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Abstract— Las emociones han demostrado ser una variable 
clave a la hora de diseñar un juego. Sin embargo, aunque existen 

cada vez más investigaciones relacionando videojuegos y 
variables emocionales, dichos artículos adoptan diversos 
enfoques y abordajes, por lo cual la bibliografía sobre la 

elicitación de emociones en juegos se encuentra fragmentada. El 

objetivo de este artículo es unificar, de manera comprensiva, los 
distintos resultados en función de su temática y su impacto, con el 
fin de facilitar a los diseñadores la comprensión de la relación 
entre las variables del juego y las emociones. Para ello, se 

realizará una revisión teórica de estudios centrados en la 
inducción de emociones en jugadores, presentando un total de 49 
artículos divididos en 9 campos: personajes, frustración, género, 
gráficos, inmersión, eventos del juego, componente social, sonido 

y contenido violento.  

Keywords—emociones; videojuegos, diseño, estado emocional, 

affective gaming. 

 

I.  INTRODUCCIÓN 

Las emociones son un proceso clave dentro de la valoración 
y experiencia de un usuario en relación con un videojuego [1]. 
Como puede comprobarse a través de la literatura [2], los 
juegos tienden a actuar como un catalizador (ya desde niños) 
para generar emociones positivas en los individuos. Por lo 
tanto, el poder generar estados emocionales adquiere gran 
importancia como medio de generar interés por un producto. Si 
además tenemos en cuenta que solo en el año 2016, los 
videojuegos ya eran utilizados por más de 2000 millones de 
personas en todo el mundo, [3], podemos entender que esto 
provoque que la emoción en los videojuegos haya pasado de 
verse como un “elemento secundario” (o consecuencia) a verse 

como parte esencial en el proceso de atracción del jugador y de 
generación de interés en el producto [4].  

El campo de estudio relacionado con las emociones y su 
impacto en el jugador ha crecido tanto que, incluso, se han 
desarrollado análisis específicos sobre cómo adaptar los 
propios juegos a las emociones de los usuarios. Dicha rama, 
conocida como Juego Afectivo (Affective Gaming) [5], supone 
dotar a los propios juegos de la capacidad de 1) detectar las 
emociones que el jugador manifiesta, ya sea a través del 
comportamiento o de variables fisiológicas, y 2) adaptarse a las 
mismas, generando cambios en el propio juego con el fin de 
mejorar la experiencia de juego. 

El desarrollo del Affective Gaming como disciplina 
académica del estudio de las emociones en los videojuegos, ha 
centrado el interés de la investigación por algunas partes 
concretas del proceso (medición y adaptación). Esto ha dado 
pie a gran cantidad de estudios sobre cómo medir emociones y 
cómo adaptar el juego a las mismas. La base psicológica de 
dichos estudios, así como su enfoque a la hora de capturar la 
emoción, se resume en el planteamiento de Madeira, Arriaga, 
Adrião, Lopes y Esteves [6]: 

 La emoción puede estudiarse desde dos perspectivas 
fundamentales. Por un lado, el enfoque dimensional, 
planteado originalmente por Wundt [7], defiende que el 
estado emocional puede definirse en base al arousal 
(activación cerebral alta o baja), valencia emocional 
(positiva como la alegría, o negativa como la ira) y 
dominancia (alta o baja, relacionado con el control del 
sujeto sobre la emoción). Por otro lado, el enfoque 
categórico, especialmente conocido tras el trabajo de 
Ekman [8], plantea que existen una serie de emociones 
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cerradas. Las más consensuadas son las llamadas 
emociones básicas (alegría, tristeza, enfado, ira y asco1).  

 Por otro lado, la emoción del jugador puede ser 
recogida de tres maneras distintas (o a través de una 
combinación de las mismas): fisiológica (cambios 
biológicos), auto-informada (cuestionarios y 
entrevistas) y observacional (expresión facial).  

Sin embargo, mientras que se han estudiado los procesos de 
recogida de la emoción y cambios dentro de la jugabilidad, los 
planteamientos más básicos que sustentan dicha perspectiva de 
estudio, como qué elementos del juego generan una emoción 
en el individuo, parecen haber quedado en segundo plano. 
Aunque hay trabajos teóricos que recogen resultados previos de 
investigaciones empíricas sobre elicitación de emociones en 
videojuegos [6], dichos trabajos no recogen los resultados de 
los últimos años de investigación, estando además centrados en 
aportar una visión global del campo, más que en hablar de 
resultados concretos.  Precisamente la división que realizan 
Madeira y colaboradores [6] permite sentar las bases antes de 
analizar los estudios empíricos existentes en el campo de la 
elicitación de emociones en los videojuegos. La mayor parte de 
las investigaciones (como se puede comprobar en los 
resultados de esta revisión) enfocan sus fundamentos en algún 
elemento de estas dos dimensiones. Esto provoca, a su vez, que 
pueda generarse un cuerpo de conocimientos comunes que 
puedan compartirse y combinarse entre sí con el fin de mejorar 
el diseño de un juego, de cara a la elicitación emocional. 

