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DESENVOLVIMENTO DE UMA INTERFACE MOVEL PARA O JOGO
DIDATICO DO MOBEYBOU NO BRASIL

RESUMO

O presente projeto procura demonstrar como o design e a tecnologia podem contribuir para a
aprendizagem, nomeadamente na utilizacao de jogos educativos como forma de complemento ao
ensino realizado em contexto de sala de aula.

Este estudo consistiu no desenvolvimento de uma interface grafica para o jogo didatico da
aplicacdo Mobeybou in Brazil. A interface pretende ter uma utilizag&o intuitiva e eficaz por criancas
do ensino pré-escolar e basico e, consequentemente, contribuir para o reforco das competéncias
linguisticas, a criatividade e a literacia digital.

Neste sentido, este trabalho recorre ao material cultural do Mobeybou para a criagdo de uma
interface de jogo que tem como finalidade testar o conhecimento adquirido pelas criancas apos a
leitura da historia da aplicagdo Mobeybou in Brazil.

O processo de trabalho desta investigacdo teve por base a metodologia design thinking,
traduzindo-se na aplicacdo de um conjunto de métodos como, a saber: a realizagdo de
questionarios; utilizacdo do modelo das personas; a definicdo dos user flows; a ideacéo da interface
através de wireframes e posterior prototipagem para a realizacdo de testes de usabilidade. Para
além destes métodos, o processo também envolveu a compreensdo de temas centrais ao projeto,
tais como: a gamificagdo, o UX e o Ul Design e a andlise de casos de estudo.

Este projeto resultou numa interface classificada, através de testes de usabilidade, com uma
taxa de sucesso de 96%, garantindo assim a utilizag&o intuitiva e eficaz por parte do publico-alvo.
Os testes revelaram também que a interface atingiu um elevado grau de satisfacdo na utilizagédo do

jogo.

Palavras-chave: Mobeybou, Ul e UX Design, Design Thinking, Aplicacdo Movel.






DESENVOLVIMENTO DE UMA INTERFACE MOVEL PARA O JOGO
DIDATICO DO MOBEYBOU NO BRASIL

ABSTRACT

This project seeks to demonstrate how design and technology can contribute to learning, namely in
the use of educational games as a complement to teaching carried out in the context of the
classroom.

This study consisted of the development of a graphical interface for the educational game of the
Mobeybou in Brazil application. The interface is intended to have an intuitive and effective use by
children between 4 and 7 years old and, consequently, to contribute to the reinforcement of language
skills, creativity and digital literacy.

In this sense, this work uses Mobeybou's cultural materials to create a game interface that aims
to test the knowledge acquired by children after reading the story of the Mobeybou in Brazil
application.

The work process of this investigation was based on the design thinking methodology, translating
into the application of a set of methods, namely: conducting questionnaires; use of the personas
model; the definition of user flows; the ideation of the interface through wireframes and subsequent
prototyping to carry out usability tests. In addition to these methods, the process also involved the
understanding of themes central to the project, such as: gamification, UX and Ul Design and the
analysis of case studies.

This project resulted in a classified interface through usability tests with a success rate of 96%,
thus ensuring an intuitive and effective use by the target audience. In addition to this result, the

interface also achieved a high degree of satisfaction when using the game.

Keywords: Mobeybou, Ul e UX Design, Design Thinking, Mobile Aplication.
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1. INTRODUCAO

Neste capitulo, sera apresentado o enquadramento ao tema do presente projeto e justificada a
sua pertinéncia; serdo delimitados os objetivos gerais e especificos; e sera apresentada a
metodologia adotada para o desenvolvimento do projeto em conjunto com a estrutura e

organizacéo do trabalho.

1.1 Enquadramento

O Mobeybou in Brazil € uma aplicacédo de caracter educativo dirigido a criangas do ensino pré-
escolar e basico, com o objetivo de contribuir para o desenvolvimento das competéncias
linguisticas, a criatividade e a literacia digital. O presente projeto centra-se no desenho e
desenvolvimento da interface do jogo que estara inserido na aplicacdo Mobeybou in Brazil com
0 objetivo de estudar uma solugcdo que seja de utilizacdo intuitiva e eficaz por criangcas no
intervalo de idades referido.

Este trabalho surgiu no a&mbito do projeto de investigacdo Mobeybou?, acronimo de Moving
Beyond Boundaries, e consiste no estudo e desenvolvimento de ferramentas para a criagéo de
narrativas com o objetivo de contribuir para desenvolvimento de competéncias cognitivas, sociais
e linguisticas de criangas dentro de um contexto multicultural (Sylla et al., 2019).

A primeira fase do projeto Mobeybou, que antecedeu este estudo, consistiu na criagdo dos
manipulativos digitais (MD) do Mobeybou, um conjunto de blocos fisicos que a crianga usa para
interagir com conteldo digital (Sylla et al., 2021). Cada bloco esta associado a um elemento
grafico e, quando conectados entre si, fazem surgir no ecra do dispositivo a representacao grafica
correspondente a esse bloco (Fig. 1). Os blocos sdo compostos por conjuntos de varias culturas,
sendo cada uma constituida por sete blocos: dois protagonistas, um rapaz e uma rapariga; um

antagonista; um animal; uma paisagem; um instrumento musical e um objeto magico.

1 Projeto de investigacéo realizado na Universidade do Minho, financiado por fundos europeus e pela
Fundacéo Portuguesa para a Ciéncia e Tecnologia - FCT. Mais informag6es em http://mobeybou.com



Figura 1 — Elementos do manipulativo digital do Mobeybou
Fonte: Mobeybou

Foram também desenvolvidas solugGes digitais que ndo dependem dos blocos, como as
aplicac@es de historias e o storyMaker, que tornam os materiais Mobeybou acessiveis a criancas
que ndo possuam os manipulativos.

Neste sentido, o objetivo deste trabalho € o de desenvolver uma interface de jogo recorrendo
ao material cultural existente. Este jogo, que estara inserido na aplicagao de histérias Mobeybou
in Brazil, tem como finalidade reforcar a aquisicdo dos conhecimentos adquiridos que s&o

transmitidos durante a leitura da histdria dessa aplicagéo.

A solucdo de interface a desenvolver destina-se a criangas do ensino pré-escolar e basico.
Atualmente, nas sociedades mais desenvolvidas, em termos econdémicos e culturais, assiste-se
a uma geracao de criancas que é tendencialmente exposta, desde muito cedo, aos meios digitais,
nomeadamente aos smartphones e tablets (Sarkar et al., 2017; Zevenbergen, 2007).

Um estudo realizado pela Common Sense Media (Rideout & Robb, 2020) sobre o uso dos
media por parte de criancas até os 8 anos de idade nos Estados Unidos da América, aponta que
as criangas, entre 0s 5 e 8 anos, passam em média trés horas por dia em frente ao ecra. As duas
atividades onde passam a maior parte do tempo é a ver televisdo ou videos (73%) e a jogar
videojogos (16%).

Esta tendéncia pode representar perigos ou oportunidades, dependendo de como estas
tecnologias sdo empregues no quotidiano das criancas (Straker et al., 2009). Os efeitos positivos
das tecnologias podem estar associados, por exemplo, ao desenvolvimento cognitivo e empenho
escolar das criancas, nomeadamente através da interacdo com jogos didaticos adequados a

idade e desenvolvimento da crian¢a (Kokkalia et al., 2016).



Por outro lado, as tecnologias podem também constituir um risco para as criangas,
nomeadamente para a salde, tais como problemas visuais e de sedentarismo resultantes do uso
excessivo de smartphones ou tablets; e riscos para o desenvolvimento cognitivo derivado do
acesso indesejavel a contetidos de natureza impropria (Straker et al., 2009).

Deste modo, é necessario pensar em formas de como a tecnologia podera contribuir para a
aprendizagem, nomeadamente procurando convergir a componente lidica com a educativa, e
prevenindo ou suprimindo potenciais perigos. Este projeto, pretende conciliar o acesso facilitado
que as criancas tém as tecnologias e as caracteristicas positivas dos jogos para o
desenvolvimento de uma solugéo de interface para o jogo da aplicagdo Mobeybou in Brazil que

contribua para o reforco das competéncias linguisticas, da criatividade e da literacia digital.

1.2 Objetivos da investigacao

Este projeto de mestrado consiste no desenvolvimento de uma interface grafica para o jogo
didatico da aplicagdo Mobeybou in Brazil. A interface a desenvolver pretende ter uma utilizagédo
intuitiva e eficaz por criangas do ensino pré-escolar e basico e, consequentemente, contribuir

para o reforco das competéncias linguisticas, a criatividade e a literacia digital.

De forma a cumprir 0s objetivos principais supracitados, delinearam-se os seguintes objetivos

especificos:
1. Examinar as interfaces e estrutura das aplica¢cdes do Mobeybou;

2. Analisar jogos didaticos de referéncia, examinando a sua interface, experiéncia de

utilizagdo, funcionalidades e técnicas de gamificacéo utilizadas;

3. Desenvolver a interface grafica do jogo didatico, incorporando técnicas de

gamificacao;

4. Demonstrar a eficacia da solucéo através de testes de usabilidade junto do publico-

alvo.

1.3 Metodologias e estrutura do trabalho

Para a concretizacao deste projeto foi adotada a metodologia Design Thinking (Brown, 2008;
Tschimmel, 2012), que consiste na resolucdo de problemas centrados no utilizador, sendo
composta por cinco etapas: compreender; definir; idealizar; prototipar; e testar (Dam & Siang,
2020). A estrutura do documento esta dividida em cinco etapas de acordo com a metodologia

apresentada:

A) Compreender — tem como objetivo esclarecer o problema e levantar um campo de

conhecimento relativo as tematicas intrinsecas ao tema do projeto. Para tal, foi feita



B)

C)

D)

E)

pesquisa e revisao bibliogréafica sobre os temas: gamificagdo, o design de experiéncias
(UX Design), o design de interfaces (Ul Design), assim como a analise da plataforma
Mobeybou e de casos de estudo. Ainda nesta etapa, procurou-se compreender as
criancas do ensino pré-escolar e basico, os pais e os educadores. Neste sentido, revelou-
se importante a realizacdo de questionarios de forma a averiguar e interpretar as suas
necessidades, problemas e outras informacdes que possam ser relevantes sobre a

utilizacdo de jogos didaticos em dispositivos moveis;

Definir — nesta etapa foram sintetizadas as informac8es recolhidas na etapa anterior,
identificando oportunidades e estabelecendo requisitos para as proximas etapas. Para
tal, foram definidas personas de acordo com perfis representativos dos varios tipos de
utilizadores que irdo utilizar a aplicagdo. Foi também desenvolvido um diagrama de
navegacao, mapeando todos os ecrds da aplicagdo e o percurso que os utilizadores
poderao fazer nela;

Idealizar — esta etapa contemplou o desenho e exploragdo de véarias solugbes de
interface com o intuito de encontrar a mais viavel para avancar para a proxima fase.
Assim sendo, a partir da estrutura de navegacéo definida nos user flows desenharam-se
os wireframes, obtendo-se uma representacao de baixa-fidelidade da possivel solucéo.
Ainda nesta fase, foram tomadas decis6es de design visual, nomeadamente escolhas
tipograficas, cromaticas e de elementos visuais, que resultaram num sistema visual para

a interface;

Prototipar — nesta etapa foram realizados protétipos funcionais, semelhantes a uma

aplicacéo real, com o propésito de poderem ser testados pelas criangas na proxima fase;

Testar — nesta etapa foram conduzidos testes de usabilidade a fim de avaliar a
usabilidade e eficacia da solug&o junto do publico-alvo. Com base nos resultados obtidos

foram relevados problemas e, posteriormente, corrigidos.






2. ESTADO DA ARTE

Neste capitulo, serd apresentada a base tedrica que suporta e fundamenta o tema do

presente projeto. O estudo investigou temas relativos ao projeto, nomeadamente, a gamificacéo,

o design de experiéncias (UX Design), o design de interfaces (Ul Design) e, por fim, a analise de

jogos relevantes para o desenvolvimento do projeto.

2.1 Gamificacéo

A Gamificac@o consiste no processo de tornar as atividades mais semelhantes aos jogos,

resultando numa experiéncia de utilizagdo idéntica aos mesmos (Deterding et al., 2011,

Werbach, 2014). A gamificacdo pode ser adotada em vérias situagdes e com varios propositos.

No caso deste projeto procurou-se estudar a sua aplicabilidade em contextos educativos.

Segundo Lee & Hammer (2011) existem trés areas principais onde a gamificagdo em contexto

educacional pode intervir, a saber:

a)

b)

c)

Cognitiva: Os sistemas complexos de regras dos jogos requerem experimentacdo e
descoberta por parte dos jogadores. Esta processo de tentativa e erro estimula o
pensamento critico, a capacidade de resolver problemas e a criatividade. Apés esta fase
inicial os jogos adaptam-se a habilidade do jogador aumentando progressivamente a
dificuldade;

Emocional: Os jogos conseguem provocar emoc¢des no jogador como entusiasmo,
alegria ou surpresa. Numa fase inicial, os jogos requerem experimentacdo, sendo
possivel que o jogador falhe repetidamente antes de aprender a jogar. A gamificagcao
pode dar apoio emocional nesse periodo de emog8es negativas e até torna-las positivas,

reformulando o fracasso como parte necessaria da aprendizagem;

Social: Os jogadores tém oportunidade de experimentar novas identidades. Esta
possibilidade permite aos jogadores explorarem novas facetas, por exemplo, um jogador

timido poder experimentar ser um lider.

