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Resumo

O artigo aborda a importancia do estudo e a investigacdo do processo de desenvolvimento dos jogos
educacionais sob a ¢tica da Interagdo Humana Computador (IHC) a sua Importancia, critérios que
possam estudar a natureza da interagdo que envolve o ato de investigar o design, enquanto as pessoas
utilizam sistemas interativos em suas atividades. E possivel descrever, explicar e prever esse fendmeno
e algumas de suas consequéncias na vida das pessoas, aplicando esse contexto em jogos educacionais
gue visam uma acdo integradora do ensino-aprendizagem no ambiente escolar com as criancas, de modo
auxiliar e motivar melhorando desde o inicio do conhecimento adquirido através do auxilio do software
educativo. A aplicagdo, deve ser levado em conta principios de usabilidade simples e acessibilidade
confortavel para uma melhor compreensdo dos usuarios, ndo esquecendo 0s importantes conceitos de
design direcionados ao usuario, de linhas pedagdgicas, do objetivo de motivar e aprender com alegria e
foco, integrando os contetdos educacionais a estrutura do projeto.

Palavras-Chave: Design. Investigagdo. Ensino-Aprendizagem. Usabilidade. Interacdo Humana-
Computador.

Arvorito Kids: Jogo Educacional Game Focus on the Web from the
perspective of Human Computer Interaction (IHC) and its
Importance

Abstract

The article discusses the importance of the study and the investigation of the development process of
educational games from the perspective of the human Computer Interaction (IHC) Its importance,
criteria that can study the nature of the interaction that involves the act of investigating the Design,
while people use interactive systems in their activities. It is possible to describe, explain and predict this
phenomenon and some of its consequences in people's lives, applying this context in educational games
that aim at an integrative action of teaching-learning in the school environment with children, in an
auxiliary way and Motivating improving from the beginning of knowledge acquired through the aid of
educational software. The application, should be taken into account principles of simple usability and
comfortable accessibility for a better understanding of users, not forgetting the important concepts of
design directed to the user, of pedagogical lines, the goal of Motivate and learn with joy and focus,
integrating educational content into the structure of the project.

Keywords: Design. Research. Educational game. Teaching-learning. Usability. Human-Computer
interaction.
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1 Introdugéo

A necessidade de abordar o tema dado as seguintes raz0es: a importancia e o
crescimento de estudos que explorem o design de interfaces como ponto primordial da interacédo
humana-computador (IHC). Verifica-se que o (Preece et al., 2007) argumentam que o design é
uma atividade pratica e criativa, que tem por objetivo final o desenvolvimento de produtos que
auxilie os usuarios a atingir suas metas. Por esse motivo, quando um novo produto € projetado,
é preciso que se disponha de algum entendimento acerca do que se espera dele.

Esse interesse nasce de um fascinio sobre como o novo usuario muda seus padroes de
acdo e raciocinio para entender e utilizar as interfaces que a ele se apresentam. Além disso,
criangas sdo 6timos “objetos de estudo”, pois podem surpreender a cada passo com “raciocinio
lateral” sem filtros, algo que adultos sdo treinados para reprimir (ROBINSON, 2006). A
educacdo infantil é constantemente questionada pelos métodos antigos de ensino e
aprendizagem que ainda pratica, e como mostra as literaturas atuais, e contexto que pode ser
melhorado com a adocgéo de jogos educacionais (SOARES, 2018).

A grande dificuldade e principal foco do presente trabalho é entender para produzir
interfaces que sejam significativas e atraentes para criancas. Algumas pesquisas de autores e
artigos especializados na area educacional, sob a 6tica de Interacdo Humana Computador (IHC)
e quando o usuario é uma crianga, fica mais dificil compreender como ela interage com 0s
dispositivos computacionais pelo fato de que criancas apresentam peculiaridades que as
diferenciam dos usuarios adultos, tais como aquelas relacionadas a idade e a percepcdo
(MANO, 2005).

Algumas questdes importantes para abordar no trabalho: afinal, a area de IHC trata de
quais assuntos? Qual é o seu escopo? Quais sdo seus objetos de estudo? IHC é uma disciplina
interessada no projeto, implementacéo e avaliacao de sistemas computacionais interativos para
uso humano, juntamente com os fendmenos relacionados a esse uso, questionamento que foram
abordados por (Hewett et. al., 1992) e que sera abordado no contexto presente trabalho.

De acordo com (Hewett et. al., 1992), os objetos de estudo de IHC podem ser agrupados
em cinco tépicos Inter- relacionados: a natureza da interagdo humana-computador; o uso de
sistemas interativos situado em contexto; caracteristicas humanas; arquitetura de sistemas
computacionais e da interface com usuarios; e processos de desenvolvimento preocupados com
uso, para estudar o design de interagcdo com foco em criancas, deve-se entender como o conceito

de “infancia” foi modificando-se, sob a perspectiva cultural, ao longo do tempo.
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De tal forma, uma subéarea da Interacdo Humana Computador é definida, sendo assim
esse campo da Interacdo Crianga-Computador (ICC), que diz respeito ao estudo da concepgéo,
avaliacdo e implementacéo de sistemas computacionais interativos para criancas, analisando o
impacto mais amplo da acdo da tecnologia nestas e na sociedade (HOURCADE, 2015).

Essa possibilidade de se ter acesso ao conhecimento pode trazer ganhos expressivos na
educacéo formal das criangas. Um projeto educacional bem estruturado possivelmente aumenta
as chances da eficiéncia, em termos educacionais, porque delimita os objetivos didatico-
pedagdgicos que contribuirdo para a motivacdo do aluno pelo tema proposto e sua a¢do para a
aprendizagem, um jogo educacional s6 ndo serd divertido a menos que possua algum tipo de
desafio envolvido, algo dificil de aprender e solucionar (MANO, 2005).

Ao contrario da experiéncia esperada em um software de trabalho e para um publico
adulto, no presente software que € um jogo educacional, o jogador ndo busca que o0 jogo seja
facil, mas sim a emocdao de completar seus objetivos. Existe, portanto, ainda muito por descobrir
na interagdo entre as criangas e as interfaces, como provam as investigacoes recentes (GILUTZ,
2002), entre outras que possam auxiliar na investigacdo para descobrir cada vez, mais provas a
importancia de estudar as interfaces de jogos educativas sob a Gtica de Interacdo Humana e
Computador.