El presente artículo nace con el fin de reducir la 
dispersión de la literatura existente en torno a la elicitación de 
emociones. Su objetivo es presentar, de manera ordenada, qué 
elementos de los videojuegos han demostrado ser útiles para 
provocar un cambio en el estado emocional, en base a la 
investigación científica sobre los mismos. Para ello, se 
realizará una recopilación de bibliografía que tratan la 
generación de emociones a través de variables del juego, para 
posteriormente agrupar los resultados y aportar una visión 
global sobre cómo el diseño de un videojuego puede generar 
(o no) emociones. 
 

II. METODOLOGÍA DE REVISIÓN 

La metodología seguida para la recolección de artículos 
consistió en un procedimiento de revisión sistematizada, a 
través del cual se obtuvieron, cribaron y analizaron un total de 
49 artículos relacionados con la elicitación emocional y su 
relación con las características de los videojuegos. El 
procedimiento seguido se recoge, brevemente, a continuación. 

A. Fase de búsqueda 

Utilizando los tesauros “Video games” y “Emotion”) de 
manera combinada, se realizó una búsqueda por abstract, 
keywords y título en tres bases de datos: Scopus, ScienceDirect 

                                                           
1 Aunque la sorpresa suele considerarse como parte de las 
emociones básicas, el poco acuerdo de los científicos sobre 
esta emoción provoca que la misma no sea incluida como 
emoción básica. 

y ProQuest (que a su vez incluía Psycarticles y PsycInfo). La 
única limitación impuesta a dicha búsqueda fue de idioma 
(lengua inglesa o española). El total de artículos final de la 
búsqueda (tras eliminar los artículos repetidos) dejó un total de 
915 artículos. 

B. Criterios de cribado 

Se estableció un criterio sobre inclusión/rechazo de 
artículos con el fin de sistematizar el proceso de cribado. 
Pueden comprobarse dichos criterios a continuación: 

 
 Se aceptaban aquellos artículos que tuvieran que ver 

con la relación entre características del juego y 
generación de emociones.  

 Se aceptaba cualquier enfoque para el documento 
aceptado, ya fuera empírico o teórico (siempre que este 
último recogiera referencias), incluyendo a su vez tesis 
doctorales.  

 No se tuvieron en cuenta aquellos artículos que 
analizasen la recogida de emociones, el impacto en la 
conducta de juego o la experiencia final del mismo. 

 Fueron descartados todos aquellos artículos que 
hablaban de población no sana, incluyendo aquellos 
que trataban los juegos como tratamiento, terapia o 
entrenamiento. 

 

C. Resultados del proceso. 

Tras realizar el procedimiento, se dividieron los 49 
documentos restantes en función de su temática (quedando la 
misma escogida a discreción de los autores, en función del 
tema específico tratado por cada documento). En la Tabla 1 
puede comprobarse el resultado de dicho análisis.  

Tabla 1. Distribución de artículos por temática. 

Temática Artículos 

Personajes 4 

Frustración 6 

Género 8 

Gráficos 5 

Inmersión 9 

Eventos del juego 4 

Componente Social 3 
Sonido 3 

Contenido violento 7 
 

III. RESULTADOS 

Una vez concluida la selección de los artículos y su 
categorización por temática, comenzó el proceso de extracción 
de información de los mismos. A continuación, se dividen sus 
conclusiones en función de la categoría a la que pertenecen. Es 
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importante añadir que alguno de ellos puede pertenecer a 
varias categorías, dado su contenido. En dicha situación, el 
artículo será nombrado en las distintas categorías que trate.  

 
Personajes: si bien la mejora gráfica de los 

personajes no parece afectar al aumento de la elicitación de 
emociones, el paso del tiempo sí parece ser útil para crear un 
lazo emocional [9]. También los actos de violencia 
injustificada llevada a cabo por los personajes afectan 
(negativamente) a las sensaciones de culpabilidad del jugador 
[10]. Sin embargo, no parece que la expresión del miedo [11] 
en los personajes afecte a la sensación de miedo de los 
jugadores (incluso llega a suceder lo contrario). Por último, 
utilizando el enfoque Kansei, se ha realizado una taxonomía 
sobre qué variables emocionales deben tenerse en cuenta para 
desarrollar un avatar. Tomando con precaución los resultados 
de dicho estudio (dada su metodología poco habitual y 
cualitativa), dichas variables se reducen a 4 factores:  
inteligencia y confiabilidad, aventurero, confianza en sí mismo 
y atractivo [12]. 

