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RESUMO

O presente trabalho tem por objetivo desenvolver interfaces graficas e elementos
visuais de um aplicativo digital para dispositivos moveis para auxiliar 0 processo de ensino
e aprendizagem da ortografia. O aplicativo proposto por esse trabalho, Grapphia, estimula o
resgate do ladico no ambiente escolar possibilitando aprendizagem através do entretenimento.
Com o intuito de complementar a aplicacdo e descrever o processo de desenvolvimento grafico
do aplicativo, neste trabalho criou-se um novo médulo denominado “Sol de Verdo”. Busca-se,
com a realizagdo deste trabalho, apresentar o processo de construgdo de design grafico e cenarios
animados e interativos. Através da abordagem de criacdo centrado no usuario, foi possivel
envolvé-lo em todo o processo e, diante dos feedback’s propiciados pelo mesmo, moldar a
aplicacdo. Como resultados deste trabalho, pode-se elucidar a remodelagem dos cenéarios da
aplicacdo, melhoria na jogabilidade, além de uma maior interatividade e contextualiza¢do do
usuario no ambiente do jogo.

Palavras-chave: ortografia, dispositivos moveis, aplicativo, design, usuario, grafico.






ABSTRACT

The following paper aims to develop graphical interfaces and visual elements for a
digital application on mobile devices to help in the process of teaching and learning orthography.
The App proposed in this work, Grapphia, estimulates a playful approach in the educational
environment, enabling learning through entertainment. With the intent to complement the
application and describe the process of graphical development of the App, in this work was
created a new module called ”Sol de Verdo”. With the completion of this work, it is seeked to
present the process of construction of graphic design and animated and interactive scenarios. By
the user-centered creation approach, it was possible to engage him with the whole process and
by his feedbacks, mold the application. As a result of this work, it was made possible to clarify
remodelling of scenarios from the application, improvements in gameplay, apart from a better
interactivity and contextualization of the user in the game environment.
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1 INTRODUCAO

Os jogos educacionaigr sido utilizados para promover uma melhor ex@®ria no
processo de ensino e aprendizagem, principalmente nosslibasico. De acordo com Rocha
(2008, p.1), “o conhecimento das tecnologias diSgeis na sociedade moderna, em especial
os jogos £ fundamental para o trabalho educacional transformador e de qualidade”. Os jogos
contribuem efetivamente para a edgii@onde, atrads da utilizgdo do Udico, possibilitam
aprendizado somadodiver&o. De acordo com Pereira (2016, p.1) “[...] Os jogos e brincadeiras
utilizadas de forma adequada como recurso pagiag podefo contribuir para o processo de
aprendizagem das criangas na escola, especialmente nad@uudaqtil [...]".

Porem, para que os jogos educacionais se enquadrem como ferramentas capazes de
auxiliar efetivamente no processo educativo, devem ser bem planejados e trabalhados de uma
forma crftica. O desenvolvimento centrado no aso permite que sejam considas solgdes
bem estruturadas e que atendam aos anseiosild@ alvo a que se destina. Este tipo de
abordagem de desenvolvimento de software tem o enfoque de gerar produtos bem adaptados
caracteisticas e necessidades dosarsos, sendoéceis de usar éteis ao que se prégm. Vidal
(2017) salienta que pensar no jogo em um sentido mais ‘espebre um ponto de ateydo para
o fato de que, dependendo do tipo de jogo, o0 aluno pode garadocar em itens secuados,
ao passo gue o0s quacaprioritarios, passem atmesmo despercebidos. Segue explicando que,
um bom projeto de integdo pode garantir que esse tipo de comportamer@o (iesejado) seja
minimizado (VIDAL, 2017).

A area de Interé&p Humano-Computador (IHC) pode auxiliar no sentido de tornar
a aprendizagem e ensino ambito educacional uma expénicia agradvel e prazerosa. Pois,
ela pontua @rios conceitos a serem analisados na cagizede um jogo educacional, como:
ergonomia, usabilidade, jogabilidade, dentre outros. Vale ressaltar que este trabalho foi concebido
considerando-se principalmente os aspectos de usabilidadec@uteraonstrcio deinterfaces
gra cas bem estruturadas e voltadas para os difereritieges que podem entrar em contato
com a aplicago.

A usabilidade corresponde a um dos fatores mais importantes que devem ser levados
em considergao na constrgdo de um jogo, sendo de nida como o grau em que o jogador pode
aprender a jogar e entender um jogo (FEDEROFF, 2002). Junior e Cheiran (2016) complementam
esta perspectiva, salientando que a usabilidaden conceito relativo ao modo como uma
pessoa utiliza determinada ferramenta. Dessa forma, a usabilidade de uerbasjoamente
relacionada com a capacidade de oanguconseguir jogar, compreender e utilizar todos os
recursos dispdreis a aplicgao (JUNIOR; CHEIRAN, 2016). Um jogo que apresenta baixa
usabilidade se con gura como um jogo confuso, décdiperceggado e intergdo com o utilizador.