As interfaces de aplicativos para as criangas precisam ser intuitivas e consistentes, pois
sdo mais faceis de serem aprendidas e usadas. Elas seguem regras, como exemplo, uma mesma
acao, ou chamada de modo de operacdo, para selecdo de objetos, precisam ter fungdes similares
e devem possuir elementos semelhantes e serem agrupadas, fortalecendo a consisténcia e a
continuidade de uma interface (FABOSSI & GUIMARAES, 2014).

Portanto segundo Bezerra (2010) “as interfaces consistentes sdo mais faceis de aprender
e de usar, pois 0s usuarios sO precisam aprender um Unico modo de operacdo aplicavel a todos
0s objetos”. As aplicagdes voltadas para o publico infantil tornam-se cada vez mais crescentes,
e é frequente e diversificada sua utilizacdo por professores em sala de aula, seja através da
utilizacdo ou desenvolvimento de seus proprios objetos de aprendizagem.

Além disso, Batista, et. al. (2012) sugere a utilizacdo de um tempo limite com uma
sugestdo concisa para o que fazer em seguida, ainda é proposto que os objetivos dos jogos

estejam visualmente explicitos, e sejam imediatos e intuitivamente 6bvios em cada tela.

2 Desenvolvimento Procedimento Metodoldgico usado no Arvorito Kids
Para o desenvolvimento do presente projeto utilizou como procedimento metodoldgico

de natureza qualitativo, do tipo descritivo consiste primeiramente na realizagdo de uma pesquisa
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bibliogréfica sobre o tema IHC, de forma a permitir uma breve reviséo sobre o tema, seguido
de um levantamento de requisitos para que no contexto aplicado usasse dos trabalhos sobre
este tema publicados em periodicos indexados em bases de dados e o levantamento de requisitos
necessario para o desenvolvimento do jogo, chamado de Arvorito.

Est4 sendo utilizado o processo de Integracdo sob olhar das Atividades IHC com a
disciplina da computagdo Engenharia de Software. O desenvolvimento esta sendo os conceitos
e tecnologias da Web para contextualizar o dominio do ensino como resultados.

O objetivo geral do trabalho € a proposta de um jogo computacional é util para
possibilitar ao usuario visualizar o mesmo modelo sob diferentes contextos e/ou ponto de vista.
No MVC (Modelo-Visdo-Controlador) as entradas do usuério, o0 modelo do mundo real e a
interface sdo explicitamente separados e tratados por trés tipos de objetos, onde cada um é
especializado em suas proprias tarefa que consiste na criacdo de animacdes simples (Front-
End), para auxiliar no desenvolvimento das Paginas (Front-End). Utilizou a ferramenta
Pingendo, que € um programa de interface simples e de facil uso, que permite a criacdo de
websites de maneira simples e rapida.

Ao se falar sobre a interface de um determinado recurso tecnoldgico, verifica-se um
universo da IHC, que conforme afirmacdo de (HEWETT et. al., 1992) afirma que é uma
disciplina que se preocupa com o design, o processo de avaliacdo e a implementacéo de sistemas
computacionais interativos com as pessoas e com a analise dos fendmenos que ocorrem ao redor
dos usuarios, onde verifica-se que a usabilidade é um atributo de qualidade fundamental para o
sucesso de sistemas interativos (FIALHO et. al., 2015).

No entanto, avaliacdo de usabilidade raramente € ensinada como um elemento
indispensdvel do processo de desenvolvimento de software e alguns aspectos comuns
relacionados a usabilidade sdo condicdes eficazes de trabalho e eficiéncia na execucgdo da tarefa.
Além disso, existe a satisfacdo do usuario que, embora subjetiva, pode determinar o nivel de
usabilidade a partir de interacGes agradaveis. Diante deste cendrio, mostra-se necessario
entender como funciona o panorama de interacdo das criangas com e através dos meios digitais
de comunicacéo para proporcionar um nivel de usabilidade desejada eficiente.

Estes fatores resultam na otimizacdo das interagcdes ou dos processos de realizac¢do de
tarefas ao usuério, garante a satisfacdo na realizacéo da tarefa.

Portanto, usabilidade ndo é uma qualidade interna de um sistema, mas que depende de
um acordo entre as caracteristicas de sua interface e as caracteristicas de seus usuarios ao

buscarem determinados objetivos em contextos de uso especificos (FIALHO, et. al., 2015).
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Consequentemente sdo muitos os contextos de uso, devido a diversidade de pessoas e
comportamentos associados a elas. Para desenvolver sistemas faceis de usar em tantas situacdes
diferentes serdo necessarios recursos especializados e envolvimento com os usuarios. Sendo
assim, usabilidade € uma integracéo entre aspectos objetivos, como a produtividade na interacdo
e subjetivos como a satisfacdo do usuario em sua experiéncia com o sistema.

Para (Rocha & Baranauskas 2003), Engenharia de Usabilidade é o termo que se usa para
definir o processo de design de sistemas computacionais que objetivam a facilidade de
aprendizado, de uso, e que sejam agradaveis para as pessoas.

Nesta parte, serdo estudados os aspectos cognitivos e funcionais da faixa etaria
pesquisada, assim como questdes culturais que envolvem o conceito de infancia. Essa
abordagem trara novas perspectivas sobre os problemas que envolvem a usabilidade para
criancas na web, e que, por isso, tém relevancia para o trabalho.

Segundo (Schulenburg & Pezzini 2013), a funcdo da interface é facilitar e intermediar
a relacdo interativa de troca de informacg6es entre homem e méaquina, garantindo que a atencao
do usuario seja focada na tarefa que ele deseja executar. Para as autoras supracitadas, o ciclo de
vida da Engenharia de Usabilidade é composto por quatro fases que incluem o pré-design, o
design inicial, desenvolvimento iterativo e pds-design.

Portanto a importancia a relacdo da Usabilidade com o estudo da IHC e o
desenvolvimento do processo de design fundamental o uso do estudo e pesquisa para obter
informacdes para atingir e garantir uma melhor relacdo interativa entre homem e maquina.

Segundo o (Barbosa, et. al. 2010) a definicdo das metas de usabilidade envolve definir
os fatores de qualidade de uso que devem ser priorizados no projeto, como serdo avaliados ao
longo do processo de design, e quais faixas de valores sdo inaceitaveis, aceitaveis e ideais para
cada indicador de interesse. Com frequéncia, essa priorizacdo se baseia nos indicadores atuais

de desempenho dos usuéarios ao utilizarem o sistema.

