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Abstract. Introduction: The creation of digital games capable of influencing
player experience involves multiple factors. Mechanics, narrative, and aesthetics
are essential elements, but research indicates that considering psychological
aspects, such as motivations and emotions, can significantly enhance the experience
by increasing player engagement and making interactions more immersive and
impactful. Objective: This study aims to identify game design frameworks that
incorporate motivation and emotion to create games. Methodology: To achieve
this, a Systematic Mapping Review (SMR) was conducted. A total of 502 articles
were identified, of which 8 were analyzed after meeting the inclusion and exclusion
criteria. Results: The findings indicate a predominance of established frameworks,
such as the MDA Framework, and reveal a gap in methodologies that effectively
integrate emotional and motivational aspects into game design.
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Resumo. Introducdo: A criacdo de jogos digitais capazes de influenciar a
experiéncia do jogador envolve miiltiplos fatores. Mecdnicas, narrativa e estética
sdo fatores essenciais, mas pesquisas indicam que a consideragcdo de aspectos
psicologicos, como motivacdes e emog¢des, pode aprimorar significativamente a
experiéncia, aumentando o engajamento dos jogadores e tornando as interagoes
mais imersivas e impactantes. Objetivo: Este estudo busca identificar frameworks
de game design que incorporam motivagcoes e emogdes para a cria¢cdo de jogos.
Metodologia: Para isso, conduziu-se um Mapeamento Sistemdtico da Literatura
(MSL). Foram identificados 502 artigos, dos quais 8 foram analisados, apos
atenderem os critérios de inclusdo e exclusdo. Resultados: Os resultados indicam
a predomindncia de frameworks consolidados, como MDA Framework, e revelam
uma lacuna de metodologias que integrem os aspectos emocionais e motivacionais
no design de jogos.

Palavras-Chave Game Design, Motivacdo, Emogdo, Frameworks, Game UX.

1. Introducao

Este estudo investiga frameworks de game design que incorporam motivacdo e emog¢ao para
criar experiéncias de jogo envolventes e memordveis. A pesquisa parte da premissa de que
jogos digitais sdo capazes de despertar uma ampla gama de emocdes, desde a euforia da
vitéria até o medo ou a tensdo diante de um desafio inesperado, por meio de elementos
como narrativa, mecanicas e estética [Ramos et al. 2020]. A experiéncia emocional do
jogador é fundamental para a imersdo e o engajamento, sendo influenciada por fatores como
progressao, recompensas € interacdes significativas [Tavares 2022].
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O papel do game designer é central nesse processo, atuando como arquiteto da
experiéncia do jogador. Schell [2019] destaca que o designer deve compreender como
mecanicas, dindmicas e estética interagem para evocar emocgdes especificas, enquanto
Salen e Zimmerman [2004] enfatizam a necessidade de combinar competéncias artisticas
e analiticas para criar experiéncias impactantes. O brainstorm € uma ferramenta essencial
nessa fase, permitindo a geracdo de ideias criativas para narrativas, personagens e desafios
[Perry e DeMaria 2009, Fullerton 2014].

A utilizacao de frameworks no design de jogos contribui para estruturar o processo
criativo e otimizar os resultados. Métodos formais de captacio e aplicacdo de ideias também
sdo fundamentais para garantir a qualidade do desenvolvimento. A norma ISO 56007:2023
enfatiza a importancia da organizacdo de processos inovadores, enquanto estudos, como o de
Flores [2024], apontam que ferramentas estruturadas sdo essenciais para transformar ideias
criativas em inovagdo pratica.

Diante desse contexto, este estudo busca responder a questdo: Quais frameworks de
game design incorporam aspectos de emocoes e motivacoes na concepcao de jogos? Para
isso, foi realizado um Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL) em sete bases cientificas,
resultando na identificacdo de 502 estudos, dos quais apenas oito foram considerados
adequados ap06s a aplicacdo dos critérios de inclusdo e exclusdo.

O presente trabalho estd estruturado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta os
conceitos fundamentais para a compreensao do estudo; a Sec¢do 3 detalha o protocolo e a
execucdo do MSL, além dos dados quantitativos obtidos; a Secdo 4 discute os resultados
relacionando-os a outros trabalhos; e a Secdo 5 traz as consideracoes finais.

