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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 o processo de ensino
e aprendizagem da ortografia. O aplicativo proposto por esse trabalho, Grapphia, estimula o
resgate do lidico no ambiente escolar possibilitando aprendizagem através do entretenimento.
Com o intuito de complementar a aplicac@o e descrever o processo de desenvolvimento grafico
do aplicativo, neste trabalho criou-se um novo médulo denominado “Sol de Verao”. Busca-se,
com a realizacdo deste trabalho, apresentar o processo de constru¢do de design grafico e cendrios
animados e interativos. Através da abordagem de cria¢do centrado no usudrio, 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 cendrios da
aplicacdo, melhoria na jogabilidade, além de uma maior interatividade e contextualiza¢dao do

usudrio no ambiente do jogo.

Palavras-chave: ortografia, dispositivos moéveis, aplicativo, design, usudrio, 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 Verao”. 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 educacionais tém sido utilizados para promover uma melhor experiéncia no
processo de ensino e aprendizagem, principalmente no seu nivel basico. De acordo com Rocha
(2008, p.1), “o conhecimento das tecnologias disponiveis na sociedade moderna, em especial
0s jogos, ¢ fundamental para o trabalho educacional transformador e de qualidade”. Os jogos
contribuem efetivamente para a educagdo onde, através da utilizacao do ladico, possibilitam
aprendizado somado a diversdo. De acordo com Pereira (2016, p.1) “[...] Os jogos e brincadeiras
utilizadas de forma adequada como recurso pedagégico poderao contribuir para o processo de

aprendizagem das criangas na escola, especialmente na educacgao infantil [...]”.

Porém, 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 critica. O desenvolvimento centrado no usudrio permite que sejam construidas solu¢des
bem estruturadas e que atendam aos anseios do publico alvo a que se destina. Este tipo de
abordagem de desenvolvimento de software tem o enfoque de gerar produtos bem adaptados as
caracteristicas e necessidades dos usudrios, sendo faceis de usar e tteis ao que se propdem. Vidal
(2017) salienta que pensar no jogo em um sentido mais especifico, abre um ponto de atencao para
o fato de que, dependendo do tipo de jogo, o aluno pode comegar a focar em itens secundérios,
a0 passo que os que sdo prioritarios, passem até mesmo despercebidos. Segue explicando que,
um bom projeto de interacdo pode garantir que esse tipo de comportamento (ndo desejado) seja
minimizado (VIDAL, 2017).

A éarea de Interacdo Humano-Computador (IHC) pode auxiliar no sentido de tornar
a aprendizagem e ensino no ambito educacional uma experiéncia agradavel e prazerosa. Pois,
ela pontua varios conceitos a serem analisados na concepg¢do de um jogo educacional, como:
ergonomia, usabilidade, jogabilidade, dentre outros. Vale ressaltar que este trabalho foi concebido
considerando-se principalmente os aspectos de usabilidade, interac@o e construcdo de interfaces
graficas bem estruturadas e voltadas para os diferentes publicos que podem entrar em contato
com a aplicacdo.

A usabilidade corresponde a um dos fatores mais importantes que devem ser levados
em consideracdo na constru¢do de um jogo, sendo definida 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 usabilidade é um conceito relativo ao modo como uma
pessoa utiliza determinada ferramenta. Dessa forma, a usabilidade de um jogo € basicamente
relacionada com a capacidade de o usuario conseguir jogar, compreender e utilizar todos os
recursos disponiveis a aplicacao (JUNIOR; CHEIRAN, 2016). Um jogo que apresenta baixa
usabilidade se configura como um jogo confuso, de dificil percepcao e interagdo com o utilizador.
A proposta deste trabalho, é de apresentar um jogo educacional ortografico que seja facil de

utilizar e que contenha aspectos de ludicidade e gamificagao.
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Diante disso, Assis et al. (2017) e Santos (2018) explanam sobre o processo de
aprendizagem de uma lingua no ambiente formal. Para os autores, adquirir tais habilidades
torna-se fundamental para o processo de alfabetizacdo, pois elas asseguram as capacidades de
leitura e escrita do aprendiz (SANTOS, 2018).

O aplicativo Grapphia estd sendo proposto para auxiliar no ensino da grafia de
palavras que possuem letras ou digrafos concorrentes que representam o mesmo som. O publico
alvo desta aplicacdo abrange criancas entre 8 a 10 anos. Ressalta-se que O objetivo do jogo € de
completar palavras apresentadas na tela selecionando uma letra entre duas opg¢des de resposta
(SANTOS, 2018).

O Grapphia representa um extensao do Laga-Palavras, nome dado a sua primeira
versdo. Diante do explicitado por Santos (2018, p.47) ’[...] o aplicativo Grapphia surgiu da
necessidade de implementar novas funcionalidades e adaptar as demandas que surgiram no
desenvolvimento da primeira versdao proposta”. O Laga-Palavras consiste em apresentar ao
usudrio quatro grupos de palavras que se enquadram no caso de concorréncia entre digrafos
(LEAL, 2016).

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

“[...] contém as silabas com “S” ou “Z”, mas que possui som de [z] (exemplo a
palavra “casa”), palavras que contém silabas com “SS” ou “C”, mas que possui
som de [s] (exemplo a palavra “passo”), palavras que contém silabas com “L”
ou “U”, mas que possui som de [s] (exemplo a palavra “passo”), palavras que
contém silabas com “G” ou “J”, mas que possui som [g] (exemplo a palavra
“majestade”) (LEAL, 2016, p.43).”

Este trabalho atua no escopo de producio e alteracdes graficas, além de animacgdo
e vetorizacdo de cendrios, para torna-los mais ludicos e gamificados, imergindo o usuario no

ambiente do jogo.

1.1 Objetivos

O objetivo geral desse trabalho € de explanar sobre o processo de produgao de
interfaces gréficas e elementos visuais de um jogo educacional que auxilie no processo de ensino
e aprendizagem da ortografia da Lingua Portuguesa. O processo de desenvolvimento do design

da aplicagao centrou-se no usudrio, buscando atender seus anseios e perspectivas.

1.1.1 Objetivos especificos
No que tange aos objetivos especificos desse trabalho, pode-se enumerar:
1. Criagdo de interfaces graficas que compodem a aplicag¢do considerando o feedback propici-

ado pelo publico-alvo da aplicagdo e dos demais utilizadores do sistema que obtiveram

acesso ao mesmo por intermédio do Google Play.
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2. Andlise de interacao dos usudrios com a aplicacdo e propostas de novos design de acordo

com o seu feedback.

3. Desenvolver um novo modulo da aplicagdo prezando pela interagdo do usudrio com o

software e propondo um novo grupo de palavras com a concorréncia multipla de “I”’e ‘u”.

1.2 Justificativa e Metas

O interesse principal desse trabalho concentra-se na producao de interfaces graficas
e elementos visando a melhor experiéncia do usudrio com exploracao de aspectos ludicos e de
gamificagdo. Varios autores encorajam a utilizagao de jogos na educagao e salientam como os
elementos de interacao devem ser bem planejados e estruturados com o intuito de garantir uma
boa experiéncia para o usudrio. Este trabalho justifica-se pela necessidade de padronizacdo e
estudo do processo de desenvolvimento grafico da aplicacao Grapphia, tendo-se em vista que
isso nao foi priorizado no desenvolvimento da primeira versdao. De forma a suprir essa lacuna,
objetiva-se projetar um design de qualidade e atrativo para conquistar a atengdo e interesse de

criangas.