2.1 Desenvolvimento teorico do design da interface no aspecto das cores sob olhar da IHC
O termo de IHC foi definido como um campo de estudo com interesse nos aspectos
relacionados a interagdo entre usuarios e computadores, onde o design de interacdo € um dos
temas de estudo (BEZERRA, 2010).
As cores em aplicacfes destinadas a criancas desempenham um papel fundamental,
segundo (Resende et. al., 2010), esta é a primeira coisa a ser percepcionada pela crianga ao
entrar na interface. Cores vibrantes chamam atencdo das criangas e suas preferidas sdo

vermelhas e laranja, segundo as conclusdes da pesquisa relatada em seu trabalho.
Revista e-F@tec, Garga, v., n., p., jun. 2019.



Arvorito Kids: Jogo Educacional Foco na Web sob a 6tica de Interacdo Humana e Computador (IHC) e
a sua Importancia

A escolha das cores na construcdo de uma interface,
principalmente no agrupamento de cores, deve ser feita com
cautela, pois uma escolha ndo adequada de cores pode interferir

na legibilidade da interface (RESENDE et. al., 2010).

Para isso, faz-se necessario investir muito tempo em pesquisas, analises de relatérios e,
notadamente em interacdo, ja que o design de interacdo ndo trata somente de computadores e
outros equipamentos, mas de forma especial, de seres humanos, que sdo os usuarios dos
sistemas analisados, e devem estar inseridos no decorrer dos projetos de criagcdo e correcdo de
um produto, acabando por tornar-se mais do que ajudantes (FIALHO, et. al., 2015).

A Figura 1, mostra o processo de design dirigido por objetivos, esta figura foi inserida
no contexto da pesquisa sobre o design sob olhar da IHC, pois a figura adaptada por Cooper et
al., (2017), se encontra como referéncia na pagina do livro sobre IHC dos autores (BARBOSA
& SILVA, 2010). Demonstra como € essencial possuir cada processo design dos objetivos
separadamente em pesquisa, modelar, definicdao dos requisitos, projetar, refinar e manter, isto é

grande auxilio para o desenvolvimento do design da interface do projeto.

Figura 1 — Design dirigido por Objetivos

pesquisar \| modelar | def. requisitos projetar refinar | manter

usuarios e / usuarios e do usuario, do /interagao e { forma, conteGdo,  acomodar limitagdes
dominio contexto de uso /| negécio e técnicos interface comportamento técnicas na solugao

Fonte: adaptado de Cooper et al., 2007

2.2 Desenvolvimentos dos Personagens e a sua importancia para o foco do Projeto

O Personagem principal do jogo é o Arvorito desenho que representa uma arvore com
caracteristicas desenhada no estilo cartoon, resumidamente e os desenhos animados podem agregar
caracteristicas humanas a animais ou a objetos inanimados, entretanto distorcendo tamanhos e formas
de modo cdmico. As cores também chamam a atencdo, certamente a escolha das cores sdo
intencionalmente vibrantes e variadas (SOARES, 2019). As personagens desenhadas no jogo foram
criadas baseadas no site Colorir.com (HispaNetwork Publicidad y Servicios, S.L.,2019)

A Figura 2 apresenta os desenhos dos personagens do projeto que sdo chamados de
Arvorito que € a arvore simpatica e os Acerolitos que € duas acerolas simpaticas, porém possui
duas representacdo baseando-se no fruto se da numa &rvore chamada Aceroleira, ja 0
personagem Lanchuto € uma representacdo de um hotdog e como 0 personagem anterior e a
personagem Sorvetinha que representa um sorvete de morango com uma cereja, na proxima a
Figura 3 esta descrevendo o processo de cores dos personagens gque se encontram presente no

projeto Arvorito Kids.
Revista e-F@tec, Garga, v., n., p., jun. 2019.



Arvorito Kids: Jogo Educacional Foco na Web sob a 6tica de Interacdo Humana e Computador (IHC) e
a sua Importancia

A cor é um poderoso e atrativo aspecto da nossa experiéncia no mundo. A cor também
proporciona uma importante dimensdo na comunicagdo visual: quando usada bem, pode
melhorar muito a eficacia de uma mensagem, mas quando mal-usada pode prejudica-la
substancialmente. A eficacia do uso de cor depende ndo somente das particularidades dos
recursos visuais (suas limitag@es intrinsecas), mas também de fatores humanos e do contexto

no qual a audiéncia vera a exibicdo (DONDIS, 1997).

Figura 2 — Os Personagens do Projeto Arvorito Kids

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Portanto para proporcionar que o software educativo Arvorito Kids consiga o objetivo
através da comunicacéo visual atrativa trazer a eficacia no foco a diversdo em conjunto com o
conhecimento o personagem tem importancia relevante na experiéncia de uso de um sistema e
no contexto do trabalho para criangas mais novas, pois elas possuem a capacidade de atrair a
atencdo de forma ludica e de comunicar uma mensagem com facilidade, participacéo e alegria
(FABOSSI & GUIMARAES, 2014). Uma das caracteristicas essenciais no estudo de design de
interacdo para criancas € conhecer quais limitagdes podem ocorrer devido a fatores cognitivos
das faixas etérias estudadas (7 a 12 anos).

Figura 3 — Cores dos Personagens

Revista e-F@tec, Garga, v., n., p., jun. 2019.



Arvorito Kids: Jogo Educacional Foco na Web sob a 6tica de Interacdo Humana e Computador (IHC) e
a sua Importancia

Dener dos Prof.2 Ma Larissa
Santos Licerro Pavarini da Luz
- A
& ? P (s
. :

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

A Figura 3 apresenta a artwork das quatro personagens do projeto, e eles possuem
caracteristicas diferentes e a suas referéncias distintas além das cores que cada um possui
proporcionando a melhor maneira descrever a interacdo dos personagens citado com o0s
usuarios, assim descrevendo especificamente os personagens Acerolitos e Lanchuto, 0s
sistemas tem como intuito que o usuario se identifigue com umas das personagens, possuindo
caracteristicas e personalidades diferentes.

Em sua dissertagdo, Hourcade, 2008 faz um apanhado do estado da arte do design de
interacdo focado em criancgas, catalogando as diversas abordagens de pesquisa. Seu foco
principal esta no desenvolvimento de softwares e nos aspectos fundamentais para estes, como
a psicologia da crianca, o desenvolvimento motor e os fatores de seguranca para as criangas. E
a importancia de ter uma representacdo na forma de desenho para interagdo entre o Software
educativo e usuério.

