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Abstract. Introduction: The development of digital games has consolidated
itself as an interdisciplinary field; however, within the context of the SBGames
Art & Design track, a gap can be observed in the integrated articulation
between usability and emotional design. Objective: To investigate the integrated
application of usability and emotional design principles in the development of
a cozy genre digital game, entitled Cuore di Nonna, aiming at the construction
of meaningful affective experiences. Methodology or Steps: This study adopts a
qualitative, exploratory-applied approach, structured along two fronts: (i) a
Systematic Literature Mapping of productions from the SBGames Art & Design
track (2020-2025), and (ii) applied research in the development of the game
guided by usability and emotional design principles. Results: It is expected that
the findings of this research will contribute to advancing discussions on the role
of design in mediating affective experiences in digital games, particularly with
regard to the integration of functional and emotional aspects. Furthermore, the
study seeks to provide theoretical and practical support for game development
in academic contexts, highlighting the potential of design as a tool for meaning-
making and engagement.
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Resumo. Introducdo: O desenvolvimento de jogos digitais tem se consolidado
como um campo interdisciplinar, porém observa-se, no contexto da trilha de
Arte & Design do SBGames, uma lacuna na articulagdo integrada entre a
usabilidade e o design emocional. Objetivo. Investigar a aplicagdo integrada
de principios de usabilidade e design emocional no desenvolvimento de um jogo
digital do género cozy, intitulado Cuore di Nonna, visando a construgdo de
experiéncias afetivas significativas. Metodologia ou Etapas: A pesquisa adota
abordagem qualitativa, de natureza exploratorio-aplicada, estruturada em
duas frentes: (i) Mapeamento Sistematico da Literatura sobre produgoes da
trilha de Arte & Design do SBGames (2020-2025) e (ii) pesquisa aplicada no
desenvolvimento do jogo orientado por principios de usabilidade e design
emocional. Resultados: Espera-se que os resultados desta pesquisa possam
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contribuir para o avango das discussoes sobre o papel do design na mediagdo
de experiéncias afetivas em jogos digitais, especialmente no que se refere a
integragdo entre aspectos funcionais e emocionais. Aléem disso, o estudo busca
oferecer subsidios teorico-praticos para o desenvolvimento de jogos no
contexto académico, evidenciando o potencial do design como ferramenta de
construgdo de significado e engajamento.

Palavras-chave: Design emocional, Usabilidade, Cozy Game, Cuore di Nonna.

1. Introducao

O desenvolvimento de jogos digitais tem se consolidado como um campo interdisciplinar
que articula aspectos técnicos, estéticos e experi€ncias, especialmente no ambito da
pesquisa académica. No contexto da trilha de Arte & Design do SBGames, a andlise das
produgdes recentes indica uma presenca ainda incipiente de estudos que articulem, de
forma integrada, aspectos funcionais e dimensoes afetivas da experiéncia do jogador,
conforme Mapeamento Sistematico de Literatura efetuado. Embora existam
investigagdes que abordem usabilidade ou design emocional de maneira isolada, a
convergéncia entre esses dois eixos ainda se mostra limitada no recorte analisado, ainda
mais se ancorada ao ambiente universitario de uma graduacgdo em jogos digitais.

Nesse sentido, abordagens como o Design Emocional e os estudos de usabilidade
[Norman 2008; Schell, 2019] se apresentam como campos teoricos relevantes e
complementares, cujo didlogo pode ampliar a compreensdo sobre como jogos digitais
podem engajar, sensibilizar e produzir significados no ambito académico. Diante desse
cenario, observa-se uma necessidade de investigacdes que articulem, de forma integrada,
principios de usabilidade e design emocional no desenvolvimento de jogos digitais cozy,
especialmente no cenério de produgdes a nivel universitario. Tal demanda evidencia uma
lacuna potencial no campo, suscitando a seguinte pergunta de partida: como o design de
jogos digitais cozy pode integrar principios de usabilidade e design emocional no contexto
universitario?