1.3 Estrutura do Trabalho

O presente trabalho esté estruturado da seguinte forma: o capitulo 2 abordara um
referencial tedrico contendo os principais conceitos abordados neste trabalho, o capitulo 3
ficara encarregado de fornecer uma explicagdo metodoldgica do trabalho contendo as principais
ferramentas utilizadas e a metodologia base que segmentou sua realizagdo, o capitulo 4 descrevera
os resultados obtidos na aplicacdo de testes do software produzido e o capitulo 5 apresentara os
trabalhos futuros e conclusoes.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Nesse capitulo serd apresentado o referencial tedrico. Objetiva-se com esse capitulo,
fundamentar este trabalho, apresentando os conceitos que envolvem sua constru¢io e embasar
o seu desenvolvimento desde a concepgdo inicial até sua finalizacdo. A secdo 2.1 apresenta
uma explicagdo sobre como os aspectos ludicos e de gamificacio sdo importantes e devem ser
pensados na idealizac@o de jogos. A secdo 2.2 conceitua a drea de Interacao Humano-Computador
e sua importancia no que se refere a interacao do usudrio final com a aplicagdo e a sua experiéncia
de utilizagdo durante esse processo. A se¢do 2.3 apresenta o processo de design e de constru¢ao
de elementos visuais empregados neste trabalho. A secdo 2.4 apresenta o aplicativo Grapphia
e como 0s jogos eletronicos tém se tornado uma ferramenta de carater inovador e efetivo no

ambito educacional.

2.1 Aprendizagem Baseada em Jogos

Aspectos como gamificagdo e ludicididade sdao extremamente importantes e funda-
mentais para o implementacdo de jogos eletrOnicos pertencentes a qualquer género. Vale ressaltar,
que os jogos eletronicos se subdividem em géneros que concordam com o objetivo principal do

jogo, agrupando-se por caracteristicas e jogabilidades semelhantes.

“A gamificacdo representa um fendmeno emergente que deriva diretamente
da popularizacio e popularidade dos jogos e das suas capacidades intrinsecas
de motivar a acdo, resolver problemas e potencializar aprendizagens nas mais
diversas dreas do conhecimento e da vida dos individuos” (FARDO, 2013, p.2).

A finalidade da gamificacdo € de motivar, engajar e fidelizar os usudrios. Sua finali-
dade ¢ utilizar elementos tradicionalmente encontrados nos games, como narrativa, sistema de
feedback, recompensas, conflito, coopera¢ao, competi¢cdo, objetivos e regras , niveis, tentativa e
erro, diversdo, interacdo, interatividade, dentre outros (FARDO, 2013).

McGonigal (2011, p.54) explica que “para abordar efetivamente os conceitos da
gamificacdo, a solugdo desenvolvida deve conseguir visualizar um determinado problema ou
contexto e pensar solugdes a partir do ponto de vista de um “game designer”, que habitualmente
possui uma capacidade de produzir experiéncias que concentram a energia e o foco de muitos
individuos para resolver problemas em mundos virtuais”. Uma solu¢do pensada pela perspectiva
de um “game designer”, tende a proporcionar uma maximizagdo de experiéncia para o utilizador
da aplicagdo.

O ludico entra neste cendrio 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 educacao lidica poderd contribuir para a melhoria do ensino, quer na qualificacdo ou formagao
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critica do educando, quer para redefinir valores e para melhorar o relacionamento das pessoas na

sociedade.

2.2 Interacao Humano Computador (IHC) e os jogos eletronicos

Segundo Vieira e Baranauskas (2003, p.14) “A area de Interacdo Humano Computa-
dor (IHC) define a relagdo do design, avaliagdao e implementagao de sistemas computacionais
interativos para o uso humano e aos fendmenos que os cercam”. Sendo assim, estd intimamente
relacionada com esse trabalho, tendo-se em vista a necessidade de propor uma solucado baseada
no desenvolvimento de um jogo digital e que atenda os propdsitos estabelecidos pelo publico-alvo
do sistema.

De forma complementar, Prates e Barbosa (2007) explicam que dentre as diversas
especialidades que constituem a Ciéncia da Computacdo e Informatica, pode-se destacar a area
de THC como sendo aquele que considera todos os aspectos relacionados com a interagao entre
pessoas e computadores.

Alguns conceitos como interacao e qualidade de uso sdo fortes norteadores da 4rea
de IHC. Conceitualmente, a interface € a parte do sistema computacional com a qual o usudrio
se comunica, ou seja, aquela com a qual ele entra em contanto para disparar acdes desejadas do
sistema e receber os resultados dessas agdes (PRATES; BARBOSA, 2007).

Sendo assim, o processo de comunicacado entre o usudrio e o sistema denomina-se
interacdo. Nessa perspectiva, o usudrio deve interagir com o sistema através do software e
hardware. Para Moran (1981, p.38):

Durante a interag@o, o usudrio entra em contanto com o sistema por diver-
sas perspectivas, dentre elas: fisicamente (a0 manipular dispositivos de hard-
ware), perceptivamente (ao perceber o que lhe é apresentado pela interface),
e conceitualmente (ao interpretar e raciocinar sobre a interacao e seus resulta-
dos)(MORAN, 1981, p.38).

Uma das preocupagdes principais que devem ser levadas em consideracdo com
referéncia a um sistema interativo, € a qualidade de uso associada com a interagao do usuario e
a interface. Relacionado a isso, a usabilidade deve ser fluida e eficaz. Neste trabalho, visando
propiciar uma melhor usabilidade por parte do sistema e da relacio do mesmo com o utilizador,
foram avaliados os seguintes fatores (NIELSEN, 1994; PREECE et al., 1994):

* Facilidade de aprendizado: relacionado ao tempo e esfor¢o gasto para que os usudrios

consigam aprender e utilizar o sistema diante de um nivel de competéncia e desempenho.

* Facilidade de uso: relacionado ao esforco para interagir com o sistema e com a facilidade

de realizar a intera¢cdo com 0 mesmo.

* Eficiéncia de uso e produtividade: analisa se o sistema consegue fazer bem aquilo que
objetiva, além do esforco necessario para o usudrio completar suas tarefas de forma rapida

e eficaz.
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Satisfacao do usuario: relacionada com a avalia¢do do sistema feita pela perspectiva do

usudrio, diante de suas preferéncias pessoais € emocdes que possam surgir na interagao

com o sistema.

Flexibilidade: considera o quanto o sistema é capaz de se adaptar e acomodar em caminhos

para atingir um objetivo.

realizem suas tarefas.

Utilidade: conjunto de funcionalidades oferecidas pelo sistema para que os usudrios

* Seguranca no uso: grau de protecdo do sistema com relacdo a sua seguranca diante de

condic¢des desfavordveis ou perigosas para os usudrios.