Ainda segundo Hourcade (2008 p.282) ressalta trés aspectos importantes do trabalho de
Jean Piaget: (a) as criangas constroem o conhecimento pelo processo chamado de adaptacéo;
(b) o modo pelo qual Piaget via os papéis da maturacdo, experiéncia, aspectos sociais e
emocionais no desenvolvimento da crianga; (c) e o conceito de estagios de desenvolvimento os
quais as criangas passam enquanto se desenvolvem.

Por isso a importancia da pesquisa do Hourcade (2008 p.282) para processo de
desenvolvimento do projeto no aspecto da interagdo dos personagens em conjunto com o estudo
da IHC. Além disso Hourcade (2008 p.282) também evidencia as criticas a abordagem de Piaget
por Lev Vygotsky, dessa forma, estudar o design de interacdo pode ajudar com gue usuarios no
caso as criancas e pré-adolescentes e os sistemas entendam-se da melhor forma para promover

0 que ha de melhor em um game sobre o foco educacional: a diversdo e aprendizado.
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Para Silva & Barbosa (2010), alguns processos de design de IHC prescrevem qual deve
ser a primeira atividade a ser realizada, bem como a sequéncia de transi¢des entre elas. Lawson
(2006), questiona essa sequéncia estrita de atividades de design. Para ele, é possivel iniciar o
processo de design em qualquer atividade e realizar qualquer transicdo durante o0 processo

quantas vezes forem necessarias como mostra a figura a seguir.

Figura 4 — Atividades do processo de design

= ~ N
analise da
situagdo corrente

N > | |
/7 /N

problema [ > 4 NG T > solugdo
|/ “ N V

sintese de uma 1 A | avaliagéo da
intervencao J { intervengao
-

Fonte: adaptado de Lawson, 2006.

A Figura 4, descreve as atividades do processo de design focado na resolucdo de
problema na questdo da IHC, que na figura 0s processos estéo sincronizados em ciclo entre si
gue sdo a sintese de uma intervencao, avaliacdo da intervencao e analise da situacdo, portanto
surgindo a solucdo no contexto da pesquisa sobre o design sob olhar da IHC, pois a figura
adaptada por Lawson, (2016), se encontra como referéncia na pagina do livro sobre IHC dos
autores (BARBOSA & SILVA, 2010). Essencial esta figura para o entendimento de design sob
olhar da IHC, permitindo a melhor maneira de resolver problemas de processo design com

usuarios.

Figura 5 - Concept Art de Personagem e a Referéncia Hotdog
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

A Figura 5 mostra as etapas de processo de criacdo da artwork do personagem chamado
O Lanchuto, a imagem descreve as fases dos processos desenvolvimento deste personagem o
esboco 1: este processo descreve o leve tracos do personagem superficialmente seu formato e
a caracteristica , porém antes desde rascunho houve o pré-rascunho realizado a mdo com o0s
tracos simples, realizado num caderno baseado na imagem hotdog a referéncia assim surgindo
conceito da ideia, depois desta fase foi transferido desenhado na ferramenta PicsArt Color
Paint, 0 esboco 2: este processo podemos perceber comeco dos tracos do personagem ja nitido
e 0s pequenos detalhes visiveis focando ainda no processo de pré-acabamento do desenho, 0
esbocgo 3: este processo mostra 0s contornos dos tragos mais marcado e bem nitido e o inicio
do processo de pintura em alguns detalhes ex: os olhos, pés, dentro da boca, caracteristica de
um hotdog o esbogo 4: este processo mostra a fase final do personagem ja pintado e com suas

cores e caracteristica marcante.

Figura 6 — Desenvolvimento esbogo do Personagem Lanchuto

Opacidade: 100 %
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Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

A Figura 6 descreve processo o desenvolvimento na pratica do esbo¢o 3 do personagem
Os Acerolitos realizado uma das ferramentas que foram utilizadas PicsArt Photo Studio &
Collage a versdo app, como mencionado na figura anterior. Nesta figura mostra uma das etapas
do desenvolvimento no caso a fase dos tragos mais marcado e 0s contornos nitido com o

acabamento sendo realizado.

Figura 7 — Concept Art de Personagem e a Referéncia Acerola
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Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

A Figura 7 mostra basicamente as mesmas etapas de processo de criacdo da artwork dos
outros personagens alterando alguns processos de criagdo neste especifico se chama Os
Acerolitos, 0 esbo¢o 1: este processo descreve o leve tracos do personagem superficialmente
seu formato e a sua caracteristica, porém antes desde rascunho houve o pré-rascunho realizado
a mao com os tracos simples, realizado num caderno baseado na imagem do cacho de acerola
a referéncia assim surgindo conceito da ideia, depois desta fase foi transferido desenhado na
ferramenta PicsArt Color Paint, 0 esboco 2: este processo podemos perceber comeco dos tragos
do personagem ja nitido e os pequenos detalhes visiveis focando ainda no processo de pré-
acabamento do desenho, 0 esbogo 3: este processo mostra 0s contornos dos tragos mais marcado
e bem nitido e o inicio do processo de pintura em alguns detalhes ex: os olhos, bocas, folha, a
cor que é o vermelho caracteristico de uma acerola, o esbogo 4: este processo mostra a fase
final do personagem ja pintado e com suas cores e caracteristica marcante.

A Figura 8 descreve processo o desenvolvimento na préatica do esbogo 3 do personagem

Os Acerolitos realizado uma das ferramentas que foram utilizadas PicsArt Photo Studio &
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Collage a verséo app, como mencionado na figura anterior. Nesta figura mostra uma das etapas
do desenvolvimento no caso a fase dos tracos mais marcados e 0s contornos nitido com o

acabamento sendo realizado.

Figura 8 — Desenvolvimento esbogo do Personagem Os Acerolitos

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

A Figura 9 mostra basicamente as mesmas etapas de processo de criagdo da artwork dos
outros personagens alterando alguns processos de criagdo neste especifico se chama A
Sorvetinha, o0 esboco 1: este processo descreve o leve tracos do personagem superficialmente
seu formato e a sua caracteristica, porém antes desde rascunho houve o pré-rascunho realizado
a mao com os tragcos simples, realizado num caderno baseado na imagem de sorvete de
casquinha derrubado no chdo derretendo a referéncia assim surgindo conceito da ideia, depois
desta fase foi transferido desenhado na ferramenta PicsArt Color Paint, o esboco 2: este
processo podemos perceber comeco dos tracos do personagem ja nitido e os pequenos detalhes
visiveis focando ainda no processo de pré-acabamento do desenho, o eshoco 3: este processo
mostra 0s contornos dos tragos mais marcado e bem nitido e o inicio do processo de pintura em
alguns detalhes ex: os olhos, bocas, cereja, a cor que € rosa tipicamente do sabor de morango
de um sorvete de casquinha , 0 esbogo 4: este processo mostra a fase final do personagem ja

pintado e com suas cores e caracteristica marcante.