A partir dessa problematica, o presente trabalho, que se posiciona como uma
pesquisa em desenvolvimento, tem como objetivo investigar a aplicagdo integrada de
principios de usabilidade e design emocional no desenvolvimento de um jogo digital do
género cozy, intitulado Cuore di Nonna, visando a constru¢do de experiéncias afetivas
significativas. Especificamente, busca-se compreender de que maneira elementos
estéticos e narrativos podem ser articulados para favorecer engajamento emocional,
conforto e identificagdo por parte de pessoas jogadoras.

A justificativa deste estudo ancora-se, por um lado, na necessidade de aprofundar
investigacdes que articulem usabilidade e design emocional no desenvolvimento de jogos
digitais e, por outro, na crescente valorizagao de experiéncias ludicas que priorizam bem-
estar, acolhimento e conexdo emocional, caracteristicas frequentemente associadas ao
género cozy [Krzywinska et al., 2025]. Nesse sentido, ao propor o desenvolvimento de
um jogo de gastronomia centrado em memorias e experiéncias afetivas, esta pesquisa em
andamento busca contribuir para a amplia¢do das discussdes sobre o papel do design na
mediacdo de experiéncias sensiveis e significativas em jogos digitais, principalmente
considerando sua esfera de producdo, o ambito universitdrio de um curso superior
tecnoldgico em jogos digitais.
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A aderéncia deste trabalho a trilha de Arte & Design do SBGames se evidencia
na énfase dada a concepgao estética, a experiéncia do usuario e as dimensdes emocionais
do design, articulando teoria e pratica por meio do desenvolvimento de um artefato
digital. Trata-se, portanto, de uma investigacao que dialoga diretamente com os interesses
da area, ao explorar processos criativos, decisdes de design e seus impactos na experiéncia
do jogador.

Por fim, destaca-se que este artigo apresenta uma pesquisa em andamento, com
um jogo digital ainda em desenvolvimento, estruturada nas seguintes secdes: (i) esta
Introducdo; (ii) o Referencial Teorico, com foco em Design Emocional e usabilidade,
com contextualizacdo da perspectiva cozy para jogos; (iii) percurso metodoldgico, com
Mapeamento Sistematico da Literatura e Pesquisa Aplicada; (iv) breve apresentacao do
jogo Cuore di Nonna; e (v) as Consideracdes Finais e Resultados Esperados.

2. Design emocional e usabilidade: “Temperos” para Cozy Games

O design emocional propde que a interagdo entre o usudrio € um produto transcende a
mera funcionalidade, sendo profundamente mediada pelas respostas afetivas que o objeto
desperta. Segundo Norman (2008), essa experiéncia se desdobra em trés niveis
interdependentes: o visceral, que engloba a resposta estética imediata e instintiva a
aparéncia; o comportamental, focado na satisfagao derivada do uso, da eficiéncia e da
sensagao de controle durante a execucao de tarefas; e o reflexivo, o nivel mais expressivo
de emocgdo, onde o individuo atribui significado a experiéncia, conectando-a a valores
pessoais, memorias e a constru¢do de sua propria identidade.

Norman (2008) enfatiza que ndo existe uma hierarquia de importancia entre os
niveis visceral, comportamental e reflexivo; pelo contrario, eles operam de forma
integrada e simultanea na mente do individuo. Contudo, a eficacia dessa triade ¢
inerentemente subjetiva, uma vez que nenhum artefato é capaz de satisfazer
universalmente a pluralidade de gostos, bagagens culturais e costumes existentes. No
ambito dos jogos digitais, essa premissa torna indispensavel o Design Centrado no
Jogador [Baharom; Tan; Idris 2014], permitindo ao desenvolvedor alinhar os elementos
e a estética do jogo as experiéncias e memorias especificas de uma comunidade/grupo,
transformando a interacdo técnica em uma experiéncia de ressonancia afetiva.