2.3 Design

Entende-se por design o planejamento destinado a concepg¢ao de novos produtos e

imagens que atendem determinadas necessidades ou problemas (JUNIOR, 2009). Denis et al.

(2008, p. 17) complementa essa perspectiva, ao afirmar que: “design € a elaboragdo de projetos

para a produgdo em série de objetos por meios mecanicos.”

2.3.1 Design grafico

“Design é a melhoria dos aspectos funcionais, ergondmicos, e visuais de produ-
tos, de modo a atender as necessidades do consumidor , melhorando o conforto,
a seguranca e a satisfacdo dos usudrios, sendo um dos principais instrumentos
de competi¢do nos mercados nacional e internacional. E a atividade que atua
nas fases de definicdo de necessidades, concepgdo e desenvolvimento de produ-
tos, visando sua adequacdo as necessidades do usudrio e 4s possibilidades de
produgdo da empresa (BAHIANA, 1998).”

De acordo com Junior (2009), ele é responsdvel pela producao de pegas graficas

impressas ou, também no desenvolvimento de web sites, onde o design € responsavel pela criagdo

do layout.

2.3.2  Game Design

Design grafico € a drea de conhecimento e a pratica profissional especificas que
tratam da organizagdo e formas de elementos visuais — tanto textuais quanto
ndo-textuais — que compdem pegas graficas feitas para reproducio, que sao
reproduziveis e que tém um objetivo expressamente comunicacional (VILLAS-
BOAS, 2000, p. 17).

O termo game design pode ser empregado para designar os profissionais que projetam

tanto a parte grafica como a histdria do jogo, ndo tendo somente uma area especifica (JUNIOR,

2009). Segundo Adams e Rollings (2006, p.4) “muitas pessoas consideram game design uma arte,

uma fonte misteriosa de criatividade possuida por poucos talentosos.” Por outro lado algumas
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pessoas veem o game design como uma ciéncia, sendo influenciadas por metodologias que
verificam matematicamente as regras do jogo (JUNIOR, 2009).
“[...] O desenho de um jogo nao € uma arte porque nao é primariamente um
meio de expressdo estética. Também ndo € puramente ciéncia, pois nao busca
criar hipéteses ou achar a verdade. O objetivo do jogo € o entretenimento,

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

2.4 Grapphia: Jogo educacional para auxiliar o ensino da ortografia

Os jogos eletronicos educacionais, especialmente os aplicativos para dispositivos
moveis, tem se tornado uma ferramenta de cardter inovador e se mostrado efetiva no que se
refere ao processo de ensino e aprendizagem de diversas dreas do conhecimento (HOELFMANN
et al.,2016). A adogdo de tais aplicativos no contexto educacional vem crescendo e abre espaco
para o mobile learning (m-learning), que envolve o uso do dispositivo mével, sozinho ou em
combinacdo com outras tecnologias para promover o aprendizado (BARBOSA; OLIVEIRA;
D’CARLO, 2016).

Virios autores salientam a importancia de aplicativo méveis. Assim sendo, o niimero
de trabalhos presentes na literatura relacionados a aprendizagem movel tem crescido conside-
ravelmente, conforme panorama apresentado por Miilbert e PEREIRA (2011) entre os anos de
2001 e 2010. Wu et al. (2012) apresenta uma sintese de 164 trabalhos entre os anos de 2003 e
2010 cujo foco concentra-se na aprendizagem maével e na sua eficiéncia.

Este trabalho consiste no aperfeicoamento do design grafico do aplicativo mével
Grapphia, um aplicativo para dispositivos moveis que busca contribuir para o ensino da lingua
portuguesa, em especial da ortografia. O aplicativo contém uma base de dados de palavras de
um mesmo campo semantico que sao frequentes no vocabulario das criangas, e que atendam ao
quesito de mais de uma representacao grafica para um mesmo som, sendo essa a irregularidade
ortogréfica que o aplicativo pretende atender (ASSIS et al., 2017; SANTOS, 2018). O aplicativo
Grapphia busca articular reflexdes quanto a categoria de palavras irregulares ndo controladas
por uma regra de escrita (SANTOS, 2018). Baseado ALVARENGA (1995) na hipétese de o
processo de ensino e aprendizagem de dificuldades ortograficas que ndo sao motivadas por uma
regra, depende do uso da memdria e, deve ser aprendida individualmente (ASSIS et al., 2017).

Assis et al. (2017) explica que o processo de aprendizagem de uma lingua no
ambiente formal passa pelo desenvolvimento de habilidades orais e escritas. Sendo papel da
escola proporcionar meios para que os alunos possam entrar em contato com a variante padrao,
reconhecendo-a e utilizando-a de forma proficiente (ASSIS ez al., 2017). A aquisi¢do dessas
habilidades sdo de fundamental importancia no processo de alfabetizagdo, pois asseguram as
capacidades de leitura e escrita do aprendiz. Soares (2016) discute sobre o efeito da regularidade
ortografica no que tange a leitura e a escrita que:

“[...] a aprendizagem do sistema grafico de notacdo alfabética, que torna a
crianca alfabética, deve completar-se, sobretudo no caso da escrita, com a
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aprendizagem das convencdes que impdem determinada grafia em casos em que
outras grafias sdo também possiveis: a aprendizagem da norma ortogréfica, que
vai tornando a crianga ortografica, para além de alfabética. Talvez isso explique
a relevancia que se atribui, na alfabetizaco, e no ensino da lingua escrita em
geral, a questdo da aprendizagem da ortografia entendida predominantemente
na dire¢do grafofonémica, isto é, na direcao da escrita, ja que, [...] o efeito
da regularidade sobre a leitura do portugués brasileiro é pouco significativo,
pois a norma ortografica interfere pouco sobre o reconhecimento de palavras;
ao contrdrio, interfere significativamente sobre a escrita, ou seja: a ortografia
do portugués brasileiro é 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 uma série de propriedades ou aspectos da lingua escrita que fazem parte do sistema
ortografico. Uma das principais dificuldades desse processo estd na compreensao que uma
mesma letra pode representar varios sons, assim como um mesmo som pode ser representado por
diversas letras. Explorando essa irregularidade ortogréfica, este trabalho apresenta o processo de
desenvolvimento grafico que constitui e um estudo de interacdo com o usudrio final do aplicativo
para dispositivos moveis Grapphia.

O aplicativo Grapphia representa uma extensao do Laca Palavras, aplicacdo que
consiste em apresentar ao usudrio quatro grupos de palavras que se enquadram no caso da
concorréncia entre digrafos (LEAL, 2016). Dentre os grupos elucidas por Leal (2016, p.43)
“[...] contém as silabas com “S” ou “Z”, mas que possui som de [z] (exemplo a palavra “casa”),
palavras que contém silabas com “SS” ou “C”, mas que possui som de [s] (exemplo a palavra
“passo’”), palavras que contém silabas com “L” ou “U”, mas que possui som de [u] (exemplo a
palavra “alga”) e palavras que contém silabas com “G” ou “J”, mas que possui som [g] (exemplo
a palavra “majestade”).” O Grapphia apresenta o mesmo escopo do Laca-Palavras acrescido de
alteracdes gréficas e de armazenamento de dados. A tarefa a ser executada pelo utilizador do
sistema € de completar palavras apresentadas na tela selecionando uma letra entre duas opgoes
de respostas.