Na prética, a gamificacdo pode ser aplicada fazendo uso de vérios elementos, sendo os mais

frequentemente utilizados: os pontos, que sdo usados para quantificar as a¢des do jogador; os

niveis, que s@o usados para dar percec¢do do progresso no jogo; e a classificacdo, que é usada

para comparacao entre jogadores, gerando competicao entre eles (Klock et al., 2014).

Estes elementos podem ser utilizados na educacdo como forma de motivar as criangas no

processo educativo, tornando as tarefas desinteressantes em tarefas interativas e cativantes,

mantendo o envolvimento da crianca com materiais educativos que complementam a

aprendizagem feita em &dmbito escolar (Lee & Hammer, 2011).



No caso de aplicacdes de histérias, as atividades gamificadas podem gerar mais
envolvimento da crianga com a histéria, potenciar a aprendizagem e proporcionar apoio a
aquisicdo de vocabulario (Homer et al., 2014).

Para o desenvolvimento de um jogo educativo, e na aplicagdo da gamificagcdo, € essencial
ter em conta que as criancas ainda ndo possuem as mesmas aptidées do que um adulto. E
necessario considerar as suas limitacdes face a utilizacdo de dispositivos moéveis. Miller &
Kocurek (2017) apresentam principios para o desenvolvimento de jogos educacionais para este
publico. Estes autores (Miller & Kocurek 2017) apontam ser essencial ter atencéo a destreza
motora requerida pelo jogo, pois as criancas ainda a estéo a desenvolver, e que se deve utilizar

linguagem que a crianga conheca e esteja habituada a utilizar.

Uma vez que este trabalho visa desenvolver a interface para um jogo, é fundamental adotar uma
metodologia de analise e desenvolvimento de jogos. O modelo MDA (Hunicke et al., 2004) é um
método de analise que decompde os jogos em trés componentes: Mecénicas, Dinamicas e
Estéticas. Assim, é possivel entender as partes que compdem 0s jogos e como estas interagem

entre si e influenciam a experiéncia de utiliza¢&o:

a) Mecénicas: S&o as componentes base de um jogo, as suas regras e as a¢des que
o0 jogador pode realizar no jogo, por exemplo, num jogo poder-se colecionar e trocar

objetos.

b) Dinamicas: Sao os comportamentos que o jogador pode ter quando as mecénicas
sdo postas em uso, ou seja, no exemplo anterior, o facto de ser possivel comprar e

vender gera a dindmica de gestao.

c) Estéticas: Referem-se as rea¢des emocionais que o jogador tem ao interagir com o
jogo e estdo diretamente ligadas as dindmicas. Hunicke et al. (2004) propde a divisdo

das estéticas em oito partes:
1. Sensacdao: A capacidade do jogo provocar emog¢des no jogador.
2. Fantasia: Ser capaz de imergir o jogador num mundo imaginario.
3. Narrativa: Ter uma histéria cativante para o jogador.
4. Desafio: Desafiar o jogador para cumprir tarefas.
5. Companheirismo: Encorajar a interagdo com outros jogadores.
6. Descoberta: Possibilitar a descoberta do mundo do jogo.

7. Expressdo: Proporcionar que o jogador expresse 0S seus gostos

pessoais.

8. Submisséo: Tornar o jogador submisso, envolvido totalmente no jogo

Ccomo um passatempo.



2.2 UX Design e Ul Design

O desenvolvimento deste projeto, designadamente, de uma solucédo de interface, demanda a
compreensdo de conceitos como o design de experiéncias (UX Design), o design de interfaces (Ul
Design) assim como de usabilidade. Estes, séo conceitos essenciais e estdo diretamente ligados
ao desenho de interfaces e a criagéo de produtos digitais relevantes para os utilizadores como € o
propdsito deste projeto.

O UX design é o processo de criacao da experiéncia que o utilizador tem ao usar determinado
produto, com a preocupacao de responder as suas necessidades (Norman & Nielsen, 2006). A
experiéncia de utilizacao é determinada pela facilidade ou dificuldade que o utilizador sente durante
a interacdo com uma interface (UX Planet, 2019).

Para que a experiéncia seja positiva, Morville (2004) aponta fatores a ter em consideragao,
nomeadamente: utilidade, usabilidade, desejavel, localizavel, facilidade de descoberta,
acessibilidade, credibilidade e valor.

Neste sentido, a usabilidade estd diretamente relacionada com a experiéncia de utilizac&o.
Nielsen (2012) refere-se a usabilidade como um atributo de qualidade que avalia a facilidade de

utilizac&o das interfaces, podendo ser definida por cinco componentes:

1. Aaprendizagem que se refere a facilidade que os utilizadores tém em completar tarefas

na primeira vez que utilizam a interface;

2. Aceficiéncia que é referida pela rapidez com que os utilizadores conseguem completar

as tarefas apds conhecerem a interface;

3. A membdria refere-se a facilidade que os utilizadores tém a restabelecer a proficiéncia

de utilizagdo apds um periodo sem usar a interface;

4. Os erros dizem respeito a quantidade de erros que os utilizadores cometem e a
facilidade que tém de recuperar dos mesmos;

5. Asatisfacéo representa o grau de satisfacdo que o utilizador tem ao utilizar a interface.

A usabilidade pode ser utilizada como um atributo mensuravel de qualidade de um produto, ou como
um conjunto de principios que auxiliam o alcance dessa qualidade. Estas, séo referidas como as 10
heuristicas de usabilidade, desenvolvidas por Nielsen (1994), intitulando-se “heuristicas” por serem
apenas regras gerais e ndo diretrizes especificas de usabilidade.

Uma das formas de avaliar e estudar a usabilidade de determinado produto é através de testes
de usabilidade. Uma metodologia de observagéo que permite identificar problemas e oportunidades
de um design (Moran, 2019). Os testes sdo realizados com uma amostra de utilizadores

representativos, dando-lhes um conjunto de tarefas para realizar e observando-os a fim de identificar



possiveis problemas no design. Segundo Nielsen (2000), um teste de usabilidade conduzido com 5
utilizadores permite detetar até 85% dos problemas de usabilidade.

O Ul Design tem um papel importante na criacdo de experiéncias, consiste no desenho da
interface que permite a interacdo entre o utilizador e o dispositivo, sendo esta composta por
elementos como botBes, menus e outros elementos de interacdo (Interaction Design Foundation,
s.d.). Desta forma, é importante que o designer de interfaces possua competéncias de design grafico
de modo a ajustar as propriedades visuais desses elementos, nomeadamente a cor, a forma, a
tipografia, a composicdo grafica e a hierarquia para criar uma interface tanto apelativa como
funcional.

Em suma, UX design e Ul Design, sdo conceitos diferentes que dependem um do outro para a
criac@o de produtos digitais relevantes, ou seja, caso uma destas areas falhe ou seja subestimada
podera pdr em causa o sucesso do produto (UX Planet, 2019).

2.3 Casos de estudo

Neste subcapitulo, foram analisados um conjunto representativo de jogos direcionados para o
publico infantil, tanto de cariz educativo como de entretenimento, com o objetivo de compreender o
panorama atual, analisar as suas interfaces e os elementos de gamificagdo utilizados.

Para a andlise foram selecionados trés jogos, a saber: o Toca Life: World; o Super Mario Bros
3; e o Duolingo ABC. Estes jogos foram selecionados de acordo com a sua relevancia para o projeto.
O Toca Life: World, foi selecionado pela forma como uniu as suas aplica¢des individuais numa Unica;
0 Super Mario Bros 3 pelas técnicas de gamificacdo usadas e pela utilizagdo do mapa como conceito
visual para a apresentacdo do progresso no jogo; e o Duolingo ABC foi selecionado pela qualidade
gréfica e pela forma intuitiva que aplica a gamificagédo.

Os jogos selecionados foram analisados segundo os seguintes pontos de investigagao:

1. Gamificacdo — onde foi feito um levantamento dos elementos de gamificacdo utilizados,
recorrendo ao modelo MDA (Hunicke et al., 2004), dividindo cada componente em

subcategorias como apresenta Kusuma et al. (2018).

2. Experiéncia de utilizacdo — foi avaliada a usabilidade utilizando como guia os trés
objetivos de UX design (Nielsen, 2017) e os cinco componentes qualitativos da
usabilidade (Nielsen, 2012). Por fim, foi também avaliada a estrutura e organizagao dos
conteudos (Morville & Rosenfeld, 2006).

3. Interface do utilizador — foi examinada a componente grafica e visual da interface,

nomeadamente, a tipografia, paleta de cores e outros elementos gréficos.



Nos seguintes trés subcapitulos apresentar-se-a a analise de cada um dos trés jogos supracitados.

2.3.1 TOCA LIFE: WORLD

O Toca Life: World, desenvolvido pela empresa sueca Toca Boca, € uma aplicacdo que agrega
todas as aplica¢@es individuais do Toca Life numa s4. Este € um conceito pertinente visto que o
Mobeybou também possui varias aplicacdes individuais.

Este jogo insere-se na categoria de mundo aberto, ou seja, ndo existe uma historia ou missdes
para o jogador completar, cabe a ele usar a imaginagéo e criatividade para criar a sua propria
narrativa através da personalizacdo dos cendrios do jogo com personagens e objetos. A
possibilidade de personalizag&o de cenarios virtuais, semelhantes a realidade, permite que a crianga
crie as suas proéprias fantasias ou que imite rotinas que teria no mundo real (Fig. 2).

Il
s

T =TT

Figura 2 — Exemplo do Interior de um edificio no Toca Life: World
Fonte: Toca Life World

A aplicagdo esta organizada por cidades (Fig. 3), cada uma referente a uma aplicagao individual,
com edificios e divisdes que o jogador pode explorar e interagir com os acessorios no interior. No
entanto, nestes cenarios, existem elementos que sdo interativos e outros que nédo o sdo, sendo que
as diferencas entre eles séo subtis e podem causar confusdo nas primeiras utilizagées.

A criacéo e personalizacdo de personagens é uma caracteristica relevante no jogo, porém, esta
caracteristica ndo esta facilmente visivel pois para o fazer é necessario utilizar uma televisao que

se encontra dentro de um edificio especifico.
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Figura 3 — Interface inicial do Toca Life: World
Fonte: Toca Life World

A simplicidade da interface, a nivel de botdes e da organizacao dos contelidos por cidades, permite
ao utilizador adquirir rapidamente proficiéncia de uso no primeiro contacto. Por se tratar de um jogo
gue utiliza elementos existentes no mundo real ha pouca utilizagdo tipografia, sendo dada
preferéncia a referéncias visuais, por exemplo, no topo dos edificios existem referéncias visuais
para simbolizar o seu propdsito.

A nivel gréfico o jogo utiliza cores maioritariamente pastel claras e suaves. Nas situagdes onde
€ utilizada tipografia, o tipo de letra utilizado é geométrico e arredondado acompanhado por
iconografia. Os botdes sdo arredondados com cor de fundo sélida, contorno branco e com um icone
referente a sua funcionalidade.

Apesar de aparentar ser um jogo simples, as técnicas de gamificacdo utilizadas (Tabela 1)
enriqguecem o jogo e fortalecem o seu conceito de simulagcdo e exploracdo de um mundo virtual,

sendo este o ponto chave da aplicag&o.

Tabela 1 - Andlise do jogo Toca Life: World segundo o modelo MDA
Fonte: Formulagéo prépria

Mecanicas Observacdes

O jogador pode criar as suas proprias fantasias nos cenarios oferecidos pelo
Faz de conta .
Jogo

Simulacs O jogo insere-se num contexto de simulacdo da realidade, onde o jogador
imulagéo . ] . o
pode simular comportamentos que teria na vida real no préprio jogo

11



Arrasta e solta

Mapa

Personagens

Itens

Dicas

Dinamicas

Faz de conta

Progressao

nao-linear

Exploracao do jogo

Sensacéo v

Companheirismo

Submisséo

A forma de interagdo com os objetos é através de toque e arraste

O mapa é exibido no ecra inicial, € o elemento principal do jogo, sendo

composto por varios edificios

Existem varias personagens customizaveis

E possivel combinar os itens do jogo de forma a obter novos objetos

No ecré de carregamento, exibido enquanto o jogo inicia ou ao entrar num
edificio, é apresentada de modo aleatdrio uma possivel combinagéo entre

dois objetos
Observac6es

Os jogadores podem escolher personagens e cendrios de forma a criar as

suas proprias fantasias

Visto que é um jogo de mundo aberto, ndo existe um percurso definido para o

jogador. Dessa forma, € possivel comegar o jogo por qualquer edificio

O jogador pode explorar livremente e descobrir os cenarios virtuais do jogo

Estéticas
Desafios Descoberta v/
Expresséo v Fantasia v/
Narrativa

2.3.2 SUPER MARIO BROS 3

Lancado pela Nintendo em 1991, na Europa, o Super Mario Bros 3 € um jogo do género plataforma
da série Super Mario em que o jogador percorre uma série de missdes, que aumentam
progressivamente de dificuldade, com o objetivo de resgatar uma princesa. Este jogo apresenta
algumas caracteristicas de gamificacdo semelhantes as que a equipa do Mobeybou pretende

implementar, por exemplo, a forma como as missfes estéo dispostas no mapa, sendo que o jogador

avanca a medida que as completa (Fig. 4).

