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RESUMO

O presente documento consiste num estudo aprofundado e levantamento de
questoes no desenvolvimento de contextos ludicos para suporte a criativida-
de utilizando a aplicagao Playsketch.

A Playsketch consiste na criagao de jogos por meio de prototipagens perso-
nalizadas pelos utilizadores. Assim sendo, ao longo desta dissertagao é pos-
sivel ter contacto com diferentes metodologias que visam a criagcao e desen-
volvimento destas atividades, recorrendo a um levantamento teoérico e pratico
aprofundado, com a participacao ativa do publico-alvo no projeto.

E necessario incluir uma investigacdo acerca do conceito da Playsketch, as-
sim como um levantamento de casos de estudo relacionados com o mesmo
publico-alvo e género de entretenimento e/ou educativo. Isto objetiva a que a
recolha de parametros assentes noutras marcas possam trazer topicos rele-
vantes no entretenimento para criangas.

A dissertagao esta fundamentada com questoes pertinentes desde o levan-
tamento de caracteristicas fisicas e psicoldgicas assentes no publico-alvo
(infantil), estudo das tecnologias aplicaveis e o plano e desenvolvimento de
Future Workshops (metodologia) que visa a interagao ativa do publico com o
projeto, cooperando na criacao das atividades. Acredita-se que estas metodo-
logias sejam métodos bastante oportunos e produtivos no desenvolvimento
dos conteudos da aplicagao, e para seu o desenvolvimento e exploragao, é
necessario uma boa base de estudo no que engloba a sua criagao e compara-
¢oes com algumas das existentes.

As criangas sao um publico-alvo exigente e impaciente, pelo que se as ativida-
des a serem desenvolvidas possuirem falhas, elas provavelmente nao darao
uma segunda oportunidade na sua exploracao. Posto isto, como resultado
desta dissertagao, espera-se obter um conjunto de atividades ludicas fisicas
e digitais, validadas pelo publico-alvo da Playsketch para a Playsketch.

PALAVRAS-CHAVE:
Playsketch; prototipagem de jogos; criangas; Future Workshops;
child-computer interaction; design participativo; ludico



ABSTRACT

The present paper consists of an in-depth study and survey of issues present
in the development of playful contexts to support creativity using the Playske-
tch application.

Playsketch consists of creating games through custom prototyping by users.
Thus, throughout this dissertation it is possible to have contact with different
methodologies that aim at the creation and development of these activities,
using an in-depth theoretical and practical survey, with the active participation
of the target audience in the project.

It is necessary to include an investigation into the concept of Playsketch as
well as a survey of related case studies to the same audience and genre of
entertainment and / or education. This is to ensure that the collection of para-
meters based on other brands can bring relevant topics in the inter-child care.
The dissertation is based on pertinent questions from the physical and psycho-
logical characteristics of the target audience (children), the study of the appli-
cable technologies, and the planning and development of Future Workshops
(methodology) that aims at the active interaction of the public with the pro-
ject, cooperating in the creation of activities.

It is believed that these methodologies are very timely and productive me-
thods in the development of the contents of the application, and for its deve-
lopment and exploration, a good study base is necessary in that it includes its
creation and comparisons with some of the existing ones .

Children are a demanding and impatient audience, so if the activities to be
developed are flawed, they are unlikely to give a second chance at their ex-
ploitation. After this, as a result of this dissertation, is hoped to obtain a set
of physical and digital play activities, validated by the Playsketch audience for
Playsketch.

KEY-WORDS:
Playsketch; prototyping game; child; Future Workshops;
participatory design; child-computer interaction; playful.
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1 INTRODUGAO

1.1 CONTEXTO

A tecnologia esta completamente enraizada no nosso dia-a-dia e a vi-

véncia sem esta parece-nos hoje impensavel. Na vida das criangas, até pela
referéncia constante dos adultos, o assunto nao se torna excegao. As novas
geragdes (millenials e digital natives) ja nasceram com as tecnologias de in-
formacao e comunicagao ao seu dispor e tém vindo a absorver o seu uso
de maneira diferente das geragoes anteriores, estimulando novas formas de
aprender, entreter, brincar, socializar, interagir.
A vivéncia ludica e o brincar sao fundamentais, sendo fatores primordiais no
desenvolvimento e aprendizagem infantil. E a partir das fantasias e da ima-
ginagao que o brincar lhes vai proporcionar contacto com novas e diversas
experiéncias do dia-a-dia, originando as bases para o desenvolvimento adulto.
Também nesta actividade se verifica que as tecnologias de informagao ocu-
pam um espago na vida das criangas.

Aplicagdes como a Playsketch juntam essas duas vertentes, no senti-

do de esbater a barreira entre 0 mundo fisico e o mundo digital. A Playsketch
é uma aplicagao movel baseada em realidade aumentada e mista que permite
qualquer pessoa criar o seu préprio videojogo através de desenhos no papel, e
depois joga-los com base em templates ja pré-definidos. Esta tecnologia vem
permitir sobrepor informagdes do mundo real, nomeadamente o desenho da
pista que o utilizador ird criar e interagir com o objeto virtual.
E vantajoso aproveitar a curiosidade e fascinio que as criangas — publico-alvo
— tém pela tecnologia e desenvolver ferramentas ludicas, de entretenimento
ou educativas, com o objetivo de estimular a imaginagao e raciocinio dos jo-
gadores.

Como resultado deste projecto pretende-se um estudo dos contetudos
e abordagens que tornem a aplicagao Playsketch mais completa no sentido
em que as atividades a serem desenvolvidas, resultem num culminar de en-
tretenimento, criatividade e conhecimento, que responda aos interesses dos
seus utilizadores.



1.2 MOTIVAGAO

A principal motivagao nesta dissertagao foi o desafio pela criagao de
artefactos relacionados com uma aplicagao destinada a criagao de jogos.
A grande abrangéncia de conceitos possiveis de explorar e a inter-relagao de
temas, possibilita um conhecimento abrangente em varios parametros nao
familiarizados ou desconfortaveis. Isto despertou curiosidade e entusiasmo
por explorar novas questoes e solugdes relacionadas com jogos.
Pensa-se que criar artefactos para um publico-alvo tao particular como o das
criangas (publico da Playsketch), também seja um desafio interessante de
percorrer, pelo que a proposta de estagio apresentada da Playsketch foi ape-
lativa nestes pontos.

1.3 OBJETIVOS DO PROJETO

Os contetdos com que a faixa etdria infantil se depara frequentemen-
te ndo estao adaptados as suas necessidades cognitivas, ludicas e fisicas,
oferecendo percursos de exploragao rigidos e sem possibilidade de persona-
lizagao dos conteudos. Em contraste, o objetivo deste projeto consiste em
estudar, explorar e ensaiar um conjunto de atividades especulativas, que per-
mitam identificar oportunidades a acrescentar ao design da Playsketch, em
prol do entretenimento e personalizagao das actividades com a aplicagao.
Este estudo resulta de uma necessidade de conhecer, em primeira mao, os in-
teresses e o que os utilizadores procuram, com a troca de diferentes perspec-
tivas entre os envolvidos - designer e utilizadores da Playsketch - recorrendo
a participagao ativa do publico no projeto.

Para este ensaio pretende-se incentivar a exercicios de especulagao e esten-
der a imaginagao além do raciocinio sobre o uso comum, de forma a estrutu-
rar e desenvolver novas atividades. A participagao activa dos utilizadores no
projeto tem também uma importancia complementar para as atividades, pois
tera o propdsito de evitar divagar acerca dos desejos dos utilizadores e, em
vez disso, obter deles uma resposta imediata através da observagao do seu
envolvimento exploratério com esta tecnologia.

Estes conceitos englobam teorias centradas no Design Especulativo e Design
Participativo, que acredita-se que sejam praticas complementares relevantes
no decorrer do desenvolvimento das atividades a serem criadas.



2 ESTADO DA
ARTE

2.1 OBJETO DE TRABALHO

2.1.1 A APLICAGAO PLAYSKETCH

A Playsketch é uma aplicagao moével inspirada na criagao de protéti-

pos de jogo em papel que tem origem num trabalho laboratorial, que foi apre-
sentado como demo interactiva na conferéncia Fun and Games (Santa, Perei-
ra e Roque 2010). O utilizador pode criar facilmente o seu préprio jogo através
da elaboragao de esbogos no papel, que através da captura por fotografia e
configuragdes pré-definidas, possa rapidamente jogar o que desenhou.
A Playsketch funciona através de géneros de jogos pré-definidos (corrida, pla-
taforma, puzzle, etc), e conta com um protétipo funcional para o género de
corridas. Adicionalmente, em cada género, podem ser adicionados elementos
opcionais pré-programados, como por exemplo obstaculos, bonus, e parame-
trizagao de condigoes iniciais e finais necessarias ao jogo.

O protétipo do jogo que o utilizador criar vai desempenhar um papel

importante na jogabilidade, porque é a partir desse desenho que as varias
condicionantes do jogo vao-se relacionar e determinar, por exemplo o grau de
dificuldade e os movimentos que o utilizador tera que fazer.
No jogo de corridas o utilizador cria um esboco da pista e decora-a da forma
que desejar (Fig 1). Depois captura o desenho através de uma fotografia da
pista e a aplicagao identifica os limites da imagem e os obstaculos (Fig 2).
O utilizador de sequida tem que configurar alguns parametros como a linha
de partida/chegada, obstaculos... (Fig 3). A aplicagao configura os elementos
como o carro na linha de partida, inicia o jogo e mostra a pista criada (Fig 4).
No final deste processo, o utilizador tem um jogo personalizado e construido
por ele.