O trabalho de Santos (2016, p.33) se originou na primeira versao da aplicacio e
se pautou na necessidade de “balancear dinamicamente a dificuldade do jogo”, onde foi-se
empregado uma técnica de aprendizagem por refor¢co (Q-Learning). Ainda como contribui¢do da
primeira versao do aplicativo, em seu trabalho Santos (2016) utilizou o algoritmo SARSA para
empregar essa técnica. De acordo com Kaelbling, Littman e Moore (1996, p.237), a aprendizagem
por reforco é “o problema enfrentado por um agente que deve aprender o0 comportamento por
meio de interacdes de tentativa e erro com um ambiente dindmico”.

Santos (2018) propds uma adaptagdo da primeira versao do aplicativo, ele explica
que o seu trabalho surgiu da necessidade de implementar novas funcionalidades e adaptar as
demandas advindas da primeira versdo. Para auxiliar no trabalho de implementagdes futuras
que envolvam a aplicacao, esse trabalho também formulou um manual contendo as principais
ferramentas que constituem o motor de jogo Unity, tecnologia que possui um conjunto de

bibliotecas para o desenvolvimento de jogos eletronicos e animagdes graficas.
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De forma complementar, Estanislau (2018) apresentou em seu trabalho uma melhoria
da andlise de dados do aplicativo Grapphia, que era feita através da extracdo manual dos dados
de cada dispositivo mdvel dos utilizadores do sistema. Em seu trabalho o autor apresentou uma
solucdo para integrar o aplicativo com um banco de dados nao relacional (NoSQL) em nuvem,

através do Firebase Realtime Database.
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3 DESENVOLVIMENTO

Esse capitulo destina-se a apresentar a metodologia empregada para o desenvolvi-
mento deste trabalho. Ressalta-se a utilizagcdo das ferramentas CorelDraw para elaboragdo dos
elementos visuais e cendrios da aplicacdo, Abode Animate para criagdao de elementos animados e
Adobe After Effects para criacdo do video de divulgacado do aplicativo, além de efeitos visuais e
SONOros.

A secdo 3.1 apresenta uma descri¢do das ferramentas de design grafico empregadas
na constru¢do desse trabalho. Para cada uma das ferramentas sao apresentados os requisitos
minimos de instalacdo e um descritivo contendo as suas principais funcionalidades.

A secdo 3.2 expde um manual para criagdo grafica da logomarca do aplicativo
Grapphia e do processo de vetorizacao de imagens para transformar linhas e contornos de uma
imagem em representacoes numéricas, aumentando assim sua nitidez e qualidade independente
da sua resolugdo. Foram utilizadas diversas ferramentas para elaboracao grafica deste trabalho,

porém o manual explicitado nessa se¢do corresponde exclusivamente a ferramenta CorelDraw.

3.1 Ferramenta Utilizada

3.1.1 Corel Draw

Neste trabalho foi utilizado a ferramenta CorelDraw em sua versao de avaliagao,
para criagdo/vetorizagdo de imagens, construcdo de cendrios e elementos visuais. O CorelDraw
€ um software de design grafico, ilustracdo, layout e gerenciamento de fontes (CORELDRAW,
2019).

3.1.1.1 Requisitos do Sistema

Para instalacdo da ferramenta € necessario atender os seguintes requisitos minimos:

Requisitos do Sistema
Sistema operacional Windows 7, Windows 8.1 ou Windows 10
Processador Intel Core 13/5/7 ou AMD Athlon 64
Memoria RAM 2 GB de RAM
Placa de video Placa video Geforce ou AMD de 1GB
Espacgo em disco Espaco em disco rigido de 1 GB

3.1.1.2 Instalacao

A instalacao deve ser feita através do arquivo executavel baixado no site oficial do

CorelDraw: (https://www.coreldraw.com)


https://www.coreldraw.com
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O assistente de instalagdo viabiliza a obtencdo de componentes e aplicativos do
CorelDRAW Graphics Suite. E possivel escolher uma instalacio tipica para instalar rapidamente
a suite de aplicativos ou personalizada (CORPORATION, 2019).

3.1.1.3 Sobre a Ferramenta

Essa secao destina-se a explicar todas as funcionalidades presentes na ferramenta

CorelDraw. A figura 1 enumera as funcionalidades que podem ser acessadas através da interface

do CorelDraw X8.
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Os nomeros crculados comespondem aos numeros na tabela a seguir;
que descreve 0s principais componentes da janela do aplicativo.

Figura 1 — Descri¢ao das funcionalidades do CorelDraw

A seguir temos um descritivo de cada uma delas (CORPORATION, 2019):

-
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. Caixa de ferramentas

a) Uma barra encaixada com ferramentas para criar, preencher e modificar objetos no

desenho.
Guia Documentacio

a) Uma guia € exibida para cada documento aberto para permitir rapida movimentagao

entre os documentos.

. Barra de titulo

a) A drea que exibe o titulo do desenho selecionado no momento.
Barra de menus

a) A area que contém opg¢des de menu suspenso.

. Barra de ferramentas

a) Uma barra de encaixe que contém atalhos para menus e outros comandos.
Janela de desenho

a) A érea fora da pagina de desenho circundada por barras de rolagem e controles do

aplicativo.
Barra de propriedades

a) Uma barra de encaixe com comandos relacionados a ferramenta ou ao objeto ativo.
Por exemplo, quando a ferramenta de texto estd ativa, a barra de propriedades de

texto exibe comandos que criam e editam texto.

. Janela de encaixe

a) Uma janela que contém os comandos disponiveis e as configuragdes relevantes para

uma ferramenta ou tarefa especifica.

. Réguas

a) Bordas horizontais e verticais que sdo utilizadas para determinar o tamanho e a

posicao dos objetos em um desenho.
Paleta de documentos
a) Uma barra de encaixe que contém amostras de cores para o documento atual.

Navegador de documentos
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a) A drea na parte inferior esquerda da janela do aplicativo, que contém controles para
a movimentagdo entre as paginas e a adi¢do de paginas.
12. Pagina de desenho

a) A arearetangular dentro da janela de desenho. Trata-se da parte da drea de trabalho

que pode ser impressa.
13. Barra de status

a) Uma area na parte inferior da janela do aplicativo que contém informacdes sobre
propriedades do objeto, como tipo, tamanho, cor, preenchimento e resolu¢do. A barra

de status também mostra a posi¢ao atual do cursor.
14. Navegador

a) Um botdo no canto inferior direito que abre uma pequena exibi¢do para ajuda-lo a se

mover em um desenho.
15. Paleta de cores

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

3.2 Processo de criacao grafica do aplicativo Grapphia

Visando uma aplicacdo pratica do processo de design empregado na constru¢io do
aplicativo Grapphia, nesta se¢ao serd abordado um passo a passo para criagdo das imagens e

vetores utilizados neste trabalho.

3.2.1 Logomarca do aplicativo Grapphia

A construcao da logomarca do Grapphia foi idealizada remetendo a ortografia e
aplicagdes para dispositivos méveis que configuram-se como a tematica da aplicacdo.