2. Conceitos Fundamentais

2.1. Game Design e Brainstorm

O design de jogos é uma drea multidisciplinar que estrutura experiéncias significativas por
meio da combinagdo entre arte, ciéncia e interatividade. Para Salen e Zimmerman [2004],
trata-se da criacdo de regras e interacdes que moldam a experi€ncia do jogador. O brainstorm
¢ essencial nas fases iniciais do desenvolvimento, facilitando a resolucdo de desafios criativos
com o apoio de ferramentas como mapas mentais e softwares colaborativos [Brown 2009].

Frameworks auxiliam nesse processo, como o MDA (Mechanics, Dynamics,
Aesthetics), proposto por Hunicke, LeBlanc e Zubek [2004], que articula mecanicas,
dindmicas e estéticas de forma iterativa para induzir emog¢des especificas. Ja a Tétrade
do Design de Jogos, de Schell [2019], organiza o design em quatro categorias — estética,
mecanica, narrativa e tecnologia — promovendo ajustes estratégicos durante o brainstorm.
Ambos os modelos destacam a relevancia de metodologias estruturadas para a criacido de
experiéncias coesas e engajantes.

2.2. Emocoes

Ekman [1999] e Plutchik [1980] desenvolveram teorias sobre as chamadas emog¢des bésicas
ou primdrias, consideradas universais por ndo dependerem de fatores culturais. Ekman et
al. [1978] criaram o Facial Action Coding System (FACS), sistema pioneiro para medi¢ao
automatizada de expressodes faciais, que codifica as contragdes musculares relacionadas a seis
emocgdes universais: alegria, tristeza, surpresa, raiva, medo e desprezo. Essa metodologia foi
amplamente adotada tanto na academia quanto na industria cinematogréfica, especialmente
para a animacao realista de personagens 3D.

Na mesma linha, Plutchik [1980] propds um modelo que classifica oito emocdes
primdrias: alegria, tristeza, antecipac¢do, irritacdo, medo, confianca e nojo. Ele as organizou
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em um cone tridimensional que representa intensidade, semelhanca e oposi¢do entre
emocdes. O modelo pode ser visualizado em forma de flor com oito pétalas, facilitando a
compreensdo dos pares antagOnicos: alegria-tristeza, antecipagdo-surpresa, nojo-confianca e
raiva-medo.

Embora influentes, essas abordagens vém sendo revisitadas por pesquisas
contemporaneas. Cowen e Keltner [2020] identificaram 28 emogoes distintas com base em
padrdes faciais e vocais, desafiando a simplicidade das classificacOes anteriores. Barrett
[2012] argumenta que as emocdes sdo construgdes sociais e linguisticas, moldadas por
contextos culturais, o que questiona a universalidade das emog¢des bdsicas. Ainda assim,
como indicam Cordaro et al. [2020], tais modelos continuam a influenciar pesquisas
empiricas sobre comportamento humano e interagdes sociais, ao lado de abordagens que
reconhecem a complexidade emocional.

2.3. Motivacao

A motivacdo € um fendmeno complexo e multidimensional investigado pela psicologia,
filosofia e neurociéncia, cada uma oferecendo perspectivas particulares sobre o que
impulsiona o comportamento humano. Na psicologia, teorias cldssicas como a hierarquia
das necessidades de Maslow [1954] e a teoria da autodeterminacdo de Deci e Ryan [1985]
descrevem fatores internos e externos que direcionam e sustentam o comportamento. Ja
na neurociéncia, Damasio [1994] enfatiza o papel das emogdes e processos cerebrais na
formacdo da motivacdo. Na filosofia, Aristételes [2020] relaciona a motivacdo ao exercicio
da razdo ativa e ao propodsito pessoal.

Outra contribuicao relevante € a teoria do flow proposta por Csikszentmihdlyi [2020],
que caracteriza um estado motivacional de alta concentracdo e envolvimento, resultante
do equilibrio entre desafios percebidos e habilidades pessoais, amplamente aplicada ao
desenvolvimento de experi€ncias interativas.