Figura 9 — Concept Art de Personagem e a Referéncia Sorvete de Morango
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Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

A Figura 10 descreve processo o desenvolvimento na pratica do esboco 3 da personagem
Sorvetinha realizado uma das ferramentas que foram utilizadas PicsArt Photo Studio & Collage
a versao app, como mencionado na figura anterior. Nesta figura mostra uma das etapas do
desenvolvimento no caso a fase dos tracos mais marcados e os contornos nitido com o

acabamento sendo realizado.

Figura 10 — Desenvolvimento esboco da Personagem Sorvetinha

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

A Figura 11 mostra processo o desenvolvimento de pintura do personagem chamado
Arvorito, diferentemente dos outros foram apenas repintados e alterado alguns detalhes,
realizado em uma das ferramentas que foram utilizadas na criacdo Picsart Color Paint. Nesta
figura uma das etapas do desenvolvimento no caso a fase dos tragos mais marcados e 0s

contornos nitido com o acabamento sendo realizado.

Revista e-F@tec, Garga, v., n., p., jun. 2019.



Arvorito Kids: Jogo Educacional Foco na Web sob a 6tica de Interacdo Humana e Computador (IHC) e
a sua Importancia

Figura 11 — Repintura do Personagem Arvorito
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Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

A Figura 12 mostra as etapas de processo de pintura de cada personagens, que Sao 0S
Arvorito, Acerolitos, Lanchuto e a Sorvetinha para este processos utilizou numerosas pesquisas
e de autores, artigos e livros que possui contetido a respeito de criacdo de personagens de jogos
e design, as ferramentas utilizadas para o desenvolvimento foram: PicsArt Photo Studio &
Collage, que possui outras ferramentas para design graficos, para criar desenhos e figuras e
possui nas plataformas desktop e para ser usado como aplicativos em dispositivos moveis, que
sdo PicsArt Animated, PicsArt Color Paint, além da ferramenta Adobe Photoshop para auxiliar
no desenvolvimento que é voltado também para edicdo de imagens, design graficos e aprimorar

fotos, ilustrac@es e ilustracBes tridimensionais (3D).

Figura 12 — Desenvolvimento de pintura das Personagens
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Especificamente o personagem Acerolitos foi criado e representa um cacho com duas
acerolas baseando-se em dois motivos, o primeiro representa os educadores, tanto a esperancga
e motivacdo o outra acerola seria a representagdo do Aluno, com o aspecto desmotivado e
ouvindo educador; a ideia para que 0s usuarios que sdo as criancas e pré-adolescentes ao olhar
se identificam o personagem que pode ser para ambos géneros femininos ou masculinos, é

importante.

Figura 13 — Concept Art das cartas do jogo

Dener dos Santos Prof.2 Ma Larissa
Licerro Pavarini da Luz

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

A Figura 13 mostra prot6tipo de designer das cartas do jogo, que € um jogo da memoria
com foco educacional para ser integrado ao ensino-aprendizagem em ambiente escolar com as
criangas, de modo auxilia-las e motiva-las melhorando assim desde o inicio do conhecimento
adquirido através do software educativo, por tanto o desenvolvimento da parte jogavel, é parte
que esta tendo maior cuidado com as cores e a interface geral do jogo, esses trés personagens
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carismaticos que sdo O Lanchuto, Os Acerolitos e O Arvorito, que é codinome do nome do
projeto Arvorito Kids tem o papel importante que faz interagdo com usuarios que sdo para
publico infantil e pré-adolescentes.

O Shneiderman (1998) afirma que o desenho de interfaces para criancas requer atencdo para
as suas limitagdes e sua diferenca de interpretacdo na relagdo de interfaces e contetdo em um
software, alem disso, de acordo com Batista, et. al. (2012), os personagens podem assumir o
papel de "guias" ao longo do processo de aprendizagem, e trazem para as criangas um
sentimento de amizade e diversdo, que € fundamental para construir um relacionamento em
experiéncias de midia digital.

Para que os “guias” sejam um auxilio em questdo de criar um ambiente de engajamento
familiar e dialogo entre a crianca e o personagem na tela. E dito ainda que a maior parte do

conteddo comega com um personagem ou um narrador adulto amigavel saudando o usuério.

Figura 14 — Concept Art de Personagem nao inserido no Projeto
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Dener dos Prof.2 Ma.Larissa
Santos Licerro Pavarini da Luz

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

A Figura 14 mostra os esbocos de personagens que foram descontinuados e removidos
do projeto por motivos de adaptagdo do contexto design dos personagens pelo fato do foco e
objetivo dos personagens, no entanto, o argumento de Fernandez-Vara (2010), sobre como
integrar os aspectos de game design, visual e narrativa para contribuir na criacdo de personagens
mais bem construidos em conjunto com sob olhar de IHC foi definitivamente considerado no

desenvolvimento deste artigo.

Figura 15 — Desenho do Personagem Arvorito
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Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

A Figura 15 demonstra o resultado do pré-questionario de metodo investigativo, como a
representacdo do desenho personagem Arvorito pintado por uma crianga para verificar a
interacdo do personagem através do método de pintura do personagem numa folha. Este pré-
questionario em forma de desenho possibilitou para o designer verificar e estudar com pesquisa
a respeito de “guias” como criar personagens que possam atrair desde publico infantil e em
geral com personagens carismaticos e cada um com caracteristicas estendidas descrevendo de
modo oculto que as criangas e pré-adolescentes possibilitam se identificar ou se ver através
desses personagens criados.

Com isso verifica-se que 0 personagem consegue prender atencdo e foco das criangas e
pré-adolescente permitindo que haja a capacidade de atrair a atencdo. Esse método de Avaliacéo
investigativa na IHC, permite ao avaliador ter acesso, interpretar e analisar concepgoes,
opiniBes, expectativas e comportamentos relacionados ao caso do personagem que faz papel de
Interacdo ao usuario.

Sendo assim proporcionando um auxilio para o designer do jogo educativo, por isso a
importancia coletar dados que possam trazer resultado como a Figura 14 representa a coleta de
informacdo a respeita interacdo do personagem.

De acordo com Schell (2008), esse profissional é o responsavel por determinar como um
jogo deve ser. Desta forma, em um projeto de jogo, ele possui conhecimentos para qualificar
um trabalho em desenvolvimento e, também, é capaz de apontar melhorias e solugdes de design.