O nivel visceral, conforme definido por Norman (2008), opera de forma que
antecede a consciéncia, situando-se em um estagio anterior ao pensamento reflexivo ou
ao julgamento cognitivo. Trata-se do dominio das reagdes biologicas e de reflexo, cuja
aparéncia estética, sonoridade e a percepcdo imediata ditam as primeiras impressoes
fundamentais sobre um artefato. No ambito dos jogos digitais, o nivel visceral
materializa-se na dire¢ao de arte, no sound design e na estética da interface, atuando como
o ponto de contato sensorial primario. Mais do que a simples disposi¢do técnica de
elementos, este nivel engloba as escolhas deliberadas de iluminagao, paleta de cores,
simbolos, formas e texturas que ditam a atmosfera da obra.

Ja o nivel comportamental centra-se na experiéncia de uso e na eficacia da
interagdo entre o individuo e o artefato. Segundo Norman (2008), este dominio ¢
sustentado por trés pilares: a fungdo, que define as atividades para as quais o produto foi
projetado; o desempenho, que mensura a competéncia com que essas fungdes sdo
executadas; e a usabilidade, que determina a facilidade com que o usuario compreende o
sistema e opera seus comandos. No contexto de jogos digitais, a exceléncia
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comportamental manifesta-se quando as mecanicas sao intuitivas e responsivas [Schell,
2019].

Nesse sentido, 0s cozy games consolidaram-se a partir de uma percepg¢ao coletiva
de jogadores que buscavam experiéncias pautadas pelo aconchego, pela tranquilidade e
pelo conforto, estabelecendo um contraponto direto a hegemonia de titulos combativos,
competitivos e com elementos hardcore [Krzywinska et al. 2025]. Essa transicao desloca
o foco dos jogos baseados em conflito para uma abordagem de cuidado e conforto cuja
satisfacdo do jogador ndo advém da superacdo de um obstaculo punitivo, mas do
mergulho em atividades rotineiras e acolhedoras.

Sob a otica de Schell (2019), a usabilidade em jogos digitais atinge sua exceléncia
quando a interface torna-se transparente, eliminando barreiras cognitivas entre as
intengdes do jogador e as acdes do seu avatar no jogo. Nessa perspectiva, o jogo deixa de
ser um mero conjunto de comandos funcionais para transformar-se no que o autor define
através da "lente do Brinquedo": um objeto ou ambiente que ¢ inerentemente prazeroso
de se manipular, independentemente de metas ou pontuagdes. Assim, a usabilidade bem
projetada atua como um suporte invisivel, garantindo que haja recompensas centrais
durante a experiéncia ¢ mantendo o jogador em um estado de conexio com a atmosfera
afetiva da obra.

Essa perspectiva fomenta o debate sobre as controvérsias na defini¢do do género
cozy, conforme explorado por Bosman e Pan (2024), ao sugerir que o "coziness"
transcende a mera estética visual ou a baixa dificuldade das mecanicas, como o que ocorre
nas franquias Harvest Moon e Cult of the Lamb. Fundamentalmente, a usabilidade torna-
se o pilar central na experi€ncia cozy, sobrepondo-se ao grau de desafio. Nesse cenario, a
forma como o jogador interage com o sistema deve ser isenta de fric¢do, transformando
a interface em um suporte que garante a previsibilidade e o controle. Assim, a usabilidade
deixa de ser apenas uma métrica de eficiéncia para tornar-se 0 mecanismo que viabiliza
o conforto, permitindo que a interagdo entre a pessoa jogadora € o jogo seja um dialogo
de bem-estar, independentemente da tensdo adicionada pela dificuldade dos desafios.

Consequentemente, o nivel reflexivo constitui o &pice da arquitetura emocional
de Norman (2008), sendo o dominio no qual residem os processos mais elevados de
consciéncia, cogni¢do e sentimento, enquanto os niveis anteriores operam no afeto
imediato e na usabilidade. O nivel reflexivo é o espaco da interpretagdo, cujo pleno
impacto do pensamento ¢ da emocdo, adquiridos durante o jogo, ¢ experimentado e
processado. Em contraste com os outros niveis, o reflexivo € o mais suscetivel a varidveis
como a cultura, bagagem pessoal e instrucao. Essas varidveis podem anular os impulsos
dos outros niveis, por exemplo, um jogador habituado a estéticas de violéncia extrema ou
gameplays competitivos pode rejeitar reflexivamente a proposta de um cozy game por
considera-la dissonante do que ele busca habitualmente em seu entretenimento. Isso pode
suscitar, por exemplo, a importdncia do conhecimento do publico alvo durante o
desenvolvimento do jogo.