Em estudos contemporaneos sobre motivacdo aplicada a jogos digitais, destaca-se o
trabalho de Nick Yee, que desenvolveu uma abordagem empirica para entender as motivagoes
especificas de jogadores, resultando em uma taxonomia de Perfis Motivacionais [2016].
Na rodada inicial de sua pesquisa, Yee coletou dados de mais de 200 mil respondentes e,
utilizando técnicas de clusterizag¢do hierdrquica e andlise fatorial, identificou doze fatores de
motivagdo principais, que ao serem dispostos em um dendograma, possibilitou a observacgao
de pares diretamente relacionados, formando seis grupos de motivacdo, cada um com
dois componentes: Ac¢do: composto por Destruicdo e Entusiasmo; Social: composto por
Competi¢ao e Comunidade; Dominio: composto por Desafio e Estratégia; Conquista:
composto por Conclusdo e Poder; Imersao: composto por Fantasia e Historia; Criatividade:
composto por Design e Descoberta.

Essas perspectivas contemporaneas contribuem para a compreensao das motivacoes
dos jogadores e para desenvolver jogos digitais mais alinhados as suas expectativas e
preferéncias.

3. Mapeamento Sistematico da Literatura

O Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL) € uma metodologia que visa a identificar,
selecionar e analisar criticamente os trabalhos relevantes para uma questdo de pesquisa
especifica, de maneira estruturada e transparente, fornecendo uma revisdo abrangente de
estudos primdrios, e permitindo identificar tendéncias e lacunas na literatura. A utilizacdo
de um protocolo bem definido, como preconizado nas diretrizes SEGRESS (Software
Engineering Guidelines for Reporting Secondary Studies) de Kitchenham et al. [2023], é
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essencial para garantir o rigor metodolégico e a replicabilidade do estudo. No contexto
deste trabalho, o MSL foi implementado seguindo trés fases principais: método, execucao
e discussao (Figura 1).

METODO EXECUGAO DISCUSSAO

¢ Definicdo de Protocolo

Objetivo da Pesquisa Busca por estudos e Discussao

Selecdo de Estudos dos Resultados
Leitura Completa e Levantamento
Andlise Preliminar de Ameacas a Validade

(]
Questdes de Pesquisa *
Critérios de Selecdo .

L]

Estratégia de Busca
Bases de Dados

Figura 1. Estrutura do Mapeamento Sistematico da Literatura realizado

3.1. Método

O método de execucdo do MSL se da a partir do planejamento, que envolve a definicao do
protocolo de execucdo, seguindo as etapas: 1) defini¢cao de protocolo; i1) objetivo de pesquisa;
iii) questdes de pesquisa; iv) elaboracdo de critérios de sele¢do (inclusdao e exclusao); v)
estratégia de busca (string de busca); e vi) defini¢do de fontes de busca.

O objetivo do mapeamento € identificar frameworks de game design que integrem
aspectos psicolégicos, como emocdes e motivacdo, na concep¢do de jogos, respondendo
a questdo principal (QP): '""Quais frameworks de game design incorporam aspectos de
emocoes e motivacoes na concepcao de jogos?'. Para auxiliar essa investigacdo, foram
definidas subquestdes (SQ) de acordo com as diretrizes propostas por Souza e Conte [2017],
apresentadas na Tabela 1.

Tabela 1. Subquestoes de pesquisa (SQ)

Cédigo Descricao

SQ-1 | Quais frameworks ou ferramentas de game design abordam diretamente os aspectos de
motivagdo e emocao no processo de concepgao de jogos?
SQ-2 | Como os diferentes frameworks de game design aplicam teorias de motivagdo e emog¢ao para
melhorar a experiéncia dos jogadores?
SQ-3 | Em quais etapas do processo de design de jogos os frameworks de motivagdo e emogdo foram
aplicados?
SQ-4 | Quais sdo os principais desafios de game design mencionados na implementagdo de frameworks
que integram motivac¢io e emog¢ao?
SQ-5 | Quais sdo as principais lacunas na literatura de frameworks e ferramentas de game design em
relacdo a motivacio e emogao?