A Figura 16 demonstra imagem contém duas criangas se interagindo entre si no ambiente

escolar com as informag0es a respeito no foco do Website, esta interligada no carrousel: e que
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possui 0 botéo exercendo a importante funcéo de direcionar para a pagina do principal do jogo
fazendo um papel importante para o software educativo. A escolha da imagem esta associada
ao foco deste projeto que estd sendo desenvolvido diretamente a educacédo infantil, por isso a
imagem esta relacionada ao software, de acordo com Sharp et al., (2007) a interface com
usuario possuir elementos obscuros, mal organizados, sem sentido para 0 usuario, com passos
mal encadeados ou muito diferentes do que ele espera, muito provavelmente o usuério tera

dificuldade para lembrar como de utilizar o sistema.

Figura 16 — Parte do Carrousel Pagina do Website Avorito Kids

Fonte. Elaborado pelo autor (2019)

A Figura 17 descreve um exemplo de processo de estruturacdo de um game dividido em
cada etapa que séo Historia e Roteiro, Objetivos, Premissas, Cenario, Personagens, CondicGes
de Vitoria, Linha do Tempo e Desafios, esta estrutura é abortada pelos autores Marcelo et. al.
(2009) propde que no momento em que 0 jogo é pensado deve-se entdo criar uma estruturacdo

inicial e apresentam o grafico que ajuda a entender como se da uma estruturacao inicial de jogo.

Figura 17 — Imagem de Fundo da Pagina Principal Jogo

Histéria e roteiro

Objetivos

Cenario Personagens

Condicdes de
vitoria

Desafios

Linha do tempo

- | JOGO

Fonte: Estrutura de como pensar um game proposta por Marcelo et al (2009)

A partir destes estudos iniciais constroi-se entdo a estrutura inicial de um jogo; um

elemento essencial que da as linhas gerais do game e consequentemente a estruturacdo do
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documento de projeto, aqui chamada de documento de game design, nas palavras de Mauricio,
(2008) descreve:

Os métodos ludicos auxiliam os seres humanos a construirem
seus pensamentos, desenvolverem a comunicacdo e
socializacdo, resultando na melhoria dos resultados e promocéo
de mudancas (MAURICIO, 2008).

De Acordo com garris et al (2002), desenvolveram um modelo em que tentam explicar o
aprendizado (seja ele de contetdos educacionais), sendo processado dentro do ciclo do jogo.
Este modelo chamado de Acronimo de Game-Based Learning, (Aprendizagem baseada em
jogos) a Figura 18, concentra-se na automotivacao, promovida dentro desse ciclo.

Desta forma, os contetdos instrucionais e os elementos dos jogos sdo aliados com o
objetivo de se obter resultados no aprendizado de conteudos educativos. Esse processo se da
mediante a estados de interesse e de prazer, experiéncias pelo aprendiz, e também no aumento
da persisténcia e do tempo, despendido pelo jogador, juntamente com um eficaz sistema de

retorno de respostas instantaneas feedback.

Figura 18 — Aprendizagem processada dentro do ciclo do jogo

Entrada Processo Saida

Contendo (1)Julgamentos

[nstrucional do usuario <

(2)Comportamentos Resultados

do usuario <
(3)Sistema de feedback
»,

Flementos

do Jogos

Ciclo do Jogo

Fonte: Baseado no esquema de. Garris et al (2002)

No entanto, combinar jogos digitais e a aprendizagem de conteudos escolares ndo € tarefa
facil. Segundo o autor, para que essa combinagédo dé certo ela depende do tipo de publico que
utilizara o jogo, do assunto abordado, do contexto politico e de negdcios (por exemplo, se a
empresa ou uma instituicdo de ensino apostar nesse tipo de aprendizagem Baseada em Jogos
Digitais).

Para Prensky (2012), o melhor desses dois mundos é a aprendizagem baseada em jogos
digitais, que possui um alto envolvimento e pode propiciar um alto grau de aprendizado. No
entanto este estado s é atingido quando ha um equilibrio entre esses dois pontos - envolvimento

e a aprendizagem. Figura 18. Se 0 jogo é muito envolvente, ele pode deixar de lado o
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aprendizado. O contrario também é verdadeiro, pois, quando os jogos e foca muito no
aprendizado, ele pode se tornar entediante. O equilibrio, segundo Prensky (2012), parece ser o
grande trunfo a ser conquistado nesse tipo de aprendizagem.

Verifica-se a questdo da importancia dos aspectos elencados dentro da concep¢do do
jogo digital educativo. O usuério do jogo ndo é impedido pelas diversas atividade que a interface
pode oferecer, mas pode prever a sua resposta a acao que executa. Quando um sistema interativo
é bem desenhado, a interface ndo é vista como o agente primordial no momento, ou seja, suas
habilidades estdo concentradas nem outra tarefa (SHNEIDERMAN, 2004).

Figura 19 — Wireframe do Concept Art da Pagina Jogo do Website Avorito Kids
[oe— Jogo da Memoria Educativo ArvoritoKids " "G

A Figura 19 demonstra Wireframe do protétipo da pagina inicial do jogo apds seria
iniciado a jogatina, com algumas das cartas do jogo da memdria educativo virada, a ideia da
pontuacdo para cada acerto, a opgdo posso de ajudar: seria para aqueles usuarios que estéo
precisando de auxilio ou duvida, esta em desenvolvimento todas telas e paginas do projeto
Arvorito Kids em conjunto com as inimeras pesquisa e estudo em IHC que esta sendo
fundamental para a criacdo das paginas com a melhor usabilidade possivel para os usuarios com
o recurso disponivel.

Segundo a Nielsen (1993), a usabilidade esta relacionada com a facilidade de
aprendizado e uso da interface, bem como a satisfagdo do usuario em decorréncia desse uso,

por isso que desde o esbogo até a prototipagem, essas técnicas ajudam na compreensao,
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agilidade e seguranca do projeto. E um método que apresenta um fluxo de interago, assim
como o storyboard, porém se diferencia na questdo de apresentar elementos de interface como
botBes e menus entre outros objetos, onde 0 usuario possa interagir. Tem a vantagem de propor
ao usuario que teste o protétipo de modo simulado, como se funcionasse no dia a dia, e
resultando em uma avaliacdo mais completa da interface, como funcionalidades, usabilidade e
entendimento (SILVA & SAVOINE, 2010).