A proposta deste trabalhe,de apresentar um jogo educacional ooy que seja &cil de
utilizar e que contenha aspectos de ludicidade e gamioac
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Diante disso, Assigt al. (2017) e Santos (2018) explanam sobre o processo de
aprendizagem de umagua no ambiente formal. Para os autores, adquirir tais habilidades
torna-se fundamental para o processo de alfaligtizgois elas asseguram as capacidades de
leitura e escrita do aprendiz (SANTOS, 2018).

O aplicativoGrapphiaest sendo proposto para auxiliar no ensino da gra a de
palavras que possuem letras 6grefos concorrentes que representam o mesmo sorabiizp
alvo desta apliaghio abrange crigias entre 8 a 10 anos. Ressalta-se que O objetivo dcgjoigo
completar palavras apresentadas na tela selecionando uma letra entregdeasiepesposta
(SANTOS, 2018).

O Grapphiarepresenta um exteas do Laa-Palavras, nome dadosua primeira
versao. Diante do explicitado por Santos (2018, p.47) "[...] o aplica@vapphiasurgiu da
necessidade de implementar novas funcionalidades e adegptigmandas que surgiram no
desenvolvimento da primeira vais proposta”. O Lea-Palavras consiste em apresentar ao
uslario quatro grupos de palavras que se enquadram no caso de éoc@entre @rafos
(LEAL, 2016).

Leal (2016, p.43) explica ainda que dentre os grupos elucidados em seu trabalho:

“[...] contém as 8abas com “S” ou “Z”", mas que possui som de [z] (exemplo a
palavra “casa”), palavras que cént Slabas com “SS” ou€”, mas que possuli
som de [s] (exemplo a palavra “passo”), palavras quegtordabas com “L”

ou “U”, mas que possui som de [s] (exemplo a palavra “passo”), palavras que
coném slabas com “G” ou “J”, mas que possui som [g] (exemplo a palavra
“majestade”) (LEAL, 2016, p.43)”

Este trabalho atua no escopo de prgithue altergdes ga cas, aém de animeao
e vetorizgao de cearios, para toraa-los mais lidicos e gami cados, imergindo o Utiio no
ambiente do jogo.

1.1 Objetivos

O objetivo geral desse traball®ode explanar sobre o processo de pgadude
interfaceggra cas e elementos visuais de um jogo educacional que auxilie no processo de ensino
e aprendizagem da ortogra a dangua Portuguesa. O processo de desenvolvimento do design
da aplicag@o centrou-se no uauo, buscando atender seus anseios e perspectivas.

1.1.1 Obijetivos espécos
No que tange aos objetivos espeas desse trabalho, pode-se enumerar:
1. Criagao deinterfacesgra cas que compem a aplicedo considerando feedbackpropici-

ado pelo fiblico-alvo da aplicgdo e dos demais utilizadores do sistema que obtiveram
acesso ao mesmo por integdio doGoogle Play
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2. Analise de intergdo dos usarios com a apliogio e propostas de novos design de acordo
com o seueedback

3. Desenvolver um novo ddulo da apliceao prezando pela integ@o do usario com o

software e propondo um novo grupo de palavras com a cdnumer niltipla de “I’e “u”.

1.2 Justi cativa e Metas

O interesse principal desse trabalho concentra-se nagi&odigeinterfacesgra cas
e elementos visando a melhor expagia do usario com explorgao de aspectositlicos e de
gami cacao. Varios autores encorajam a utilgge de jogos na educao e salientam como os
elementos de intecdo devem ser bem planejados e estruturados com o intuito de garantir uma
boa expegncia para o ugrio. Este trabalho justi ca-se pela necessidade de padg@iuza
estudo do processo de desenvolvimentoayr da aplica&gao Grapphiag tendo-se em vista que
isso rao foi priorizado no desenvolvimento da primeira @ersDe forma a suprir essa lacuna,
objetiva-se projetar um design de qualidade e atrativo para conquistacacéimteresse de
criancas.

1.3 Estrutura do Trabalho

O presente trabalho @sestruturado da seguinte forma: o talp 2 abordag um
referencial térico contendo os principais conceitos abordados neste trabalho;tolasp
cara encarregado de fornecer uma exgimametodaddgica do trabalho contendo as principais
ferramentas utilizadas e a metodologia base que segmentou suateglzeaftulo 4 descrevex
os resultados obtidos na aplg@ de testes do software produzido e owdp 5 apresenté@ros
trabalhos futuros e conclass.
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2 REFERENCIAL TE ORICO

Nesse cafulo se& apresentado o referenciabteo. Objetiva-se com esse cayo,
fundamentar este trabalho, apresentando os conceitos que envolvem sug@omrestmbasar
o seu desenvolvimento desde a comg@epinicial aé sua nalizgao. A s€ao 2.1 apresenta
uma explicgao sobre como o0s aspectaslicos e de gami cedo f.0 importantes e devem ser
pensados na idealizao de jogos. A sgio 2.2 conceituaarea de Intergho Humano-Computador
e sua impo@ncia no que se refeeeintergao do usario nal com a aplicgao e a sua expémncia
de utilizacao durante esse processo. A& 2.3 apresenta o processo de design e de cgastru
de elementos visuais empregados neste trabalhocad® 24 apresenta o aplicati@rapphia
e como 0s jogos eldinicos €m se tornado uma ferramenta deatar inovador e efetivo no
ambito educacional.

