretativa. Somente após essa 

etapa será adequado tratar o framework como instrumento empiricamente validado. 

 

Palavras-chave: design emocional; framework analítico; game design; experiência do 
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ANEXOS 

 

Figura 1. Framework preliminar em quatro níveis para a análise do design emocional em 

jogos digitais. 

Fonte: elaboração própria (2026). 
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