Conforme elucidam Bosman e Pan (2024), o nivel reflexivo nos jogos cozy nao ¢
homogéneo, apresentando um espectro diversificado de inten¢des emocionais. De um
lado, encontram-se obras como Gris (2018), que utilizam a estética e o ritmo do género
para mediar reflexdes densas sobre o luto e a perda, provando que o "conforto" pode servir
como um espago seguro para a catarse. Titulos como Stardew Valley (2016) evocam o
nivel reflexivo através de tematicas de vida comunitaria ¢ harmonia com a natureza,
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gerando sentimentos de satisfagdo e pertencimento que reverberam para além do tempo
de jogo.

3. Percurso metodologico

Esta pesquisa emprega abordagem qualitativa, com natureza exploratorio-aplicada, tendo
como foco a investigagdo da articulagdo entre usabilidade e design emocional no
desenvolvimento de um jogo digital cozy em contexto universitario. O estudo, recorte de
uma pesquisa em andamento, ¢ conduzido por meio de duas frentes metodologicas
complementares: (i) um Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL) e (ii) pesquisa
aplicada ao jogo Cuore di Nonna com o percurso atual de seu desenvolvimento.

Logo, desenvolve-se o titulo como um artefato de pesquisa, adotando uma
abordagem na qual o processo de criacdo ¢ utilizado como meio de investigacdo. Nesse
contexto, decisdes de design relacionadas a interface, estética, mecanicas e narrativa sao
orientadas por principios de usabilidade e design emocional, sendo analisadas a luz do
referencial teérico adotado [Norman, 2008; Schell, 2019]. Por se tratar de uma pesquisa
em andamento, esta etapa concentra-se na concepg¢ao e desenvolvimento inicial do jogo,
bem como na sistematizagdo das escolhas projetuais. Etapas futuras preveem a realiza¢ao
de testes com usuarios, visando avaliar aspectos de usabilidade e percepcao emocional da
experiéncia, contribuindo para a validacdo e desdobramentos futuros.

3.1. Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL)

A realizacdo de um MSL tem como objetivo identificar, analisar e sintetizar o quadro de
produgdes académicas relacionadas ao escopo deste estudo, permitindo compreender o
estado da arte e situar a relevancia da presente pesquisa no campo de Arte & Design de
jogos digitais. O MSL se configura como um método transparente e reprodutivel de
levantamento bibliografico, amplamente utilizado para mapear evidéncias existentes,
identificar lacunas de pesquisa e orientar investigagdes em andamento [Pham et al. 2014;
Breit et al. 2023]. Sua adog¢do neste trabalho justifica-se pela necessidade de sistematizar
produgdes especificas que articulem usabilidade e design emocional no contexto
universitario, especialmente no ambito do SBGames, garantindo maior consisténcia
metodologica a analise.

Foram definidos critérios de inclusdo que contemplam: (i) artigos publicados nos
ultimos seis anos (2020-2025) nos proceedings da trilha de Arte & Design do SBGames;
(i) textos redigidos em lingua portuguesa; e (iii) trabalhos que abordassem
simultaneamente usabilidade e design emocional. Por sua vez, os critérios de exclusao
abrangeram: (i) artigos de outras trilhas do evento; (i1) publica¢des anteriores ao recorte
temporal estabelecido; (iii) textos em linguas estrangeiras; e (iv) estudos que tratassem
1soladamente de usabilidade ou design emocional, sem articulagiao entre ambos.