A estratégia para compor a string de busca seguiu as recomendagdes de Kitchenham
et al. [2023], com palavras-chave alinhadas a questdao de pesquisa. Definiram-se trés grupos
l6gicos: area de interesse ("game design"), por representar o foco principal da pesquisa;
atividade realizada (ex.: "conception", "brainstorm", "ideation"), abrangendo as etapas
iniciais e conceituais do desenvolvimento; e os fatores psicolégicos considerados (ex.:
"emotion", "motivation"), diretamente ligados ao objeto central do estudo, além de termos
relacionados ("cognitive", "psychological", "experience", "immersion") para ampliar a busca.
Os grupos foram combinados com os operadores 16gicos "OR"(internamente) e "AND"(entre

grupos) para garantir relevincia e abrangéncia, resultando na string:

("game design")
AND



XXIV Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2025) - Salvador/BA Trilha: Arte & Design

("conception"OR "brainstorm"OR "ideation"OR "conceive"OR "plan"OR "pre-production”
OR "pre production"OR "think")
AND
("emotion*"OR "motivation*"OR "cognit*"OR "psycholog*"
OR "experience"OR "immersion”

Foram estabelecidos critérios claros de inclusdo (CI) e exclusdo (CE) para selecionar
os estudos encontrados na pesquisa. Desta forma, um estudo deverd ser incluido se atender
aos CI, e descartado caso se enquadre em pelo menos um dos CE [Keele et al. 2007]. Os
critérios utilizados sdo apresentados na Tabela 2. Com o objetivo de obter um panorama
amplo, ndo foi adotado qualquer recorte temporal.

Tabela 2. Critérios de Inclusdo e Exclusao

Cadigo Descricao

CI Estudos que citem algum framework, ferramenta, técnica ou método de game design que aborde
explicitamente motiva¢do ou emogao.
CE-1 | Estudos duplicados
CE-2 | Estudos que nio estdo escritos em portugués, inglés ou espanhol
CE-3 | Acesso ao conteudo integral ndo disponivel
CE-4 | Estudos que ndo discutam diretamente frameworks, ferramentas, técnicas ou métodos de game
design
CE-5 | Trabalhos que abordem apenas aspectos técnicos de desenvolvimento de jogos (como engines,
graficos ou programacio), sem ligagdo com conceitos de motivacdo ou emogao
CE-6 | Estudos de jogos aplicados a outras midias ou contextos que ndo sejam jogos digitais ou
analdgicos (ex.: gamificagdo em educagdo ou empresas, simulagdes fora do contexto de jogos)

As bases de dados escolhidas foram ACM Digital Library', El Compendex?, IEEE
Digital Library®, SciELO?, Science@Direct’, Scopus® e Web of Science’, devido a ampla
relevancia e cobertura nas dreas de game design, computacdo e psicologia. O MSL seguiu
quatro etapas principais: 1) busca sistemdtica nas bases selecionadas; 2) remog¢ao de estudos
duplicados; 3) selecdo inicial por leitura dos titulos, resumos e palavras-chave com base nos
critérios definidos; e 4) leitura completa dos artigos para verificar se atendiam as questdes
de pesquisa. Para apoiar essas etapas, foi utilizado o sistema web Parsif.al®, que facilitou a
organizacdo dos estudos, a detec¢do automatica de duplicados e o gerenciamento detalhado
do processo de selecdo.

3.2. Execuciao e Resultados

A primeira das 4 etapas de execugdo consistiu em consultar a string de busca nas 7 bases
de dados escolhidas. A pesquisa foi realizada no més de outubro de 2024, resultando em
502 artigos. Durante a segunda etapa, foram identificados e excluidos 148 artigos duplicados
(CE-1), chegando-se ao total de 354 estudos. Estes estudos tiveram, entdo, seu titulo, resumo
e palavras-chave analisadas e confrontadas aos critérios de inclusdo e exclusdo. Ao final da
terceira etapa da andlise, 8 artigos foram selecionados e lidos em sua totalidade (Tabela 3).