A Playsketch dispoem também de um Starter Kit (Fig 5 - 8) com ativida-
des para completar e poder jogar. O Starter Kit traz atividades onde é possivel
encontrar figuras para colorir, pistas para completar e niumeros para unir e
criar pistas, assim como um conjunto de marcadores.



Fig 1. Desenho da pista de corrida. Fig 2. Captura do desenho da pista de corrida.
Screenshot playsketch.com Screenshot playsketch.com
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Fig 3. Configuragao do desenho da pista de corrida.  Fig 4. Jogo da pista de corrida.
Screenshot playsketch.com Screenshot playsketch.com

Fig 5. Starter Kit Playsketch. Fig 6. Starter Kit Componentes Playsketch.

Instala 0 jogo Playsketch (Beta)
no teu telemével ou tablet

Fig 7. Starter Kit Playsketch: instrugdes. Fig 8. Starter Kit Playsketch: Instrugoes.



2.1.2 A CRIANCA COMO UTILIZADOR

Existe uma diversidade de aspetos a ter em conta no desenvolvimento
de conteudos consoante os diferentes utilizadores. Para a Playsketch, esses
utilizadores para os quais estao destinadas as atividades sao as criangas,
com idades compreendidas entre os 6 e os 12 anos aproximadamente. Nesta
faixa etaria, para a criagao de atividades, é necessario estudar o patamar fisi-
co e psicolégico em que se encontram antes de proceder no desenvolvimento
do projeto. Quer fisica, quer psicologicamente, estes utilizadores ainda estao
em desenvolvimento.

Fisicamente, as proporgdes corporais sao menores comparadas a um adul-
to e a sincronizagao, forga, velocidade e resisténcia dos movimentos ainda
estao em desenvolvimento. Por exemplo, uma crianga tem maos mais peque-
nas, logo consegue aceder aos icones de uma aplicagao mais facilmente. As-
sim como a sua visao tem a capacidade (sem individualizar) de os perceber e
ler com mais facilidade.

Quanto as suas capacidades motoras, conseguem manusear objetos rapida-
mente, embora que provavelmente desajeitada.

Psicologicamente, as criangas ainda estao em fase inicial de exploragao de
novas vivéncias, a explorar o que conseguem ou nao fazer, do que sabem ou
descobriram. Sao especialmente intuitivos e impacientes na busca de novi-
dades e o foco em algumas tarefas podem ser perdido muito facilmente se o
tema ou conteudos destas nao lhes despertarem o interesse.

Em termos de jogos e aplicagdes, dado que sao novidades para o mun-
do das criancgas, estas impdem curiosidade por saber como funcionam. A in-
terface das aplicagoes, precisam de especial atengao, pois devem de abordar
o conteudo de forma simples e intuitiva, de forma a manter o publico sempre
interessado. Caso contrario se a tecnologia se tornar aborrecida ou complica-
da, as criangas perdem rapidamente o interesse. A audigao e visao sao tam-
bém sistemas sensoriais bastante utilizados pelas criangas pois ajudam a
captar a atengao e a memoria, o que potencializa uma aprendizagem mais
rapida.

2.1.3 IMPORTANCIA DE ATIVIDADES LUDICAS E
RELAGCAO ENTRE O BRINCAR E O APRENDER
NA EDUCACAO INFANTIL

Nao é novidade que no desenvolvimento saudavel de uma crianga faz
parte a presencga de atividades ludicas, muito entretenimento e brincadeira.
Segundo Sarmento (2002) “a construgdo histdrica da infancia foi o resulta-
do de um processo complexo de producao de representagées sobre a crian-
¢a, de estruturacao do seu quotidiano e mundos de vida e, especialmente,
de constituicdo de organizagbes sociais para as criangas”, sendo que estas
construgoes acontecem com base num culminar de acontecimentos sociais
e vivenciais por meio da escola, familia e meios de comunicagao.



As atividades ludicas e o ato de brincar sao muito importantes ao longo do
crescimento de uma crianca. E a partir das fantasias e da imaginagao que o
seu desenvolvimento psicoldgico, social e cognitivo se desenvolve. Para Vy-
gotsky (1984), “a brincadeira ndo é apenas uma dindmica interna da crianga,
mas uma atividade dotada de um significado social que necessita de apren-
dizagem!

E através do brincar que a crianca se prepara para as suas vivéncias futuras.
Ela comega a adquirir conhecimentos, superar dificuldades e a desenvolver-se
para as proximas fases da sua vida. Aprende a relacionar e expressar melhor
com os outros e com ela mesma, a ouvir, respeitar, construir as suas opinioes,
etc. O brinquedo vai ser o objeto de suporte que vai proporcionar esta cons-
trugcao de aspetos reais e representacao do que existe no quotidiano através
da estimulagao da imaginagao e expressao.

Certo é que as maneiras e os modos de brincar tém sofrido alteragoes
ao longo dos tempos. Quero com isto dizer que as suas praticas mais antigas
como o jogar a bola, brincar na rua, correr, andar de bicicleta, etc, continuam
presentes no seu dia-a-dia, mas talvez de forma menos regular. Sao brincadei-
ras espontaneas que as criangas escolhem pelo agrado que provocam em si.
Gomes (2004) estabelece a premissa basica do ltdico declarando que “como
expressao de significados que tem o brincar como referéncia, o ludico repre-
senta uma oportunidade de (re)organizar a vivéncia e (re)elaborar valores, os
quais se comprometem com determinado projeto de sociedade. (...) O ludico
pode colaborar com a emancipacgao dos sujeitos, por meio do dialogo, da re-
flexao critica, da construgao coletiva e da contestagao e resisténcia a ordem
social injusta e excludente que impera na nossa realidade.”

As fantasias que a crianga cria quando esta a brincar é a sua rein-
vengao para o mundo e nesse contexto, € uma boa forma de aprendizagem
também para conteudos escolares ainda que de forma indireta. O brincar é en-
volvente, interessante e educativo. Segundo Macedo (2005) refere no seu livro
Ensaios Pedagdgicos, “é envolvente porque coloca a crianga num contexto de
interagdo e fantasia com os objetos, que servem de prote¢ao ou suporte para
canalizar, orientar as suas energias, dando forma de atividade ou ocupacgao.
E educativo porque nesse contexto, a crianca pode aprender sobre as carac-
teristicas dos objetos, os conteudos pensados ou imaginados fundamentais
para o desenvolvimento da crianga”.

Aquando a aprendizagem de conteudos escolares, os métodos de en-
sino na educacgao escolar nao foram sempre os mesmos ao longo dos tem-
pos. Com estudos e fundamentos novos acerca do assunto, tem-se chegado
a novos métodos, todos eles exequiveis e com resultados presentes. Salien-
tando que nenhum método é melhor do que outro, apenas se acredita que
mediante os existentes, no momento de escolha para o qual a melhor opgao
no desenvolvimento da crianga, deve-se ter em conta os seus conceitos e
abrangéncias para os resultados esperados.

0 método de ensino mais popular continua a ser o “método tradicional”'. Este
método baseia-se num tipo de ensino onde o professor é o transmissor de
conhecimento da sala de aula e os alunos sao uniformizados, assumindo que
tém todos as mesmas competéncias e habilidades. Este método de ensino é
0 mais antigo e continua atualmente a ser eficiente. Segundo estudos realiza-
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dos por Bloom (1966) revelam que “este método € bastante oportuno e que as
principais variaveis que intervém no processo de aprendizagem sao: reforgo,
envolvimento dos alunos, feedback e corregao. Onde o objetivo é mostrar co-
nhecimento e sabedoria e formar os cidadaos de maneira a que estes sejam
capazes de os exercer perante a sociedade. Salienta também que tanto os
alunos como o professor ndo sao especialmente dotados, estando em cons-
tante aprendizagem”.

2.1.4 CRIANCAS E AS TECNOLOGIAS

A presenca das tecnologias na vida das criangas ja nao pode ser con-
testada. Com o passar do tempo as tecnologias comecgaram a tornar-se cada
vez mais presente nas suas vidas até pela referéncia constante dos adultos
com a mesma, 0 que nos reserva implicagoes tanto positivas como negativas.
Naturalmente que a sua dependéncia é notéria. Enquanto adultos, torna-se
qguase que impensavel nao ter um smartphone no bolso para ver os horarios
dos transportes, fazer uma transferéncia bancaria, ouvir musica, jogar, ver as
redes sociais, entre muitos outros. Diante disto, as criangas tém tendéncia a
imitarem os mais velhos, sendo esta uma forma de aprenderem e perceberem
melhor como se devem de comportar. Embora a reproducgao de certos gestos,
frases, entoagdes ou costumes que possam fazer relativamente aos atos de
pessoas mais velhas, quer sejam feitos de forma consciente ou inconsciente,
quando o tema sao as tecnologias essa reprodugcao também se verifica.

Para que o assunto nao se torne descabido e nao haja consequéncias desa-
gradaveis, existe uma preocupagao em estudar a duragao aceitavel a exposi-
¢ao dos varios tipos de ecras. Adamos Hadjipanayis foi um dos especialistas
dentro da area da pediatria e membro da European Academy Pediatrics que
liderou um estudo que teve por base este conceito da exposigao das crian-
cas perante o uso excessivo das tecnologias. Os valores estudados permitem
concluir que uma crianga mais nova, com idade compreendida entre 1 e 2
anos vé em média cerca de 1h de televisao por dia e a partir dos 4 anos, este
numero aumenta substancialmente a 7,25h por dia, assim como a sua exposi-
¢ao também se expande a outros tipos de tecnologias.