A partir desses critérios, foram inicialmente identificados 188 artigos publicados
na trilha de Arte & Design do SBGames no periodo analisado, entre full papers e short
papers, distribuidos da seguinte forma: 30 artigos em 2020, 30 em 2021, 25 em 2022, 27
em 2023, 34 em 2024 ¢ 42 em 2025. Apo6s a aplicagao dos critérios de inclusao e exclusao,
apenas trés artigos foram considerados aderentes ao escopo desta pesquisa, sendo eles:
“Timor: Desenvolvimento e Avaliagdo da Experiéncia do Usuério” [Bezerra et al. 2020],
“Design Emocional aplicado ao jogo de aventura ‘Tiny Little Hopes’ [Franco;
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Albuquerque 2022] e “Analise de Jogos Digitais Usando um Catalogo de Qualidade de
Estética — Uma Prova de Conceito de Aplicagdao” [Carrion; Classe; Sousa 2025].
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Figura 1. Resultado do Mapeamento Sistematico de Literatura

O artigo "Timor: Desenvolvimento e Avaliacdo da Experiéncia do Usuario", de
Bezerra et al. (2020), apresenta a criagdo técnica de um jogo avaliado sob a dtica da
Experiéncia do Usuario (UX). Por meio de aplicagdo pratica de programagdo e
modelagem 3D, seguida da mensuracdo de flow e imersdo via questiondrios com
jogadores, os autores identificam percep¢des que orientam ajustes no equilibrio de desafio
e na qualidade da experiéncia. Em relacdo a presente pesquisa, a obra oferece base sobre
como o design pode influenciar estados afetivos e gerar empatia. Embora ndo aborde
diretamente os trés niveis do design emocional de Norman (2008), utiliza concepgdes
tangenciais que aproximam esse autor da usabilidade.

O artigo "Design Emocional aplicado ao jogo de aventura 'Tiny Little Hopes'', de
Franco e Albuquerque (2022), explora o potencial narrativo dos jogos para tratar temas
sensiveis, com foco em decisdes de design na representagdo visual e na ambientagdo de
sintomas da depressao juvenil. A partir de um estudo de caso no desenvolvimento de um
art game, os autores recorrem a teoria de Donald Norman (niveis visceral,
comportamental e reflexivo) para demonstrar como escolhas projetuais induzem
emocgodes, fortalecem empatia e promovem reflexdo. Para esta pesquisa, constitui o
principal pilar teérico do design emocional, evidenciando como estimulos sensoriais e
funcionais modulam o estado psicoldgico do usuario. No contexto de jogos cozy,

fundamenta a criagdo de ambiéncias reconfortantes e mecanicas voltadas ao bem-estar.

O artigo "Analise de Jogos Digitais Usando um Catédlogo de Qualidade de Estética",
de Carrion, Classe ¢ Sousa (2025), destaca a caréncia de métodos sistematizados na area,
propondo um catalogo de engenharia de requisitos voltado a estética. A partir da aplicagao
pratica da ferramenta em 196 questdes distribuidas em trés jogos, os autores demonstram
seu potencial para orientar decisdes estéticas de forma intuitiva. Para esta pesquisa, a
contribui¢do reside na operacionalizagdo tedrica, permitindo traduzir design emocional e
usabilidade em requisitos de software, favorecendo a construgdo objetiva da ambiéncia
cozy.

Os resultados do mapeamento evidenciam uma lacuna na interse¢do entre
usabilidade e design emocional na produg¢do académica nacional em jogos digitais,
especialmente na trilha de Arte & Design do SBGames. Tal cenario reforga a relevancia
desta pesquisa, que busca avangar o debate por meio do desenvolvimento do jogo cozy
Cuore di Nonna e da anélise de experiéncias afetivas no cenario universitario.
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3.2. Pesquisa aplicada ao desenvolvimento de jogos digitais

A pesquisa aplicada materializa-se no desenvolvimento do jogo Cuore di Nonna,
concebido como artefato investigativo no contexto desta investigacdo em andamento. O
processo de desenvolvimento ocorre de forma iterativa, envolvendo a concepcao de
mecanicas, interface, narrativa e estética, orientadas por principios de usabilidade e
design emocional.

