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RESUMO EXPANDIDO
EIXO TEMATICO: Difusido do conhecimento

DESIGN EMOCIONAL E DIFUSAO DO CONHECIMENTO: A COGNIGAO VISUAL
COMO MEDIADORA DA EMPATIA EM JOGOS DIGITAIS SOBRE SAUDE
MENTAL

Caio Tulio Olimpio Pereira da Costa'; Washington Luis de Sousa Braga Junior?;

Naiara dos Santos Fiaes3; Patrick Bertoldo Fernandes Santos Nunes*

INTRODUGAO

O design grafico aplicado aos jogos digitais tem ampliado suas fronteiras ao
integrar principios da Analise Cognitiva como ferramenta de mediagdo entre
percepcgao, emocao e compreensao. Os emotional games, jogos digitais que buscam
provocar experiéncias afetivas, destacam-se como interfaces comunicacionais que
articulam estética e cognigdo na difusdo de saberes sensiveis (Belman; Flanagan,
2010).

Essa articulagao torna-se ainda mais relevante ao tratar de temas como saude

mental, cuja abordagem exige sensibilidade, empatia e, por vezes, estratégias
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comunicacionais nao convencionais (Costa, 2024). Neste contexto, o presente
trabalho propde uma reflexdo tedrico-ensaistica sobre como os principios de
tipografia, teoria das cores e layout, pilares do design de jogos digitais, podem atuar
como operadores cognitivos no desenvolvimento de jogos voltados a sensibilizagao
emocional (Isbister, 2016).

A proposta parte da experiéncia das pessoas autoras como pesquisadores em
distintos niveis e percursos formativos, todos vinculados ao campo do design e/ou dos
jogos digitais como eixo comum. Essa diversidade de trajetérias levou a analise critica
de jogos como subsidio para a construcdo de uma proposta autoral independente,
com foco em saude mental e com o intuito de promover empatia, conscientizagao e
sensibilizagao.

A hipétese central sustenta que elementos Vvisuais, organizados
intencionalmente sob uma abordagem cognitiva, contribuem para a mediacdo do
conhecimento em contextos ludico-digitais. O objetivo é refletir sobre o potencial do
design grafico como vetor de difusdo do conhecimento em jogos interativos,
considerando suas implicagbes para a cognigdo, a empatia e 0s processos de
aprendizagem (Lupton, 2010). O percurso metodolégico combina estudo de caso,
analise estética e reflexao fundamentada na cognicéo visual, situando o design como

pratica de produgéao e circulagao de sentidos, sobretudo em narrativas sensiveis.

DESENVOLVIMENTO

O aporte tedrico se baseia em uma perspectiva multidisciplinar que articula
design grafico, cognicao visual e estudos sobre jogos digitais com enfoque sensivel.
A pesquisa segue um viés qualitativo de natureza exploratéria, conectando recortes
de jogos a fundamentos tedricos. A hierarquia visual, enquanto estrutura da
composigao grafica, organiza o olhar e orienta a leitura perceptiva (Lupton, 2010).
Contrastando, alinhando e dimensionando elementos, segundo Dondis (1974),
direciona a atencdo e molda a experiéncia comunicacional. Assim, difundir
conhecimento exige ndo apenas clareza, mas também coeréncia nos trajetos visuais
propostos.

No design de jogos digitais, esses principios estabelecem percursos
perceptivos que afetam diretamente a imersao, especialmente em tematicas

delicadas. A imersdao € compreendida aqui como um modo de leitura sensivel do



mundo, capaz de promover vivéncias para além da rotina (Costa, 2024). Nesse
sentido, a hierarquia visual organiza a interface para destacar informagdes relevantes
e facilitar decisbes rapidas. Recursos como tamanho, contraste e posicionamento
tornam-se essenciais. Um layout mal estruturado pode causar ruido ou rejeigao a
experiéncia, como em Cyberpunk 2077 (CD Projekt Red, 2020), onde o excesso de
icones e a auséncia de hierarquia clara comprometem a navegagao.

Além disso, a tipografia atua como linguagem visual simbdlica (Bringhurst,
2005). A escolha adequada de fontes colabora com a ambientagdo emocional e a
construcao narrativa. Em jogos voltados a saude mental, tipografias suaves, coerentes
com o tema, funcionam quase como recurso semiético. E o caso de Life is Strange
(Don't Nod, 2015), em que a estética textual reforca a introspecgao e favorece o
acolhimento.

A teoria das cores, por sua vez, conforme lItten (1997), ativa associagdes
cognitivas e afetivas, funcionando como linguagem silenciosa da emog¢ao. Em jogos
sobre saude mental, o uso cromatico pode induzir estados como introspeccao,
desconforto ou acolhimento, afetando a leitura de cenas e personagens. Sea of
Solitude (Jo-Mei Games, 2019) é exemplar nesse aspecto: tons escuros e neblina
representam soliddo e ansiedade, enquanto cores claras marcam momentos de
superagao. A cor estrutura a narrativa emocional sem depender de explicacoes
verbais.