O procedimento para criagdo da logomarca serd apresentado a seguir. Inicialmente, é
necessario abrir o CorelDraw através da barra de ferramentas do seu computador ou pelo icone

na drea de trabalho. Apds aberto o software, serd apresentado a tela inicial (figura 2).
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Figura 2 — Tela Inicial do CorelDraw.
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Para inciar a elaboragdo da logomarca do Grapphia, inicialmente acesse a op¢ao
Arquivo - Novo, para gerar um novo projeto do Corel Draw (figura 3).

) CorelDRAW 2018 (64 Bit Versdo de avaliagio)

E - B X
Femsmentss  Janela  Ajuda  Compra
o = & Bt -
EF Novo baseado em modelo... —
50 mm
[ Abric ctrieo 0,001 mm o [
Abrir recentes v do abjsto
»
i
& Fechartodas T
Adguirir imagem »

) Pesquisar contetido

(1) sair Alt+F4

|

Posigao do cursor b Informagdes do objeto

X Cor de preenchimento 4/ Cor do contomo

Figura 3 — Opc¢ao de criacdo de novo documento no CorelDraw.

A figura 3 apresenta a op¢do no qual devera clicar para criar um novo documento,
ou se preferir, utilize o atalho “Ctrl + N”.

Assim que for aberto o novo arquivo, dé¢ um nome para seu documento, e selecione
o modo “paisagem” como na figura 4, clique no botdo “OK” para finalizar.
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Figura 4 — Configuragdes para criagdo de novo documento no CorelDraw.

Na barra de ferramentas (canto lateral esquerdo), selecione a ferramenta “Retangulo”

ou aperte “F6”, como mostra a imagem a seguir (figura 5).
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Figura 5 — Ferramenta para criacido de um retangulo.

Em seguida, crie um retangulo, como mostra a figura 6, que assemelhe-se com um
formato de um aparelho celular. Para isso, clique com o botiao esquerdo do mouse e arraste o

quanto desejar.
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Figura 6 — Criagdo do molde de um aparelho celular.
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Posteriormente, retorne a barra de ferramentas (canto lateral esquerdo) e selecione
a ferramenta “Preenchimento Inteligente” - para que seja preenchido a parte interior do objeto

com uma cor so6lida - depois clique com o botao esquerdo dentro do retangulo, como apresenta a
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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 objetivo € de moldar os pontos externos
do retangulo de forma a deixd-lo mais arredondado. Clique com o botdo direito nos pontos

extremos retangulo e puxe o mouse para baixo como mostrado na figura 8.



34

) CorelDRAW 2018 (64 Bit Versio de avaliagdo) - LogoMarcaGrapphia® E - B X
Arquivo  Editsr  Exibir Lsyout Objeto Efeitos Bitmaps Testo Isbela Femamentss Janela Ajuda  Compra
fEe-d4 BB 5~ G [ [ 2 00% ~ m i B ‘” [& ainpare v £ [F] taunch ~
Retanguiar . € D GHRE I 0
. Corel Grapphia.cdr cdr  Semtitulo-1* do abjeto N
Nl ® 20 e s B, G o
k9 B 2
. ~ Contorno B
4 41/o2mm ‘v TS © -
Q, o —— >
e : ] X
& U — F
5
=
Al 1-F ¢ F-PB
ST

0 0 x
L 1P 17

oM BLO AN 2> 000

[

« Preenchimento

XK m 4@ R L
| ZERE -

CMYK. ~

soalo ap opeauaien 7

2] 1de 1 a

» s X

(102,162 147,944

retangulo e

clo |
M[20
o]
v I k|40
Pagina 1 | < >a
v

S com2ovoka 4 Il coMOY0K100 0,200 mm

» Curva: 8 nés.

Figura 8 — Moldando os pontos extremos do molde do celular.

Na barra de ferramentas lateral direito, selecione a “Paleta de Cores”, clique sobre o

escolha a cor cinza, como na figura 9.
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Figura 9 — Utilizacdo da ferramenta de paleta de cores para alterar a cor do retangulo.

Agora, crie mais trés retangulos, de dimensoes diferentes. Faca o arredondamento

dos pontos extremos em dois deles e, por fim, crie um mindsculo circulo. 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 retangulo de cor cinza. Dessa forma, € possivel montar a representacdo da tela de um celular,

das duas saidas de dudio e da camera do aparelho celular (figura 10).
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Figura 10 — Criagao do objeto representativo de um aparelho de celular.

Finalizado a representacdo do aparelho celular, acesse novamente a barra de fer-
ramentas na barra de ferramentas, selecionando a op¢ao “Texto” ou pressionar a tecla “F8”,
lembre-se de fazer isso para comecar o preenchimento de um texto escrito com base na fonte que
achar mais adequada. Clique em algum ponto aleatdrio da tela e digite as letras iniciais da marca
do projeto “Gr”. Repita o mesmo procedimento para as letras centrais “app” e para as letras
finais “hia”, como mostrado na figura 11). Esta separacao da palavra Grapphia foi necessdria por

diferentes fontes e arte que serdo utilizadas em cada parte.
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Figura 11 — Criagdo dos objetos que compode a palavra “Grapphia”.

Dando continuidade ao passo anterior, como apresenta a figura 12, acesse a barra
de ferramentas, utilize a paleta de cores e pinte na cor azul os trés objetos de textos criados no

passo anterior.
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Figura 12 — Utilizagao da paleta de cores para alteracao na cor dos objetos que compode a palavra
“Grapphia”.

Selecione os objetos de texto “Gr” e “hia”, abra o menu de fontes, situado na barra

de ferramentas superior (figura 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”.

) CorelDRAW 2018 (64 Bit Versio de avaliagio) - LogoMarcaGrapphia* E - @ X
Arquivo  Editer Exbir Layout Objeto Efeitos Bitmaps Tetto Tabela Femamentss Janela Ajuda Compra

-85 F, BB 5~ Q@ [ [ & 100% ~ W (S BT [ Ainhers v+ {3 [F] Leunch ~

X:| 65,259 mm 31,921 mm 1
B8 . 17,012 mm 1 2089mm | @ D00 O wa g |Adal = - BT U Ay at] O

I

AL Corel Grapphic.cdr*  asaassacdr  Semtfulo:  Minhas fontes> 15 fontes [ 1ista de fonte Propriedades do objeto )
4R X & ¢ 0 i 2 = Escolha uma fonte para o texto novo ou > = 7 =[\?
i, O Arial Rounded N .monnin 0 “"BAEX (il
- - &nci ~lz
o O Bernard MT Condensed wio-rai Transparéncia =
ia O Book Antiqua (Normai) Normal = "
Q) Berlin Sans FB (Normal) =
o - BEEEEE DL E
4 O Arial piorman 3
Vg Avrial y oA + Garactere £
0 O Arial Rounded MT - Adal - 5
O‘ : O Bahnschrift Normal -| - [Baaeg 2 .
g O Baskenille Old = o
Q.= O Rauhane v Ry U, o IS
A Ly A & | Preenchimento uniforme ~ | - g
A 7T | Sem preenchimento ~ /- - £
b a
- Gl‘ A I><[=] == o8
N, &
b B @ o 2
gL 2 Bernard MT Condensed (Normal)
2] 123, /4,
A S,
7
N .
o !
= 4 Parigrafo
vVE e o2 o2 =
@441 ded 7\ Paginal | 3 e =T =~
y S [ | 03
(164345 218521)  »  Texto artistico: Arial (Normal) (PTB) em Camada 1 = S roc1758220#00aFF0)  § X Nenhum

Figura 13 — Selecao da fonte que compoe atualmente a logomarca do “Grapphia”.