2.1 Aprendizagem Baseada em Jogos

Aspectos comgami cacao e ludicididade 8o extremamente importantes e funda-
mentais para o implemergio de jogos eledmicos pertencentes a qualquéngro. Vale ressaltar,
gue os jogos elebnicos se subdividem enégeros que concordam com o objetivo principal do
jogo, agrupando-se por caracsticas e jogabilidades semelhantes.

“A gami cagdo representa um féimeno emergente que deriva diretamente
da popularizeao e popularidade dos jogos e das suas capacidadeséuas

de motivar a g&o, resolver problemas e potencializar aprendizagens nas mais
diversasareas do conhecimento e da vida dos ifdiies” (FARDO, 2013, p.2).

A nalidade da gami cacaoé de motivar, engajar e delizar os umipns. Sua nali-
dadeé utilizar elementos tradicionalmente encontradosgamses como narrativa, sistema de
feedbackrecompensas, con ito, coope&o, competao, objetivos e regras Veis, tentativa e
erro, diver§o, interag@o, interatividade, dentre outros (FARDO, 2013).

McGonigal (2011, p.54) explica que “para abordar efetivamente os conceitos da
gami cagao, a solgao desenvolvida deve conseguir visualizar um determinado problema ou
contexto e pensar sajdes a partir do ponto de vista de um “game designer”, que habitualmente
possui uma capacidade de produzir exgrecias que concentram a energia e o foco de muitos
indiv'duos para resolver problemas em mundos virtuais”. Uma8olpensada pela perspectiva
de um “game designer”, tende a proporcionar uma maxighizae expeéncia para o utilizador
da aplica@o.

O ludico entra neste cano como sendo o fator motivador para descobertas e a
criatividade, onde propiciado se expressar, analisar, criticar e transformar a realidade. No
aspecto educacional, Dallabona e Mendes (2004) explicam que se bem aplicada e compreendida,
a educaao ludica podea contribuir para a melhoria do ensino, quer na quatia@ou formgao
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crtica do educando, quer para rede nir valores e para melhorar o relacionamento das pessoas na
sociedade.

2.2 Interacdo Humano Computador (IHC) e os jogos eletbnicos

Segundo Vieira e Baranauskas (2003, p.14atAa de Intergho Humano Computa-
dor (IHC) de ne a relgao do design, avalg@o e implemenigio de sistemas computacionais
interativos para o uso humano e aosiie@nos que os cercam”. Sendo assing ggtmamente
relacionada com esse trabalho, tendo-se em vista a necessidade de propor ¢éocssieada
no desenvolvimento de um jogo digital e que atenda osqwitys estabelecidos pelo publico-alvo
do sistema.

De forma complementar, Prates e Barbosa (2007) explicam que dentre as diversas
especialidades que constituem @&@iia da Comput@o e Infornatica, pode-se destacaaesea
de IHC como sendo aquele que considera todos 0s aspectos relacionados comamiatdra
pessoas e computadores.

Alguns conceitos como integao e qualidade de usaa fortes norteadores daea
de IHC. Conceitualmente,interfaceé a parte do sistema computacional com a qual ansu
se comunica, ou seja, aquela com a qual ele entra em contanto para digpesatesejadas do
sistema e receber os resultados dessassa®RATES; BARBOSA, 2007).

Sendo assim, o processo de comucikoeentre 0 USArio e o sistema denomina-se
interagdo. Nessa perspectiva, 0 @sio deve interagir com o sistema ateavdo software e
hardware Para Moran (1981, p.38):

Durante a intergho, o usario entra em contanto com o sistema por diver-
sas perspectivas, dentre elas: sicamente (ao manipular dispositivaadie
ware), perceptivamente (ao perceber o quedhapresentado pelaterface,

e conceitualmente (ao interpretar e raciocinar sobre a g#er seus resulta-
dos)(MORAN, 1981, p.38).

Uma das preocugaes principais que devem ser levadas em consjderaom
refe@ncia a um sistema interative a qualidade de uso associada com a inderap usario e
ainterface Relacionado a isso, a usabilidade deve ser uida e e caz. Neste trabalho, visando
propiciar uma melhor usabilidade por parte do sistema e deaetzo mesmo com o utilizador,
foram avaliados os seguintes fatores (NIELSEN, 1994; PRE&GE, 1994):

 Facilidade de aprendizado:relacionado ao tempo e esforgasto para que 0S UEiInS
consigam aprender e utilizar o sistema diante de el de compeincia e desempenho.

 Facilidade de usorelacionado ao esfgo para interagir com o sistema e com a facilidade
de realizar a interap com 0 mesmo.

 E ci éncia de uso e produtividadeanalisa se o sistema consegue fazer bem aquilo que
objetiva, abm do esfago necesario para o usario completar suas tarefas de forragida
e ecaz.
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 Satisfag@o do usiario: relacionada com a avaiao do sistema feita pela perspectiva do
usuario, diante de suas pretercias pessoais e egii®s que possam surgir na intgia
com o sistema.

* Flexibilidade: considera o quanto o sisterfd@apaz de se adaptar e acomodar em caminhos
para atingir um objetivo.

« Utilidade: conjunto de funcionalidades oferecidas pelo sistema para que asassu
realizem suas tarefas.