12
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Figura 4 — Interface inicial do jogo Super Mario Bros 3
Fonte: Super Mario Bros 3

O jogo é organizado por reinos com ambientes distintos e com missdes que o jogador tem de
completar para passar a seguinte. A forma utilizada para visualizar o progresso é feita através do
mapa do reino no qual o jogador se encontra, onde sdo visiveis as missdes, tanto as completadas
como as por completar. Quando o jogador entra numa missao e inicia o jogo, este revela a aparéncia
caracteristica deste género de jogos de plataforma (Fig. 5). Uma particularidade conhecida na
cultura dos jogadores da série Super Mario sdo as passagens ocultas no decorrer das missoes,

motivando muitos jogadores a refazer a missdo apenas para as encontrar.

13
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Figura 5 — Interface e aparéncia grafica do jogo Super Mario Bros 3
Fonte: Super Mario Bros 3

A interface do jogo € intuitiva e ndo requer muita carga cognitiva para um recém-jogador aprender
ajogar. Os componentes de gamificacdo, como a pontuagdo, o nimero de vidas e as moedas, estdo
localizados na parte inferior do ecra. A interagdo com o jogo é feita através do comando da consola,
composto por trés conjuntos de teclas: teclas direcionais — cima, baixo, esquerda e direita — duas
teclas para controlar o jogo — botdo A e B — e duas para controlar a consola — botéo start e select.

A aparéncia grafica do jogo remonta as limitagbes tecnoldgicas existentes na época de
desenvolvimento do jogo, ou seja, o pixel € um elemento caracteristico e presente em todo o jogo,
notério principalmente na tipografia. Outra caracteristica, proveniente deste género de jogos de
plataforma, € a aparéncia bidimensional, dada pelo facto do personagem sé se mover
horizontalmente pelo cenério.

A utilizacéo de cores é diversa, sdo usadas maioritariamente cores representativas da natureza.
Para as informacdes do jogo, séo usados retangulos de cantos arredondados com contorno branco
e preto com fundo azul claro com tipografia branca com contorno preto.

Conforme analisado (Tabela 2), este jogo apresenta conceitos de gamificagcao simples e faceis
de entender, nomeadamente, o mapa € uma forma intuitiva de mostrar as missfes e 0 progresso

atual do jogador.
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Tabela 2 — Anélise do jogo Super Mario Bros 3 segundo o modelo MDA

Mecanicas

Pontos

Conquistas

Missbes

Mini jogos

Mapa

Obstéaculos e inimigos

Itens

Dificuldade crescente

Dinamicas

Recompensas

Exploracao do jogo

Sensacédo v

Companheirismo

Submisséo

Fonte: Formulag&o prépria

Observactes

O jogador ganha pontos ao apanhar moedas, derrotar inimigos, acabar o
nivel, entre outros

Existem niveis bonus onde se podem ganhar poderes para usar mais tarde

O mapa é composto por varias missoes

Nos niveis bonus existem mini jogos onde o jogador tem a possibilidade de

ganhar poderes

O jogo é principalmente composto por um mapa que o jogador vai

percorrendo a medida que completa as missoes

Cada missédo tem varios obstaculos e inimigos que o jogador tem de

ultrapassar para completar a misséo

Durante o jogo existem itens que ddo poderes como voar, atirar bolas de
fogo, etc.

A dificuldade do jogo aumenta a medida que o jogador termina as missdes

Observactes

No final de cada missao existe uma roleta que sorteia uma carta. Se o jogador

conseguir trés cartas iguais ganha o poder representado nela

Existe a possibilidade de explorar o cenario do jogo, por exemplo, secdes

ocultas e caminhos secretos

Estéticas

Desafios Descoberta v/
Expressdo Fantasia v/
Narrativa
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2.3.3 DUOLINGO ABC

O Duolingo ABC, desenvolvido pela Duolingo em 2020, é uma aplicacédo destinada a criangas entre
os 3 e os 6 anos de idade como forma de auxilio na alfabetizagdo (Fig. 6). A aplicacéo é constituida
por pequenos jogos educativos relativos as letras do alfabeto que ensinam as criancas a formar

palavras, a escrevé-las e a pronuncia-las.

The most fun way Delightfully Designed by Bite-sized,
to learn to read! engaging stories learning experts gamified lessons

Matt is a rat.

Figura 6 — Imagem do jogo Duolingo ABC
Fonte: Duolingo ABC

O jogo esta organizado num mapa com as missées distribuidas por um percurso linear que o jogador
tem de completar para desbloquear a miss@o seguinte e assim progredir no jogo. As missfes sdo
pequenos jogos relativos a uma letra do alfabeto e quando o jogador as inicia é apresentado um
tutorial que demonstra como jogar. Durante o jogo, a crianca recebe feedback recorrente, tanto
visual como auditivo, das suas tentativas acertadas ou erradas. Ainda durante o jogo, a crianga tem
informacéo do progresso através de uma barra com, no maximo, trés coragdes que representam as
tentativas que o jogador tem para completar a misséo.

A interface é simples, com poucos botdes, pelo que séo precisos poucos toques para iniciar o
jogo, dando assim autonomia a crianca para jogar sozinha sem a presenca de um adulto. Por este
motivo, pensa-se que uma crianga consegue facilmente utilizar o jogo ou readquirir a proficiéncia de
uso rapidamente. Existe também uma &area de controlo parental, com opg¢8es para ativar/desativar
os desafios de fala e/ou escrita, no caso de a crianga sentir dificuldades.

A palete cromética utilizada nesta aplicagéo faz uso de cores vibrantes e diversas, sendo o verde
e 0 azul as cores principais. O tipo de letra utilizado é arredondado e caracteres espessos, tendo
uma aparéncia amigavel e infantil. Os botfes de navegacdo sdo retangulares, com cantos

arredondados de cor azul e com um efeito de relevo vetorizado na parte inferior.
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Foram observadas varias técnicas de gamificacdo (Tabela 3) aplicadas para motivar o jogador

a progredir no jogo, por exemplo, quando completa uma missdo o cracha azul identificativo da

mesma torna-se dourado.

Tabela 3 — Andlise do jogo Duolingo ABC segundo o modelo MDA

Mecanicas

Conquistas

Mapa

Missdes

Controladores Unicos

Arrasta e solta

Feedback

Tutoriais

Dinamicas

Recompensas

Dicas

Sensacédo v

Companheirismo

Submisséo

Fonte: Formulacéo prépria

Observacoes
Quando o jogador completa uma misséo, esta passa de azul para dourado

O jogo é composto por um mapa que o jogador percorre a medida que

completa as missbes

No ecra principal, o mapa é composto por varias missées gque o jogador tem

de completar para passar a seguinte

As missdes sdo compostas por desafios como desenhar letras ou rebentar

bolhas de sabao

Existem missdes que requerem toque e arraste de letras de forma a formar

uma palavra

Existe reforco, tanto visual como auditivo, quando o jogador acerta, erra ou

completa uma misséo

Existem animag¢fes que ensinam a crianga o alfabeto e como jogar

Observactes

No mapa as missfes apresentadas a azul passam a dourado quando s&o
completadas, motivando o jogador a continuar o percurso e a completar as

seguintes

Durante o jogo séo dadas dicas, por exemplo, animagdes de como desenhar
as letras do alfabeto

Estéticas

Desafios v Descoberta
Expresséo Fantasia

Narrativa v
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2.3.4 CONCLUSOES DA ANALISE

Nesta analise examinaram-se as interfaces e as técnicas de gamificacdo utilizadas em jogos
direcionados para um publico infantil e identificaram-se caracteristicas que podem servir de
inspiracéo para o desenvolvimento deste projeto.

Conclui-se que as interfaces analisadas séo intuitivas assim como as dindmicas de jogo, ou
seja, os elementos escolhidos parecem adequar-se ao desenvolvimento cognitivo das criancas.
Também se verificou a preferéncia de icones, animacdes e outros de elementos visuais como
alternativa a utilizacdo de texto. Um aspeto notério é a utilizacdo de estimulos visuais e auditivos
guando a crianga ganha ou perde pontuac¢éo, acentuando a ligacéo de causa/efeito e em simultaneo
estimulando ou suprimindo a repeticdo desse comportamento.

Todas as aplicagdes analisadas contém informagBes de relevancia para este projeto. A
aplicacdo Toca Life: World demonstrou uma solucéo de unificagdo de varias aplicacées huma Unica.
Visto que o Mobeybou tem vérias aplica¢des, observar como os contetdos foram unificados foi uma
mais valia. A aplicacéo superou esse problema utilizando o conceito de cidades para fundir as suas
aplica¢bes, sendo que cada cidade corresponde aos contelddos de cada aplicagdo.

A utilizagdo do mapa no Super Mario Bros 3 é uma forma eficaz de apresentar as missdes e o
progresso do jogo de forma intuitiva. Esta técnica de gamificacdo transmite a sensacéo de viajar
pelo ambiente do jogo, e serviu de inspiracdo para este projeto, levando o jogador a percorrer o
mapa do Brasil, proporcionando uma experiéncia semelhante a uma visita guiada pelo pais.

O Duolingo ABC destaca-se entre as restantes pela qualidade gréfica e pela forma como aplica
as técnicas de gamificacdo de forma intuitiva. Este jogo é uma referéncia pela forma como consegue
juntar varios elementos distintos, de varias formas e cores, harmoniosamente num ecra de jogo. Por
fim, salienta-se a utilizacdo de pequenas narrativas nos mini jogos, o que cativa e fomenta o
interesse das criangas.

Em suma, esta analise permitiu concluir que os jogos dirigidos a criangas déo preferéncia a
imagens ou simbolos em vez de elementos textuais nas interfaces e optam por técnicas de

gamificacao intuitivas que se adequem ao publico alvo.
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3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Neste capitulo, serd apresentado o processo de desenvolvimento do projeto, segundo a
metodologia Design Thinking (Brown, 2008; Tschimmel, 2012), sendo composta por cinco etapas:

compreender; definir; idealizar; prototipar; e testar (Dam & Siang, 2020).

3.1 Etapa 1 — Compreender

Esta etapa teve como objetivo definir o problema e possiveis limitagcdes, assim como recolher
informacgdes sobre os potenciais utilizadores da interface a desenvolver, com o propdsito de tomar
decisbes com base nos seus interesses. Para tal, realizaram-se reunides com a equipa de
investigacdo do projeto para melhor o conhecer, nomeadamente, fez-se um diagnoéstico as
aplicacbes do Mobeybou, e procurou-se compreender as criangas do ensino pré-escolar e basico,
0s pais e os educadores através de questionarios.

3.1.1 MOBEYBOU

De forma a aprofundar os conhecimentos sobre o projeto Mobeybou foram realizadas reunides com
0s membros da equipa de investigacdo. As reunides foram realizadas em contexto informal, de
modo nao estruturado. Nas entrevistas procurou-se obter resposta sobre um conjunto de questdes,
nomeadamente, sobre o que se trata, a quem se destina, qual o0 seu objetivo, 0 que se pretende
desenvolver e o que ja foi idealizado.

Na primeira reunido, em setembro de 2020, constatou-se que até a data o Mobeybou possuia
duas aplicacdes de histdrias desenvolvidas: o Mobeybou in Brazil e o Mobeybou in India. Para o
futuro, o projeto tem planos para desenvolver aplicagdes para mais paises como: Angola, Alemanha,
Cabo Verde, China, Portugal e Turquia.

Estas solugbes digitais resultam em varias aplicagfes independentes para cada cultura
representada no MD e no storyMaker. Isto representa um problema na experiéncia de utilizacéo, o
gue faz a crianga ter de utilizar ou descarregar varias aplicagdes. Uma hipétese para a solugao do
problema seria a criacdo de uma plataforma que agregasse todas as ferramentas do projeto. Uma
solugéo deste género eliminava a barreira inicial de descarregar uma nova aplicagdo e punha a
crian¢ca imediatamente em contacto com as restantes ferramentas do projeto.

Nas reunifes também foram discutidos os detalhes da interface do jogo que estara inserido na
aplicacéo de histérias do Mobeybou in Brazil. A estrutura do jogo deveria ter em conta a historia e
os conteudos da aplicacao do Brasil.

