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ANALISE TEORICA DOS ELEMENTOS DE GAME DESIGN
E SUAS RELACOES COM AS EMOCOES NO CONTEXTO
DO DESIGN EMOCIONAL EM JOGOS DIGITAIS

William Andrei dos Santos, Delcio Pereira

INTRODUCAO

Jogos digitais articulam regras, a¢do, narrativa, som, visualidade e interagao social em
experiéncias nas quais o usudrio participa ativamente da constru¢do de significado. Essa
caracteristica torna insuficiente tratar as emog¢des apenas como reagdes posteriores ao uso: elas
fazem parte da propria experiéncia projetada. Embora a literatura de design emocional,
experiéncia do jogador e motivagdo ofere¢ca modelos consolidados, seus conceitos aparecem
dispersos quando o objetivo € relacionar componentes de game design a respostas afetivas sem
estabelecer causalidades simplificadoras. Diante desse problema, o trabalho teve como objetivo
mapear e sistematizar conceitos e modelos capazes de apoiar a andlise tedrica das relagdes entre
elementos de game design e emogdes do usudrio, contribuindo para a base conceitual do projeto
de pesquisa guarda-chuva.

DESENVOLVIMENTO

Foi conduzida uma revisdo de natureza narrativa e interpretativa. O ponto de partida
reuniu obras recorrentes no campo do design emocional e da experiéncia do jogador, entre elas
Norman (2004), Sweetser ¢ Wyeth (2005), Ryan, Rigby e Przybylski (2006), Desmet e Hekkert
(2007), Caroux et al. (2015) e Isbister (2016). A partir desse nucleo, aplicou-se snowballing
retrospectivo e prospectivo, incorporando estudos citados pelas obras de referéncia e trabalhos
posteriores que dialogassem diretamente com emocdes, motivacdo, flow e interacdo jogador-
jogo. Para a formagao das categorias foram adotados dois critérios: sustentagdo por pelo menos
duas fontes independentes e cobertura das dimensdes ja consolidadas por modelos como MDA
e GameFlow. A revisdo ndo foi tratada como sistematica, pois ndo houve protocolo previamente
registrado, dupla triagem independente ou contabilizacdo formal de registros. A analise buscou,
portanto, construir uma sintese conceitual verificavel e util as etapas seguintes do projeto,
preservando a distin¢do entre categoria de design, fun¢do experiencial e evidéncia empirica.

RESULTADOS

A sistematizagdo resultou em cinco categorias analiticas recorrentes. A primeira,
mecanicas de desafio, retne aspectos ligados a dificuldade, habilidade, dominio, frustracao,
alivio e satisfacdo. A segunda, narrativa, permite observar identificacdo, suspense, agéncia,
empatia e significado. A terceira, estética visual e sonora, abrange atmosfera, ritmo, ambiéncia,
encantamento, ameaga e surpresa. A quarta, feedback e progressao, relaciona informacao sobre
desempenho, reconhecimento de competéncia, recompensa, erro e continuidade. A quinta,
interacdo social, contempla pertencimento, cooperacao, competi¢do, comparacao e vinculo. Os
resultados reforgcam que essas categorias ndo devem ser interpretadas como causas diretas de
emogdes. Um mesmo componente pode participar de experiéncias distintas conforme
repertorio, habilidade, expectativa e contexto do jogador, o que € coerente com a
multidimensionalidade da experiéncia descrita por Caroux et al. (2015) e com a cautela indicada
por evidéncias recentes sobre efeitos de escolhas projetuais isoladas (Caroux; Pujol, 2024). A
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revisdo também permitiu distinguir trés escalas de leitura: micro, associada a estimulos e
respostas momentaneas; meso, referente a sequéncias de desafio, narrativa e progressao; e
macro, ligada a experiéncia global lembrada e interpretada ap6s a sessdo. A principal limitacao
permanece a natureza narrativa da revisdo e a auséncia, neste estagio, de validagdao empirica
das categorias.

CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho consolidou uma base tedrico-analitica para compreender o design emocional
em jogos digitais sem reduzir a experiéncia a associagdes deterministas entre elementos e
emocdes. As cinco categorias propostas oferecem linguagem comum para comparar jogos,
formular perguntas de avaliagdo e orientar a constru¢do de instrumentos nas etapas
subsequentes do projeto. Como continuidade, recomenda-se testar a utilidade e a estabilidade
das categorias em analises de jogos e avaliagdes com usudrios, além de submeté-las futuramente
a uma revisao sistematica com procedimentos de triagem e reprodutibilidade mais rigorosos.

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

ANEXOS

Cinco entradas analiticas para o design emocional

Mecanicas de desafio Narrativa Estética visual e sonora
dificuldade, dominio, frustragao, identificacao, suspense, agéncia, atmosfera, surpresa,
satisfacao significado ameaca, encantamento

Feedback e progressao Interacao social

competéncia, erro, recompensa, pertencimento, cooperagao,

continuidade competicdo, vinculo

Categorias = lentes analiticas, nao relacdes causais fixas.

Figura 1. Cinco categorias analiticas das relagoes entre elementos de game design e
emocoes do usuario.

Fonte: elaboragdo propria (2026).
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