A exposigao é tal, que “97% das casas europeias possuem pelo menos uma
televisao, 72% tém um computador, 68% tém acesso a Internet em casa e 91%
tém telemdveis!” (Commission European, Special Eurobarometer 396). Estes
numeros sao de tal modo elevados que representam a importancia e depen-
déncia da tecnologia.

As criangas estao expostas sob as tecnologias praticamente desde o momen-
to em que nascem e a sua dependéncia vai aumentando ao longo dos tempos.
O seu limite recomendado de exposi¢cao ronda 1h a 1h30, mas esse limite é
excedido em mais do que o triplo, o que pode trazer consequéncias desagra-
daveis como obesidade, depressao, etc. Contudo, se o controlo e as recomen-
dagoes forem seguidas, as criangas para além de estarem mais perto do mun-
do adulto pela interagao com os meios eletrénicos e de forma mais precoce,
leva a que possuam novos conhecimentos e percecdes do mundo a sua volta.



A UNESP através de pesquisa da extensao de servigos a comunidade, realizou
uma investigagao centrada nas tecnologias como transformacao da educa-
¢ao. Varias sao as pesquisas dentro desta investigagao que concluem a efica-
cia na melhoria da aprendizagem quando suportada pela tecnologia, obtendo
resultados superiores em relagcdao as metodologias tradicionais que nao as
incorpora (Barrera, Osorio & Linden, 2009).
“Um estudo de 125 estudantes do sétimo e oitavo ano concluiu que o uso de
recursos tecnologicos traduziu-se num aumento de 81% na capacidade dos
estudantes para interpretar e utilizar graficos. Outro estudo de 249 estudantes
do oitavo ano foram documentados ganhos significativos na capacidade dos
estudantes para identificar algumas das razbes pelas quais os graficos resul-
tantes de experiéncias podem conduzir a mas interpretagées” (Barrera, Osorio
& Linden, 2009). 25% da dedicacao dos alunos melhorou com as tecnologias,
apontando para a diminuigao das entregas de exercicios em branco e uma
melhoria de 32% do rendimento em matematica e fisica, em comparagcao com
conteudos trabalhados de forma expositiva em salas de aula.

Com o levantamento e conhecimento destes valores a presencga diaria
da tecnologia a que estamos expostos é abismal e com tendéncia sempre a
aumentar. Esta pode trazer-nos imensos beneficios quer de lazer, quer cogni-
tivos, mas deve de ser utilizada durante periodos de tempo controlados para
gue os beneficios nao se tornem em obstaculos.

2.2 PRATICAS DO DESIGN

2.2.1 DESIGN DE INTERAGAO E INTERFACE

A comunicagao esta sempre em constante desenvolvimento e evolu-
¢ao. Proporciona interagdes entre os seres humanos e o meio que os rodeia,
tornando-se numa necessidade presente no nosso dia-a-dia. Neste segmento,
o Design de Interacao determina melhorar a experiéncia entre os dispositivos
e os utilizadores passando por processos de identificagdao das necessidades
do produto e quais os seus requisitos, de maneira a criar um bom design,
entendedor, eficiente, explicito e agradavel. Mas nem todos os objetos inte-
rativos sao claros quanto a sua forma funcional e aqui entra uma das gran-
des preocupacgoes do Design de Interagao. O processo de desenvolvimento
desses objetos normalmente é adaptado as caracteristicas do publico-alvo
como sendo o adulto. O adulto é quem necessita dessas tecnologias durante
o seu dia-a-dia, para auxiliar e facilitar nas variadas tarefas (apps horarios
de transportes, jornais online, etc). Quando os utilizadores sao as criangas,
o conteudo relevante é diferente, interessando os jogos e os videos online. A
metodologia e criagao para esses produtos tecnolégicos requer outras carac-
teristicas, sendo necessario conhecer aspetos relevantes acerca dos novos
utilizadores.

E um facto que os objetos tecnoldgicos estdo cada vez mais presentes no



dia-a-dia das criangas. O avango destes objetos requer um cuidado redobrado
na medida que o publico-alvo mais jovem esta em fase de grande desenvol-
vimento e onde tecnologias se bem desenvolvidas e utilizadas de forma ade-
quada tém uma grande e benéfica importancia nas suas vidas.
Preece (2005) divide a teoria do Design de Interagao em quatro sucintos topi-
cos:
“- Identificar necessidades e estabelecer requisitos.
- Desenvolver designs alternativos que preencham esses requisitos.
- Construir versoes interativas de design de maneira a que possam ser comu-
nicados e avaliados.
- Avaliar o que esta a ser construido durante o processo.”

Design de Interagao é um termo mais abrangente que o Design de In-
terfaces.
O Design de Interfaces é o responsavel por desenvolver toda a légica, metodo-
logia, desenvolvimento e a solugao para que os utilizadores dos produtos tec-
nolégicos possam obter uma experiéncia facil, rapida e intuitiva, sendo este
responsavel pela interagao do utilizador com um produto fisico ou virtual. Os
utilizadores necessitam de perceber de forma facil e rapida o modo como o
produto funciona sem que surjam duvidas ou hesitacdes acerca da fungao
para o qual foi criado, seja tanto quanto a sua parte grafica/visual, usabilida-
de ou navegacao. Todos estes fatores tém que estar conjugados de forma
a incrementarem e melhorarem a forma como os utilizadores lidam com o
produto.
Idler (2014), propde cinco tépicos importantes que devemos de ter em conta
na hora em que as criangas sao o foco neste processo de desenvolvimento
de Design. O entretenimento, que robora a exigéncia das criangas e o elevado
grau de entretenimento quando utilizam os media; o apelo visual, reforgando
a ideia que as criangas necessitam de um motivo para a utilizagao das tec-
nologias; a usabilidade, “se a aplicagao nao funcionar da maneira que espe-
ram, se nao for intuitivo, geralmente elas nao se vao dar ao trabalho de ler as
instrugées nem vao perder tempo a tentar descobrir”; conteido apropriado a
idade e aprendizagem incentivada.

2.2.2 CHILD-COMPUTER INTERACTION

Wickens (2003) apresentou no seu livro An Introduction To Human
Factors Engineering uma série de principios também relacionados com a cria-
¢ao de interfaces com base na percepcao humana e no processamento de
informacao, de forma a que depois se possa fazer um cruzamento entre es-
tes principios para a elaboracao de interfaces graficas para criangas. Esses
principios sao baseados na percepgao, modelos mentais, atengao e meméoria
e clarificam a importancia em volta da interface, estando apresentados mais
pormenorizadamente nas préximas tabelas (Tab 1 - 4).

Estes temas estdo ligados a conceitos de usabilidade, HCI (Human-
-Computer Interaction) e CCI (Child-Computer Interaction). Sendo que a usa-
bilidade, tem como objetivo certificar-se da facilidade, eficiéncia e agrado na
utilizagao das tecnologias.



PRINCiPIOS BASEADOS NA PERCEQAO
TORNAR A INTER- A legibilidade da interface é critica e necessaria para a usabilidade. Se os caracte-
FACE LEGIVEL res ou objetos mostrados ndo puderem ser discerniveis, entao, o utilizador nao
(OU AUDIVEL) podera fazer uso efetivo dos mesmos.
EVITAR JULGA- Nao pedir ao utilizador para determinar o nivel de uma variavel tendo como base
MENTO DE LIMI- apenas uma variavel sensorial (como cor, tamanho, volume). Tais variaveis senso-
TES ABSOLUTOS riais podem conter inlimeros niveis possiveis.
Sinais sao percebidos e interpretados em concordancia com a experiéncia espera-
PROCESSAMENTO da de um utilizador. Se um sinal é apresentado contrariamente ao que o utilizador
DECRESCENTE espera, uma maior quantidade de evidéncias fisicas sera necessaria para assegu-
rar que o utilizador entendeu o sinal corretamente.
Se um sinal é apresentado mais de uma vez, é mais provavel que ele seja entendi-
do corretamente. Este pode ser produzido apresentando o sinal de formas alterna-
GANHO POR . . = ' Ao m
A tivas (como cor e formato, voz e impressao, etc), ja que redundancia nao significa
REDUNDANCIA . . . s
repeticdo. Exemplo de redundancia: placa de transito, de as cores e as posigoes
sdo as mesmas, variam os formatos.
SIMILIARIDADE Sinais semelhantes provavelmente causarao confusao. A intensidade de caracte-
CAUSA CONFU- risticas similares em contraste com caracteristicas diferentes gera signos mais
SAO: USAR ELE- St contrast _ gera sig
MENTOS DISTIN- similares. Caracteristicas similares desnecessarias devem ser eliminadas e as
TOS diferengas devem ser ressaltadas.

Tab 1. Principios baseados na percegao, segundo Wickens (2003).

PRINCIiPIOS DE MODELOS MENTAIS

PRINCIiPIO DA
REALIDADE
PICTORIAL

Uma representagao deve ser semelhante a variavel que ela representa (como a
alta temperatura num termémetro deve ser mostrada como uma barra vertical
crescente). Se existirem multiplos, eles devem estar configurados de forma seme-
Ihante a que estao no seu ambiente original.