Dado que o intuito do jogo é o de reforcar o conhecimento adquirido durante a leitura da historia,

foi essencial considerar quais as técnicas de gamificacdo que melhor se adequam para quantificar
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a performance da crianca. Por outro lado, a gamificacdo também foi estudada para tornar o jogo

mais apelativo e dindmico para os jogadores. Algumas das técnicas de gamificacédo discutidas nas

reunides foram:

A)

B)

C)

D)

E)

Missdes — deveriam ser apresentadas no mapa do Brasil, o qual esta dividido nas cinco
regides sociodemograficas. Cada regido tem desafios que p6em a prova o conhecimento
da crianga. O objetivo é que o jogador percorra as regides sequencialmente, desbloqueando

a proxima a medida que completa a anterior;

Pontos — sado atribuidos no final de cada nivel de acordo com o desempenho da crianca,

podendo estar divididos em trés categorias:

e Uma estrela: se a crianga ndo conseguir completar pelo menos 60% dos desafios

do nivel, ndo podera passar para o proximo nivel, sendo convidada a reler a historia;

o Duas estrelas: se a crianga tiver pontos suficientes para avancgar para o nivel

seguinte;
e Trés estrelas: se a criangca completar mais de 80% dos desafios do nivel;

Feedback — ao longo do jogo a crianca recebe feedback sobre as decisdes que toma,

demonstrando instantaneamente se acertou ou se errou;

Customizacdo — a crian¢a poder escolher um de dois personagens, um masculino outro
feminino, para a acompanhar durante o jogo, assim como selecionar a linguagem do jogo —

Inglés ou Portugués;

Narrativa — a personagem que escolheu acompanha a crian¢ca no jogo e ajuda-a a

contextualizar os niveis e os desafios.

A informacdo apurada nas reunifes com a equipa do Mobeybou serviu de ponto de partida e de

guia para o projeto. As reunifes permitiram apurar as expectativas da equipa, averiguar 0s requisitos

para a interface e conhecer o que estava a ser planeado.

3.1.2 APLICACAO DO MOBEYBOU IN BRAZIL

Dado que este projeto se centra na criacdo de uma interface para a aplicagdo do Mobeybou in Brazil,

neste subcapitulo foi analisada esta aplicacdo com o objetivo de compreender a sua estrutura, 0s

conteudos e a identidade visual.

As aplicacdes de histérias fazem uso dos elementos culturais representados nos MD. Por

exemplo, a aplicacéo do Brasil utiliza os blocos culturais do Brasil para a criagdo de uma historia
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gue comega no sul do pais e percorre as diferentes regides até ao norte, apresentando diferentes
paisagens e desafios pelo caminho. Para a leitura da narrativa, a crianga pode escolher o
personagem da histéria, que pode ser um rapaz ou uma rapariga. Estas aplica¢cdes tém como
objetivo dar a conhecer as criancas alguns elementos das culturas representadas, como por
exemplo costumes, animais, instrumentos musicais e os elementos lendéarios da cultura do pais.
As interfaces das aplicacdes de histérias do Mobeybou, tanto a do Brasil como a da india,
seguem o mesmo layout. Para esta andlise selecionou-se a aplica¢éo do Brasil (Fig. 7) por ser para

esta que se esta a desenvolver o projeto.

MOB=YBU

Figura 7 — Ecra principal do Mobeybou in Brazil
Fonte: Aplicagcdo Mobeybou in Brazil

A aplicacdo do Mobeybou in Brazil apresenta a seguinte configuracdo de botdes, nomeados da

esquerda para a direita:

1) Os creditos (Fig. 8) onde existem informagdes sobre a equipa envolvida no desenvolvimento

da aplicacdo, os apoios e a informacéo legal,
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Figura 8 — Ecra dos créditos
Fonte: Aplicagcdo Mobeybou in Brazil

2) Os mini jogos (Fig. 9) sdo puzzles com as paisagens da histéria do Brasil, onde a crianca
interage arrastando as pecas para os sitios corretos. Na interface existe um botédo de ajuda, no
canto inferior direito, que mostra a imagem final do puzzle que a crianca tem de completar. Ainda
na parte inferior do ecrd, existe um botdo para avancar para o0 proximo puzzle,
independentemente se o mesmo foi completado ou ndo. Esta interface pode ter pouca
legibilidade para criangcas com problemas visuais por causa da cor das pecas do puzzle terem

pouco contraste com o fundo.

Figura 9 — Ecra do mini jogo
Fonte: Aplicagcdo Mobeybou in Brazil
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3) O botéo da histdria da acesso a leitura da narrativa. Antes da histéria iniciar, a crianca tem de
escolher o personagem principal, selecionar a lingua e se quer narrador ou prefere narrar a sua

prépria histéria (Fig. 10).

(New Recordingl | 7 |
(New Recordingl ! '\_'-

k——d \ >/
(Nzw Recording J
k—/

Figura 10 — Ecra de definigdes antes de iniciar a histéria
Fonte: Aplicagdo Mobeybou in Brazil

No ecra seguinte (Fig. 11), apos clicar em avancar no ecra anterior, a crianca pode ler e/ou ouvir
a histéria. O ecra é composto pelos: textos da histéria no centro da parte superior do ecrd; pelos
botdes para avancar ou recuar na histéria em ambos os cantos inferiores do ecrd; e pelo botdo

de acesso aos capitulos da histéria no centro da parte inferior do ecra.

Mais uma pdgina virada,
“Iara viu tuiuits, araras e jacarés: era o Pantanal!
‘meio da vegetagdo, Iara ouviu um barulho estranho.
que estaria a mover-se atrds do arbusto?

Figura 11 — Ecra de leitura da histdria
Fonte: Aplicagdo Mobeybou in Brazil
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4)

5)

A qualidade gréfica das ilustracdes e a sua coeréncia com a cultura representada € o principal
ponto forte da aplicacdo. As animacdes e a interatividade das ilustrac6es durante a historia
acrescentam dinamismo e convidam a participacao do leitor na narrativa. Os efeitos sonoros e
musica de fundo séo apelativos e contribuem para a criagdo do ambiente para a histéria.

O texto da histéria e os botGes estéo sobrepostos as ilustragdes durante a leitura, o que pode
causar problemas de legibilidade. Verificaram-se incoeréncias na dimensao e na espessura da
linha dos botBes. A linha usada nos icones dos botdes, inspirada nos lapis de cera utilizados
pelas criancas, ndo contribui para a legibilidade e torna-se impercetivel em ecrds de menor

dimensao;

Os capitulos da histéria, que também podem ser consultados durante a leitura, estdo
dispostos numa grelha (Fig. 12). Neste ecrd existem dois botdes, um para mostrar mais
capitulos e outro para voltar ao ecréd anterior.

O fundo desta interface, que também é utilizado no ecra anterior (Fig. 10) e nos seguintes
(Fig. 12 e Fig. 13), pode ser distrativo por ter demasiado detalhe e nado ter contraste suficiente
com a caixa de contelido. Da mesma forma, a sombra pode ter o mesmo efeito distrativo por

ser demasiado intensa e estar a ser projetada de vérias dire¢es diferentes;

Figura 12 — Ecra de capitulos
Fonte: Aplicagédo Mobeybou in Brazil

N

O glossario permite a crianga consultar e aprofundar informacdes relativas as palavras
utilizadas na histdria (Fig. 13). Este ecra é constituido pelas abas com as palavras possiveis de
serem consultadas, pelos botdes para recuar ou avancar para a proxima palavra e pelo botdo
de voltar ao ecré anterior. No entanto, sendo este um ecra Util, ndo é possivel de ser consultado

durante a leitura da histéria;
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Palafita

A palafita é uma casa
construida com estacas de
madeira sobre a dqua.
Este tipo de construgdo é
comum nas margens de

Figura 13 — Ecra do glossario
Fonte: Aplicagdo Mobeybou in Brazil

6) As configurac8es, localizadas no canto superior direito do ecrd, permitem ativar ou desativar

a musica de fundo e ativar ou desativar o narrador durante a leitura da histéria (Fig. 14).

Figura 14 — Botédo de configurac6es expandido
Fonte: Aplicagdo Mobeybou in Brazil

Para complementar a andlise da aplicacdo do Mobeybou in Brazil foi realizada uma avaliagdo
heuristica a interface (Tabela 4) utilizando as dez heuristicas de Nielsen (1994). A interface foi
avaliada segundo uma escala de 0 (zero) a 5 (cinco), sendo que 1 (um) corresponde a “muito mau”
e 5 (cinco) a “muito bom” e 0 (zero) caso nao exista essa heuristica. Esta avaliagdo permitiu detetar
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problemas relacionados com a usabilidade e identificar aspetos na interface que podem ser

distrativos e que dificultam a sua boa utilizacéo.

Tabela 4 — Avaliagéo heuristica a interface da aplicacdo Mobeybou in Brazil
Fonte: Formulagéo prépria

Heuristicas de usabilidade Resultado
Visibilidade do estado de utilizacdo 3
Correspondéncia entre o sistema e o mundo real 4
Liberdade de controlo do utilizador 3
Consisténcia e padrdes 2
Prevencéo de erros 0
Reconhecimento ao invés de relembrar 4
Flexibilidade e eficiéncia de uso 4
Design estético e minimalista 2

Ajuda os utilizadores a reconhecer, diagnosticar

€ recuperar erros

Ajuda e documentagéo 0

3.1.3 POTENCIAIS UTILIZADORES

Conforme a metodologia apresentada, € essencial compreender o publico para o qual se esta a
desenvolver uma solucdo. Neste caso, as criancas do ensino pré-escolar e basico, 0s pais e 0s
educadores.

Neste sentido, realizaram-se questionarios aos trés segmentos de publico supramencionados
de forma a averiguar e interpretar as suas necessidades, problemas e outras informacdes que

possam ser pertinentes em relacao a utilizacao de jogos didaticos em dispositivos méveis.
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Estudos anteriores realizados pela equipa do Mobeybou, Menegazzi et al. (2020) apresentam
conclusBes sobre os habitos de leitura de criancas do ensino basico e sobre a sua familiaridade e
as suas preferéncias de interacdo com dispositivos eletrénicos.

O estudo revelou que todos os pais que participaram na pesquisa possuiam telemdvel, tablet
ou computador e que geralmente os disponibilizavam aos filhos. O dispositivo mais utilizado pelas
criancas € o tablet, sendo normalmente utilizado por até uma hora por dia. Quanto aos habitos de
leitura, os pais apontam que o motivo do uso de livros digitais em casa é a oportunidade para os
filhos aprenderem outras linguas, principalmente o inglés. Em relacado a aplicacdes e jogos, as
criancas tém maior preferéncia pela interacdo com jogos/atividades gamificadas, sendo esta opiniédo
compativel com a dos pais, e em segundo lugar preferem a interacdo com videos e animacdes
(Menegazzi et al., 2020).

Neste seguimento, Menegazzi formulou diretrizes para a implementacdo de jogos em aplica¢cbes
educativas: aconselhou que 0s jogos estejam separados do intuito principal da aplicacdo; que os
jogos sejam utilizados como ferramentas de refor¢o da aprendizagem com niveis de complexidade
que aumentem gradualmente; e que permitam a colaborag&o da criangca com os pais, por exemplo,

sendo possivel ter mais do que um jogador (Menegazzi et al., 2020).

Para complementar os dados obtidos através dos estudos realizados pelo Mobeybou foi relevante
a realizacédo de questionérios relativos a utilizagdo de jogos em dispositivos méveis direcionados a
criancas do ensino pré-escolar e basico, junto aos pais e educadores do ensino basico. Um
questionario foi destinado aos pais para averiguar quais as caracteristicas que estes consideram
importantes num jogo e quais os problemas mais frequentes que a crianga tem enquanto joga. Outro
guestionario foi dirigido aos educadores por se tratar de uma aplicacéo educativa, sendo vantajoso
investigar como estes utilizam contetdos multimédia na sala de aula e quais os atributos importantes
num jogo para ser utilizado como refor¢o a aprendizagem.

Os questionarios tiveram o objetivo de compreender estes publicos, identificando as suas
preferéncias, motivagdes, necessidades e dificuldades para posteriormente informar as decisfes de
design, centrando assim o processo nos utilizadores. Devido as restricdes causadas pela situacéo
pandémica COVID-19 no decorrer desta investigagdo, ndo foi possivel a deslocacéo fisica as
escolas. Por essa razéo, optou-se por realizar os questionarios via online. No total foi possivel

recolher respostas de 37 criancas, 42 pais e 12 educadores.

No questionario destinado as criancas foi essencial utilizar uma linguagem acessivel, embora estas
pudessem recorrer a ajuda de um adulto, caso necessario. Neste questionario obtiveram-se 37

respostas, sendo que 89,2% foram de criangas entre os 4 e 0s 9 anos de idade (Gréfico 1).
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Gréfico 1 — Questionario as criancas: distribuicdo de idades das criangas inquiridas
Fonte: Formulag&o prépria
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Relativamente a utilizacdo de tecnologia, as criancas usam os dispositivos moveis geralmente
durante 30 minutos a uma hora por dia; 24% utiliza durante menos de 30 minutos; e 30% entre uma
a duas horas. As atividades digitais preferidas pelas crian¢as sdo o jogar e ver videos, seguido por
pesquisar na internet e ler historias. Na categoria de jogos, as criancas preferem os jogos de
puzzles, seguido pelos jogos de acdo e aventura, os legos e 0s jogos de memoria. A maioria das
criangas, cerca de 57%, afirmou que joga ocasionalmente jogos didaticos, e cerca de 20%
respondeu que ndo costuma jogar.

Em relacdo a dificuldade na interagdo com jogos, a maioria das criancas nao tém dificuldades,
enquanto 33% considerou ser facil, e 16% muito facil. Metade das criangas afirmaram conseguir

jogar sozinhas enquanto a outra metade respondeu que as vezes pedia ajuda.