» Seguranca no usograu de protgao do sistema com rejao a sua seguraa diante de
condigoes desfav@veis ou perigosas para 0s asos.

2.3 Design

Entende-se por design o planejamento destimactincepao de novos produtos e
imagens que atendem determinadas necessidades ou problemas (JUNIOR, 2008}.dbenis
(2008, p. 17) complementa essa perspectiva, ao a rmar que: “desigriaborgao de projetos
para a produio em grie de objetos por meios néetcos.”

“Designé a melhoria dos aspectos funcionais, efgoitos, e visuais de produ-
tos, de modo a atendas necessidades do consumidor , melhorando o conforto,
a seguraga e a satisfggo dos usarios, sendo um dos principais instrumentos
de compet}ao nos mercados nacional e internaciokah atividade que atua
nas fases de de géo de necessidades, con¢&p e desenvolvimento de produ-
tos, visando sua adeqg# as necessidades do ésio eas possibilidades de
produ@o da empresa (BAHIANA, 1998).”

2.3.1 Design gaco

De acordo com Junior (2009), ederesponavel pela prod¢io de peas ga cas
impressas ou, tan@mn no desenvolvimento deebsites, onde o designresponavel pela crigao
dolayout

Design ga co & aarea de conhecimento e afica pro ssional espécas que
tratam da organiz@o e formas de elementos visuais — tanto textuais quanto
nao-textuais — que condem pe&as ga cas feitas para reprodéo, que &o
reproduzveis e que&m um objetivo expressamente comunicacional (VILLAS-
BOAS, 2000, p. 17).

2.3.2 Game Design

O termo game design pode ser empregado para designar os pro ssionais que projetam
tanto a parte grca como a hisbria do jogo, &o tendo somente ungea especa (JUNIOR,
2009). Segundo Adams e Rollings (2006, p.4) “muitas pessoas consideram game design uma arte,
uma fonte misteriosa de criatividade pdslsupor poucos talentosos.” Por outro lado algumas
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pessoas veem 0 game design como urgaaa, sendo in uenciadas por metodologias que
veri cam matematicamente as regras do jogo (JUNIOR, 2009).
“[...] O desenho de um jogodawé uma arte porquedmé primariamente um
meio de expreg® esttica. Tamkm riloé puramente éincia, pois 8o busca
criar hipbteses ou achar a verdade. O objetivo do jégm entretenimento,

mas para projetar um jogopreciso tanto criatividade como um planejamento
cuidadoso (ADAMS; ROLLINGS, 2006, p.4).”

2.4 Grapphia Jogo educacional para auxiliar o ensino da ortogra a

Os jogos elefinicos educacionais, especialmente os aplicativos para dispositivos
moveis, tem se tornado uma ferramenta détrinovador e se mostrado efetiva no que se
refere ao processo de ensino e aprendizagem de diaessdo conhecimento (HOELFMANN
et al, 2016). A adgao de tais aplicativos no contexto educacional vem crescendo e abge espa
para omobile learning (m-learning)que envolve o uso do dispositivoovel, sozinho ou em
combingao com outras tecnologias para promover o aprendizado (BARBOSA,; OLIVEIRA;
D'CARLO, 2016).

Varios autores salientam a impémtia de aplicativo @veis. Assim sendo, cimero
de trabalhos presentes na literatura relacionadgeendizagem avel tem crescido conside-
ravelmente, conforme panorama apresentado fpob&ft e PEREIRA (2011) entre os anos de
2001 e 2010. Weet al. (2012) apresenta umangese de 164 trabalhos entre os anos de 2003 e
2010 cujo foco concentra-se na aprendizagemwehe na sua e @ncia.

Este trabalho consiste no apecfamento do design grco do aplicativo novel
Grapphia um aplicativo para dispositivosaweis que busca contribuir para o ensino’dguia
portuguesa, em especial da ortogra a. O aplicativo eontima base de dados de palavras de
um mesmo campo semntico que &o frequentes no vocaldulo das criapas, e que atendam ao
guesito de mais de uma represgatagia ca para um mesmo som, sendo essa a irregularidade
ortogia ca que o aplicativo pretende atender (AS®ItSl, 2017; SANTOS, 2018). O aplicativo
Grapphiabusca articular re eies quanto a categoria de palavras irreguladescontroladas
por uma regra de escrita (SANTOS, 2018). Baseado ALVARENGA (1995) riadsie de o
processo de ensino e aprendizagem de di culdades @tag que @o s.0 motivadas por uma
regra, depende do uso da ntmma e, deve ser aprendida individualmente (AS&i&l., 2017).