"https://dl.acm.org
nttps://www.engineeringvillage.com
Shttps://ieeexplore.ieee.org
‘https://www.scielo.br
Shttps://www.sciencedirect.com
Shttps://www.scopus.com
"https://www.webofscience.com/wos/
Shttps://parsif.al
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Tabela 3. Processo de Selecao dos Estudos

Etapa 1 Etapa 2 Etapa 3
Base de Dados | Busca Duplicados Selecao Leitura Completa
Excluidos | Restantes | Excluidos | Restantes | Excluidos | Restantes

ACM DL 15 5 10 8 2 2 0
El Compedex 148 66 82 69 13 10 3
IEEE DL 96 12 84 78 6 4 2
SciELO 2 0 2 2 0 0 0
Science @Direct 0 - 0 - 0 - 0
Scopus 241 65 176 159 17 14 3
Web of Science 0 - 0 - 0 - 0
Total 502 148 354 316 38 30 8

3.2.1. Analise Preliminar dos Estudos

A tabela 4 apresenta os 8 estudos aceitos para analise, com seus titulos, anos de publicacdo e
codigos que serdo usados para identifica-los ao longo da apresentacdo dos resultados.

Tabela 4. Estudos aprovados ao fim do MSL

ID | Ano | Titulo

E1 | 2024 | The Emotional Impact of Game Duration: A Framework for Understanding Player Emotions in Extended
Gameplay Sessions (Kumar et al., 2024)

E2 | 2023 | Guidelines for the Development of Escape Room Genre Games Utilizing the Emotion-Based MDA
Framework and Its Application on the Logic Gates Project (Casamaximo et al., 2023)

E3 | 2017 | Player—Game Interaction and Cognitive Gameplay: A Taxonomic Framework for the Core Mechanic of
Videogames (Sedig et al., 2017)

E4 | 2016 | A Better Recipe for Game Jams: Using the Mechanics Dynamics Aesthetics Framework for Planning
(Buttfield-Addison et al., 2016)

E5 | 2014 | Emotional Design for Games: A Framework for Player-Centric Approach in the Game Design Process
(Baharom et al., 2014)

E6 | 2010 | Effective Knowledge Development in Game-Based Learning Environments: Considering Research in
Cognitive Processes and Simulation Design (Adcock et al., 2010)

E7 | 2010 | Bug or Feature: The Role of Gamestar Mechanic’s Material Dialog on the Metacognitive Game Design
Strategies of Players (Games, A., 2010)

E8 | 2009 | Visualizing Emotional Requirements (Callele et al., 2009)

A andlise geografica dos estudos aceitos (Figura 2A) revela predominancia de paises
de lingua inglesa, como EUA, Canadd, Austrélia e India, refletindo a centralidade desses
contextos na producdo académica em game design. A presenca pontual de paises emergentes,
como Brasil e Maldsia, contrasta com a auséncia de regides como Europa continental e Asia
Oriental, indicando baixa diversidade geogréfica. Ja a distribuicdo temporal (Figura 2B)
mostra um crescimento do interesse pelo tema a partir de 2010, com picos entre 2015 e 2023.
No entanto, o nimero reduzido de estudos que atenderam aos critérios de inclusdo sugere
que, embora haja interesse crescente da comunidade cientifica em aspectos emocionais €
motivacionais nos jogos, ainda sdo poucos os trabalhos que abordam esses fatores de forma
estruturada por meio de frameworks de design.

3.2.2. Anadlise das Questoes de Pesquisa

Esta subsecdo investiga como os estudos considerados responderam a cada uma das
indagacdes propostas neste trabalho. A Figura 3 consolida os dados por meio de uma matriz
de cobertura, que indica, para cada estudo (E1 a ES8), o nivel de contribuicdo em relacio a
cada subquestdao (V = contribui¢do clara, ~ = contribuicdo parcial, X = ndo contribui). A
partir dessa representacdo, sdo discutidas individualmente as evidéncias levantadas em cada
SQ, destacando padrdes, recorréncias e lacunas observadas na literatura analisada.
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Figura 3. Matriz de Cobertura das Subquestoes

SQ-1. Quais frameworks ou ferramentas de game design abordam diretamente
os aspectos de motivacao e emoc¢ao no processo de concepcio de jogos?