 
Frustración: la frustración se encuentra asociada a la 

dificultad percibida en el juego. El hecho de aumentar la 
misma, ya sea por inexperiencia del jugador [13] o por una 
voluntad del diseñador de dificultarlo con trampas [14], 
provocan un aumento de dicha frustración. Dicho aumento se 
traduce en una disminución de la emoción de alegría [15], un 
aumento del arousal [16] y un aumento de tendencia negativa 
de la valencia emocional [13]. La posibilidad de repetir el 
nivel, sin embargo, provoca una disminución de las emociones 
negativas derivadas de dicha frustración [17]. Por último, 
también se ha encontrado que el aburrimiento por contenido 
repetido (por ejemplo, de niveles) también se relaciona con la 
frustración [18] 

 
Género: los resultados de un estudio de Mehrabian y 

Wixen [19], si bien algo desactualizados, demuestran que los 
juegos solían generar un nivel de arousal medio, dominancia 
media y valencia negativa. Sin embargo, eran aquellos que 
generaban arousal, dominancia y valencia elevados los que 
más gustaban. Esta tendencia se ve reforzada parcialmente con 
el estudio de Ravaja, Salminen, Holopainen, Saari, Laarni, y 
Järvinen [20], que demostró que, de cuatro juegos (Tetris, 
Super Monkey Ball 2, Monkey Bowling 2 y James Bond: 
Nightfire), el Nightfire era el preferido (pese a ser el que más 
estrés influía en los jugadores, con emociones de diversos 
tipos y arousal elevado).  

Ahondando más en el género del juego, se detectó 
también que jugar a juegos violentos, frente a los no agresivos, 
generaba un mayor estrés en la voz [21]. Esto también se 
comprobó en juegos online violentos, que también provocaban 
un aumento del estrés, así como de la activación (arousal) del 
individuo [22]. Esta activación generada por los juegos 
violentos, sin embargo, provocaba una reducción de la 
hostilidad y el estrés a largo plazo. Por tanto, aunque los 
juegos violentos generen estrés, también sirven como 
canalizadores del mismo [23], e incluso como posibles 

facilitadores de emociones, tanto positivas como negativas 
[24]. Finalmente, los llamados "exergames" (Exercise Games) 
tuvieron resultados aparentemente contradictorios, pero 
mostraron un patrón que se repite en otros estudios: los 
usuarios presentaban emociones positivas al ocurrir eventos 
positivos, pero en ocasiones también al ocurrir eventos 
negativos [25]. Se demostró, a su vez, que jugar durante una 
temporada a este género de juegos aumentaba 
significativamente la frecuencia de emociones positivas y 
disminuía las emociones negativas [26]. 

 
Gráficos: El estudio de Geslin, Jégou y Beaudoin 

[27], además de aportar un interesante modelo sobre el uso de 
los colores para generar emociones, llegó a una conclusión: a 
mayor variedad de colores y más brillo, mayor aumento del 
arousal y mayor positividad de la valencia. Precisamente, la 
influencia del brillo en las emociones ya había sido sugerida 
anteriormente a nivel teórico [28]. Más discretos son los 
resultados de Joosten, Van Lankveld y Spronck [29], que 
encuentran que el rojo evoca mayor arousal y valencia 
negativa, mientras que el amarillo genera mayor emoción 
positiva en jugadores novatos. Cuando se hizo la prueba sobre 
un mismo escenario [30], presentando una versión oscura, con 
niebla y con ruidos de animales nocturnos, frente otra más 
clara y colorida con los sonidos de un bosque diurno, los 
usuarios indicaron que la versión colorida les transmitía mayor 
sensación de paz (aunque estos resultados, nuevamente, se 
basan en un análisis cuantitativo y deben tomarse con 
precaución, encajan con la idea de una valencia positiva). A 
nivel gráfico, no se encontró relación entre el nivel de arousal 
generado y la calidad gráfica al jugar a los juegos Crysis y 
Dead Space [31]. Es importante reseñar que otra investigación 
anteriormente citada extraía conclusiones similares [9]. 