No questionario dirigido aos pais obtiveram-se 42 respostas. Todos o0s pais participantes na
pesquisa deixam os filhos utilizar os dispositivos mdveis, sendo usados principalmente para jogar,
ver contetidos educativos ou ver videos.

No que concerne aos jogos, 0s pais consideram que o mais importante num jogo é que a crianga
exercite o raciocinio, 0 pensamento estratégico e que aprenda a aceitar a derrota. Observou-se que
vinte e oito dos pais (66.7%) tém o héabito de jogar com os filhos e tém preferéncia por jogos
educativos, de puzzles e/ou de aventura. A maioria dos pais, cerca de 52%, referem que os seus
filhos tém por habito jogar o mesmo jogo enquanto 38% jogam de vez em quando 0 mesmo jogo.

As criancgas dentro do intervalo de idades estudado neste projeto tém por habito recorrer a ajuda
dos pais quando ndo sabem como interagir com um determinado jogo. No questionario, os pais

destacam os problemas que os filhos tém ao jogar, sendo estes principalmente problemas
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relacionados com a arquitetura de informag&o e com a navegacéo (Grafico 2). Os pais apontam
como causa o facto de alguns jogos ndo serem apropriados para ecras pequenos, como o do
telemovel, e para o excesso de informacao que apresentam de uma vez ou para a falta de harmonia

visual.

Gréfico 2 — Questionario aos pais: motivos que levam os filhos a pedir ajuda aos pais
Fonte: Formulag&o propria
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Os pais apontaram as principais caracteristicas que consideram importantes num jogo didéatico
(Gréfico 3). O ajuste de dificuldade € a qualidade que mais se destaca, provavelmente por ser uma
possivel solugdo a alguns dos problemas mencionados na pergunta anterior. Os mini jogos
interativos também sdo destacados pelos pais e correspondem ao que se pretende concretizar com

0 jogo a desenvolver neste projeto.
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Gréfico 3 — Questionario aos pais: caracteristicas importantes nos jogos didaticos
Fonte: Formulag&o prépria
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No questionério destinado aos educadores obtiveram-se 12 respostas de educadores que lecionam
no primeiro ciclo, sendo que cinco déo aulas no quarto ano de escolaridade, trés no segundo ano,
um no terceiro ano e um no primeiro ano. Todos os inquiridos utilizam algum tipo de contetdo
multimédia para lecionar, sendo que oito (66.7%) tém por habito utilizar jogos; trés (25%) utilizam
ocasionalmente e apenas um ndo utiliza. Os contetdos utilizados na sala de aula variam de
natureza, alguns recorrem a jogos analdgicos como a batalha naval ou a tabuada, e outros a
plataformas interativas como a Khan Academy, o Hypatiamat ou a Aula Digital.

Todos os educadores do estudo acreditam que os jogos didaticos contribuem para o aumento
da motivacao das criangas na aprendizagem. O grafico 4 mostra as principais caracteristicas que
os educadores consideraram importantes num jogo para a sua utilizacdo nas escolas ser benéfica
(Grafico 4).
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Gréfico 4 — Questionario aos educadores: caracteristicas importantes num jogo para ser vantajoso a sua utilizagéo
em contexto letivo
Fonte: Formulag&o prépria
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Numa resposta aberta, alguns dos educadores exprimiram as suas opinides face ao tema dos
questionarios. Foi referido que a tecnologia informética deveria apenas ser utilizada como
complemento ao ensino, sendo importante utilizar ferramentas analdgicas no ensino da escrita e
leitura. Foi mencionado que “Os alunos sentem maior motivagao quando recebem recompensas por
um objetivo alcancado e os desafios e jogos digitais sdo um forte aliado no processo de
ensino/aprendizagem num mundo em que o digital veio para ficar”. Por fim, foi demonstrada a
preocupacdo sobre a limitagdo existente nas escolas portuguesas na utilizacdo de material

multimédia, devido a falta de equipamentos para o efeito.

3.2 Etapa 2 — Definir

Esta etapa teve o objetivo de rever e sintetizar as informagfes obtidas sobre os utilizadores para os
guais se estd a desenvolver a interface e de estabelecer os requisitos para o projeto. Para tal,
partindo dos dados recolhidos, foram criadas personas de acordo com perfis representativos dos
varios tipos de utilizadores que poderao utilizar a aplicacao. Ainda nesta etapa, foram desenvolvidos
os user flows que sdo representacdes visuais dos caminhos que o utilizador pode percorrer na

aplicacéo.
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3.2.1 PERSONAS

Apbs a recolha de dados sobre potenciais utilizadores foi pertinente sintetizar a informacéo recolhida
num modelo de modo a informar e fundamentar a posterior tomada de decisfes. Para responder a
este objetivo, foi utilizado o modelo de personas (Cooper et al., 2014).

As personas sao representacoes ficticias que representam os varios tipos de utilizadores que
poderdo utilizar um produto ou servico (Caballero et al., 2014). Estas representacdes sdo criadas
com base em caracteristicas de pessoas reais e proporcionam uma forma de pensar e comunicar
as suas necessidades e comportamentos (Cooper et al., 2014). A utilizacdo desta ferramenta ajuda
a criar empatia com os utilizadores e a compreender 0s seus comportamentos, objetivos e
necessidades. Ter em mente os potenciais utilizadores ajuda a tomar decisdes de acordo com as
suas necessidades, que por sua vez contribuem para a criacdo de experiéncias de utilizacdo
significativas.

Neste sentido, com base nas informagbes recolhidas na etapa anterior, foram definidas
personas para os trés tipos de utilizadores estudados, designadamente, as criancas, 0s pais e 0s

educadores (Tabela 5).

Tabela 5 — Anédlise das diferentes personas
Fonte: Formulag&o prépria

Joao Silva Ana Silva Maria Gomes
Crianca Mae Professora do 4° ano
5 anos de idade 40 anos de idade 45 anos de idade
Caracteristicas: Caracteristicas: Caracteristicas:
- Entusiasmado e curioso - Tem por habito jogar com o filho - Usa conteddo multimédia para
- Gosta de ver videos, jogar, - Tem preferéncia por jogos lecionar
navegar na internet e ler histérias educativos, de puzzles e de - Tem por habito utilizar jogos nas
- Usa o tablet em média durante 1h aventura aulas
por dia - Tem baixo conhecimento - Usa plataformas interativas como
tecnolégico complemento educativo (ex. Aula

- Geralmente acha féacil interagir com

jogos ou aplicagdes digital)
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- Joga ocasionalmente jogos
didaticos
- Prefere jogos de puzzle, acao,

aventura, legos e jogos de memoria

Descricéo (use case):

O Jodo gosta de ler historias e de
jogar. Ele quer um jogo divertido e
gue a0 mesmo tempo possa
aprender coisas novas. Assim,
talvez os pais o deixem jogar por

mais tempo.

Necessidades:

- Aprender de forma divertida
- Ser facil de interagir

- Linguagem acessivel

Objetivos:
- Aprender a ler melhor

- Desenvolver competéncias
cognitivas, sociais, pensamento

critico e criatividade

Frustracdes:

- Pouca autonomia de leitura
- Demora algum tempo a ler

- As vezes tem de pedir ajuda por
n&o encontrar o que quer, ter
davidas de como jogar, ndo saber

onde clicar ou porgque se enganou

- Palavras dificeis de ler ou que ndo

entende o significado

Descricao (use case):

A Ana tem um filho de 5 anos que
sabe usar o telemoével e gosta muito
de jogar. Os jogos que o filho joga
ndo tem conteGdo educativo. Ela
procura um jogo educativo divertido
gue o seu filho tenha interesse em

jogar.

Necessidades:

- Jogos com ajuste de dificuldade
- Mini jogos interativos

- Possibilidade de a crianca partilhar

com amigos
- Visualizar do progresso da crianga

- Jogos com narrador ou guia

Objetivos:
- O filho aprender inglés

- O filho exercitar ou desenvolver

competéncias cognitivas

- O filho aprender a aceitar a derrota

Frustracdes:

- Alguns jogos néo séo adaptados

para ecras pequenos

- Excesso de informagéo

apresentada de uma s6 vez no jogo

- Demasiada publicidade em jogos

gratuitos

- Aplicacdes gratis com recursos

adicionais pagos (freemium?)

- Acredita que os jogos didaticos
contribuem para o aumento da
motivagéo das criangas na

aprendizagem

Descricdo (use case):

A Maria esta a planear a aula
semanal sobre os paises do mundo.
Para complemento ao manual
escolar, ela procura uma forma
cativante de ensinar as criangas
esta semana sobre a cultura de um

determinado pais.

Necessidades:

- Material educativo com desafios
- Jogos didaticos
- Solucdes para criagdo de histérias

- Solugdes digitais para

complementar a aula

Objetivos:

- Ensinar de forma cativante e eficaz

os seus alunos

- Desenvolver a criatividade,
capacidade de escrita e construgédo

de narrativas dos seus alunos

Frustragdes:

- Manuais escolares tornam a
educacéo rotineira, sem novidades,
pelo que ndo suscitam curiosidade

nas criancas.
- Limitag&o de equipamentos
multimédia nas escolas

- Gerir conflitos por causa da

competitividade no jogo entre alunos

2 Modelo de neg6cio em que um produto ou servico é oferecido gratuitamente, mas para obter recursos
adicionais é necessario pagamento (Iglesia & Gayo, 2009).
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3.2.2 USER FLOWS

Tendo por base a informacgéo recolhida nas etapas anteriores, foi elaborado um user flow com o
principal foco na persona da crianga (Fig. 15). No fluxograma séo descritas as liga¢des entre ecrés
e a sequéncia de passos que o utilizador da desde o inicio até a conclusdo do jogo. A utilizagao
desta ferramenta néo s ajudou a organizar e a estruturar os ecras do jogo como também ajudou a

planificar logicamente as técnicas de gamificacéo utilizadas.

Mobeybou
in Brazil

0 mesmo que
escolheu antes

Inicio

Estagio 1 Estagio 4 Estagio 5 Estdgio 8 Estagio 11
Estdgio 2 Estagio 6 Estdgio 9 Estdgio 12
Estagio 3 Estégio 7 Estédgio 10 Estégio 13

Jogo
completo

Se tiver 1 estrela Se tiver 2 ou 3 estrelas
=< Tem derepetirojogo -==- Volta a pagina iniciale =~ Fim
desde o primeiro estagio desbloqueia o préximo jogo

Figura 15 — Fluxograma da interagdo com a aplicagéo
Fonte: Formulagéo prépria

O acesso ao jogo é feito pela aplicagdo Mobeybou in Brazil através do icone dos mini jogos. Assim
como acontece na leitura da historia, a crianga tem a oportunidade de escolher qual o personagem
principal da narrativa. Por esta ser uma opc¢éo de personalizacdo e proporcionar uma experiéncia
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mais personalizada, decidiu-se transportar essa possibilidade também para o jogo. Dessa forma, ao
iniciar o jogo pela primeira vez é pedido a crianca que escolha um personagem, que pode ser um
rapaz ou uma rapariga. No caso dela ja ter jogado antes, retoma a personagem escolhida
anteriormente.

O jogo é constituido por cinco missdes, a saber:
1. Na primeira missdo a crianga tem de encontrar objetos especificos;

2. Na segunda missdo a crian¢a tem de determinar a que regido do Brasil pertencem as

paisagens apresentadas;

3. Naterceira missédo é relevada lentamente uma pagina da histéria do Mobeybou in Brazil

e a crianca tem de selecionar qual dos objetos apresentados pertence a pagina;

4. Na quarta missdo a crianca tem de indicar qual dos animais pertence a cada habitat do

Brasil;

5. Por fim, na dltima misséo, a crian¢a tem de descobrir de que item o som reproduzido é

proveniente.

Algumas destas missfes sdo compostas por varios estagios. Um estagio diz respeito a tarefa que a
crianca tem de completar. Por exemplo, na primeira missdo, os estagios sdo os objetos que a
crianga tem de encontrar.

As missdes, incluindo os seus estagios, tém tempo limite para serem completadas. O tempo
limite tem de ser suficiente para a crianca poder ponderar as hipéteses do jogo, mas ndo para
conseguir tentar aleatoriamente véarias opgoes.

Durante as missdes a crianca precisa de se lembrar de segmentos da histéria da aplicacdo do
Brasil para conseguir completar as tarefas de cada estégio. Para facilitar esse esforco pensou-se
na criagdo de um bot&o para que a crian¢a pudesse clicar e pedir ajuda. Esse botdo apresentaria
informacéo complementar acerca da tarefa do estdgio onde a crianga se encontra no jogo. Em
alguns dos estagios é possivel pedir até duas dicas, sendo a segunda ainda mais Gbvia que a
anterior. Dado que as missdes tém tempo limite para serem completadas, a crianca tem de aprender
a gerir o tempo que gasta ao ler as dicas.

No final de cada misséo é atribuida pontuacéo por estrelas consoante o desempenho da crianca.
A proxima misséo so é desbloqueada se a criancga tiver pelo menos duas estrelas. No caso dela ndo
conseguir estrelas suficientes, terd de repetir o jogo desde do seu primeiro estagio.