Caso ndo apareca as opgoes das fontes citadas neste trabalho, use a op¢ao “Buscar
Online” na opg¢do “Fontes” e instale, ou va diretamente no diretério e adicione as fontes no
formato .#f ou .otf.

Com isso terd o resultado da figura 14. Posteriormente, posicione os objetos de texto
que compdem a palavra ”Grapphia”’para compor o objeto “aparelho celular” posicionando-os no
inicio e no fim 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 figura 15.
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Figura 15 — Realocacdo dos objetos da palavra “Grapphia” para sobreposicao do objeto “aparelho
celular”.

Para finalizar 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,
clique com o botao direito do mouse sobre o objeto “app”, escolha a opc¢ao “Ordenar” - ‘“Para
Tras da P4gina”, ou aperte “Ctrl + End”, como na figura 16. Dessa forma, o objeto “app” ficara

atrds do objeto “aparelho celular”.
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39



40

Aplicando esse manual, poderd criar a logomarca atual do aplicativo Grapphia
(figura 17).
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Figura 17 — Finaliza¢do da criacdo da logomarca do “Grapphia”

Para exportar a logomarca clique em “Arquivo” ~ “Exportar” ou através do atalho
“Ctrl + E” (figura 18).
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Figura 18 — Exportacao da logomarca do “Grapphia”.
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Escolha o nome e a extensdo da logo, agora deve exportd-la (conforme apresentado

na figura 19).
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Figura 19 — Definindo o caminho, tipo € o nome do arquivo.

Assim, este trabalho apresenta com detalhes um dos processos de criacdo do
Grapphia. Seguindo estes procedimentos, € com o auxilio de vetores livres disponibilizados pelo
site (https://br.freepik.com/) os outros objetos grificos que compdem o Grapphia foram criados.

O importante neste trabalho ¢ a criatividade e foco no usudrio para que o trabalho seja eficaz.


https://br.freepik.com/
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Este capitulo destina-se a apresentar os resultados obtidos com esse trabalho. Vale
destacar que os cendrios da aplicacdao proposta foram remodelados para promover uma melhor
interacdo com os usudrios, além disso, algumas mudangas com relacdo a jogabilidade foram
acrescentadas para possibilitar que o usudrio pudesse acessar uma historia animada, com o
objetivo de contextualiza-lo antes de entrar efetivamente em contato com 0 jogo.

A secdo 4.1 apresenta os resultados obtidos na remodelagem dos personagens da
aplicagdo de forma a tornd-los mais atrativos graficamente.

A secdo 4.2 apresenta a constituicao dos cendrios da aplicacdo e como eles foram
alterados para possibilitar que o usudrio seja imerso no ambiente do jogo.

A sec¢do 4.3 apresenta uma breve contextualizacdo sobre o registro da marca do
aplicativo Grapphia no Instituto Nacional de Propriedade Industrial (INPI).

A secdo 4.4 apresenta a divulgacdo do aplicativo Grapphia por video ilustrado que

possibilita uma apresentacao do sistema para os usudrios.

4.1 Personagens

Para tornar os personagens mais atrativos graficamente, eles foram modelados em
uma estrutura vetorizada' de imagens. Além disso, a arte do design de um personagem é um
fator extremamente importante a ser observado sob a perspectiva do processo de construgcao de
um design gréfico. De acordo com Seegmiller (2004, p.5) “essa etapa corresponde ao processo
de criar algo ou alguém que, tomadas no ambito do seu ambiente, vai provocar uma creng¢a, uma
reacdo, ou expectativa do publico sobre a composicao fisica, disposi¢ao e personalidade”.

A figura 20 apresenta a remodelagem dos personagens do jogo tracando um compara-
tivo entre o cendrio da tela de selecao de personagens produzido na primeira versao da aplicagdo
(Laga-Palavras) e na sua versao atual (Grapphia). Note que o cendrio recebeu novos elementos
visuais e os personagens adaptados para uma estrutura vetorizada de imagem, tornando-se mais

nitido.

I Imagens criadas a partir de combinacdes matematicas e geométricas entre a ligacio de pontos e segmentos de

linhas sobre um plano bidimensional.
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ESCOLHA UM PERSONAGEM

JULIKMNHRA MARCOE

Criagho Lulz O M. Gregdrio / Magno J. G Santos

Figura 20 — Remodelagem de cendrio e personagens.

4.2 Cenarios

Um conceito visual importante a ser explorado pelos jogos educacionais, corresponde
ao cendrio. A constru¢do de um cendrio que estimule e satisfaca os anseios do utilizador da
aplicacdo configura-se como uma tarefa nao trivial. Isso se deve ao fato de que, Moromizato
(2016) “nos jogos digitais, a ideia de primeira impressao do usudrio é muito mais complexa que
em outras midias, pois este € um campo muito mais aberto a possibilidades que na televisao, por
exemplo.”

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

Pensando nisso, esse trabalho teve uma grande preocupacdo com os elementos
visuais e a composi¢do dos cendrios, propiciando para o usudrio uma imersao no ambiente do
jogo. Nos testes realizados, coletaram-se alguns aspectos relevantes por meio do feedback dos

usudrios que auxiliaram na constru¢do do cendrio e dos personagens do jogo.
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A figura 21 apresenta a tela inicial do aplicativo desenvolvido, onde o usudrio passa
pela fase de identificacdo no sistema em que existem as opcoes de cadastrar um novo usuario ou
selecionar um usudrio j4 existe. Note as distingdes entre o cendrio da primeira versdo e da versao

atual, uma das preocupacdes desse trabalho foi de tornar a experiéncia do usudrio mais fluida e

adequada 2 visualizacio em um dispositivo mével respeitando critérios de responsividade 2.

Laca Palavras

Figura 21 — Telas iniciais do sistema, comparativo entre a primeira versao e a versao atual.

A figura 22 ¢ apresentada quando o botdo “Novo jogo” € pressionado na tela inicial.
O aplicativo Grapphia possibilita que sejam criados vérios usudrios, porém € realizada uma
conferéncia se o nome digitado ja estd presente no banco de dados da aplicacdo. Caso o usudrio

jé tenha se cadastrado no aplicativo, ele podera selecionar o perfil que deseja jogar (figura 23).

2 Capacidade de um site e/ou aplicativo de apresentar diferentes configuragdes, adequando-se automaticamente ao

formato do ecrd em que € exibido.
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Figura 23 — Tela de selecao de usuario ja cadastrado.
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Criagao: Luiz O. M. Gregorio / Magno J. G. Santos

Figura 24 — Tela de identificag¢do de usudrio que ja contenha um cadastro prévio no banco de
dados da aplicagdo.