Assiset al. (2017) explica que o processo de aprendizagem de inmgad no
ambiente formal passa pelo desenvolvimento de habilidades orais e escritas. Sendo papel da
escola proporcionar meios para que 0s alunos possam entrar em contato com a variaate padr
reconhecendo-a e utilizando-a de forma pro ciente (AS&l8&l, 2017). A aquistao dessas
habilidades o de fundamental imp@mcia no processo de alfabetiaa, pois asseguram as
capacidades de leitura e escrita do aprendiz. Soares (2016) discute sobre o efeito da regularidade
ortogra ca no que tange a leitura e a escrita que:

“[...] a aprendizagem do sistemaago de notxao alfaketica, que torna a
crianca alfatetica, deve completar-se, sobretudo no caso da escrita, com a
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aprendizagem das conwgies que impem determinada gra a em casos em que
outras gra as 80 taml@m pos&eis: a aprendizagem da norma or@gg, que

vai tornando a criaga ortogé ca, para aém de alfabtica. Talvez isso explique

a rele\ancia que se atribui, na alfabetfza, e no ensino dalgua escrita em
geral,a quesdo da aprendizagem da ortogra a entendida predominantemente
na direcao grafofol@mica, istog, na dirgao da escrita,g que, [...] o efeito

da regularidade sobre a leitura do portégirasileirae pouco signi cativo,

pois a norma ortogrca interfere pouco sobre o reconhecimento de palavras;
ao contario, interfere signi cativamente sobre a escrita, ou seja: a ortogra a
do portugi@s brasileirceé mais transparente para a leitura que para a escrita
(SOARES, 2016, p.295-296)."

Diante dessa perspectiva, Zorzi (2009) explica que apreender a escrever implica
compreender umasie de propriedades ou aspectos’'dgua escrita que fazem parte do sistema
ortogra co. Uma das principais di culdades desse processa est compree@® que uma
mesma letra pode representarios sons, assim como um mesmo som pode ser representado por
diversas letras. Explorando essa irregularidade datogr este trabalho apresenta o processo de
desenvolvimento @rco que constitui e um estudo de inteé com o usario nal do aplicativo
para dispositivos @veisGrapphia

O aplicativoGrapphiarepresenta uma exteés do Laa Palavras, apligao que
consiste em apresentar ao asa quatro grupos de palavras que se enquadram no caso da
concoréncia entre @rafos (LEAL, 2016). Dentre os grupos elucidas por Leal (2016, p.43)
“[...] contém as dabas com “S” ou “Z”, mas que possui som de [z] (exemplo a palavra “casa”),
palavras que coatn Slabas com “SS” ou€”, mas que possui som de [s] (exemplo a palavra
“passo”), palavras que carh slabas com “L” ou “U”, mas que possui som de [u] (exemplo a
palavra “ata”) e palavras que co@in slabas com “G” ou “J”, mas que possui som [g] (exemplo
a palavra “majestade”).” Grapphiaapresenta 0 mesmo escopo daga-#alavras acrescido de
alterades ga cas e de armazenamento de dados. A tarefa a ser executada pelo utilizador do
sistemaé de completar palavras apresentadas na tela selecionando uma letra entre@ksas op
de respostas.

O trabalho de Santos (2016, p.33) se originou na primeiréuvedta apliceao e
se pautou na necessidade de “balancear dinamicamente a di culdade do jogo”, onde foi-se
empregado umatnica de aprendizagem por refoiQ-Learning. Ainda como contribigao da
primeira ver&o do aplicativo, em seu trabalho Santos (2016) utilizou o algor8ARSAara
empregar ess@ctnica. De acordo com Kaelbling, Littman e Moore (1996, p.237), a aprendizagem
por refoico & “o problema enfrentado por um agente que deve aprender o comportamento por
meio de intera@ies de tentativa e erro com um ambienteédiico”.

Santos (2018) prdys uma adapt@o da primeira vego do aplicativo, ele explica
gue o seu trabalho surgiu da necessidade de implementar novas funcionalidades eaadaptar
demandas advindas da primeira & rsPara auxiliar no trabalho de implemeyds futuras
gue envolvam a aplicao, esse trabalho tarim formulou um manual contendo as principais
ferramentas que constituem o motor de jagdputy, tecnologia que possui um conjunto de
bibliotecas para o desenvolvimento de jogos élgtros e animdies ga cas.
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De forma complementar, Estanislau (2018) apresentou em seu trabalho uma melhoria
da aralise de dados do aplicativérapphia que era feita atras da extrgdo manual dos dados
de cada dispositivo dvel dos utilizadores do sistema. Em seu trabalho o autor apresentou uma
soluzao para integrar o aplicativo com um banco de da@asrelacionall{loSQL em nuvem,
atra\es doFirebase Realtime Database
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3 DESENVOLVIMENTO

Esse cafpulo destina-se a apresentar a metodologia empregada para o desenvolvi-
mento deste trabalho. Ressalta-se a ughpadas ferramentad3orelDraw para elaborgdo dos
elementos visuais e canos da aplicgdo,Abode Animat@ara crigao de elementos animados e
Adobe After Effectpara crigao do vdeo de divulggao do aplicativo, @m de efeitos visuais e
sSonoros.

A se;ao 3.1 apresenta uma des@én das ferramentas de desiga go empregadas
na constrgao desse trabalho. Para cada uma das ferrameiteapsesentados 0s requisitos
m'nimos de instala@o e um descritivo contendo as suas principais funcionalidades.

A secao 3.2 exPpe um manual para cgao gi@a ca da logomarca do aplicativo
Grapphiae do processo de vetorizagde imagens para transformar linhas e contornos de uma
imagem em represemi@es nunéricas, aumentando assim sua nitidez e qualidade independente
da sua resolgdo. Foram utilizadas diversas ferramentas para elghoi@ga ca deste trabalho,
porem o manual explicitado nessa &egorresponde exclusivametéerrament&orelDraw.