O contexto de pesquisa aplicada, por exemplo, "usa conhecimentos cientificos
para desenvolver e inovar produtos, processos e servicos, producao de artefatos (ci€ncias
produtivas)" [Pereira 2023, n. p.]. As decisdes projetuais, portanto, sdo sistematizadas e
analisadas ao longo do processo, permitindo futuramente observar como tais principios
se manifestam na construcao da experiéncia do jogador. Nesse sentido, o jogo digital ndo
apenas constitui um produto final, mas também um meio para reflexdo e producao de
conhecimento sobre o design de experi€ncias afetivas nesse ambito.

4. Cuore di Nonna: Um projeto universitario de cozy game

Cuore di Nonna ¢ um jogo digital em desenvolvimento desde 2025.1 que se insere no
género cozy, com peso narrativo ¢ foco em gastronomia. O projeto propde uma
experiéncia centrada na constru¢do de vinculos afetivos por meio da culinaria, articulando
mecanicas de gestdo e interagdo. O jogo estd sendo desenvolvido para PC (Steam e GOG),
em modo single-player, com duracdo estimada de 4 a 6 horas e incentivo a rejogabilidade.
Seu estilo adota graficos 3D estilizados, com estética “calorosa” e “chibi”, voltado a
jogadores casuais e interessados em experiéncias narrativas do género cozy.

A narrativa acompanha Lina, uma jovem universitaria que herda o restaurante de
sua avo, Nonna Donatella, cuja presenca ¢ evocada por meio de memorias e receitas.
Diante da possibilidade de perder o estabelecimento para um empresario interessado em
transformé-lo em um centro comercial, Lina dispde de tempo limitado para restaurar o
restaurante e reafirmar seu papel no bairro multicultural. O jogo aborda, assim, a
reconstru¢do de lagos comunitarios de diferentes origens e memorias afetivas. Na
jogabilidade, o jogador controla Lina em atividades de preparo de pratos, atendimento e
gestdo do restaurante, em dindmicas inspiradas em jogos de a¢do culinaria. Entre os
objetivos estdo a realizagdo eficiente das tarefas, a manutengdo da qualidade do servigo,
a recuperacao de receitas secretas e a preservagao do legado familiar.

Do ponto de vista do design, o jogo incorpora principios de usabilidade e ¢
estruturado no contexto do design emocional desde a sua concepc¢do. A interface foi
projetada com foco em clareza, consisténcia e funcionalidade, utilizando elementos que
facilitam a leitura do estado do jogo, como indicadores de tempo, pedidos e progresso,
organizados por hierarquia visual e categorizagao por cores.

Figura 2. Telas de dialogo (A: Hinata; B: Lombardi)
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Figura 3. Telas e interfaces (A: HUD; B: Livro de receitas; C: Tela de prepare; D:
Menu de pausa).

Paralelamente, aspectos do Design Emocional sdo explorados nos trés niveis
propostos por Norman (2008). No nivel visceral, o design de Cuore di Nonna busca
evocar respostas afetivas imediatas de conforto e seguranga por meio de uma curadoria
estética. A paleta de cores do ambiente ¢ estruturada a partir de harmonias andlogas e
monocromaticas que, conforme aponta Sherin (2012), resultam em composi¢des de baixa
dissonancia e alto equilibrio visual. Em contrapartida, a interface do usuario utiliza uma
harmonia triddica inspirada nas cores da bandeira italiana. Essa escolha ndo apenas
garante o contraste funcional necessério para a usabilidade, mas também estabelece uma
ponte cromatica com o nivel reflexivo ao introduzir o simbolismo da heranca cultural
desde o primeiro contato visual, reforcado, inclusive, pelo titulo do jogo digital, fazendo
mencao a avo (nonna) e seu coragao.