A pontuacgdo é atribuida em relagdo aos estagios que a crianga completa. Por cada estagio
completo a crianca recebe uma estrela. A Unica excecao a esta regra € na segunda misséo, que é
apenas constituida por um estagio. Nesta misséo, as paisagens sao apresentadas todas de uma sé

vez, ndo havendo um estagio para cada paisagem. Por esse motivo foi estipulada a seguinte regra:
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recebe uma estrela se tiver uma ou duas opc¢des corretas; recebe duas estrelas se acertar em trés

ou quatro opcdes; e recebe trés estrelas se acertar nas cinco opgoes.

3.3 Etapa 3 - Idealizar

Esta etapa teve o objetivo de gerar vérias solucdes de interface de forma a encontrar a ideia mais
viavel. Para tal, foram desenhados wireframes tendo por base o flowchart realizado anteriormente.
Ainda nesta etapa, foi criado um sistema visual com os elementos necessarios para a construgéo
dos ecrds do jogo. Para a criagdo deste sistema foram tomadas decisdes de design visual,

nomeadamente escolhas tipograficas, cromaticas e de elementos visuais.

3.3.1 WIREFRAMES

No seguimento da criagéo dos modelos de personas e da realizacdo dos user flows avancou-se
para a constru¢do dos wireframes dos varios ecrés do jogo.

Os wireframes séo desenhos estruturais, sob a forma de esboco, do conteddo dos ecrés de uma
interface. Estes esbogos possibilitam experimentar rapidamente varios conceitos de interface sem
haver compromisso com o aspeto visual. Alias, o seu propdésito é que se foquem na usabilidade e
que ndo sejam influenciados por op¢bes de design visual, nomeadamente, escolha de cores ou
tipos de letra.

Estes desenhos ajudam a organizar os contetdos de uma aplicacéo e a comunicar ideias. Neste
caso, esta ferramenta permitiu recolher feedback e validar possiveis solu¢des com a equipa do
Mobeybou. Obter feedback desde cedo no processo de design ajuda a ndo desperdicar tempo com
solucdes que podem ndo ser viaveis.

Neste sentido, foram desenvolvidos varios wireframes de baixa-fidelidade, apenas com a
representacéo visual do contelido, para organizar a interface e os elementos de gamificacdo. Para
além destes desenhos estruturais, dado que o jogo utilizara os contetidos e a linguagem grafica do
Mobeybou, foram também desenvolvidos wireframes com esses recursos graficos. Estes estudos
tiveram o objetivo de testar a flexibilidade da linguagem gréafica do Mobeybou e de perceber que
limitagcdes existem. Portanto, nas figuras seguintes serdo apresentadas ambas as versodes.

Partiu-se da organizagédo de ecrds definida no fluxograma para desenvolver a estrutura da
interface. Comecou-se pelo desenho do primeiro ecrd do jogo, onde a crianga escolhe o
personagem principal que a acompanhara até ao final (Fig. 16). Neste ecra existem duas op¢des,
um rapaz ou uma rapariga, sendo ambos os personagens possiveis de escolher quando a crianca

inicia a leitura da histéria do Mobeybou in Brazil.
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O resultado deste ecrd quando se utilizam os recursos do Mobeybou para o construir traz
problemas de acessibilidade. Como referido na andlise da plataforma do Mobeybou, utilizar a caixa
de cor bege e a sombra demasiado intensa pode ter um efeito distrativo. Portanto, ao desenvolver
o design visual sera essencial pensar numa forma alternativa de apresentar esta informagdo a

crianga.
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Figura 16 — Wireframes do ecréa de escolha de personagem
Fonte: Formulagéo prépria

O ecra principal do jogo é o mapa, onde estéo localizadas as cinco misses e onde se pode ver 0
progresso no jogo (Fig. 17). Esta foi uma solugdo inspirada nos casos de estudo analisados,
resultando numa forma visual e intuitiva de exibir o progresso no jogo a crianga.

Neste ecra existe um botdo que d& acesso ao ecra anterior, permitindo a crianca escolher outro
personagem. Este € um exemplo de um botdo que néo existe na livraria de botées do Mobeybou,
sendo que tera de ser pensado posteriormente.
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Figura 17 — Wireframes do ecré principal do jogo
Fonte: Formulag&o propria

O percurso da crianca pelo mapa inicia-se pela regido mais a Sul e termina na regido mais a Norte,
sendo esta uma referéncia a histéria da aplicacdo do Brasil (Fig. 18). Durante o jogo, a medida que
0 mapa é desbloqueado, a personagem escolhida move-se até a préxima missdo. No exemplo

apresentado na figura seguinte, o jogador encontra-se na ultima misséo do jogo.
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Figura 18 - Wireframes do ecra principal com o progresso no jogo
Fonte: Formulag&o prépria

No inicio de cada misséo existe uma pequena narrativa sobre a personagem que a crianc¢a escolheu.
A personagem apresenta um problema, por exemplo, na primeira misséo, ela pede a crianca para
a ajudar a encontrar os seus itens favoritos (Fig. 19). As restantes missdes seguem 0 mesmo
principio, ajudando a contextualizar os niveis e os desafios.

Para as criangas com pouca autonomia de leitura foi pensada a existéncia de um pequeno texto
que resume 0 que a crianca tem de fazer na missdo. Estas duas possibilidades tornam o jogo
acessivel tanto a criancas que tenham autonomia de leitura como as que estejam ainda a aprender

aler.

A lara aprendeu muito sobre o Brasil.
Vamos encontrar os itens favoritos dela.

Ajuda-a a encontrar o chimarrao
Ajuda-a a encontrar o chimarrdo

9

Figura 19 — Wireframes do ecré inicial de uma missao
Fonte: Formulacéo prépria

Antes de desenhar a interface de cada misséo foi vantajoso primeiro definir um layout geral para os
elementos da interface. Desse modo, garante-se a consisténcia de todos os ecras e estabelece-se
uma posicéo recorrente dos elementos na interface, facilitando a sua utilizacéo.

Durante as missdes a crianca pode obter informacgé&o sobre a tarefa pedida. A crianca pode obter
informacdes sobre a histéria através do botdo dos capitulos que da acesso aos capitulos da histéria
do Brasil. Por outro lado, a crianga também pode usar o botdo das dicas. Em cada dica é
apresentada informacdo complementar mais direcionada a tarefa que a crianca tem de completar.
N&o se optou por dar acesso ao glossario por este conter informacao explicita e detalhada sobre o

que a crianca precisa de saber para completar uma determinada missao.
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Em relacdo a exibicdo do tempo que a crianca tem para completar a missédo foram estudados
varios conceitos visuais baseados em referéncias do quotidiano da crianca (Fig. 20). Uma
possibilidade foi o relégio por este ser o objeto mais convencional para demonstrar a passagem do
tempo. Para além da sua forma, a passagem do tempo poderia ser reforgada através da alteragao
da cor, por exemplo, comec¢ando a verde, passando a laranja e depois a vermelho.

Outra forma, mais visual que o relégio, para representar o tempo foi através de uma barra em
que a sua forma vai diminuindo com a passagem do tempo. O uso de uma barra para demonstrar a
passagem do tempo traz vantagens em relacdo ao relégio. Por exemplo, a barra proporciona uma
visualizacdo mais detalhada do tempo decorrido e do tempo restante para completar a missdo. O
mesmo comportamento cromatico, de altera¢@o da cor conforme o tempo passa, pode ser aplicado
também na barra, aumentando assim a sua usabilidade. Pelos motivos apresentados, a escolha

incidiu no uso de uma barra para representar o tempo.
]
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Figura 20 — Estudos de representacdo do tempo na interface
Fonte: Formulag&o propria

A disposicdo destes elementos na interface resultou num mapa dos botbes e dos elementos de
gamificacao que servira de molde para a criagdo da interface (Fig. 21). Com este layout avangou-

se para o desenho dos restantes ecras do jogo.

. —
= e o -
Volta ao mapa B Representagdo do tempo B)

para completar a missdo

v ? —
Abre os capitulos £ 0 chimarrsio & umabebids (@)

tipica do Sul do Brasil

E apresentada uma dica .\\

Exemplo de uma dica

Figura 21 — Wireframes da estrutura da interface de jogo
Fonte: Formulag&o prépria

Relativamente aos ecrds das missfes, na primeira missdo a crianca tem de encontrar os objetos
culturais do Brasil que séo solicitados em cada estagio. Nesta miss&o séo exibidos varios elementos,
sendo que a crianca tem de identificar qual deles é o elemento pedido. Neste caso, no primeiro
estagio, é pedido a crianca para localizar o chimarrao (Fig. 22).
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Figura 22 — Wireframes do ecré da primeira misséo
Fonte: Formulag&o prépria

Para os layouts deste género com objetos do Mobeybou é essencial encontrar o nimero ideal de
objetos a apresentar. Exibir demasiados objetos pode aumentar a complexidade do jogo e reduzir a
harmonia visual. Por outro lado, ter poucos objetos pode facilitar demasiado o jogo e ndo estimular
cognitivamente a criangca. O nimero de itens também influenciara o layout de todos os jogos, pois
manter 0s objetos com as mesmas dimensdes ajuda a manter a coeréncia entre todos os ecras da
interface.

Nos wireframes com os elementos do Mobeybou, a integragédo dos objetos no ecra ndo aparenta
ser harmoniosa. O motivo desta perce¢éo deve-se ao facto de todos os objetos serem de tamanhos
e formas diferentes. Portanto, no momento do desenvolvimento visual da interface sera necessario
pensar numa forma equilibrada de os integrar.

Durante as missfes, € importante prever o que acontece quando a crianga erra ou acerta na
escolha de um elemento. E essencial dar feedback imediato as acées tomadas pela crianca para
que ela possa assimilar conhecimento com base em dados corretos. Da mesma forma, é importante
assinalar a transicdo entre os estagios para que ela ndo se perca no percurso do jogo. Por se
tratarem de questdes visuais, optou-se por esperar até ao desenvolvimento do design visual antes
de criar uma solucéo definitiva. No entanto, houve sempre o cuidado de manter essas interagtes

em mente durante o processo (Fig. 23).
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Figura 23 — Wireframes do comportamento apés completar o primeiro estagio da primeira missao
Fonte: Formulagéo prépria
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Na segunda missao é exibido o mapa do Brasil, dividido nas cinco regiées sociodemogréficas, e sdo

apresentadas cinco paisagens relativas a cada uma das regides (Fig. 24). Nesta misséo, a crianca

tem de arrastar cada paisagem para a regido a que pertence. Os itens que foram arrastados

corretamente ficam posicionados sobre o mapa, se néo, voltam a sua posigéo original (Fig. 25).
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Figura 24 — Wireframes do ecrd da segunda missao

Fonte: Formulagéo prépria
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Figura 25 — Wireframes do comportamento apés arrastar um elemento para o local correto na segunda misséo

Fonte: Formulagao prépria

Na terceira missdo, uma péagina da histdria da aplicacdo do Brasil é relevada lentamente e séo

mostrados varios objetos (Fig. 26). Apenas um dos objetos exibidos pertence a essa pagina, sendo
que a crianca tem de selecionar o correto.

~> M P

Figura 26 — Wireframes do ecra da terceira misséo

Fonte: Formulagéo prépria
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Na quarta missao é apresentado um habitat do Brasil e varios animais desse pais (Fig. 27). Em cada
estagio, é apresentado um habitat diferente e a crianga tem de indicar que animal vive l4.

Nesta interface, os animais estarem posicionados em cima de metade da paisagem foi uma
forma apelativa de os exibir. No entanto, esta forma de os colocar pode resultar em problemas de

legibilidade quando a cor dos itens € semelhante a cor da paisagem. Para os manter nesta

disposicdo sera necessario utilizar um fundo por baixo de cada um.
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Figura 27 — Wireframes do ecré da quarta misséo
Fonte: Formulagéo prépria

Por fim, na dltima misséo é explorada a multimodalidade, designadamente, a auditiva e visual. Em
cada estagio é tocado um som de fundo e séo apresentados varios objetos, animais e paisagens do
Brasil (Fig. 28). Face ao que lhe é apresentado, a crianga tem de adivinhar de qual dos itens aquele

som é proveniente.
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Figura 28 — Wireframes do ecré da quinta misséo
Fonte: Formulagéo prépria

No final de cada missao a crian¢a pode receber até trés estrelas conforme o seu desempenho (Fig.
29). Optou-se por uma escala de trés estrelas por ser um padréo existente em outros jogos que as
criancas jogam. Por esse motivo, pensa-se ser uma forma adequada e de facil compreenséo para
demonstrar pontuacao as criancas, incluindo as que tenham pouca experiéncia de jogo.

As estrelas sdo suportadas por feedback textual consoante a performance da crianca. O texto

foi redigido de modo a motivar as criancas a atingir as trés estrelas. Para garantir a compreenséo
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do texto por criancas, principalmente as que possuem pouca autonomia de leitura, houve a

constante preocupacao de utilizar palavras faceis e frases curtas.

Tenta outra vez... Muito Bem!

Precisas de reler a histéria S6 falta um pouquinho!

@ S o>

Correu mal... Perfeito!