3.1 Ferramenta Utilizada

3.1.1 Corel Draw

Neste trabalho foi utilizado a ferramer@arelDrawem sua vei@o de avaligao,
para crigao/vetorizgao de imagens, consg@o de cearios e elementos visuais. O CorelDraw
€ umsoftwarede design dx co, ilustragao,layoute gerenciamento de fontes (CORELDRAW,
2019).

3.1.1.1 Requisitos do Sistema

Para instalgdo da ferramenté necesario atender 0s seguintes requisitosimos:

Requisitos do Sistema

Sistema operacional | Windows 7, Windows 8.1 ou Windows 10
Processador Intel Core i3/5/7 ou AMD Athlon 64
Membria RAM 2 GB de RAM

Placa de \deo Placa vdeo Geforce ou AMD de 1GB
Espaco em disco Espaco em discogido de 1 GB

3.1.1.2 Instalago

A instalacao deve ser feita atrég do arquivo execavel baixado no site o cial do
CorelDraw. hhttps://www.coreldraw.com
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O assistente de instgio viabiliza a obtegio de componentes e aplicativos do
CorelDRAW Graphics Suité& posével escolher uma instagao fpica para instalar rapidamente
a sute de aplicativos ou personalizada (CORPORATION, 2019).

3.1.1.3 Sobre a Ferramenta

Essa seao destina-se a explicar todas as funcionalidades presentes na ferramenta
CorelDraw. A gura 1 enumera as funcionalidades que podem ser acessadassaleavterface
do CorelDraw X8

Figura 1 — Descrigo das funcionalidades doorelDraw

A seguir temos um descritivo de cada uma delas (CORPORATION, 2019):
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11.
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. Caixa de ferramentas

a) Uma barra encaixada com ferramentas para criar, preencher e modi car objetos no
desenho.

Guia Document&ap

a) Uma guiaé exibida para cada documento aberto para perrapida movimentgao
entre os documentos.

Barra de'tulo

a) Aarea que exibe ¢ttulo do desenho selecionado no momento.
Barra de menus

a) Aarea que coleim op@es de menu suspenso.
Barra de ferramentas

a) Uma barra de encaixe que camt atalhos para menus e outros comandos.

. Janela de desenho

a) A area fora da@gina de desenho circundada por barras de rolagem e controles do
aplicativo.

. Barra de propriedades

a) Uma barra de encaixe com comandos relacionadesramenta ou ao objeto ativo.
Por exemplo, quando a ferramenta de texta asiva, a barra de propriedades de
texto exibe comandos que criam e editam texto.

. Janela de encaixe

a) Uma janela que coam os comandos dispaeis e as con guredes relevantes para
uma ferramenta ou tarefa espea.

. Reguas

a) Bordas horizontais e verticais quacsutilizadas para determinar o tamanho e a
posi@o dos objetos em um desenho.

Paleta de documentos
a) Uma barra de encaixe que cemt amostras de cores para o documento atual.

Navegador de documentos
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a) A area na parte inferior esquerda da janela do aplicativo, quéroardntroles para
a movimentago entre asdginas e a adép de @ginas.
12. Fagina de desenho

a) Aarea retangular dentro da janela de desenho. Trata-se da partadie trabalho
gue pode ser impressa.

13. Barra de status

a) Umaarea na parte inferior da janela do aplicativo que eoninformades sobre
propriedades do objeto, como tipo, tamanho, cor, preenchimento egéasolibarra
de status tanm#am mostra a pos#p atual do cursor.

14. Navegador

a) Um bofio no canto inferior direito que abre uma pequena e&bpara ajud-lo a se
mover em um desenho.

15. Paleta de cores

a) Uma barra de encaixe que camt amostras de cores.

3.2 Processo de criggo gra ca do aplicativo Grapphia

Visando uma apliagho piética do processo de design empregado na ca@stdo
aplicativoGrapphig nesta sgao sea abordado um passo a passo paragadalas imagens e
vetores utilizados neste trabalho.

3.2.1 Logomarca do aplicativ@rapphia

A constricao da logomarca dGrapphiafoi idealizada remetendo a ortogra a e
aplica@es para dispositivos @reis que con guram-se como a tatica da aplicago.

O procedimento para cgao da logomarca selapresentado a seguir. Inicialmerée,
necesario abrir oCorelDrawatraes da barra de ferramentas do seu computador ouqueie
naarea de trabalho. Ay aberto o software, seapresentado a tela inicial ( gura 2).



Figura 2 — Tela Inicial d&CorelDraw.
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Para inciar a elabogao da logomarca dGrapphia inicialmente acesse a ¢go
Arquivo > Novo, para gerar um novo projeto @mrel Draw( gura 3).

Figura 3 — Op@&o de criago de novo documento r@orelDraw.

A gura 3 apresenta a g@&o no qual devérclicar para criar um novo documento,
ou se preferir, utilize o atalho “Ctrl + N”.

Assim que for aberto o novo arquivag dm nome para seu documento, e selecione
0 modo “paisagem” como na gura 4, clique no Bot*‘OK” para nalizar.
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Figura 4 — Con guraes para criggo de novo documento r@orelDraw.