PRINCI'qu DA
PARTE MOVEL

Elementos moéveis devem mover-se num padrao compativel com a maneira que o
modelo mental do utilizador se comporta no sistema. Por exemplo, o elemento

movel de um altimetro deve mover-se para cima, em altitude crescente.

Tab 2. Principios de modelos mentais, segundo Wickens (2003).
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DIMINUIGAO DO
CUSTO DE ACESSO
A INFORMAGAO

PRINCIPIOS BASEADOS NA ATENGAO

Quando a atengao do utilizador é desviada de um local a outro para acessar a
informacao necessdria, existe um custo associado de tempo e esforgo. O design
de interface deve minimizar este custo permitindo que fontes acessadas com
frequéncia figuem na posigao mais préxima possivel. Entretanto, legibilidade
nunca deve ser sacrificada para este fim.

PRINCIiPIO DA
COMPATIBILIDADE
POR APROXIMA-
GAO

Ter a atengao dividida por duas fontes de informagao pode ser necessario para se
completar uma tarefa. Estas fontes devem estar mentalmente integradas. O custo
de acesso a informacao deve ser baixo, o que pode ser alcangado de vérias
formas: por proximidade, ligadas por coresm padroes, formas, etc. Porém, o
agrupamento de varios objetos pode sobrecarregar o layout da interface.

PRINCIiPIO DOS
RECURSOS
MULTIPLOS

0 utilizador processa melhor a informacao que Ihe é apresentada através de
diferentes recursos. Por exemplo, uma informagao apresentada de forma visual e
auditiva simultaneamente, sera processada melhor do que se for toda visual ou
toda auditiva.

Tab 3. Principios baseados na atengao, segundo Wickens (2003).

PRINCIiPIOS DE MEMORIA

SUBSTITUIR
MEMORIA POR
INFORMAGAO
VISUAL

Um utilizador ndo deve precisar reter informacoes relevantes apenas na sua
memdaria. Um mend, um checklist, ou algum outro tipo de representagao pode
auxiliar o utilizador a memorizar. Entretanto, o uso da meméria pode, em alguns
casos, ajudar o utilizador, eliminando a necessidade de acessar informacao estri-
tamente visual na interface. Por exemplo, as teclas de atalho facilitam o trabalho
de um utilizador experiente. Assim, o uso de ambos deve ser balanceado para se
alcancar num design eficiente.

PRINCIPIO DA
AJUDA PREDITIVA

Acoes proativas sao geralmente mais eficazes do que agoes reativas. Uma interfa-
ce deve eliminar agoes que demandem sobrecarga cognitiva por outras facilmente
percetitveis, reduzindo assim o uso de recursos mentais do utilizador. Isto permiti-
ra ao utilizador a ndo apenas permanecer focado nas condi¢des atuais, mas
também a pensar nas condigoes futuras. Exemplo: uma placa rodoviaria que
mostra a distancia para determinados destinos.

PRINCI'PIQ DA
CONSISTENCIA

Velhos habitos adquiridos em interfaces mais antigas podem facilmente migrar
para suportar o processamento de informagdes em interfaces mais novas. A
memodria de longo prazo do utilizador ativara agdes que considerem apropriadas.
Um designer deve aceitar este fato e utilizar-se da consciéncia entre diferentes
interfaces.

Tab 4. Principios baseados na meméria, segundo Wickens (2003).
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Quanto ao termo CCl, consiste numa area de pesquisa relacionada com HCI.
“A Interacado humano-computador é uma disciplina preocupada com o de-
sign, avaliagdo e implementagao de sistemas de computagao interativos para
0 uso e estudos dos principais fenémenos que os cercam.” (SigChi, 1996).
Porém, este serd um termo mais abrangente e CCl incorpora-se dentro do HCI.
Read e Bekker (2011) classificam Child-computer Interaction como “estudo
de atividades, comportamentos, preocupagoes e habilidades das criancas
como interagem com as tecnologias, normalmente com a intervengao de ou-
tros (geralmente adultos) em situagbes que particularmente (mas ndo geral-
mente) controlam e regulam.

Nao é de hoje que estamos cercados pela tecnologia. Cada vez mais 0 nosso
contacto com sistemas interativos e computacionais é maior devido a facili-
dade que nos proporciona no dia-a-dia. A interagao entre o ser-humano e as
magquinas tem vindo cada vez mais a ser explorada ao longo dos anos de mo-
dos mais intuitivos, responsivos e rapidos, avaliando os impactos gerados na
sociedade. Com isto espera-se que exista uma prospecao e que os feedbacks
sejam sempre melhores.

CCl encarrega-se das preocupagodes de projetar, avaliar e implementar
para a interacao crianga-computador. O certo é que uma crianga nao procura
um computador com os mesmos objetivos que um adulto. Elas geralmente
utilizam-no para encontrar um jogo que lhes agrade, aprendam ou comuni-
quem.

Perante um jogo, o imaginario é fundamental e podemos retirar daqui objeti-
vos e metas importantes aquando o seu planeamento e realizagao, dado que
a crianga é capaz de responder da melhor forma quando a interface é bem
projetada. “Games are a universal part of human experience. They reflect a
significant part of the human nature, the necessity to play.” (Huizinga, J. Homo
Ludens, 1950)

Jogos, e em particular os videojogos, sao contextos de actividade nos quais
um conjunto de objectos sao projectados, pelo game designer, como suporte
para a emergéncia de actividades de jogo (Roque, 2005) ou de aprendizagem
(Roque & Figueiredo, 2005). Neste sentido torna-se importante no contexto
deste projecto abordar explicita o desenho de actividades como objectivo ulti-
mo que se pretende alcangar como a exploragao da Playsketch.

2.2.3 DESIGN DE ATIVIDADES

Segundo Buchanan (2001) a ac¢ao pode ser um dos focos o objectos
da actividade de Design. O Design de Atividades pode ser considerado uma
metodologia complementar a fase de planeamento de uma atividade e tem a
funcao de orientar na criacao dos elementos para esta dissertagao. Com o De-
sign de Atividades, tarefas ou subatividades sao expostas a um grupo de indi-
viduos com a finalidade de observar e analisar a participagao e o envolvimen-
to com os elementos (instrumentos ou objectos) nelas inseridos, estudando o
fluxo de reagao e grau de entretenimento. Estas atividades sao fundamenta-
das em procedimentos teéricos, que nos ajudam a avaliar o protétipo/ativida-
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de e proceder a consideragoes futuras para o seu desenvolvimento. O produto
ou atividade serd analisado e reinterpretado teoricamente com o objetivo de
ajudar a estruturar e compreender as variadas possibilidades.
Com o Design de Atividades, os sujeitos utilizam a sua experiéncia para a ana-
lise critica dos protétipos. A cooperagao pode ser tanto em termos de mode-
lagao das atividades como o cendrio de possiveis resultados ou conclusoes
(S4, Teixeira e Fernandes, 2007).
A participagao de sujeitos neste processo é essencial para garantir que os
objetivos dos protétipos sejam cumpridos e resolvidos com sucesso ao longo
da sua exploragao, até chegar a um produto final. Aqui integramos as praticas
do Design Participativo (PD) para ajudar no desenvolvimento das atividades
garantindo uma satisfagao efetiva em todos os parametros, sejam tanto a ni-
vel de usabilidade, acessibilidade e/ou qualidade (Bodker e Klokmose, 2013).
Esta coleta de ideias da-se por meio de participagdoes em workshops que, pe-
gando na definigao de Brown (2008) descreve este “como um conjunto de fer-
ramentas, métodos e técnicas baseadas no Design e incorporadas a cultura
de organizagdes, comunidades e sistemas visando a solugcao de problemas
através de inovagao.” Este recurso explora as suas atividades com base num
plano pré-definido dos conteldos a serem discutidos no desenvolvimento e
conceito do projeto — briefing. Onde podem ser inseridos complementarmen-
te brainstorms, moodboards, storyboards, entre outros, como auxilio e por
meio de um ambiente mais informal e flexivel.
Scaletsky (2008) definiu também no que pode ser classificado um workshop
definindo como “Um momento de imersao criativa, de langamento de ideias
que busca, através de técnicas variadas, conduzir a formulagao de cenarios
de projeto, criagao de conceitos ou mesmo a proposi¢ao das primeiras ideias
concretas que respondam ao briefing.”

As atividades a serem discutidas e analisadas iniciam-se com parame-
tros como a Fig.9 ilustra (ndo sendo este um processo absoluto).

g 2 B

(DEM METAPHOR MOOEL-  DISALAY

@ il A B

ERROR. SCENARIO +ASK  CONTROL

Fig 9. Passos num processo de Design. Fig 10. Construgéo Sketch.

Imagem retirada: Interaction Design Sketchbook, de Bill Verplank Imagem retirada: Interaction Design Sket-
chbook, de Bill Verplank

13



“Os esbogos podem ser os primeiros passos no design” (Bill Verplank, 2009 ).
No planeamento da evolugao de atividades tem-se por base a exploragao de
esquissos, onde a captura, retengao da imaginagao e visualizagao iniciam o
processo — Fig.10.

Robert McKim em Experiences in Visual Thinking explicou esta ideia da impor-
tancia de esbogar realgando “(...)how to Draw, how to See and how to Imagine.
Seeing feeds drawing, drawing improves seeing. What we see is influenced by
what we imagine; what we imagine depends on what we see.”