Os estudos analisados apresentaram abordagens variadas. Destacam-se especialmente
os estudos E2, E5 e E8, que propdem frameworks especificos para integrar emocdes ao
design de jogos. Em E2, uma adaptacdo do MDA Framework incorpora emocdes universais
diretamente relacionadas as mecanicas e dinamicas. O estudo ES5 utiliza os trés niveis
de design emocional propostos por Norman para orientar o desenvolvimento emocional e
educacional dos jogos. J4 E8 apresenta os requisitos emocionais, estruturando protétipos
e marcadores emocionais que facilitam a implementacdo prética das emogdes desejadas.
Outros estudos (E1, E3, E4 e E7) oferecem contribui¢des indiretas, com ferramentas
e frameworks adaptaveis, porém nao diretamente estruturados em torno das emocgdes.
Esses resultados sugerem que, embora existam frameworks relevantes, hd espaco para o
desenvolvimento de abordagens mais integradas e abrangentes.

SQ-2. Como os diferentes frameworks de game design aplicam teorias de
motivacio e emocao para melhorar a experiéncia dos jogadores?

Os estudos analisados (E1 a E8) apresentam abordagens variadas quanto a aplicagcdo
de teorias emocionais e motivacionais. Os estudos E2, E5 e E8 destacam-se ao demonstrar
claramente essa aplicacdo: o E2 conecta diretamente mecanicas e dindmicas as emocdes
universais; o ES aplica os niveis emocionais propostos por Norman as etapas do aprendizado;
e o E8 utiliza protétipos e mapas de intensidade emocional para orientar o planejamento e a
indugdo de emogdes no jogo. Outros estudos (E1, E3, E4, E7) abordam préticas relevantes,
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como a adaptacdo intuitiva de elementos emocionais ou frameworks em contextos especificos
(por exemplo, game jams), porém ndo apresentam uma aplicacdo explicita de teorias.
Dessa forma, observa-se a importancia de frameworks mais estruturados que combinem
explicitamente teorias emocionais € motivacionais com praticas concretas de design.

SQ-3. Em quais etapas do processo de design de jogos os frameworks de
motivacio e emocao foram aplicados?

Os estudos analisados (E1 a E8) revelam que os frameworks emocionais sao aplicados
predominantemente nas fases iniciais do processo de design, especialmente no planejamento
e na concepcdo dos jogos (E2, E4, E8). Os estudos E2 e E4 destacam o uso do MDA
Framework nas etapas iniciais, como organiza¢do das ideias e criagdo de prot6tipos rapidos
em contextos especificos, como game jams. O estudo E8 amplia essa aplicacdo para a
fase de pré-producdo e producio, enfatizando a comunicac¢io e documentacdo das emogdes
desejadas. Alguns estudos apresentam abordagens menos estruturadas (ES, E7) ou limitadas
a etapas especificas (E3, El), evidenciando uma lacuna na utilizacio dos frameworks
emocionais em fases posteriores, como testes e refinamento. Esses resultados sugerem a
importancia de desenvolver frameworks que possam ser aplicados consistentemente ao longo
de todo o processo de desenvolvimento de jogos.

SQ-4. Quais sao os principais desafios de game design mencionados na
implementacao de frameworks que integram motivacao e emocao?

Os principais desafios identificados nos estudos analisados (E1 a E8) incluem
dificuldades de comunicag@o entre equipes de desenvolvimento (E2, E8), especialmente
na traducdo de conceitos abstratos sobre emog¢des em elementos concretos do gameplay.
Outro obstidculo comum ¢ a falta de dominio dos designers sobre conceitos emocionais
e motivacionais, resultando em dependéncia excessiva de abordagens empiricas ou
experimentacdo pratica (ES, E7). Além disso, desafios técnicos surgem em contextos
especificos, como em game jams (E4), devido ao tempo limitado para explorar aspectos
emocionais profundamente, ou em jogos de longa duragdo (E1), pela dificuldade em manter
o impacto emocional constante. Por fim, estudos como E3 e E6 apontam a auséncia de
frameworks amplamente aceitos e especializados, destacando uma lacuna na integracdo
consistente entre teoria e pritica no design emocional. Esses desafios evidenciam a
importancia do desenvolvimento de ferramentas mais integradas e adaptaveis, que facilitem
a aplicacdo pratica dos conceitos emocionais € motivacionais no design de jogos.

SQ-5. Quais sdo as principais lacunas na literatura de frameworks e ferramentas
de game design em relacio a motivacao e emocao?