Na barra de ferramentas (canto lateral esquerdo), selecione a ferrameatayf(Ret
ou aperte “F6”, como mostra a imagem a seguir ( gura 5).

Figura 5 — Ferramenta para créacde um reingulo.

Em seguida, crie um rabgulo, como mostra a gura 6, que assemelhe-se com um
formato de um aparelho celular. Para isso, clique com adesquerdo do mouse e arraste o
guanto desejar.
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Figura 6 — Criago do molde de um aparelho celular.



33

Posteriormente, retorreebarra de ferramentas (canto lateral esquerdo) e selecione
a ferramenta “Preenchimento Inteligente” - para que seja preenchido a parte interior do objeto
com uma cor 8lida - depois clique com o bab esquerdo dentro do &stgulo, como apresenta a
gura’.

Figura 7 — Preenchimento da cor de fundo do molde do celular.

Em seguida, novamente na barra de ferramentas, selecione a ferramenta “Forma”
para moldar os pontos extremos do objeto, neste caso o olediganoldar os pontos externos
do retingulo de forma a de@xlo mais arredondado. Cligue com o &dotdireito nos pontos
extremos reingulo e puxe o mouse para baixo como mostrado na gura 8.
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Figura 8 — Moldando os pontos extremos do molde do celular.

Na barra de ferramentas lateral direito, selecione a “Paleta de Cores”, clique sobre o
retangulo e escolha a cor cinza, como nha gura 9.

Figura 9 — Utiliza@o da ferramenta de paleta de cores para alterar a coraamed.

Agora, crie mais #&s rengulos, de dimei@es diferentes. €a o arredondamento
dos pontos extremos em dois deles e, por m, crie umisdnilo ¢rculo. Pinte todos os objetos
com a paleta de cores, utilizando a cor branca. Distribua todos os objetos, arrastando para cima
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do reingulo de cor cinza. Dessa forn@gaposssel montar a represergao da tela de um celular,
das duas sdas deaudio e da amera do aparelho celular ( gura 10).

Figura 10 — Criago do objeto representativo de um aparelho de celular.

Finalizado a represerg@o do aparelho celular, acesse novamente a barra de fer-
ramentas na barra de ferramentas, selecionandgaodffexto” ou pressionar a tecla “F8”,
lembre-se de fazer isso para cagaeo preenchimento de um texto escrito com base na fonte que
achar mais adequada. Clique em algum ponto @lieatla tela e digite as letras iniciais da marca
do projeto “Gr”. Repita 0 mesmo procedimento para as letras centrais “app” e para as letras

nais “hia”, como mostrado na gura 11). Esta sepedia da palavra Grapphia foi necasa por
diferentes fontes e arte que deutilizadas em cada parte.
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Figura 11 — Criago dos objetos que corde a palavra “Grapphia”.

Dando continuidade ao passo anterior, como apresenta a gura 12, acesse a barra
de ferramentas, utilize a paleta de cores e pinte na cor azw@sltjetos de textos criados no
passo anterior.

Figura 12 -Utilizacao da paleta de cores para alg&@na cor dos objetos que coaga palavra
“Grapphia”.

Selecione os objetos de texto “Gr” e “hia”, abra o menu de fontes, situado na barra
de ferramentas superior ( gura 13) e selecione a fonte “Script MT Bold". Repita o processo para
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0 objeto “app” e selecione a fonte “Loki Cola”.

Figura 13 — Selego da fonte que con@ie atualmente a logomarca do “Grapphia”.

Caso 1o aparea as ogoes das fontes citadas neste trabalho, useaoofBuscar
Online” na ogao “Fontes” e instale, ouavdiretamente no dirétio e adicione as fontes no

formato.tf ou.otf.
Com isso te o resultado da gura 14. Posteriormente, posicione os objetos de texto

que compPem a palavra "Grapphia”’para compor o objeto “aparelho celular” posicionando-os no
in‘cio e no m do objeto. Vale ressaltar a necessidade de ajustar o tamanho da fonte no menu
“Tamanho da Fonte”, localizado na barra de ferramentas superior. O resultado pode ser conferido

na gura 15.



38

Figura 14 — Resultado da altea;no tamanho e fonte da palavra “Grapphia”.

Figura 15 -Realocgao dos objetos da palavra “Grapphia” para sobre&@osilo objeto “aparelho
celular”.

Para nalizar deve-se preencher a imagem com o objeto de texto “app”. Clique sobre
0 mesmo, arraste-o para dentro do objeto de “aparelho celular” e centralize-o. Diante disso,
cliqgue com o bdio direito do mouse sobre o objeto “app”, escolhagaogOrdenar” “Para
Tras da Rgina”, ou aperte “Ctrl + End”, como na gura 16. Dessa forma, o objeto “app”acar
atras do objeto “aparelho celular”.



Figura 16 — Sobreposap do objeto “app” parads do objeto “aparelho celular”.
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Aplicando esse manual, podecriar a logomarca atual do aplicati@rapphia
(gura 17).

Figura 17 — Finaliza&o da criago da logomarca do “Grapphia”

Para exportar a logomarca clique em “Arquivo*Exportar” ou atraes do atalho
“Ctrl + E” (gura 18).