Nao esquecendo que na participagao para o desenvolvimento de ati-
vidades deste projecto, o publico-alvo sao as criangas, uma técnica relevante
assente na interagao, pesquisa e agao sao os Future Workshops (FW) (Miillert,
1987). Esta técnica vai permitir a faixa etaria infantil, criar e desenvolver as
suas ideias e/ou solugdes quanto a um assunto. O conceito de FW advém de
algumas nogoes diferentes e um pouco mais especificas em relagao a ideia
geral de workshop. E um método util no envolvimento das partes interessa-
das, que requer uma preparagao e fornecimento de apoio por parte dos me-
diadores, dada a pouca experiéncia em processos de tomada de decisao cria-
tiva que este publico possa ter. Com um FW é esperado um desenvolvimento
critico, visionario e especulativo, onde as propostas, visdes e possibilidades
futuras sao apresentadas, e as mais viaveis sao avaliadas quanto a sua prati-
cidade.

Design Especulativo também entra aqui como uma metodologia neste

processo de execucgao de atividades. Ao contrario de muitas metodologias, o
Design Especulativo nao procura uma solugao ou uma resposta, mas sim uma
questao (Mitrovic, Golub e Suran 2015). E por meio dessas questdes que se
expande o espago-problema e se desenvolvem as atividades ou os produtos.
Dunne (2001) e Raby (2013) compartilharam a mesma visao acerca deste as-
sunto, deixando claro que “o Design deve de estabelecer uma postura intelec-
tual sdlida por meio da critica e da reflexao, para que ele nao seja visto apenas
como uma mera ferramenta utilizada pela industria para ganhos financeiros
ou fins puramente estéticos.”
Na pratica, o planeamento das atividades a serem desenvolvidas para a
Playsketch irao ter estes conceitos de Design Participativo, Design Especu-
lativo e Future Workshops presentes. Sao processos necessarios para absor-
ver o que o publico-alvo realmente da importancia e ajudar a compreender os
seus interesses de forma presente e ativa.

Voltando ao Design de Atividades aquando a sua fungao passa pelo
desenvolvimento pratico de atividades, podemos inserir aqui outras praticas
de Design complementares, sobretudo o Design de Comunicagao e Gréfico. Ri-
chard Buchanan defende e explica na sua exposi¢gao Design Research and the
New learning (2001) que as definigdes e teorias acerca de Design sdo imensas
e que muitas vezes podem ser confundidas ou mesmo contraditérias, recor-
rendo a uma sintetizacao de Design em apenas quatro estados ou formas
todos eles com seus respetivos métodos e teorias diferenciadas - Fig.11.

14



Symbols Things Action Thought

o)
H
v}

phic
Symbols

2

esign

Industrial
Design

Things

Interaction|

Action Design

Environmental
Thought Design

Fig 11. 4 Tipos e objetos de Design

Imagem retirada: https://www.ida.liu.se/divisions/hcs/ixs/material/DesResMeth09/Theory/01-buchanan.pdf

Centremo-nos primeiro em elucidar o processo de Design de Comunicagao.
O Design de Comunicacao trata-se de um conceito global que explora a par-
te visual e a comunicagao, ou mensagem a transpor, passando pela recolha
de ideias, reformulacao de problemas e a sua resolugao ou proposta através
da transmissao de informagdes. “O Design de Comunicagao é uma atividade
que organiza a comunicagao visual na nossa sociedade”, como definiu Jorge
Frascara (2004) no seu livio Communication Design - Principles, Methods and
Practice.

O Design de Comunicagao tem uma relagao préxima com o Design Gréafico e
vice-versa, sendo este Ultimo responsavel pela pratica estético-formal de va-
riados tipos de elementos que compdem as pecgas graficas, através da técnica
e matéria intelectual baseada em aspetos como a cultura visual, social e psi-
coldgica. “O design grafico nasceu da preocupagao com os simbolos visuais,
a comunicacgao de informagées em palavras e imagens.” como foi exposto por
Richard Buchanan.

Todos estes conceitos acerca das praticas de design levam-nos a ter nogoes
visuais/representativas e tedricas de como os produtos ou as atividades pos-
sam parecer e ser abrangidas. O culminar destas ideias irao de certa forma
ajudar a estruturar um plano para criar e desenvolver as atividades para a
Playsketch, repensar no que ja foi feito e no que podera ser feito de maneira
a que as propostas apresentadas, procurem uma evolugao em relagao as ja
existentes e que gerem questoes relativamente a sua importancia. Estas téc-
nicas nao se restringem a estética, mas levando esta em conta, consideram
as criticas e opinides e produgoes, resultantes da participagao dos utilizado-
res no projeto.
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2.3 TECNOLOGIAS APLICAVEIS

2.3.1 INTERFACES MULTI-TOUCH

E importante comecar esta seccéo clarificando a nogao que iremos
utilizar de multi-touch. “O multi-touch é uma tecnologia de interface que per-
mite a entrada por meio de toque ou gestos em varios pontos da superficie
de um dispositivo”, definigao esta referida por Margaret Rouse (2011). Apesar
das varias implementagoes que possa ter, a forma mais popular sao os dispo-
sitivos moveis. Outras superficies também podem ser adaptadas para o modo
multi-touch como quadros interativos ou as mesas interativas multi-touch...

0 avancgo tecnoldgico trouxe-nos uma grande variedade destes dis-

positivos com interfaces multi-touch dada as suas vantagens implicitas em
relacao a outras interfaces. Especificando isto, o facto destas proporciona-
rem aos utilizadores uma sensagao de maior controle sobre o dispositivo que
estejam a usar e dos movimentos faceis e intuitivos que fagam, remete para
que se sintam mais a vontade e interessados em utilizar estas tecnologias.
Mas estas vantagens e interesses sao desperdigcadas se nao observarmos
a influéncia por parte do designer que analisa, testa e processa as melhores
solugdes para os variados grupos de utilizadores.
Ao desenvolver interfaces multi-touch alguns aspetos devem ser levados em
conta como por exemplo a dimensao das maos e dos dedos em comparagao
com o tamanho do ecra. Para a criagao de botoes, por exemplo, recomenda-se
que o alvo para o toque tenha que ser maior que 11,5 mm, no entanto diversas
interfaces implementam alvos muito inferiores e frequentemente ocultados
pelo toque. Outras adversidades podem incluir o uso de luvas, que possam
impedir a detecgao do toque ou a obstrugao de elementos no ecra, causado
pelo facto dos icones serem pequenos — Fig 12. Coisa que nao acontecia com
o rato de um computador, em que o utilizador consegue visualizar os icones
todos sem que nenhuma informacgao seja tapada.

OCE«mwl+ & uf + )
Fig 12. Oclusao de informagao via toutch screen vs Fig 13. Redugao a informagao essencial.

mouse. Imagem retirada: https://www.uxpin.com/studio/blog/guide-

Imagem retirada: Chalenge for designing the user experience of multi-touch -mobile-app-design-best-practices-2018-beyond/

interfaces
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Tantas sao as preocupagdes pensadas para que os dispositivos moveis cor-
respondam as nossas necessidades e que nos facilitem de alguma maneira
durante o nosso dia-a-dia, que estes tornaram-se numa ferramenta nao sé de
comunicagao, mas também instrumento de auxilios variados.

Segundo Fortune, “75% dos utilizadores abrem uma aplicagao uma vez e nun-
ca mais voltam”. As expectativas exigidas perante uma aplicagao nao perdo-
am quaisquer erros ou desagrados por parte dos utilizadores. Elas tém de ser
rapidas, faceis, interessantes e adaptadas ao seu contexto de uso.

Em paralelo com o desenvolvimento das tecnologias multi-touch foram sen-
do desenvolvidas novas técnicas de realidade virtual, aumentada e mista, in-
cluindo sobre plataformas moveis.

2.3.2 TECNOLOGIAS DE REALIDADE VIRTUAL,
AUMENTADA E MISTA

Entre as novas tecnologias promissoras estao a Realidade Aumentada

e a Realidade Mista. Tecnologias estas que estao em constante crescimento
e a sua adogao é cada vez mais explorada. Sao conceitos muito parecidos e
que advém da Realidade Virtual.
Nestas realidades alternativas é permitido ao utilizador interagir em ambien-
tes compostos por layers de informacgao reais e virtuais, ou por uma fonte
audiovisual real-time com insercao de objetos virtuais explorando sensorial-
mente os seus sentidos e criando a sensagao de explorar novas dimensoes
informacionais. No extremo da realidade de sintese obtemos a realidade vir-
tual onde, “Virtual worlds allow users to travel through the human body, swim
through oceans, ride an eléctron cloud as it spins around a nuclear, or parti-
cipate in fantasy worlds with other distant internet-connected collaborators.”
(Shneiderman & Plaisant, 2010).

A Realidade Virtual comegou a aparecer em meados dos anos 90 e
mostrou de tal modo capacidades para o futuro, principalmente no gaming,
que acabou por expandir até a Realidade Aumentada e Mista. O uso desta
tecnologia aumentou tao rapidamente, que os dispositivos comegaram a ter
hardwares e sensores disponiveis cada vez mais avangados, permitindo ex-
plorar varios campos além do gaming.