Figura 20 — Esboco do desenho do Fundo da Péagina Principal do Jogo

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

A Figura 21 demonstra a imagem de esboco do desenho de fundo em protétipo da pagina
principal do jogo, foi selecionada pois se adaptada com a ideia da interface na questdo do
cenario do jogo que agrada a quem Vvé exclusive considerando a parte das cores e nome do
projeto que € Arvorito Kids, como mostra a figura anterior como esta sendo desenvolvimento
do wireframe do prot6tipo da pagina inicial do jogo cor é um poderoso e atrativo aspecto da
nossa experiéncia no mundo, a das cores é fator fundamental como ja foi mencionado durante
0 artigo com as pesquisas e estudos académico alem de poderosos, 0s cenarios requerem menos
custo e tempo quando comparados com modelos e prototipos complexos, 0 que 0s torna uma
ferramenta importante em todo o processo de design de IHC.

A cor também proporciona uma importante dimensdo na comunicacao visual: quando

usada bem, pode melhorar muito a eficacia de uma mensagem, mas quando mal-usada pode
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prejudicd-la substancialmente. A eficacia do uso de cor depende ndo somente das
particularidades dos recursos visuais (suas limitagGes intrinsecas), mas também de fatores

humanos e do contexto no qual a audiéncia vera a exibicdo (DONDIS, 1997).

Figura 22 — Parte da Pagina do Website Arvorito Kids

Arvorito Kids Pégina Inicial Cadastrar-se Login Ranking Kids & Pontuagoes Area do Professor Contatos

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

A Figura 22 apresenta a parte principal da pagina do Website Arvorito kids com os links
para subpaginas como: Pagina Principal, que é atual pagina, a pagina de Cadastrar-se do
(Usuério/Aluno), Login que basicamente assemelha com a do cadastro, possui sublinks entre
essas duas paginas, Ranking Kids & Pontuacgdes, traz o contetdo e as informac6es, melhor
dizendo os dados dos usuarios/jogadores, ja Area do Professor é totalmente voltada para
exclusivamente a esse publico de usuarios, seria como administradores e por fim a pagina de
contatos se quaisquer usuarios quiser entrar em contato, para o desenvolvedor diretamente ao
e-mail (arvoritokids@hotmail.com). E como ja mencionado na figura 15, referente ao carrossel
serve como um objeto para atrair atencdo de quem entrar no site principalmente o usuario do
publico infantil deste carrossel, contém informagdes e principalmente o botdo “clique aqui,
Vamos Jogar! ” Que € o link da pagina principal do projeto o jogo kids arvorito, assim

proporcionando uma melhor compreensdo na questdo da usabilidade.

A usabilidade esta relacionada com a facilidade de
aprendizado e uso da interface, bem como a satisfacéo do
usuario em decorréncia desse uso (NIELSEN, 1993).
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O desenvolvimento da interface do website possui referéncia dos principais pilares da
IHC, em conjunto com autores renomados como ja mencionado anteriormente o Nielsen (1993)
que descreve resumidamente como é importante o cuidado e necessidade de ser facil

aprendizado e a satisfacdo com interacdo do usuario com a interface.

Figura 23 — Wireframe com Protdtipo da Parte Login Area dos Educadores
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[] Lembrar a Senha?
“
Esqueceu a Senha? Registre uma conta

-
=3

Reaistre uma Conta

Esqueceu a senha?

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

A Figura 23 demonstra o wireframe feito com a ferramenta Balsamiq Mockups 3 e o protétipo
semifinal da Parte do Login da &rea do Administrador, que é a Area dos Educadores para atingir o
objetivo de criar uma interface voltada aos objetivos do projeto, que estd sendo analisadas as
teorias relacionadas a Interagdo Humano-Computador IHC, como ergonomia e design de
interfaces, visto que a interface é o elo entre software e hardware, permitindo ao usuéario obter
a informacdo desejada por intermédio da interacdo com o sistema, sendo assim buscar evitar
Frustracdo, erros, falhas e outros problemas na utilizacdo do website. Para Silva & Barbosa
(2010), esses problemas séo resultado da falta de foco nas necessidades dos usuarios, por isso

a importancia dos wireframes no projeto.

Figura 24 — Wireframe Parte Realizar Login? Area dos Usuarios
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Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

A Figura 24 demonstra o wireframe da parte login dos usuarios (Jogadores) feito com a
ferramenta Balsamigq Mockups 3 que descreve um logout simples, porém com as informacdes
essencial para o publico de usuérios sera infantil, portanto segundo o Shneiderman (1998)
recomenda criar grupos de itens relacionados e ordena-los de forma l6gica; utilizar terminologia
familiar aos usuarios e consistente; fornece atalhos para localizar e selecionar um item é

apresentar instrucdes inteligiveis.

Figura 25 — Wireframe Parte Esqueceu sua Senha? Area dos Educadores
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Reagistre uma conta
Paqgina de Login

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)
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A Figura 25 demonstra o wireframe da parte de recuperagdo de senha dos usuérios
(Educadores) feito com a ferramenta Balsamiq Mockups 3 com estudo de IHC que descreve a
possibilidade de recuperacdo de senha pelo e-mail: a ideia é que o usuario informa o e-mail que
deseja receber as instrucdes para a redefinir uma senha nova, o botdo de acessar que €
direcionado para a outra pagina, e logo abaixo dois texto negrito as informacdes que sdo
Registre uma conta que este serd é abordado neste artigo na figura seguinte e a informacéo de
Pagina Login.

Para o Fileno, (2011) apresenta ainda seu entendimento de design de interacdo que é
assim expresso: [...] o design de produtos interativos, como websites e softwares, que fornecem

suporte as atividades.

Figura 26 — Wireframe Parte Realizar Cadastro ? Area dos Educadores

|
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I Endereco de e-mail I
I Senha I | Confirme a Senha I ‘
Deseja realizar Login
Ezgueceu a Senha?

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

A Figura 26 demonstra o wireframe da parte de cadastro de usuéarios (Educadores) feito
com a ferramenta Balsamiq Mockups 3 com o estudo de IHC que descreve simplificado cadastro
de usuario que contém 0s campos que sdo : Primeiro nome, sobrenome, endereco de e-mail,
senha e confirme a senha e o botéo de registrar que direciona para outra pagina, e logo abaixo
dois texto negrito as informacoes que sdo Deseja realizar Login e Esqueceu a senha, que este ja
foram é abordado neste artigo na figura anterior.