Precisas de rever a histéria e aprender um pouco mais

il

Figura 29 — Wireframes dos ecras de pontuacao
Fonte: Formulag&o propria

Nesta etapa, os wireframes permitiram discutir ideias e ajustar a direcdo do projeto com a equipa
do Mobeybou. Esta discussao foi um ponto-chave no processo de design, permitindo comunicar de
forma visual as ideias e obter feedback. Os wireframes com os elementos graficos do Mobeybou
foram indispensaveis para abrir a discusséo para os restantes elementos da equipa que podiam ter

dificuldades em interpretar os wireframes a cinza.

3.3.2 DESIGN VISUAL (Ul DESIGN)

ApOs os estudos dos wireframes, avangou-se para o desenvolvimento visual dos elementos da
interface. Nos wireframes em que se usaram os contetdos e a linguagem gréafica do Mobeybou
concluiu-se que sao necessarios varios elementos de jogo que ndo existem. Nesta fase, partiu-se
dos problemas identificados e desenvolveram-se os elementos necessarios de forma coerente com
a linguagem visual do Mobeybou.

O design destes elementos de interface seguiu o sistema de design atomico de Frost (2016),
uma metodologia que parte do desenho de componentes menores para a constituicio de

componentes maiores. Este processo inspira-se huma analogia observada na ciéncia onde os
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atomos compdem as principais estruturas da natureza que por sua vez constroem outros elementos.
No caso do design, tal pode ser observado nas paginas web que podem ser divididas em elementos
menores. Por exemplo, uma pagina web pode ser dividida em se¢cdes como o cabecalho, que por
sua vez, pode ser dividido de novo em elementos mais pequenos ainda como os textos e as
imagens.

Adotar este método assegura a coesdo da interface e da linguagem visual, assim como produz
elementos reutilizaveis. Nesse sentido, definiram-se primeiro os elementos mais pequenos como a
tipografia, a cor, iconografia e s6 depois o layout dos ecréds das missdes.

Relativamente ao tipo de letra, o Mobeybou utiliza a tipografia Sassoon, desenhada por
Rosemary Sassoon. A criadora desta fonte estudou quais as melhores formas tipogréaficas para as
criancas lerem. Em parceria com o desenhador de fontes Adrian Williams, desenvolveu varios tipos
de letra destinados ao ensino da leitura e da caligrafia.

A Sassoon pertence a uma familia tipografica sem serifas, com desenho caligrafico e
arredondado, inspirado na escrita das proprias criangas (Fig. 30). Por ser um design desenvolvido
centrado nas necessidades da crianca, manteve-se esta tipografia para desenvolver o projeto.

Sassoon Primary Bold
Sassoon Primary Regular

Figura 30 — Tipografia escolhida: Sassoon Primary
Fonte: Formulagao prépria

Relativamente ao esquema cromatico, fez-se uso das cores utilizadas pelo Mobeybou para criar
uma paleta cromatica (Fig. 31). Foram escolhidas trés cores: o vermelho, a cor principal do
Mobeybou que da cor ao seu logotipo; o verde, obtido pela vegetacéo e pelas paisagens dos paises;
e, por fim, o amarelo torrado, derivado das caixas de texto. Para tornar a palete cromatica mais
versatil, para cada cor foi adicionada uma cor mais escura.

As cores verde e vermelha foram escolhidas por terem conotagdes Uteis para o jogo. O vermelho
€ reconhecido como sinénimo de perigo, ja o verde tem o significado oposto. Visto que neste jogo é
necessario indicar o resultado da acdo da crianga, este cromatismo € conveniente por fazer parte

de um codigo reconhecido universalmente.
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HEX #FFDE98 HEX #68BEG0 HEX #F15E58
RGB 255, 222, 152 RGB 104, 187,96 RGB 241, 94, 88
CMYK 0, 13,400 CMYK 44, 0, 49, 27 CMYK 0,861,635

HEX #FFCABA HEX #429E38 HEX #BA3E39
RGB 255, 202, 90 RGB 66, 158, 56 RGB 186, 62, 57
CMYK 0, 21,850 CMYK 58, 0, 65, 38 CMYK 0, 67,89, 27

Figura 31 — Esquema cromatico
Fonte: Formulagéo prépria

A iconografia do Mobeybou tem um estilo visual definido e justificado. Pelos icones serem elementos
chave na navegacéo, a sua alteracao quebrava a coeréncia entre as restantes aplicagdes. Por este

motivo, optou-se por manter o aspeto visual dos icones e criar os novos baseados no padrao grafico

Q9 @ @ O
o1 01

Mudar de Repaetir Pedir Repaetir Avangar
parsonageam a missio uma dica a missio

existente (Fig. 32).

Figura 32 — icones do jogo
Fonte: Formulagéo prépria

Um dos problemas detetados através do desenho dos wireframes foi a inconsisténcia visual criada
pelas diferentes formas e dimensdes das ilustragcdes do Mobeybou. Explorou-se alternativas de
equilibrar visualmente as ilustracdes apresentadas no ecra de jogo através do uso de uma forma

para delimitar a &rea das imagens (Fig. 33).
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Figura 33 — Exploracédo da forma para as pegas do jogo
Fonte: Formulag&o prépria

A utilizagcdo de uma forma para conter as ilustracdes ajuda a criar congruéncia nas imagens. Apos
vérias exploracdes optou-se por utilizar a forma quadrada com relevo na parte inferior, dando a
aparéncia tridimensional. Essa opcéo foi escolhida por ser uma referéncia aos Manipulativos Digitais
do Mobeybou que tém a forma de bloco. Assim, uma crianca que estivesse habituada a brincar com
os blocos reconhecia a sua funcionalidade através da sua forma.

Foi utilizado o esquema cromatico definido anteriormente para criar o feedback visual das pecas
quando sé&o escolhidas de forma errada ou correta (Fig. 34). No contorno dos blocos de jogo utilizou-

se a textura de lapis de cera usada nos icones e na restante linguagem visual do Mobeybou.

Paisagens <—<

Objetos <«—<

! ! !

Quando errou Normal Quando acertou

Figura 34 — Pecas do jogo: normal, quando erra e quando acerta
Fonte: Formulagéo propria

A aparéncia tridimensional dos blocos foi o conceito chave para a interface. A partir deste conceito

foram desenvolvidos os restantes elementos da interface, designadamente, a barra do tempo que a
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crianca tem para completar a missdo e as caixas de texto, como as dicas e o texto no inicio das
missoes.

A barra do tempo faz uso da paleta cromatica definida para quando altera de cor. Para
determinar quando ha essa alteragdo cromatica foi estabelecida uma regra, dividindo a barra em
trés partes (Fig. 35). No inicio da misséo a barra comega totalmente preenchida e com o decorrer

do tempo, ao atingir os pontos intermédios, a barra altera de cor (Fig. 36).

T

Vermelho Amarelo Verde

Figura 35 — Divis&o da barra do tempo
Fonte: Formulag&o propria

verde (M
Amarelo (M

Vermelho -

Figura 36 — Exemplo do comportamento da barra do tempo
Fonte: Formulagao prépria

Em relacao as dicas também se fez uso do grafismo dos blocos, criando uma area legivel em que
se podia colocar texto (Fig. 37). Esta solu¢édo néo s6 podia ser utilizada para as dicas como também
abria a possibilidade de ser utilizada em outras situacdes, por exemplo, para o texto inicial de cada

misséo, para janelas modais ou para outros tipos de pop-ups.

Ajuda a Iaraa

O chimarrao é uma bebida tradicional encontrar o chimarr&o.

da regido sul da América do Sul.
Ele aparece na pagina sobre o pampa.

Chimarrao
O chimarrao é uma bebida tradicional

da regido sul da América do Sul.

Figura 37 — Exemplo de pop-ups
Fonte: Formulagéo prépria
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Com todos os elementos necessarios ao projeto definidos construiu-se um layout com vista a
informar a construcéo do protétipo (Fig. 38). A posicao previsivel dos elementos na interface cria
consisténcia na interface, torna a utilizacéo intuitiva e diminui o tempo que a crianca demora a
familiarizar-se com a interface. A criagdo de layouts também apoia a manutengdo e futuro

desenvolvimento de outros jogos.

e

e 3° rotagiio

Antes de cada missdo ha uma pequena
histéria que introduz o propésito da missdo

para a tarefa do jogo 1

Chamada de agio

Margem
180x180px

Figura 38 — Exemplo do layout da interface
Fonte: Formulagéo prépria

3.4 Etapa 4 — Prototipar

Nesta fase foi desenvolvido o protétipo de alta fidelidade com o propésito de ser utilizado nos testes
de usabilidade na etapa seguinte. O protétipo € uma versao interativa da interface que para além
de ser usado nos testes de usabilidade também ¢é utilizado durante o processo de design para
comunicar ideias e obter feedback sobre o progresso da interface.

3.4.1 PROTOTIPO DE ALTA FIDELIDADE

Durante o processo de design foram elaborados varios prot6tipos parciais de forma a auxiliar a
compreensdo do fluxo do utilizador pelo jogo e suportar a comunicagcdo com a equipa do Mobeybou.
Neste sentido, o protétipo foi algo que evoluiu com o decorrer do projeto e foi sofrendo alteracdes a
medida que o processo de design se desenrolava.

Neste caso, com os elementos visuais da interface definidos, implementou-se o design visual
nos wireframes finais. Para além do aspeto visual foram também inseridos os textos e os elementos
culturais de cada misséo. O resultado foi uma interface para validagao junto da equipa Mobeybou
e, principalmente, com os programadores. Este contacto com a equipa foi importante para aprovar
o design para a producdo de um protétipo de alta fidelidade pelos programadores do Mobeybou.

Este protétipo permitiu ter uma interface proxima ao resultado final. A interface deixou de ser estatica
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e passou a ser dinamica, ou seja, a escolha do personagem e o calculo da pontuacéo passou a ser

possivel.

Nas figuras que se seguem pode-se observar o resultado do protétipo. E apresentado o fluxo

do utilizador desde a escolha do personagem até ao inicio da primeira missao (Fig. 39), aos ecrés

das missdes do jogo (Fig. 40, 41, 42 e 43), assim como as dicas (Fig. 44), os ecrés das pontuactes

e o ecré final do jogo, quando todas as missdes séo ultrapassadas (Fig. 45).

3

Escolhe o teu personagem

3

Escolhe o teu personagem

@
A lara aprendeu muito sobre o Brasil.
Vamos encontrar os itens favoritos dela.
Ajuda a lara a
encontrar o chimarrao.
h 4 ®
@ EE———)
]
'4
[\
" /
L
9 4 o
N / ®

Figura 39 — Protoétipo: ecrés de escolha de personagem e inicio da primeira missédo

Fonte: Formulagéo prépria
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®e

B8

A lara conheceu tantas cidades mas ja nao se
lembrava em que regido do Brasil ficavam.

Ajuda a Iara e colocar as
‘paisagens na regido correta.

®

Figura 40 — Proto6tipo: ecrds da segunda misséo
Fonte: Formulacéo prépria

E)

Iara ja ndo se lembrava bem do que leu.
Ela vai precisar da tua ajuda para se recordar.

Ajuda a Iara a identificar o objeto
que faz parte da pagina.

®

Figura 41 — Protétipo: ecras da terceira misséao
Fonte: Formulag&o prépria

@

@ : ——

A lara ficou fascinada com tantos animais
diferentes! Mas onde é que eles vivem?

Ajuda a Iara a identificar
qual o habitat de cada animal

®

Figura 42 — Protétipo: ecras da quarta misséo
Fonte: Formulagéo prépria
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@

A lara gostou das paisagens
e cada uma tinha um som diferente!

Ajuda a Iara a identificar a imagem
relacionada com cada som

®

B8

Figura 43 — Protétipo

: ecras da quinta misséo

Fonte: Formulagéo prépria

B

O chimarrao é uma bebida tradicional
da regido sul da América do Sul.
Ele aparece na pagina sobre o pampa.

@)

Chimarrao

Figura 44 — Protétipo: exemplo de layout da primeira e segunda dica na primeira missao
Fonte: Formulag&o propria

TENTA OUTRA VEZ...

Precisas de reler a historia.

MUITO BEM!

S6 falta um pouquinho!

PERFEITO!

N3o podia ser melhor, és 0 maximo!

AR

N ) - ®
. ® 7 .
- -

o

PARABENS! -
- ]

- i
< e "t ) W
" \ " F g 4
) ‘ v
— . v § . L 4
; * o . 3 »
L L 1Y

Deste uma grande ajuda & Iara.
Agora ela sabe mais coisas sobre o Brasil.

L ]
& 0 N "

.

Figura 45 — Protoétipo: ecras de pontuacéo e ecrd de concluséo do jogo
Fonte: Formulag&o propria
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3.5 Etapa 5 — Testar

Nesta etapa foram conduzidos os testes de usabilidade a fim de avaliar a usabilidade e eficacia da
solucéo junto do publico-alvo. Os resultados dos testes revelaram problemas que posteriormente
foram corrigidos.

3.5.1 TESTES DE USABILIDADE

Uma das formas de estudar, avaliar e validar a usabilidade de determinado produto é através
de testes de usabilidade. Os testes dizem respeito a avaliagdo de um produto ou servico junto dos
utilizadores representativos com a finalidade de detetar problemas de usabilidade e identificar
oportunidades de melhoria no design (Moran, 2019).