A Realidade Mista sobrepo6e informagdes virtuais no mundo fisico e da
a possibilidade de o utilizador interagir com o objeto virtual. J& a Realidade
Aumentada consiste em sobrepor informagoes/objetos no mundo real/fisico.
0 utilizador quando esta a utilizar esta tecnologia continua a ver o mundo fisi-
co normal e ao mesmo tempo é acrescentada informacgao visual virtual, sendo
este acréscimo parcial (se a informacao “preenchesse o mundo real, ai seria
considerado Realidade Virtual).

Um exemplo desta realidade é AR Facade. AR Facade consistiu num estudo
exploratério que confere a tecnologia AR e onde o utilizador tinha que manter
um diadlogo com as personagens e interagir com objetos da cena, com objeti-
vo de criar uma sensacgao presencial.

Com estas tecnologias, o total envolvimento do utilizador na experiéncia é
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extremamente importante e esse parametro é influenciado por fatores como
a qualidade da interface e pelas interagoes. Quanto mais dinamico e real o
jogo parecer ao utilizador, maior a sensagao de envolvéncia num espago real.

Fig 14. Jogador AR Facade Fig 15. AR Facade
Imagem retirada: https://www.gamefront.com/games/gaming- Imagem retirada: https://xtremeretro.com/facade/
today/article/ar-facade-virtual-soap-opera

2.4 CASOS DE ESTUDO

E importante recorrer a um levantamento de casos de estudo para
que se possa ter conhecimento dos interesses actuais que o publico-alvo de-
monstra perante um jogo ou uma atividade e responder conceptualmente da
melhor maneira a evolugao desses jogos ou atividades que sejam desenvolvi-
das. Paraisso, analisaram-se varios exemplos com alguns aspetos semelhan-
tes ao Playsketch, de forma individual e em grupo. Este estudo visa comparar
as vantagens e desvantagens de cada uma tendo em conta a necessidade de
idealizar utilizagOes viaveis para a tecnologia Playsketch e deste modo, apren-
der como os sucessos e insucessos das marcas analisadas numa evolugao
para os préximos a serem criados.

Analisaram-se marcas de jogos com o publico-alvo infantil restrito e
de cariz ludico e/ou educacional, jogos fisicos, virtuais ou um conjunto destes
ultimos. Outros aspetos tidos em conta foram criticas, comentarios, reagoes
apresentadas, classificagdes online e a abrangéncia de tépicos abordados
nesses produtos. Estes jogos vao de encontro ao conceitos e publico-alvo da
Playsketch, dai ser esse um parametro da selec¢ao de casos para analise.
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Os jogos virtuais que possuem kits e que foram analisados foram: Playkids,
Osmo e Magikbee. Os jogos virtuais (que ndo possuem kits) e foram também
analisados: Dragonbox, Toca Life e Gonoodle kids, bem como os jogos fisicos

Kiwico, Monopoly Junior e SuperSolar-R8.

2.4.1 APLICAGOES COM KITS

Na tabela 5 analisaram-se parametros gerais acerca das aplicagoes
com kits como o ano de langamento, as idades do publico-alvo e a fungao cog-
nitiva, notando-se que estas aplicagées tiveram o seu langamento proximo
(2012 - 2013) e existe uma preocupagao comum em desenvolver e estimular
o raciocinio, coordenacao, habilidade, concentragao e diversao. Quanto aos
conteudos e abrangéncias das aplicagdes é um tépico diferenciador entre as
marcas. A Playkids contém acesso a desenhos animados e jogos tematicos
de acesso limitado para uma versao gratuita e ilimitado para versao paga. A
OSMO aborda jogos culturais, geograficos, historicos, de escrita, resolugao de
problemas matematicos, aprendizagem da escrita, desenhos e ainda promove
o trabalho em equipa. A Magikbee, aborda jogos de raciocinio, estratégia e
habilidade.

PLAYKIDS OSMO MAGIKBEE
LANGAMENTO 2013 2013 2012 (7)
PUBLICO-ALVO 1-10 anos 4-11anos 2-7 anos
. - Raci%cinio .
FUNGAO - Coordenacdo
-Habilidade
COGNITIVA - Concentragdo
- Diversdo
APLICAGAO
Versdo Gratuita - Jogos culturais, geografi- - Jogos de raciocinio, estra-
550 . cos, historicos e de escrita.  tégia e habilidade.
- Episadios de desenhos - Problemas matematicos.
animados. - Desenho.

CONTEUDOS DA 0908 tematicos.

APLICAGAO  VersdoPaga
- Episodios de desenhos
animados.

- Jogos tematicos.
- Camara magica.

Tab 5. Andlise de aplicagdes de jogos com kits - geral e aplicagao.



Atabela 6 é referente a andlise dos kits das aplicagoes. Reparamos de imedia-
to que os temas e componentes relativos ao kit da OSMO tem uma abrangén-
cia de matérias muito maior que as outras duas. O kit da aplicagao Playkids
apresenta uma tematica diferente mensal enquanto que a OSMO possui va-
rios kits com abordagens e conceitos diferentes entre eles, onde podem ser
vendidos em separado e o cliente escolhe qual a “abordagem cognitiva” quer
comprar. Quanto a Magikbee, € uma marca a qual ainda s6 possui um kit de
langamento, também ele com a sua area cognitiva.

O prego dos kits e das marcas também variam bastante. A Playkids é a marca
talvez mais incompleta mas mais acessivel, sendo que a versao paga da assi-
natura mensal do kit é de 5,87€.

A OSMO é mais completa e por isso mais cara. Tem disponivel oito kits com
conteudo ludico e educativo diferente entre eles. Existe a possibilidade de
compra dos kits individuais ou ainda o conjunto de algumas matérias. Com
esta ultima opgao, as vendas tornam-se mais acessiveis para quem tenha
a ideia de comprar mais do que um kit especifico. Falando em valores, o kit
individual mais barato é Words a 29€ e o mais caro é Coding Family a 153€.
Quanto a packs de kits temos o Kit Explorer a 237€, Racer kit a 188€ e o Genius
kit a 119€.

Para Magikbee, o valor do kit é de 50€.

Todas as aplicagdes podem ser encontradas na App Store, Google Play e no
site das proprias marcas, estando disponiveis para sistemas android e iOS.
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PLAYKIDS OSMO

KIT

Teméticas diferentes todos  ; _ petective 8-Words. - Hidden shape.

05 meses. Agency. 9-Super - Dino Blocks.
2 - Coding Studio - Runaway.
Family: Disney - Matt quest.
Awbie, Jame  Mickey
Duo. Mouse &
TEMAS 3-Hot Wheels  Friends.
MindRacers. 10 -Newton.
4 - Tangram. 11 - Master-
5-Pizza CO. piece.
6 - Monster.
7 - Numbers.
- Packaging: Mala. 1 - 4 mapas, base para os - Packaging: Caixa.
- Livro de leitura e atividades. mapas, lupa. - Folheto instrugdes.
- 6 “cartdes magicos”. 2 - Bloco letras, 42 blocos de - Base para IPAD.
- 14 cartas quiz. cadigo, 3 cartdes de jogo - Blocos de madeira.
- Autocolantes. colecionaveis.
- Passaporte do pequeno 3 - Rampa de langamento, 6
explorador. carros HotWheels, 32 fichas
- Brinquedo/ brinde. de jogos.
- Manual de boas vindas. ~ 4-Pecastangram.
COMPONENTES 5 - Tabuleiro forma de pizza,

coberturas para a pizza,
fichas de dinheiro.

6,10, 11 - Quadro criativo, 6
marcadores apagaveis, bolsa
de borracha.

T - Fichas com nimeros e
pontos.

8 - Pegas com letras.

9 - Bloco de notas, marcador.
2,3, 4 - Caixa de armazena-
mento.

- Cartdo: Mala (packaging), - Cartdo: Caixa (packaging), - Cartdo: Caixa (packaging).
cartGes magicos. tabuleiro jogos. - Papel: Folheto.

- Papel: Livio de leitura, livro - Plastico (?): Interior packa- - Madeira: Blocos de constru-
de atividades, manual de ging, caixa de armazenamen- ¢do, base para tablet.
MATERIAIS DOS boas vindas, livio passapor-  fo, materiais, base e
te. refletor OSMO, pista MindRa-
COMPONENTES _ Papel Autocolante: Autoco- cers, carros HotWheels,
lantes. _ ) fichas de ndmeros, fichas
- Qutros/ Variados: Brinque-  letras.
dos/ brindes. - Madeira (?): Tangram.
Versdo paga: Assinatura Varia conforme os kits. 50€
PREQO mensal 25 reais (5.87€) Valores entre 49€ - 237¢€

Tab 6. Analise de aplicagdes de jogos com kits - Kits.

Na tabela 7 recolheram-se algumas observagdes relativas ao conjunto das
aplicagoes com kits e a nivel das interfaces: aparenta considerar-se necessa-
rio que sejam faceis ou de aprendizagem rapida, de rapida navegagao e com
graficos coloridos e apelativos. Estao restritas ao acesso a um smartphone
ou tablet e de acordo com os comentarios deixados nas paginas das aplica-
¢Oes ou videos realizados pelos pais a documentar a experiéncia, avaliam as
aplicacdes como:

- Playkids: muito positiva, embora com algumas criticas a nivel de bloqueio de
funcionalidades por causa do prego.

- OSMO: muito positivo. Pegas duraveis e facilmente manipulaveis.

- Magikbee: muito positivo. Encorajador no desenvolvimento da crianga.