Com base no feedback dos usudrios, percebeu-se a necessidade de criar um artificio
que contextualize as palavras que serdo apresentadas no jogo. Diante disso, criou-se mais trés

novos moédulos da aplicacdo, que apresenta uma historia ilustrada através de trés livros:
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42.1 A Fazenda

Esse livro conta com elementos visuais que remetem ao contexto da historia: “A
Fazenda”, que trata o som das letras “S” e “Z”. Este livro é apresentado através das figuras: 25,
26,27,28,29,30,31e32.



Figura 25 — Representam a capa e a 1* pagina do livro “A Fazenda”

Figura 26 — Representam a 2° e a 3* paginas do livro “A Fazenda”

Figura 27 — Representam a 4* e a 5* paginas do livro “A Fazenda”
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Figura 28 — Representam a 6 e a 7* paginas do livro “A Fazenda”

Figura 29 — Representam a 8" e a 9* paginas do livro “A Fazenda”

veira estd em

Figura 30 — Representam a 10% e a 11* paginas do livro “A Fazenda”



Figura 31 — Representam a 12 e a 13* paginas do livro “A Fazenda”

Figura 32 — Representam a ultima pagina e o verso do livro “A Fazenda”
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4.2.2 Sol de Verao

Este livro aborda a irregularidade ortogréfica por representacdo multipla, dada pelas
letras “S” e “L”. Ressalta-se que esse livro apresentam elementos visuais e cendrios que remetem
ao contexto da histéria: “Sol de Verdo”.

Este livro € representado através das figuras:

33, 34, 35, 36, 37, 38, 39, 40, 41, 42, 43, 44, 45, 46 e 47.
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Finalmente as férias chegaram!

E, junto com ela, o Natal. Que legal!
Dessa vez, os irméaos Marcos e
Julinha véo passar o Natal
na praia! Sabe por qué?

Porque é verdo.

Tudo isso é muito
especial. Os irmaos fotografam

a praia todos os dias,

Figura 34 — Representam a 2* e a 3* paginas do livro “Sol de Verdao”

A\

—
g grevelam as fotos e as colocam
; ; em um varal na arvore de Natal.
X ’4,».!;” Ry F‘ Eles s&o mesmo muito criativos!
=
[}

¢
{
:

Figura 35 — Representam a 4 e a 5* paginas do livro “Sol de Verao”
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e
tMarcos € Julinha moram no

A\

ha um areal para descer

—
; Brasil, um pafs tropical, e, no .
escorregando;

veréo, a praia vira um quintal

sensacional para eles:

Figura 36 — Representam a 6 e a 7* paginas do livro “Sol de Verao”

um surfista incrivel

que faz piruetas no mar

com sua prancha radical; ﬁ
o vendedor de picolé é
sempre gentil e docil;

Figura 37 — Representam a 8 e a 9* paginas do livro “Sol de Verao”

I
A\
"
A\

r"'

o farol brilha a noite no mar.

s |

\4
I
3

m
1}

Mas a diverséo principal é
muito facil: fazer tinel e

castelo de areia.

Figura 38 — Representam a 10* e a 11* paginas do livro “Sol de Verao”
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= Hoje ndo havia nuvens no céu e, E preciso ter cuidado. Tomar agua
céu sem nuvens ¢ sinal de muito sol. € o ideal para a hidratagéo do

corpo e usar chapéu e roupas

leves é uma recomendagéo.

R
J‘-L_'j‘gﬁ - % S
4 J\ Il

Figura 39 — Representam a 12% e a 13* paginas do livro “Sol de Verao”

77”3
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= Julinha n&o tomou esses cuidados. O sol esta muito forte, esta terrivel!

Ela tomou tanto sol, que

seu corpo ficou febril. “

E preciso oferecer agua até para

seu animal, o cdozinho Toto,

_—
= Nesse dia, Marcos nadou de

—
—
- -
E "’ “ calg&o, pois esqueceu sua sunga.
> Entao foi muito dificil pular
as ondas altas!
S

mas ndo se esquega, ndo pode

’3
N\
3
N

°

ser agua do mar porque

contém mulito sal.

Figura 41 — Representam a 16” e a 17* paginas do livro “Sol de Verao”
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4
A\
"
\

== Ele foi pescar e levou: anzol, = Marcos imaginou que o pneu ~ 2>
~ -~
iscas e em um barquinho era seu grande barco que quase
que n&o era de papel. virou nas ondas e bateu

em um grande coral.

Figura 42 — Representam a 18* e a 19* paginas do livro “Sol de Verao”

.
—
—
—

= Estava brincando de “pirata da

escorregou pelas ondas e ficou ;
gou p perna de pau, do olho de vidro

muito cansado. Que aventura!

e da cara de mau”!

Figura 43 — Representam a 20 e a 21* paginas do livro “Sol de Verao”

[
—

7] =
-~

A\

M
[ .
~ Marcos e Julinha possuem um

Quando anoitece, os irmaos

almanaque que explica tudo costumam subir os degraus

sobre o fundo do mar. para o andar superior,

Figura 44 — Representam a 22* e a 23" paginas do livro “Sol de Verao”



ler e descobrir muitas Pena que tudo que é bom

informagdes importantes dura pouco... agora esta na

sobre 0s oceanos.

. ow
£
b o %o

hora de dormir,

Figura 45 — Representam a 24* e a 25* paginas do livro “Sol de Verdo”

——
_——
—
.
-~

tomar mingau adogadinho

com mel,

V4

-

acordar bem cedo para aproveitar
o dia antes que as férias

cheguem ao f inal.

Figura 46 — Representam a 26* e a 27* paginas do livro “Sol de Verdo”

Figura 47 — Representam a ultima pagina e o verso do livro “Sol de Verdo”
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4.2.3 Passeio no Zoo

Que trata o som das letras ”G” e ”’J”, além de também contar com elementos visuais
que remetem ao contexto da histdria: ”Passeio no Zoo”.

Este livro € mostrado através das figuras:

48, 49, 50, 51, 52, 53, 54, 55 e 56,
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Mais um final de semana
para passear! Quanta
gente visita o zooldgico!

Marcos e Julinha também véo!

’. = ™
X~ Lo
&

[ §
L}

P

Figura 48 — Representam a capa e a 1* pagina do livro “Passeio no Zoo”

O zooloégico fica muito longe, Eles vao de Jipe.

€ preciso uma viagem

para chegar la.

Ha um grande girassol na

entrada do zooloégico e
o jequitiba faz uma
i i i sombra agradavel.

Figura 49 — Representam a 2* e a 3* paginas do livro ‘“Passeio no Zoo”

O porteiro € um sujeito
gentil e trata as pessoas i

com jeito ao dar os avisos:

Figura 50 — Representam a 4 e a 5* paginas do livro “Passeio no Zoo”
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Ha muitos animais no zoolégico

O elefante é um gigante!
A girafa é o maior deles.

Ajiboia é um réptil perigoso.

Lol

Figura 51 — Representam a 6 e a 7* paginas do livro “Passeio no Zoo”

Julinha descobriu que a

girafa é vegetariana.