As principais lacunas identificadas na literatura incluem a auséncia de frameworks
que integrem sistematicamente motivagdo e emog¢do, como demonstrado nos estudos E3 e
E6, que frequentemente abordam apenas um desses aspectos isoladamente. Outra limitacdo
importante é que os frameworks existentes, embora detalhados em alguns casos (E2, ES,
ES8), tendem a ser aplicados apenas nas etapas iniciais do processo de desenvolvimento,
negligenciando fases posteriores como testes e refinamento. Além disso, desafios na
comunicacdo entre equipes de pré-producdo e producdo também sdo destacados (ES),
prejudicando a implementagdo préatica dos conceitos emocionais. Por fim, observa-se a
necessidade de frameworks mais flexiveis e adaptdveis a diferentes contextos e tipos de
jogos, especialmente em casos que exigem o sustento emocional em sessdes prolongadas
(E1). Essas lacunas reforcam a oportunidade de desenvolver frameworks mais completos e
integrados, capazes de unir teoria e pratica ao longo de todo o ciclo de design.
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4. Discussao

A andlise dos estudos selecionados ajuda a responder a questdo de pesquisa deste estudo:
Quais frameworks de game design incorporam aspectos de emocoes e motivacoes
na concepcao de jogos? Foram observados esfor¢cos relevantes para integrar aspectos
emocionais ao design de jogos, com propostas que buscam estruturar experiéncias mais
imersivas por meio da associacdo entre elementos de gameplay e respostas afetivas dos
jogadores. O framework MDA - Mechanics, Dynamics, Aesthetics [Hunicke et al. 2004]
figura como referéncia predominante, tanto em sua forma original quanto em versoes
adaptadas que incorporam emog¢des como varidvel central do processo de concepgdo.
Também foram identificadas abordagens baseadas em modelos como os niveis emocionais
de Norman [2008] e, em menor grau, propostas visuais como os requisitos emocionais (E8),
que contribuem para o planejamento de experi€ncias afetivas.

No entanto, mesmo diante dessas contribui¢des, nota-se uma concentracdo em
poucos modelos tedricos, com recorréncia de certas abordagens e escassez de frameworks
alternativos. Metodologias como 4 Keys 2 Fun [Lazzaro 2009] ou 6-11 [Dillon 2011], por
exemplo, embora citadas em parte da literatura, ndo foram diretamente contempladas nos
estudos analisados. Esse cendrio sugere uma adogdo restrita de referéncias, o que pode limitar
a variedade de aplica¢des e a adequacao a diferentes contextos de design.

Outro ponto observado diz respeito a motivacdo — um dos eixos centrais deste estudo
— cuja presenga nos frameworks analisados € mais discreta, em relagao as emog¢des. Nenhum
dos trabalhos analisados propde um modelo voltado diretamente a estruturacdo de motivagdes
no design, nem fundamenta suas abordagens em teorias cldssicas da drea, como a Teoria da
Autodeterminacao [Deci e Ryan 1985] ou os Perfis Motivacionais de Yee [2016]. Quando
mencionada, a motivacao aparece de forma pontual ou implicita, sem articulagdo clara com
elementos do design. Esse distanciamento entre teoria motivacional e pratica de projeto pode
limitar o potencial de personalizacdo e engajamento das experiéncias propostas.

Também se observa que a maioria dos frameworks € aplicada majoritariamente nas
fases iniciais do desenvolvimento, como planejamento e ideagdo. H& poucas evidéncias
de continuidade no uso dessas abordagens em fases posteriores, como prototipacdo, testes
ou ajustes. Essa limitagdo metodoldgica pode comprometer a consisténcia da experiéncia
emocional e motivacional ao longo do ciclo de vida do jogo. Além disso, desafios de
comunicacdo entre as etapas de pré-producdo e producdo sdo mencionados por alguns
autores, especialmente no que diz respeito a traducao de inten¢des emocionais em diretrizes
praticas para equipes de desenvolvimento.