As criangas demonstram interesse por explorar e jogar nas aplicagdes, rea-
¢Oes estas analisadas através de comentarios e videos realizados pelos pais.
Todas as marcas obtiveram um feedback positivo e/ou tiveram algum tipo de
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reconhecimento ou mérito.

Analisando criticamente as caracteristicas que se destacaram nestas trés
marcas, comegando pelo contetddo da aplicagao, aponto para o facto de al-
gumas aplicagdes terem como conteido desenhos animados, videos popula-
res ou cantigas; embora nada tendo de errado nisso, sao conteidos que nao
acrescentam muito a aplicagao dado que existem plataformas gratuitas onde
se pode ver desenhos animados de forma gratuita, a nao ser que estes conte-
udos sejam de criagao exclusiva da aplicagao.

Outro ponto extremamente interessante é quando se junta esta tecnologia
com o “mundo real”, isto &, ja nao basta o entusiasmo por um tablet ou smar-
tphone, quando se relaciona um destes dispositivos com algum objeto fisi-
co do “mundo real”, o espanto é notério. Como exemplo, uma das atividades
possiveis na aplicagao da Playkids, é a leitura de cartdes através de realidade
aumentada.

Relativamente as interfaces, verifica-se que graficos coloridos e simples sao
anorma, informagao a mais ou ruido visual desmotiva o interesse em percor-
rer a aplicagao ou, pelo menos, em continuar a usa-la. As imagens seguintes
mostram a interface das aplicagoes referidas (Fig. 16 - 18). Todas elas sao
bastante coloridas, mas a Playkids apresenta mais informagoes graficamen-
te, sendo que a OSMO e a Magikbee tém graficos mais minimalistas, estando
as informacgoes reduzidas ao essencial e possuem portanto um Design mais
interessante de explorar.

PLAYKIDS OSMO MAGIKBEE
OBSERVAGOES
- Facil e rapida navegacao.
INTERFACE - Graficos coloridos e apelativos.
RESTRIG&ES - Acesso a smartphone ou tablet.
= - Contelidos das aplicagdes e kits com matérias atualizadas.
APRECIACOES - Feedback positivo por parte dos adultos acompanhantes da crianga (pais/ familia).

- 2016 June Awards, Gold - Time Magazine's Best Inven- - QED Designee for "Bridging

award: tion; Book": Digital books awards
Best App for i.'}hildrsI n. - - Vengedor Parent's Choice 2014.
_ - 2014 Spring Awards .Plati- awards; - Golden awards for "Best
RE:E:TI-(I)ESCI num awarfd: - q = Vengedor Oppenheim Demo a tace 2012.2014"
Best App for Children an award; N " 1
Toddlers. - Toy of the yaer 2016. World Tecnology Award

2013: Entertainmen, T-Words.
- Best "work in progress
paper” at videojogos 2013.

Tab 7. Analise de aplicagdes de jogos com kits - Observagoes.
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Fig 16. Interface da aplicagao Playkids.

..which you can draw
using Osmo.

Fig 18. Interface da aplicagao Magikbee.

Quanto a parte dos kits, mais especificamente, quanto aos seus componen-
tes e respectivos materiais, ressalta-se que quanto mais diversificados forem,
melhor seria para a longevidade e apropriagao do produto. Querendo com isto
dizer que uma crianga vai dar valor a um acessoério colorido como, por exem-
plo, formas de madeira ou autocolantes, com o qual é possivel expandir a re-
lagao com o produto. Do ponto de vista de sustentabilidade havera que evitar
os plasticos e apostar mais na madeira, metais, materiais transparentes e
cartao. A durabilidade destes componentes fisicos também é muito impor-
tante, e é necessario que estes sejam resistentes pois nao se espera que as
criangas estejam preocupadas ou com cuidados na hora de brincar.
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2.4.2 APLICAGCOES SEM KITS

Na tabela 8 analisaram-se parametros gerais acerca das aplicagoes
como o ano de langamento, as idades do publico-alvo e a fungao cognitiva.
As aplicagoes tiveram o seu langamento entre 2011 e 2015 e nestes casos, as
aplicacdes tém finalidades mais diversas umas das outras em relagao ao que
se pode ver na analise das tabelas anteriores (tab 5 - 7).

Dragonbox e GoNoodle Kids tém um carater mais educativo em relagao ao
Toca Life que é uma aplicagao mais de entretenimento e criatividade.
DragonBox centra-se essencialmente na aprendizagem de tépicos matemati-
cos por base de problemas ao longo de um jogo que faz com que as criangas
vao aprendendo sem darem conta disso, sendo este uma das conclusdes a
que um dos pais chegou e deixou feedback na pagina da aplicagao.
GoNoodle também impulsiona o conhecimento de varias matérias, mas é uma
aplicagao com um conceito um pouco diferente dos outros dois casos. A apli-
cagao nao se centra s6 em matérias educativas, mas também se preocupa
com o bem-estar e relaxamento do corpo e mente das criangas com jogos
destinados essencialmente para isso. A aplicagao incentiva ao movimento
durante a jogabilidade.

Toca Life é uma aplicagao essencialmente de entretenimento e impulsiona
a criatividade, deixando a crianga com toda a liberdade para criar e explorar
um mundo virtual para as suas personagens, sem conteudos educativos ou
privados.

DRAGONBOX TOCA LIFE GONOODLE KIDS
LANGAMENTO 2011 2012 2015 (7)
PUBLICO-ALVO 4-12 anos 6 -8 anos 6-10 anos
= - Raciocinio matemético. - Entretenimento. - Habilidade.
FUNCAO - Logica. - Criatividade. - Movimento.
COGNITIVA - Esfratégia. - Imaginagéo. - Coordenagao.
- Diversdo. - Reflexdo.

Tab 8. Andlise de aplicagoes de jogos sem kits - Geral.

A tabela 9 é referente aos temas e conteudos que as aplicagdes tém. Ora,
Dragonbox e Toca Life sao jogos que possuem algumas extensdes e com ob-
jetivos semelhantes dentro dos seus conceitos principais.

Dragonbox é totalmente matematica, Toca Life permite a criagao e de novos
mundos, profissdes, animais, personagens, edificios, festas, etc, nas suas va-
riadas opgoes de extensoes. Gonoodle, além de abordar conteudos escolares,
preocupa-se com habilidades motoras e sensoriais.
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DRAGONBOX TOCA LIFE GONOODLE KIDS

- Conteldos escolares.
- Habilidades motoras e
sensoriais.

1-World

2 - Neighborhood

3 - Mystery house

4 - After school
5-Pets

6 - Office

7 - Plants

8 - Hospital

9 - Hair salon 3

10 - Stable

11 -Farm

12 - Life paper bag cat
13 - Vacation

14 - Dance free

15 - Dance

16 - Blocks

17 - School

18- City

19 - Kitchen 2

20 - Nature

21-Boo

22 - Town

23 - Pet doctor

24 - Elements

25 - Hair salon me
26 - Mini

27 - Cars

28 - Builders

29 - Hair salon 2

30 - Tailor fairy tales
31 - Tailor

32 - Band

33 - Train

34 - Kitchen Monsters
35- House

36 - Birthday pa

37 - Hair salon—Christmas

1 -Big Numbers.
2 - Numbers.

3 -Algebra 5+
4-Algebra 12+
5 - Elements

TEMAS

gi
38 - Kitchen

39 - Store

40 - Robot lab

41 - Hair Salon

42 - Paint my wings
43 - Doctor HD

44 - Doctor

45 - Tea Party

1 - Numeros grandes, adi-
¢Oes e subtragoes longas.
2 - Fundamentos matemati-
[ ES

- Entretenimento.

- Criagdo e imaginagao de
historias para as persona-
gens.

- Matematica.
- Ciéncias.

- Misica.

- Leitura.

CONTEUDOS

3 - Introduc&o & algebra.
4 - Algebra mais avancada. dancas.

5 - Fundamentos de geome- - Exercicios de relaxamento
tria. da mente.

- Jogos de movimento,

Tab 9. Andlise de aplicagoes de jogos sem kits - Temas e conteudos.

Na tabela 10 recolheram-se mais observagoes relativas as aplicagées. Os gra-
ficos das interfaces continuam a ter uma importancia notéria para as crian-
cas. Todas as aplicagoes e extensdes podem ser encontradas na App Store,
Google Store e no site das respetivas marcas, assim como estao disponiveis
para sistemas iOS e android. As aplicagoes estao também restritas ao acesso
de um smartphone ou tablet.

Com DragonBox é possivel adquirir uma extensao ou comprar um pack con-
forme a matéria abordada ou com vista a um publico-alvo mais restrito. Num-
bers e Algebra 5+ compdem o Starter Math Pack para criangas dos 4 anos aos
8, a um preco de 9,99€. Advanced Math Pack, possui a extensao Elements e
Algebra 12+ também a 9,99€ e para criangas dos 9 anos aos 12. Ou ainda o
Complete Math Pack que abrange todas as idades estabelecidas da aplicagao
(4 aos 12 anos), com todas as extensoes e ao prego de 19,99¢.
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Toca Life possui inUmeras extensdes onde deixa a crianga jogar noutro mun-
do ou ambiente e todas as suas extensdes possuem 0 mesmo precgo de 3,99€.
Por ultimo, de acordo com os comentarios dos pais deixados nas paginas das
aplicagdes ou videos a documentar a experiéncia, estes demonstram satis-
facao com o resultado das aplicagdes e as criangas interesse e diversao ao
joga-las.