Segundo Nielsen (2000), ao testar a usabilidade de um design, os primeiros cinco testes dao
contribuicdes significativas. Enquanto o primeiro teste revela problemas novos, o segundo pode
conter problemas ja referidos anteriormente. A medida que mais testes so realizados mais aumenta
a sobreposicao do feedback apurado. Segundo Nielsen, apos serem realizados testes com cinco
utilizadores, estima-se que ja tenham sido revelados cerca de 85% dos problemas de usabilidade
(Nielsen, 2000). Assim sendo, ndo ha vantagens significativas ao testar o design com mais de cinco
utilizadores.

De acordo com estas orientagfes, foram realizados testes de usabilidade com cinco criangas do
terceiro ano de escolaridade, rapazes e raparigas, com idades compreendidas entre 0s 8 e 0s 9
anos de idade. Para a realizagdo dos testes utilizou-se a versdo desenvolvida pela equipa de
programadores. Os testes foram realizados com a crianca sentada numa mesa e o protétipo num
tablet a sua frente. Cada teste teve a duracao aproximada de 15 minutos. Estes testes permitiram
observar diretamente 0 comportamento das criancas, obtendo dados qualitativos essenciais a
melhoria do projeto.

Neste sentido, durante os testes foi pedido as criancas para executarem as seguintes tarefas:

1) Entrar no jogo - Na primeira tarefa foi apresentada a aplica¢é@o de histérias do Brasil e
perguntou-se qual era o icone que dava inicio ao jogo (Fig. 46). Nesta tarefa apenas

uma criancga errou e clicou no icone do livro, que € o que tem maior destaque visual.

53



2)

3)

MOBZYBEU -

Figura 46 — Toques das criangas na interface aplicacdo de histérias do Brasil para entrar no jogo
Fonte: Formulagédo propria

Iniciar 0 jogo com a personagem da menina - O objetivo desta tarefa era entender
se 0 ecra de escolha de personagem é intuitivo. Foi observado que todas as criangas
conseguiram facilmente completar a tarefa (Fig. 47).

Escolhe o teu personagem I Escolhe o teu personagem I

b
kS

3
b ™
~

9 @

Figura 47 — Toques das criancas a realizar a segunda tarefa
Fonte: Formulagéo propria

Jogar a primeira missédo - O objetivo desta tarefa era testar em simultdneo o mapa e
a interface do primeiro jogo. Observou-se que todas as criancas perceberam onde clicar
para iniciar o jogo e, durante o jogo, entenderam que tinham de tocar nas pecas para
escolher a opcéo correta (Fig. 48).

Durante a missao, quatro criancas ndo acertaram na primeira tentativa no item
correto. Estes erros ndo foram considerados um problema de usabilidade devido a fazer
parte da experiéncia de jogo.
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4)

O ecré inicial de cada missao, em que é dado contexto, uma das criancas néo leu
todo o texto e avancou apressadamente para a missdo. Apesar de ter saltado o ecra de
contexto, a crianca conseguiu na mesma entender o funcionamento e o objetivo da

missao.

O

A lara aprendeu muito sobre o Brasil.
Vamos encontrar os itens favoritos dela.

3 Ajudaalaraa
O /, encontrar o chimarrao.

@ E 8 4 WELL DONE!

ii Just a little bit more to go!
kﬁ {

¥

Figura 48 — Toques das criangas a realizar a terceira tarefa
Fonte: Formulacédo prépria

Usar uma dica - Visto que as criangas ja tinham entendido como jogar, foi-lhes pedido
para usarem uma dica. O objetivo era determinar se os botdes eram intuitivos.
Observou-se que todas as criangas perceberam com facilidade qual dos trés botdes é
0 gque da acesso as dicas embora uma tenha demonstrado algumas duvidas.
Observou-se que para fechar o pop-up da dica uma das cinco criangas tocou
novamente no botdo da dica para a fechar. O botdo, ao ser clicado na segunda vez,
exibiu uma nova dica e confundiu a crianga. Outras criancas para fechar a dica tocaram
de novo no pop-up enquanto outras tocaram aleatoriamente no restante ecra.
Notou-se hesitacdo nas tentativas de fechar o pop-up da dica (Fig. 49). Por esse
motivo, optou-se por acrescentar um botdo nesse pop-up para a crianga saber

claramente onde o fechar (Fig. 50).

55



O chimarrao é uma bebida tradicional

da regido sul da América do Sul.
Ele aparece na pagina sobre o pampa. °

Figura 49 — Toques das criangas para abrir e fechar o pop-up das dicas
Fonte: Formulagéo propria

— L]
O chimarrao é uma bebida tradicional Chimarrao
da Regido Sul da América do Sul.
Ele aparece na pagina sobre o pampa.
ok’

ok

Figura 50 — Alteracdo na interface das dicas
Fonte: Formulagédo propria

5) Jogar a segunda missédo - Esta missdo tem uma mecanica diferente da anterior, as
pecas devem ser arrastadas invés de tocadas. Observou-se que as criangas
perceberam rapidamente a mecéanica da missdo e tentaram arrastar as pecas para 0s
lugares que achavam ser corretos (Fig. 51).

Nesta missdo detetaram-se problemas no arrasto das pegas. Nao eram problemas
relacionados com a usabilidade, mas sim com o cédigo da programacgdo. Algumas
pecas ndo ficavam nos lugares corretos, levando todas as criangcas a pensar que

estavam erradas. O problema foi resolvido apds uma reunido com o programador do

Mobeybou.
3 i E—
) 'u"m.
A lara conheceu tantas cidades mas ja nao se g
lembrava em que regido do Brasil ficavam.
20
Ajuda a Iara e colocar as il | m
Ppaisagens na regido correta. * Vx L7 %
' = -

Figura 51 — Toque das criangas a realizar a quinta tarefa
Fonte: Formulac&o propria
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6) Consultar os capitulos da histéria — Verificou-se que todas as criangas souberam em

gue botéo tocar para ter acesso aos capitulos (Fig. 52).

Figura 52 — Toques das criangas ao realizar a sexta tarefa
Fonte: Formulagéo prépria

7) Jogar aterceira misséo - Observou-se que todas as criangas conseguiram entender

como jogar, ndo havendo problemas de interacéo (Fig. 53).

@

Iara ja ndo se lembrava bem do que leu.
Ela vai precisar da tua ajuda para se recordar.

Ajuda a Iara a identificar o objeto
que faz parte da pagina.

Figura 53 — Toques das criangas a realizar a sétima tarefa
Fonte: Formulagéo prépria

8) Jogar a quarta missdo — Nao se verificou nenhuma dificuldade por parte das criangas

em interagir com a interface (Fig. 54).

@

A lara ficou fascinada com tantos animais
diferentes! Mas onde é que eles vivem?

Ajuda a Iara a identificar
qual o habitat de cada animal

% it

Figura 54 — Toques das criancas a realizar a oitava tarefa
Fonte: Formulagéo prépria
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9) Jogar a quinta missdo — Nao se observaram complica¢des na interacéo das criancas

com a interface (Fig. 55).

A lara gostou das paisagens
e cada uma tinha um som diferente!

Ajuda a lara a identificar a imagem
relacionada com cada som

&

Figura 55 — Toques das criancas a realizar a nona tarefa

Fonte: Formulagéo prépria

10) Mudar de personagem - No ecra principal, no mapa, todas as criangas compreenderam

em que icone deviam tocar para mudar de personagem, completando a tarefa sem

gualquer dificuldade (Fig. 56).

Figura 56 — Toques das criancas para mudar de personagem

Fonte: Formulagéo prépria

11) Perceber o funcionamento do mapa - No ecré principal, perguntou-se a crianca em

que missdo se encontrava. O objetivo era entender se 0 mapa era intuitivo e as criangas

entendiam a sequéncia e numeracao das missdes. Verificou-se que todas as criancas

conseguiram completar a tarefa e que entenderam o funcionamento do mapa.

De acordo com as observacfes realizadas durante os testes de usabilidade, concluiu-se que todos

aos participantes conseguiram realizar as tarefas propostas. Os resultados dos testes de

usabilidade revelaram que a interface atingiu uma taxa de sucesso de 96% (Tabela 6).
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No que se refere a experiéncia de utilizacdo, todas as criancas consideraram a experiéncia
positiva e exibiram sinais de contentamento e satisfacdo durante a utilizacdo. Todas elas

consideraram o jogo facil de jogar e que os colegas nao teriam dificuldade em utilizar o jogo.

Tabela 6 — Resultados dos testes de usabilidade
Fonte: Formulagéo prépria

1 Entrar no jogo 80% de sucesso

2 Iniciar o jogo com a personagem da menina 100% de sucesso
3 Jogar a primeira missao 100% de sucesso*
4 Usar uma dica 80% de sucesso

5 Jogar a segunda misséo 100% de sucesso*
6 Consultar os capitulos da histéria 100% de sucesso
7 Jogar a terceira missao 100% de sucesso*
8 Jogar a quarta misséao 100% de sucesso*
9 Jogar a quinta missao 100% de sucesso*
10 Mudar de personagem 100% de sucesso
11 Perceber o funcionamento do mapa 100% de sucesso

TAXA DE SUCESSO 96%

* Tentativas erradas durante as missGes nédo foram consideradas por fazerem parte do processo de tentativa e erro.
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4. CONCLUSAO

4.1 Consideracdes finais

Este projeto consistiu no desenvolvimento de uma interface gréafica para o jogo didatico da aplicacéo
Mobeybou in Brazil. O principal objetivo do estudo foi que a interface resultasse numa utilizacéo
intuitiva e eficaz por parte do puablico-alvo, criancas ensino pré-escolar e basico e,
consequentemente, contribuir para o reforco das competéncias linguisticas, a criatividade e a
literacia digital.

O trabalho comecou por incidir na examinacdo das aplicacées do Mobeybou e no estudo de
jogos direcionados ao publico infantil existentes no mercado, resultando na compreensédo do
contexto do problema. No mesmo seguimento, conhecer e entender as necessidades do publico
alvo foi fundamental para informar as decisdes de design e alinha-las com os interesses dos
utilizadores.

A metodologia design thinking orientou o desenvolvimento do projeto. Em cada uma das etapas
da metodologia recorreu-se a varios métodos como realizacdo de questionarios, utilizacdo do
modelo das personas, definicdo dos user flows, ideagdo da interface através de wireframes e
posterior prototipagem para a realizacao de testes de usabilidade.

O processo de design forneceu uma estrutura que unificou e alinhou o esfor¢o de toda a equipa
de investigacdo do projeto. As ferramentas de design, especialmente as mais visuais, permitiram
comunicar ideias e planear os passos seguintes, alinhando recorrentemente toda a equipa no
processo.

Durante todo o processo, 0 ponto central foi o utilizador, tanto as suas necessidades como as
suas limitagc6es cognitivas intrinsecas a faixa etaria a qual o projeto se dirige. Esta cooperacdo entre
designer e utilizador permitiu alcancar um resultado bastante satisfatério.

A validac@o da interface por testes de usabilidade revelou uma taxa de sucesso de 96%,
garantindo assim uma utilizacdo intuitiva e eficaz por parte do publico-alvo. Para além do
cumprimento do objetivo do estudo, a interface também promoveu um elevado grau de satisfacéo,
nomeadamente de 100% no que diz respeito a satisfagcao na utilizacéo do jogo.

Prevé-se que a implementac@o deste projeto possibilite ao Mobeybou expandir a oferta de
solugBes que ndo requerem a utilizagdo dos MD, tornando-se acessivel a mais criangas em
diferentes contextos. O sistema visual elaborado no decorrer do projeto disponibiliza padrdes de
design que poderéo ser Uteis na expansao do jogo ou, futuramente, na elabora¢ao de outros jogos

culturais.
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4.2 Limitacdes encontradas e perspetivas futuras

As principais limitagcbes encontradas no desenvolvimento deste trabalho foram as restricdes
causadas pela situagdo pandémica COVID-19. Perante este contexto de pandemia mundial, foi
necessario encontrar solugfes alternativas as inicialmente previstas. Apesar destas limitacdes, os
resultados obtidos ndo foram prejudicados. Por exemplo, os testes de usabilidade tiveram que ser
realizados a distancia, em modo online, em vez do modo presencial. Esta mudanc¢a originou um
pequeno atraso no estudo, mas ndo afetou os respetivos resultados.

No trabalho de continuidade de desenvolvimento deste projeto, recomenda-se a realizacdo de
novos testes de usabilidade. Por ser uma aplicacdo de cariz multicultural propde-se ainda a
realizacdo dos testes também a crian¢as de outras culturas.

Nos questionarios 0s pais referiram as caracteristicas que acham importantes num jogo
educativo. As respostas obtidas poderdo dar pistas para a implementacéo de novas funcionalidades
para o jogo ou para outras funcionalidades do projeto.

Durante a andlise da plataforma Mobeybou constatou-se a existéncia de varias solugdes e 0
plano de desenvolvimento de aplicacdes de histérias para outras culturas. Estima-se que o
desenvolvimento de aplicacdes para outras culturas faca aumentar a fragmentacédo de solucgées e
por sua vez prejudique a experiéncia de utilizacdo. Com essa possibilidade em vista, considera-se
benéfica a criacdo de uma solucdo que agregue todas as aplicacdes de histérias e outras
funcionalidades do projeto numa plataforma Unica.
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