Ainda assim, a literatura mais ampla aponta para um interesse crescente em
abordagens interdisciplinares que combinam psicologia, neurociéncia e design, como
demonstram Bopp et al. [2019] e Yee [2016], com vistas a criacdo de experiéncias mais
personalizadas e significativas. O cendrio atual, portanto, revela uma lacuna entre os
fundamentos tedricos e a aplicagdo prética, o que indica uma oportunidade para aprofundar os
estudos e ampliar o repertério de frameworks voltados a integragao de motivagdes e emogdes
no design contemporaneo de jogos.

4.1. Ameacas a Validade

A condugdo deste Mapeamento Sistemdtico da Literatura (MSL) seguiu rigorosamente as
etapas definidas no protocolo, buscando garantir precisao e replicabilidade; porém, algumas
limitagdes devem ser consideradas. A string de busca pode ter restringido a recuperacao
de estudos relevantes devido a diversidade e complexidade terminoldgica relacionada a
emocgdes, motivagdes e experiéncia do jogador. Além disso, esses conceitos envolvem certa
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subjetividade e auséncia de definicdes unanimes, dificultando a uniformidade dos resultados
obtidos. Outra limita¢do refere-se as bases de dados selecionadas, que, apesar de amplamente
reconhecidas em dreas como computacdo e design, ndo incluiram bases especificas da
area da saude, potencialmente excluindo materiais interdisciplinares relevantes. Por fim, a
selecdo dos estudos foi realizada por um Unico pesquisador, introduzindo possiveis vieses
interpretativos na aplicacdo dos critérios definidos. Essas limitacdes indicam oportunidades
para pesquisas futuras mais abrangentes, diversificando as fontes de busca e abordando de
forma mais ampla e interdisciplinar os conceitos investigados.

5. Consideracoes Finais

Este estudo teve como objetivo identificar frameworks de game design que integram aspectos
de motivacdes e emogdes para a criagdao de experiéncias de jogo envolventes e memoraveis.
Para isso, realizou-se um Mapeamento Sistemdtico da Literatura (MSL) que resultou
na andlise detalhada de oito estudos relevantes selecionados apds aplicacdo de critérios
especificos. Os resultados revelaram a predominancia de frameworks ja consolidados,
especialmente derivados ou adaptados do Framework MDA [Hunicke et al. 2004], indicando
uma baixa diversidade metodoldgica nas abordagens identificadas. Além disso, ficou
evidente que a maioria dos frameworks analisados se limita as fases iniciais do
desenvolvimento de jogos, com pouca ou nenhuma aplicacdo pratica nas etapas posteriores,
como testes e refinamento.

Apesar dessas limitagdes, o estudo contribui a comunidade académica e ao mercado
ao reunir e analisar as abordagens existentes, destacando a importincia de metodologias
estruturadas para integrar emogdes e motivacdes no processo criativo. Frameworks
detalhados como os niveis emocionais de Norman [2004] e os requisitos emocionais
demonstraram ser tteis para orientar a criacdo de experi€éncias emocionais ricas € imersivas.
Contudo, ficou evidente que ha espaco para desenvolver novas abordagens interdisciplinares
que integrem de maneira mais ampla teoria e pratica, abrangendo diferentes contextos e
etapas do design de jogos.

Entre as limitacOes identificadas neste estudo, destacam-se a subjetividade inerente aos
conceitos investigados, as restricoes decorrentes da estratégia de busca adotada e as bases de
dados escolhidas, que podem ter excluido trabalhos relevantes da drea da satide ou de outras
disciplinas relacionadas. Essas limitacdes indicam a importancia de futuras pesquisas com
estratégias mais abrangentes, incluindo bases interdisciplinares e estratégias que considerem
a complexidade dos termos relacionados a emog¢des e motivagdes no design de jogos.

Diante das lacunas observadas, um caminho promissor para trabalhos futuros consiste
no desenvolvimento de ferramentas e frameworks que integrem objetivamente aspectos
emocionais e motivacionais ao processo criativo dos jogos. Em particular, a criagdo de uma
ferramenta de brainstorming estruturada pode ser uma oportunidade relevante, permitindo
que designers incorporem esses elementos desde as etapas iniciais do desenvolvimento,
contribuindo para experiéncias mais consistentes e eficazes. Conclui-se, assim, que ha
espaco significativo para pesquisas adicionais que busquem aprofundar e expandir o uso de
frameworks interdisciplinares no campo do game design emocional e motivacional.
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