Figura 4. Paleta de cores do jogo

Posteriormente, foram escolhidos trés tons terrosos como contraponto e
equilibrio, que foram o amarelo, o bege e o marrom. Essas sdo cores, também de harmonia
andloga, comumente associadas as paletas mediterraneas, regido onde a Italia estd
localizada, além das cores serem muito presentes em restaurantes mais tradicionais,
especialmente nas paredes de alvenaria [Sherin 2012]. Ainda, todas as cores escolhidas
também estdo relacionadas aos tons presentes nos ingredientes na cozinha italiana, como
tomates, pimentdes, vegetais € massas.

A linguagem das formas reforga essa perspectiva sensorial através da predominancia de
geometrias circulares e contornos suaves. Esta diretriz ¢ evidenciada no design de
personagens em estilo chibi, cujas propor¢des enfatizam a afabilidade e a inocéncia,
gerando uma resposta instintiva de cuidado e empatia no jogador [Bishop et al. 2020].
Complementando essa constru¢do, a iluminacao dos cenarios utiliza luzes difusas (soft
light) para mitigar arestas rigidas e acentuar a delicadeza das silhuetas dos objetos. O
conjunto desses elementos converge para uma ressonancia afetiva, materializando o
acolhimento caracteristico do género cozy através de uma estética da suavidade e da
harmonia sensorial.

Para este projeto, os sons do HUD e outros elementos ndo-diegéticos foram
compostos a partir de uma combinagdo de instrumentos como a marimba, o xilofone e o
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piano, com o intuito de criar uma atmosfera ludica, leve e confortavel. Essa escolha foi
feita cuidadosamente para a construcao de uma identidade sonora que proporcione tanto
imersao como engajamento ao jogador. Os assets de som da gameplay, como as facas,
panelas borbulhando, as vozes dos personagens e o caderno de receitas foram
manipulados digitalmente, de modo a intensificar a sensacdo de profundidade haptica do
jogador. A intengdo por tras disso € que o som atue como uma resposta sensorial imediata
para as agdes, reforcando o senso de controle e interatividade [Collins, 2008].

A trilha sonora foi composta sobre uma harmonia simples € um ritmo lento e
cadenciado em compasso simples quaternario, utilizando-se da escala diatonica de Do
maior, caracteristica pelo seu brilho e familiaridade. A escolha do acordedo como
instrumento principal ajuda a estabelecer um vinculo cultural com a musica folclorica
européia, especialmente a italiana, criando assim uma atmosfera reconhecivel para o
jogador e dialogando com o contexto narrativo do jogo. [Schmeling 2024].

Em termos de usabilidade voltados para uma eficiéncia [Schell 2019], os botdes
permitem que o jogador tenha uma navegacao rapida entre diferentes telas com poucos
cliques, e foi feita uma categorizagdo dos ingredientes para as receitas, que esta presente
em diferentes telas, como a tela do caderno de receitas, a tela de preparo e nos pedidos.
Dessa forma, o jogador entende de forma clara os passos necessarios para preparar e
entregar as receitas.

Levando a discussdo para o nivel comportamental do Design Emocional [Norman
2008], Cuore di Nonna ¢ estruturado para converter a rotina da culinaria em um estado
de satisfagao tatil. Prioriza-se a fluidez da interacdo por meio de mecanicas que buscam
a homogeneidade com a interface para garantir que nao haja barreiras cognitivas entre o
desejo do jogador e a execucdo das receitas [Schell, 2019]. Os controles simplificados
sao deliberadamente desenhados para serem intuitivos, permitindo que o foco resida na
ritmica das tarefas, como sovar a massa ou mexer os molhos, € ndo na complexidade de
uma disposicao excessiva de botdes.

30%

2/10 pedidos entregues
1 Pedido Delivery entregue (+10%)

Figura 6. Tela de performance do jogador

No nivel reflexivo, a narrativa de Cuore di Nonna busca tornar-se um veiculo de
constru¢do de significado. Ancorada nos pilares da memoria, do pertencimento e do
legado, 0 jogo atua como um espaco de valorizagdo da cultura italo-brasileira, explorando
a identidade dessa comunidade através de uma narrativa de afeto familiar que coloca a
relagdo entre neta e nonna como o motor da experiéncia. O jogo também atenta para a
autenticidade das receitas e dos processos culindrios, buscando promover uma satisfagao
de longo prazo [Norman, 2008] e um incentivo para o jogador transpor a experiéncia
ludica para a sua cozinha real.