Esse uso intencional das cores evidencia que o design visual pode atuar como
mediador cognitivo e afetivo. Em propostas que tratam de saude mental, a cor
favorece o engajamento simbdlico e a empatia. A vivéncia emocional proporcionada
pela estética transforma o jogo em ferramenta de reflexdo e comunicagao sensivel.

O layout, por sua vez, enquanto organizagao espacial dos elementos graficos,
influencia diretamente a usabilidade e a apreensdo das mensagens (Samara, 2014).
Em jogos digitais, esse recurso constrdi pistas visuais que guiam o jogador sem
necessidade de instrucao textual, promovendo leitura intuitiva e autonomia. Funciona
como um mapa visual que orienta deslocamentos e atengdo, essencial em
experiéncias sensiveis, pois evita rupturas cognitivas e aprofunda o vinculo emocional
com a narrativa.

Gris (Nomada Studio, 2018) € um exemplo disso: trata luto e depressao sem
recorrer a textos explicativos. A navegacéao se da por formas arquitetdnicas e objetos

que indicam o caminho. A harmonia, proporcao e fluidez das transicées reforcam o



tom introspectivo e sustentam uma leitura emocional continua. O layout torna-se,
assim, um narrador silencioso que favorece empatia e envolvimento.

A partir dessa articulacdo tedrico-pratica, o estudo propdbs uma analise
qualitativa das relag¢des entre tipografia, cor, layout e experiéncia da pessoa jogadora.
Os dados foram confrontados com autores do design cognitivo (Parsons, 2020;
Lidwell, Holden e Butler, 2010; Isbister, 2016) para compreender como a cognigao
visual articula forma e emocgao. A pesquisa também avanca com a formulagdo de um
prototipo autoral voltado a saude mental na adolescéncia, baseado nos principios
discutidos. Ainda em prospeccgéao, o jogo permite testar hipéteses visuais, como o uso
de cores neutras para induzir empatia ou de fontes serifadas para criar atmosferas
introspectivas. Essa abordagem une pratica criativa e reflexdo tedrica, tratando o
design como linguagem cognitiva voltada a sensibilizagdo e a difusdo de

conhecimentos sensiveis.

CONCLUSAO

Os resultados da analise apontam para a centralidade da cognicéo visual na
mediacdo da experiéncia emocional em jogos digitais. Esses recursos, combinados
com um design narrativo e uma socializagao responsavel de informagdes sobre saude
mental, vinculadas ao apoio profissional, induzem a pessoa jogadora a experimentar
sensacgdes de isolamento e introspeccao, reforcando a tematica sem recorrer a
estruturas narrativas tradicionais. Essa abordagem mostra-se eficaz ao evitar
redundancias textuais e ao confiar na composicao visual como meio de comunicar
estados emocionais complexos.

A experiéncia estética torna-se, assim, o principal canal de difusao do conteudo
sensivel. Ao replicar parte desses principios no prototipo, observou-se a criagiao de
atmosferas visuais capazes de induzir empatia mesmo em contextos ludicos. O layout
minimalista, aliado a cores neutras e elementos visuais espaciais, ainda em fase de
testes, tem gerado sensacodes de identificacdo e conforto em analises internas. Esses
dados reforcam a hipotese de que o design grafico, orientado por uma perspectiva
cognitiva e emocional, pode funcionar como linguagem mediadora na difusdo de
conhecimento sensivel. A discussdo também evidencia a importancia de aprofundar
investigacdes sobre os limites e as possibilidades dessa abordagem, sobretudo em
contextos educativos e terapéuticos.



Em observagdes iniciais, nota-se que jogos digitais voltados a saude mental
recorrem com frequéncia a sobriedade grafica, ao ritmo narrativo e ao uso de paletas
frias. Esses elementos convergem para a criagdo de atmosferas introspectivas,
favorecendo a empatia sem recorrer a dramatizacido. A formulacido de um modelo que
articula hierarquia visual, cognigao estética e estrutura narrativa implicita sustenta a
ideia de que o design atua como linguagem mediadora entre informacéao e emocgao,
contribuindo para a difusdo de conhecimento sobre saude mental.

Por fim, a criacdo de um protétipo autoral que incorpora os achados da
pesquisa, mesmo em estagio inicial, demonstra potencial para ser testado com
publicos restritos e validar sua eficacia em relagdo aos objetivos: estimular empatia,
promover reflexdo e construir conexdo emocional por meio da estética grafica. A
experiéncia sustenta a tese de que o design pode ser compreendido como tecnologia
de difusdo do conhecimento, especialmente quando inserido em contextos de
sensibilidade e acolhimento. Trata-se de um resultado que dialoga com os
pressupostos da Analise Cognitiva e amplia suas aplicagdes para além dos dominios

textuais ou discursivos convencionais.
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