Os girinos estédo no tanque O jegue é preguicoso

(S XS
22375
39 2op
330 9y

’}%3’}

e os macacos fazem gestos
e as gias estéo N

engracados para os visitantes.
saltando alegremente.

Figura 52 — Representam a 8" e a 9* paginas do livro “Passeio no Zoo”

Todos dizem que no

a coruja fugiu e
z00 o ledo é majestade.

rejeitou os filhotes.

Mas um fato muito

triste aconteceu:

Figura 53 — Representam a 10% e a 11* paginas do livro “Passeio no Zoo”



o veterinario ou o Marcos adora ir a

professor de geografia, lanchonete do zoo.

Ele pediu cha gelado com
gengibre e pdo com geleia.
Julinha pediu canjica, gelatina,

gemada, acarajé e até jilo.

que entendem o mundo
dos animais, conseguiram
explicar o acontecido.

Figura 54 — Representam a 12* e a 13* paginas do livro “Passeio no Zoo”

Que pena! Cinco horas, o
relégio indica que é
hora de sair do zoo.

Figura 55 — Representam a 14* e a 15* paginas do livro “Passeio no Zoo”

=L

Figura 56 — Representam a contra capa e o verso do livro “Passeio no Zoo”
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Apos o livro ilustrado, € apresentada a tela de escolha de personagem. Essa tela
possui dois personagens que podem ser escolhidos pelo usudrio, sendo que os personagens sao
definidos com base na histdria. A contribui¢do desse trabalho se deu tanto na remodelagem do
cendrio de escolha de personagens do modulo “A Fazenda” (figura 57), como na criagiao do
cendrio de escolha de personagens do médulo “Sol de Verao” (figura 58) onde o utilizador pode

optar também por duas op¢des de personagens, porém em um ambiente que remeta a uma praia.

Figura 57 — Tela contendo o cendrio de escolha de personagem do médulo “A Fazenda”.

'l‘(' «
= Norian
QL
.

i, Ll
.

v . 7
Criagdo: Luiz O. M. Gregdrio /Magno J. G. Santos

Figura 58 — Tela contendo o cendrio de escolha de personagem do médulo “Sol de verdo”.
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A figura 59 representa a tela principal do jogo, que € apresentada para o usudrio
durante a partida. Com base em duas op¢des de preenchimento, sdo apresentadas as palavras
pertencentes a0 mesmo campo semantico, que atenda ao quesito de mais de uma representagao
gréfica para um mesmo som. A tela principal de jogo do mundo o “Sol de Verao” consiste em um
cendrio de praia, onde o personagem principal deve langar a letra com uma boia para completar
a palavra que € apresentada no quadro na parte central superior da tela. Para tornar o cenario

mais interativo, dois caranguejos transportam as letras até o centro do cendrio.

A_MANAQUE

Figura 59 — Cenario principal do mundo ”Sol de Verao”

Esse trabalho também contribuiu na constru¢do de um moédulo do sistema que ndo
era contemplado na sua primeira versao, o médulo do “Ditado”. O objetivo desse novo médulo é
de avaliar a eficiéncia da aplicacao, assim como mapear as principais dificuldades ortograficas
apresentadas pelos usudrios no momento do jogo. A figura 60 apresenta o cenério do ditado,

onde o personagem da professora narra a palavra e o usudrio deve preenché-la.
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! Pressione o

botdo para
ouvir a
palavra

Figura 60 — Tela que contempla o médulo do “Ditado”.

Ao finalizar o ditado, os utilizadores do sistema serdo direcionados a tela de “fim
de jogo”, essa tela foi criada com o objetivo de parabenizar o usudrio pela conclusao do jogo
(figura 61). Ressalta-se que o usudrio deve selecionar a op¢do de salvar para continuar jogando e
explorar outros médulos do sistema.

A O T )

PH > *
;"P""\’

2V Bagd
PARABENS

Criagéo: Luiz O. M. Gregério / Magno J. G. Santos

Figura 61 — Tela que contempla o médulo de parabenizacao.

4.3 Registro da logomarca do aplicativo Grapphia

Para que o aplicativo apresente uma identificacdo visual, uma das contribui¢cdes

desse trabalho foi a criacdo da sua logomarca, além do seu registro no Instituto Nacional da
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Propriedade Industrial (INPI). De com o site oficial deste instituto INPI (2019), ele caracteriza-se
como o Orgao responsavel pela andlise de pedido de registro de marcas no Brasil (como também
pela concessdo de patentes, averbagdo de contratos de transferéncia de tecnologia e franquia,
registro de programas de computador, desenhos industriais e indicagdes geograficas). A figura
62 representa a logomarca do aplicativo Grapphia, esta foi construida de forma que seja possivel

representar jogos eletronicos no ambito educacional.

Figura 62 — Logomarca do aplicativo Grapphia.

4.4 Video de divulgacao

Para viabilizar a comunica¢do com os usudrios do aplicativo Grapphia e para contex-
tualiza-los sobre quais as principais atividades podem ser feitas por meio da aplicagao, criou-se
um video de divulgacdo. O video consiste em uma apresentacdo prévia do aplicativo, desde a
sua animagao inicial até a cena de jogo. Neste video, € apresentado publico-alvo da aplicacdo e o
problema ortografico que pretende-se abordar: concorréncia de duas letras para 0 mesmo som.

O video trailer do Grapphia podera ser visto através do player abaixo (necessario
o Flash Player instalado para ver através do arquivo .pdf), ou pelo link: (https://www.youtube.
com/watch?v=YRTd-KymgHE)

As imagens 63, 64, 65 e 66 ilustram pequenos trechos do video.


https://www.youtube.com/watch?v=YRTd-KymgHE
https://www.youtube.com/watch?v=YRTd-KymgHE
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DESENVOLYUMENTO DE APLICATIVOS PARA DISPO0SITIIG
o IMONES PIRA ALXILIAR O ENSIN DY ORTOGRAFU
S‘I;‘ JJ; ]I::l",‘i‘

i
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Figura 63 — Figura representativa sobre trechos do trailer do Grapphia

Figura 64 — Figura representativa sobre trechos do trailer do Grapphia
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Figura 65 — Figura representativa sobre trechos do trailer do Grapphia

Figura 66 — Figura representativa sobre trechos do trailer do Grapphia
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5 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Conclui-se com a realizacao deste trabalho a aplicabilidade de jogos educacionais
para dispositivos moveis no ambito educacional. Em especial, como o processo de design
dos elementos visuais sdo de suma importancia para a interacdo do usudrio com o sistema,
principalmente diante do publico alvo que se destina. Foram elencadas ferramentas utilizadas
para a construgdo da interface grafica da aplicacdo e modelagem de personagens, além disso este
trabalho contribuiu para a criacdo de novos médulos que ndo estavam contemplados na primeira
versao do aplicativo como médulo de “Ditado” e o médulo do “Sol de Verdo” que trata sobre o
irregularidade ortografica apresentada no campo semantico “1” e “u”. Para os trabalhos futuros,
espera-se a continuidade da aplicagdo de forma a abordar diferentes irregularidades ortograficas,
bem como a adaptagdo do sistema de recompensas dada sua importancia do ponto de vista da
gamificagdo e aspectos de jogabilidade.
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