De Acordo com Verplank et al (2007), define design de interacdo como design para
pessoas. Para ele o design de interacdo precisa responder a trés questdes: (1.) Como as pessoas
agem? Atraves de affordances, propriedades percebidas e reais de um objeto, principalmente
que fornecem indicacGes de operagdo, maneira como as pessoas agem, manipulam e manuseiam
apenas ao olhar; (2.) Como elas se sentem? Mostrar o efeito de uma ac¢do, com os feedbacks.
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Muitas das emoc¢des vém das qualidades sensoriais da meia comunicagdo com uma maquina ou
sistema; e (3.) Como elas entendem? O que envolve 0 modelo mental de como saber o que fazer

apresentando uma visao geral de como se da o funcionamento de objetos ou sistemas.

Figura 27 — Wireframe Parte Realizar Cadastro? Jogadores
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Ja Possui Cadastro deseja realizar Login Vamos I8 -=

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

A Figura 27 demonstra o wireframe da parte de cadastro dos usuarios Jogadores feito com
a ferramenta Balsamiq Mockups 3 com o estudo de IHC que descreve simplificado cadastro de
usuario que contém os campos que sdo: nome, cidade, data de nascimento, e-mail e senha e 0
botdo de entrar que direciona para outra pagina, e logo abaixo dois textos negrito as informacgoes
que sdo Nao Esqueca de Preencher Formulario Corretamente, Obrigado! e a outra Ja Possui
Cadastro deseja realizar Login, Vamos la, que este ja foram é abordado neste artigo na figura
anterior.

A Figura 28 demonstra o wireframe deseja entrar em contatos feitos com a ferramenta
Balsamig Mockups 3 com o estudo de IHC que descreve simplificado um formulario de enviar
sugestdes ou criticas feedbacks contém os campos que sdo: nome, e-mail e o texto a mensagem
que o usuério deseja enviar para o desenvolvedor e 0 botdo de enviar que direciona para outra
pagina.

No intuito de se verificar a nossa hipdtese de viés quantitativo, utilizamos a estatistica

descritiva para a analise dos dados provenientes dos pré-questionarios que sera desenvolvido,
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na tentativa de entender a importancia dos elementos pesquisados (dos jogos e os didatico-
pedagogicos) junto a populacdo dos game designers e também dos professores de ensino

fundamental na faixa de estudo do projeto que é a idade 6 a 12.

Figura 28 — Wireframe Deseja Entrar em Contatos?
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Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

Uma vez obtido os dados de questionarios com afirmagdes na escala Likert., os
estudaremos sob a perspectiva das medidas de tendéncia central. O comportamento da
distribuicdo dos dados, ou seja, desses elementos pesquisados, nos fornecera informacdes sobre
para qual lado esta tendendo as respostas em escala de autor relato do tipo Likert., ou seja, se 0
respondente concorda ou ndo com a afirmacdo presente no questionario, variando entre
‘Concordo plenamente’, ‘Concordo’, ‘Indiferente’, ‘Discordo’ e ‘Discordo plenamente’.

Algumas hipoteses da nossa pesquisa se referem a analise das respostas apresentadas
pelos respondentes. Questdes como: ‘O que vocé modificaria no jogo? > Ou ‘O que vocé
excluiria nele? * S&o alisadas a partir das ‘unidades analiticas significativas’. De acordo com
Johnson e Christensen (2004), e serdo divididos os dados obtidos pelos questionarios em
pequenas unidades significativas.

Nesse momento, a analise de contetido do texto escrito pelos respondentes é utilizada com
0 objetivo de categorizar as unidades de significancia, presente nas falas dos pesquisados. De
acordo com Catalina et al (2006):
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Na Andlise de Contetdo o texto é um meio de expressao
do sujeito, onde o analista busca categorizar as unidades
de texto (palavras ou frases) que se repetem, inferindo uma
expresséo que as  representem. (CATALINA,;
CAREGNATO; MUTTI, 2006, pag. 682).

Para Moraes (1999), a analise de contetdo:

[...] constitui uma metodologia de pesquisa usada para
descrever e interpretar o conteldo de toda classe de
documentos e textos. Essa analise, conduzindo a
descricBes sistematicas, qualitativas ou quantitativas,
ajuda a reinterpretar as mensagens e a atingir uma
compreensao de seus significados num nivel que vai além
de uma leitura comum. (MORAES, 1999, pag. 8)

Tanto Catalina quanto Moraes entendem que o objetivo principal da analise de contetdo
¢ atingir uma melhor compreensao dos dados, dispersos no texto e identificados por unidades

de significancia pelo pesquisador.

5 Concluséo

Para desenvolver o artigo abordando a importancia da IHC e em estudos e pesquisas
relacionada no desenvolvimento de software educativo e a solugdes de problemas que podem
ocorrer durante o design da interface, criacdo de personagens e a montagem de questionario
Feedbacks sob a Otica de Interacdo Humana e Computador IHC, o que ja foram desenvolvidos
para este projeto com objetivo trazer os resultados.

Tentamos aqui criar um modelo que unificasse todos os aspectos que consideramos
importantes de acordo com nossa pesquisa e como eles se correlacionam, mas ainda ha variaveis
gue acabam caindo numa escolha mais subjetiva por parte do profissional de criacdo. Este artigo
se vale de uma aproximacdo do problema de uma forma bem académica, com base em pesquisa
bibliografica, através do qual pudemos construir um modelo mais completo possivel dentro do
que € colocado pelos autores pesquisados, muitos deles sendo profissionais da area de
desenvolvimento de IHC e jogos.

Para despertar o interesse e atencdo das criangas por jogos educacionais, esta sendo
pensado e desenvolvendo interfaces voltadas a manipulagdo infantil, avaliando-as
constantemente quanto as linguagens visuais e interativas aplicadas a interface, questionada
pela sociedade com relacdo aos métodos de ensino aprendizagem defasados que utiliza, a

educacéo infantil pode sofrer uma revolucdo com a adogao formal da tecnologia computacional.

Revista e-F@tec, Garga, v., n., p., jun. 2019.



Arvorito Kids: Jogo Educacional Foco na Web sob a 6tica de Interacdo Humana e Computador (IHC) e
a sua Importancia

Com produtos que sejam de fécil aprendizagem, eficazes na sua utilizagdo e capazes de
proporcionar uma experiéncia gratificante a quem 0s usa.

O desenvolvimento de jogos educacionais pode tornar o processo de ensino
aprendizagem mais interessante e atrativo para as criancas e servir de apoio para professores
em sala de aula e até fora dela @ medida que a tecnologia esta cada vez mais, tdo popular nas
familias brasileiras e em sala de aulas com a presenca dos computadores, podem ser utilizados

para executar jogos e continuar o processo educacional com um carater ladico e divertido.
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