Figura 18 — Exporta@o da logomarca do “Grapphia”.
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Escolha o nome e a extéisda logo, agora deve expaita (conforme apresentado
na gura19).

Figura 19 — De nindo o caminho, tipo e o nome do arquivo.

Assim, este trabalho apresenta com detalhes um dos processosgde ciua
Grapphia. Seguindo estes procedimentos, e com ti@de vetores livres disponibilizados pelo
site hhttps://br.freepik.conn/os outros objetos grcos que compem o Grapphia foram criados.
O importante neste traballéoa criatividade e foco no uatio para que o trabalho seja e caz.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Este cafiulo destina-se a apresentar os resultados obtidos com esse trabalho. Vale
destacar que os canos da aplicgdo proposta foram remodelados para promover uma melhor
interacao com os usarios, aém disso, algumas mudgas com relgdo a jogabilidade foram
acrescentadas para possibilitar que cansupudesse acessar uma it animada, com o
objetivo de contextual&-lo antes de entrar efetivamente em contato com o jogo.

A se;ao 4.1 apresenta os resultados obtidos na remodelagem dos personagens da
aplica@o de forma a tom@-los mais atrativos gra camente.

A se;ao 4.2 apresenta a constg@o dos cearios da aplicgdo e como eles foram
alterados para possibilitar que o aso seja imerso no ambiente do jogo.

A se;ao 4.3 apresenta uma breve contextuglpasobre o registro da marca do
aplicativoGrapphiano Instituto Nacional de Propriedade Industrial (INPI).

A secao 4.4 apresenta a divulgio do aplicativaGrapphiapor Vdeo ilustrado que
possibilita uma apresenéag do sistema para 0s @sios.

4.1 Personagens

Para tornar os personagens mais atrativos gra camente, eles foram modelados em
uma estrutura vetorizadae imagens. Am disso, a arte do design de um personagem
fator extremamente importante a ser observado sob a perspectiva do processo dgacotestru
um design ga co. De acordo com Seegmiller (2004, p.5) “essa etapa corresponde ao processo
de criar algo ou alggm que, tomadas riambito do seu ambiente, vai provocar uma ¢egmma
rea@o, ou expectativa dajplico sobre a composap fsica, disposigo e personalidade”.

A gura 20 apresenta a remodelagem dos personagens do jagottaum compara-
tivo entre o ceario da tela de se¢@o de personagens produzido na primeirad@da apliceao
(Laca-Palavras) e na sua v@osatual Grapphig. Note que o ceario recebeu novos elementos
visuais e 0s personagens adaptados para uma estrutura vetorizada de imagem, tornando-se mais
n'tido.

1 Imagens criadas a partir de combjfias materaticas e geoktricas entre a lig&o de pontos e segmentos de

linhas sobre um plano bidimensional.
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Figura 20 — Remodelagem de égio e personagens.

4.2 Cerarios

Um conceito visual importante a ser explorado pelos jogos educacionais, corresponde
ao cemrio. A constrgao de um ceario que estimule e satigfa os anseios do utilizador da
aplicacao con gura-se como uma tarefamtrivial. Isso se deve ao fato de que, Moromizato
(2016) “nos jogos digitais, a ideia de primeira impéesso usario & muito mais complexa que
em outras ridias, pois esté um campo muito mais aberto a possibilidades que na taevi®r
exemplo.”

Moromizato (2016) caracteriza em seu trabalho, como o&r@@ne/ou universos
sao concebidos em um jogo educacional infantil. Moromizato (2016, p.15) a rma que “[...] os
jogos, tendem a conter desenhos mais arredondados e uma paleta mais viva e chamativa. Isso
se deve a trgos mais simples se comunicarem melhor conibligo infantil do que imagens
realistas.”

Pensando nisso, esse trabalho teve uma grande prgaocupam os elementos
visuais e a compogio dos cearios, propiciando para 0 ugtio uma imergdo no ambiente do
jogo. Nos testes realizados, coletaram-se alguns aspectos relevantes por feediedoldos
ustarios que auxiliaram na const@gdo ceario e dos personagens do jogo.
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A gura 21 apresenta a tela inicial do aplicativo desenvolvido, onde anspassa
pela fase de identi cgdo no sistema em que existem ag@gs de cadastrar um novo asio ou
selecionar um ugario ja existe. Note as distpdes entre o cdrio da primeira vei&o e da vei&o
atual, uma das preocupzs desse trabalho foi de tornar a ex@ecia do usario mais uida e
adequada visualiza@o em um dispositivo Bvel respeitando cétios de responsividade

Figura 21 — Telas iniciais do sistema, comparativo entre a primeiracera vergo atual.

A gura 22 é apresentada quando o dot'‘Novo jogo”é pressionado na tela inicial.
O aplicativoGrapphiapossibilita que sejam criadosnos us@rios, poem é realizada uma
confe@éncia se o nome digitada ps presente no banco de dados da agioaCaso o usrio
ja tenha se cadastrado no aplicativo, ele padetecionar o per | que deseja jogar ( gura 23).

2 Capacidade de um site e/ou aplicativo de apresentar diferentes cogbgsradequando-se automaticamente ao
formato do ecd em quee exibido.
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