 
Inmersión: Las investigaciones indican que un 

aumento de la inmersión a nivel gráfico (con pantallas muy 
grandes, utilizando tecnología 3D o con gafas de realidad 
virtual) conlleva un aumento del arousal [32, 33], además de 
emociones como el miedo en juegos de terror [34]. Otro 
estudio indica que utilizar realidad virtual genera ansiedad 
[35], teorizando los autores que esto puede deberse al 
desconocimiento de dicha tecnología. Otros autores se han 
centrado en otras variables relacionadas con la inmersión. Se 
demostró así que el no usar auriculares genera más emociones 
negativas que llevarlos en un juego sangriento, aunque este 
efecto desaparece en otro tipo de juegos [36]. También los 
objetos tenidos en cuenta a la hora de diseñar un escenario 
parecen ser útiles para generar suspense (relacionada con 
mayor arousal y menor valencia y dominancia) y, por tanto, 
inmersión [37]. La propia presencia de una historia de fondo 
en el juego (frente a la posibilidad de un juego sin trasfondo) 
mostró un aumento de valencias positivas, aunque no de 
arousal [38]. Por último, la interactividad elevada como 
herramienta de inmersión es puesta a prueba en dos 
investigaciones. En la primera, se comprobó si usar 
movimientos de la cabeza en lugar de un joystick genera algún 
efecto emocional, encontrándose un aumento del arousal [39]. 



V Congreso de la Sociedad Española para las Ciencias del Videojuego

1049

En la segunda, se concluyó que jugar con el Wiimote en lugar 
de con teclado y ratón (aumentando, por tanto, la 
interactividad) aumenta el arousal y la valencia [40]. 

 
Eventos del juego: se ha demostrado que los éxitos 

dentro del juego (sin importar el género) aumentan la 
excitación, mientras que los fallos generan frustración [41]. 
Aunque esto puede parecer obvio, esto da pie a analizar cómo 
los distintos cambios en dichos estados afectan a los 
individuos. Precisamente, un análisis de clustering sobre 
emociones en el juego Resident Evil [42] mostró que una gran 
multitud de eventos dentro del juego (muerte del jugador, 
aparición de enemigos, dificultad, argumento, cámara, 
atmósfera, etc.) provocan emociones negativas (preocupación, 
ira, miedo o asco, entre otras). Se ha encontrado que introducir 
la temática de la muerte en el juego como elemento 
existencialista genera una amplia variedad de emociones que 
varían según los jugadores [43]. Además, y siguiendo con las 
emociones que genera la temática de la muerte del personaje, 
se ha encontrado que las muertes aumentan el arousal, pero no 
alteran la valencia [44].  

 
Por su parte, dos estudios han analizado las 

consecuencias de premiar o castigar conductas en videojuegos. 
Por un lado, premiar un evento positivo con una recompensa 
(conseguir puntos de experiencia, por ejemplo) genera una 
valencia positiva y un aumento del arousal [45]. Es interesante 
ver que esto también sucede con algunos eventos negativos, lo 
que va en consonancia con lo planteado por otras 
investigaciones previamente [25]. Por otro lado, premiar 
acciones violentas aumenta las emociones relacionadas con la 
hostilidad, así como la conducta agresiva dentro del mismo, en 
juegos violentos [46].  

 
Por último, conviene destacar dos estudios que 

centran su atención sobre el tiempo de juego y la toma de 
decisiones, respectivamente. Por un lado, sus resultados 
indican que alterar un elemento como el tiempo de juego 
máximo en función de la habilidad del individuo no pareció 
afectar emocionalmente a los jugadores [47]. Por otro lado, 
comportarse de manera moral reduce la sensación de 
culpabilidad de los jugadores a la hora de tomar decisiones 
[48]. 

 
Componente social: el acto de jugar a videojuegos 

con más gente sirve para que se creen lazos entre dichos 
individuos [49], lo que genera un aumento de las emociones 
positivas (sea en población joven o más adulta). Jugar con un 
amigo genera un mayor arousal, mientras que la valencia se 
eleva si sabemos que estamos jugando con (o contra) un ser 
humano, y no una inteligencia artificial [50]. Por último, 
también se ha estudiado la contribución de los juegos 
competitivos a la generación de emociones violentas. Los 
resultados [51] plantean que el contenido del juego (por 
ejemplo, sangre o gritos realistas) contribuyen más a la 
generación de conductas agresivas que los juegos 
competitivos. Los juegos competitivos, de hecho, no generan 

una mayor cantidad de emociones negativas, pero sí una 
sensibilidad hacia palabras positivas y negativas.  