A emocao reflexiva despertada pelo género cozy advém da avaliagdo consciente
do jogador sobre o seu proprio estado de bem-estar durante e apds a sessao de jogo. O
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relaxamento deixa de ser apenas efeito colateral da jogabilidade para se tornar o valor
central da experiéncia processada pelo nivel reflexivo. Em Cuore di Nonna, a auséncia
de conflitos punitivos permite que o individuo avalie a calma ndo apenas como um alivio
momentaneo, mas como uma escolha deliberada de engajamento ludico. A longo prazo,
a satisfagdo produzida pelo jogo pretende consolidar a quietude e os valores afetivos na
memoria do usudrio, validando o ambiente da cozinha como um espago de equilibrio
cognitivo e relaxamento.

Dessa forma, Cuore di Nonna se formula como artefato de pesquisa que
materializa a articulagdo entre usabilidade e design emocional, permitindo investigar
como essas dimensdes contribuem para experiéncia significativas em jogos digitais.

5. Consideracoes finais e resultados esperados

Este trabalho apresentou uma pesquisa em andamento que tem como objetivo investigar
a articulagdo entre usabilidade e design emocional no desenvolvimento de um jogo digital
do género cozy, intitulado Cuore di Nonna, no contexto universitario. A partir da pergunta
de partida proposta, buscou-se estruturar uma investigacao que integrasse fundamentacao
tedrica, levantamento sistematico da literatura e desenvolvimento de um artefato digital
como meio de produgao de conhecimento.

No que se refere aos procedimentos metodologicos, destaca-se a combinagdo
entre 0 Mapeamento Sistemdtico da Literatura e a pesquisa aplicada orientada pelo
desenvolvimento do jogo, em uma abordagem que compreende o processo projetual como
instancia investigativa. O MSL possibilitou a delimitagdo do problema e a identificagao
de lacunas no campo, enquanto o desenvolvimento do artefato permite explorar, na
pratica, como principios de usabilidade e design emocional podem ser articulados na
construgdo de experiéncias interativas.

Por se tratar de uma investigagdo em desenvolvimento, os resultados aqui
apresentados sdo parciais e concentram-se na concep¢ao do projeto e na sistematizagao
das decisdes de design. Como desdobramentos futuros, prevé-se a realizagdo de testes
com usuarios, com o intuito de avaliar a experiéncia do jogador em termos de usabilidade,
engajamento e percep¢ao emocional, contribuindo para a validacdo dos niveis de design
emocional de Norman (2008).

Espera-se que os resultados desta pesquisa possam contribuir para o avango das
discussdes sobre o papel do design na mediagdo de experiéncias afetivas em jogos
digitais, especialmente no que se refere a integracdo entre aspectos funcionais e
emocionais. Além disso, o estudo busca oferecer subsidios teodrico-praticos para o
desenvolvimento de jogos no contexto académico, evidenciando o potencial do design
como ferramenta de construcao de significado e engajamento.

Por fim, destaca-se a relevancia do contexto universitirio como espaco de
experimentacao, aprendizado e produ¢do de conhecimento. O desenvolvimento de Cuore
di Nonna por estudantes de um curso superior tecnoldgico em jogos digitais evidencia
ndo apenas a aplicacdo de conceitos tedricos em um projeto concreto, mas também a
formacao de competéncias relacionadas ao pensamento critico, a tomada de decisdo em
design e a reflexdo sobre a experiéncia do usuario. Nesse sentido, a pesquisa contribui
para o campo académico e também para a formagdo de profissionais mais sensiveis as
dimensdes afetivas e de experiéncia no design de jogos digitais.
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