 
Sonido: diversos autores defienden que la música (y 

el contenido sonoro en general) afecta a las emociones 
generadas durante el uso de videojuegos [52]. Se han logrado 
relacionar las características de varias músicas de videojuegos, 
dividiéndolas por su excitabilidad (arousal) y placer 
(valencia). Precisamente por ello, los autores teorizan que la 
elección de la melodía en cada momento puede ser clave para 
transmitir la emoción adecuada [53]. Por último, los sonidos 
han demostrado también su utilidad para generar emociones. 
Se ha encontrado, por ejemplo, que el sonido de una 
respiración calmada y su paso a una respiración agitada puede 
generar un estrés en la persona que escucha [54]. 

 
Contenido violento: Como ya se ha apuntado 

anteriormente [51], el contenido violento en los juegos genera 
un aumento de las emociones negativas [55, 56] aunque no así 
la calidad gráfica [57]. Cuanto más realista es dicho contenido 
(por ejemplo, con sangre o gritos realistas), mayor sensación 
de arousal y afecto negativo [58]. A su vez, las emociones 
relacionadas con la agresión en videojuegos se relacionan con 
la frustración. Es precisamente creando una sensación de 
"incompetencia" en el jugador cuando se elevan las emociones 
agresivas, dado que sentir que no se es competente para 
superar una dificultad aumenta la frustración [59]. A mayor 
sensación de competencia, por tanto, menos agresividad. El 
contenido violento en juegos también puede generar un 
aumento del estrés, el cual puede ser detectado, por ejemplo, a 
través de la voz [60]. Por último, se encontró una elevación 
del arousal cuando hubo un evento de "búsqueda" de un 
jugador enemigo. Esto aumenta el arousal de ambos, hasta que 
se localizan. Sin embargo, con el tiempo se da una habituación 
que provoca que el enfrentamiento sea lo que genera arousal, y 
no la "cacería" [61]. 
 

IV. DISCUSIÓN 

 
Como puede observarse en la presentación de los diversos 
resultados, la mayoría de los estudios suelen formar un corpus 
coherente en cuanto a sus resultados. Todos coinciden en 
afirmar que, de un modo u otro, existe una influencia 
emocional que se genera al provocar cambios en las 
características del juego. A su vez, la mayor parte de las 
conclusiones encontradas han resultado coherentes entre sí, lo 
que da fuerza a la idea de que la elicitación emocional en 
videojuegos puede resultar un campo especialmente útil para 
la industria, si se sabe qué se quiere generar y cómo hacerlo en 
cada momento.  
 
Como puede inferirse de la tabla 1, la mayor parte de las 
investigaciones relativas a emociones y videojuegos se centran 
en el contenido violento, la inmersión del jugador y los 
eventos que suceden durante la partida. Si bien es cierto que 
estos conceptos pueden refinarse más (un nuevo estudio 
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podría proponer una taxonomía que categorizase todo), sí nos 
da una pista de cuáles son los campos más explotados por la 
investigación. Por el contrario, el sonido (incluyendo la 
música), el contenido social y los personajes (tanto jugadores 
como no jugadores) son los campos donde menos se ha 
profundizado. 
 
También es llamativo el comprobar que las investigaciones no 
se centran en uno de los enfoques que se nombraban en la 
introducción, sino que parece haber una distribución equitativa 
de los mismos. Esto, unido a que las metodologías de 
extracción de información también son variadas (no hay una 
preeminencia de una concreta) puede influir en los resultados 
y en el modo de entenderlos. Futuras investigaciones deberían 
realizar una clasificación de los estudios previos, con el fin de 
categorizar las distintas perspectivas dentro de cada artículo. 
 
Un patrón muy interesante planteado en algunas 
investigaciones [25, 45] es que muchas veces, ante un 
estímulo que debería generar una emoción negativa, los 
individuos responden de una manera positiva. Esto podría 
resultar especialmente útil si las investigaciones, en el futuro, 
logran determinar qué emociones negativas pueden llevar a 
provocar el efecto contrario en el individuo, generando un 
mayor interés en el juego para el jugador.  
 
Por último, las nuevas propuestas de investigación deberían 
centrarse no solo en continuar analizando la elicitación 
emocional, sino estudiando el impacto que las distintas 
emociones tienen en la conducta del jugador dentro del juego 
y en las consecuencias que esto tiene para la experiencia de 
usuario percibida por el jugador. Del mismo modo que 
entender cómo funciona la elicitación, el conocer las 
consecuencias de los distintos estados emocionales (y cómo 
las diferencias individuales influyen en los mismos) puede ser 
útil, en un futuro, como medio de orientar a los diseñadores en 
la creación de videojuegos. 
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