Na tabela 11 é notdria a quantidade de reconhecimentos que as mar-
cas tém.
Quanto a uma breve analise de aspetos que se destacaram nestas trés mar-
cas foram a quantidade de exploragdes que uma crianga pode ter oportunida-
de no desenvolvimento da sua imaginacao. Neste sentido, Toca life proporcio-
na momentos de liberdade e desenvolvimento da imaginagao que pode ajudar
a ter as primeiras nogdes de responsabilidades e de como o mundo funciona.
Ja outra nogao que se retira da analise destes jogos é a importancia que Go-
noodle da no desenvolvimento das capacidades motoras e sensoriais, preo-
cupando-se com o bem-estar e relaxamento do corpo e mente das criancas e
evitando o sedentarismo.
Quanto as interfaces das aplicagdes referidas, vemos algumas imagens onde
mostram a sua apresentacao (Fig 19 - 21).

DRAGONBOX TOCA LIFE GONOODLE KIDS
INTERFACE - Gréficos coloridos, apelativos, divertidos.
Varia conforme a aplicacdo. 3,90¢ cada extencio. - Versdo gréatis.
PREGO Velores entre 4,99¢€ e 7,99€ 5 - Versdo Plus: 10€ més
RESTRIC&ES - Acesso a smartphone, tablet ou pc.
Jogo de aprendizagem diver- Adoram o jogo, divertido, Muito bom, di;e(rjtidé)_
= tido. Dé a oportunidade das crian-
APRECIAGCOES s criangas nem dao conta entretem. cas se mexerem enguanto
PAIS que estdo a aprender. aprendem.

Boa qualidade, sem antn-
cios.

APRECIAGOES
CRIANGCAS

- Super divertido.

Tab 10. Andlise de aplicagoes de jogos sem kits - Observagdes.
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DRAGONBOX

- GRAGONEOX NUMBERS;
RECONHECI - Academic’s Choice: Brain
MENTOS

T(%y_Aw,ard_ )
- Editor’s Choice Award:
(Z;S% Igren s Tecnology Review

- Best Pick app: Tech with
kids

- Best learning game: Games
for change, °

- 2016 Gold winner. 2016
international. Serious play
awards.

GRAGONEBOX BIG NUMBERS:
5 g%_d award: Parents” choice
- Brain toy award: Academi-
cs choice 2017.

- Best learning game:
Games4change awards

2017,

- Gold Medal: International
serous play awards 2017
_Cool tool award — ed tech
awards 2017.

GRAGONBOX ALGEBRA 5+:
- Gold medal: nterna-
tional serious play conferen

ce.

- Best educational game
2012: Fun and serious
games festival.

- Best serious mobile game:
2012 serious games show
case & challenge. i )
- App of the year & children's
aB? of the yéar. GullTasten
2012 [norwegian).

- Best serious game — 9th
International mobile gaming
awards 52[}12_ IMGA).

- ON for learning award:
Common sense media 2013.
- Editor's choice awards:

children's tecnology review
2013.

GBAGONBOX ALGEBRA 12+
- On for learning award:
Common sense media 2013.
- Best glck app: Tech with
kids 2013, i

- Best nordic innovation
award: Nordic game awards
2013. )

- Best app for teaching &
leaming — 2014 American
association of school libra-
rians.

GRAGONBOX ELEMENTS:
- Best learning game (over
8y.0) & peoplé's choice
awards: 2014 wouap doo
apps Jeunesse (WDAJ)

[French].

- Silver award: 2014 Interna-
tional serious play awards.

- Best educational game:
2014 Fun and serious games
festival. 3

- Gold award: Children's tec-
nology review 2015.

GRAGONBOX WEWANTTOK-

NOW:
- WeWantToKnow awarded
as telenor's digital winner

2013.

TOCA LIFE GONOODLE KIDS

- Bestekinderapps._de: Kids

apps awards 2013; best

innovate apps & games for
s.

- Best educational tool 2016.

=4

- DigiPlaySpace Patron
choice award:

TIFF kids audience choice
favourite DigiPlaySpace app
award 2013.

-iKids: Best game app (6 and
up) 2013.

- Mom's choice awards 2012.
- Lovie awards 2012.
-NAPPA awards 2012.

- Parents' choice awards
2012,

Tab 11. Andlise de aplicagdes de jogos sem kits - Reconhecimentos.
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Fig 21. Interface da aplicagao Gonoodle.

2.4.3 KITS SEM APLICAGOES

Na tabela 12 analisaram-se parametros gerais relativamente aos jogos
que nao possuam aplicagdes como o ano de langamento, as idades do publi-
co-alvo e a fungao cognitiva. As aplicagoes tiveram o seu langamento entre
2011e 2018.

Tém a preocupacao em desenvolver a fungao cognitiva nomeadamente a cria-
tividade, resolugao de problemas, pensamento critico, comunicagao, logica,
raciocinio, interagao social, entre outros.
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LANCAMENTO
PUBLICO-ALVO

FUNCAO
COGNITIVA

Tab 12. Andlise de Jogos sem aplicagdes - Geral.

TEMAS

COMPONENTES

MATERIAIS
COMPONENTES

PREGO

RECONHECI-
MENTO

Tab 13. Andlise de Jogos sem aplicagdes - Jogo.

Na tabela 13 visualizamos outros parametros acerca dos jogos como os te-

KIwiCO

2011

0-16 anos

- Criatividade.

- Resolugéo de problemas.
- Pensamento Critico.

- Comunicagao.

KIWICO
1-Tadpole  5-Doodle
Crate. Crate.

2 - Koala 6 - Tinker
Crate. Crate.

3 - Kiwi Crate. 7 -Eureka
4 - Atlas Crate.
Crate.

- Packaging: caixa.

1 -Cartao com atividades,
faixa medigdo, blocos de
madeira com 0s nameros,
figuras de madeira, panos
multiusos e marcadores.
2,3,4,5, 6,7 - Revista/Livro
com atividades e puzzles
para construgdes.

- Cartdo: caixa packaging,
cartdo de atividades (1),
puzzle (2, 3,4,5,6, 7).

- Madeira: Blocos de nime-
tos (1).

- Papel: faixa de medigdes,
revista (1, 2,.3,4,5,6, 7).

- Pano: pano multi-usos (1).
- Diversos.

1,2,3,4,5,6:17,61€ /més.
T:26,43€ /més.

- Academics’ choice award.
- Parents’ choice gold.

- Dr Toy’s 10 best building
toys.

MONOPOLY JUNIOR

2013

+ 5 anos

- Logica.
- Curiosidade.
- Raciocinio.

MONOPOLY JUNIOR

Compra de propriedades -
matematica.

- Packaging: caixa.
- Tabuleiro.

- Cartas.

- Notas.

- Dado

- Pecas de jogar.

- Cartao: caixa packaging,
tabuleiro, cartas.

- Papel: notas.

- Plastico: dado, pegas de
jogar.

2199€

SUPERSLAR-R8
2018 (?)
+ 8 anos

- Raciocinio.

- Concentragao.
-Interacao social.
-Habilidade.

- Conhecimento.

SUPERSLAR-R8

- Energia solar.
-Velocidade.
- Energias Renovaveis.

- Packaging: caixa.

- Livro educativo.

- Painel solar com molas.
- Motor com molas.

- Roda dentada com eixo
metalico.

- Eixo metalico.

- Pegas plastico.

-Espo nlia adesiva.

- Fios elétricos.

- Cartdo: caixa packaging.
- Papel: livro educativo.

- Plastico: pegas robot.

- Fios elétricos.

- Metal: eixo.

2499 €

mas, componentes e materiais dos componentes dos jogos.

Relativamente as matérias ou objetivos de cada um dos jogos sao todos di-
ferentes. A Kiwico preocupa-se em fornecer atividades diferentes todos os
meses e mais complexas conforme o jogo que estejam a jogar (as idades do

publico-alvo variam de jogo para jogo).

Quanto ao Monopoly Junior, é uma versao mais facil e rapida de jogar, em rela-
cao a versao original, com notas apenas de um valor. Mas o facto de ser uma
versao mais simples que o jogo classico Monopoly, remete para apreciagdes
tanto positivas como negativas pelo exato mesmo motivo da simplificagao do

jogo.
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Supersolar-Robot 8 é um dos muitos jogos criados pela Science4you, marca
esta prestigiada pela eficiéncia e criagao dos seus brinquedos que proporcio-
nam aprendizagem enquanto se joga. Supersolar-Robot 8 ensina temas como
a energia solar e outras renovaveis enquanto as criangas brincam.

Por fim, tanto os pais como as criangas mostram entusiasmo pelos jogos
segundo videos a documentar a experiéncia realizados pelos pais e estes de
uma forma geral recomendam-nos.

Uma breve e sucinta analise critica do que se destacou nesta secgao,
nestas trés ultimas marcas foi a possibilidade da crianga poder montar o seu
brinquedo enquanto aprende e divertir-se ao mesmo tempo, esta possibilida-
de é apresentada no jogo Supersolar-Robot 8.

2.4.4 SUMARIO

Com as diferentes marcas analisadas as abordagens, conceitos, in-
terpretagdes e o aglomerado de matérias sao diversas. Mas nota-se algumas
preocupacgoes unissonas como o carater ludico e/ou educativo; a atengao no
desenvolvimento do raciocinio, coordenagao, habilidade, concentragao, 16gi-
ca, estratégia, criatividade, reflexao e diversao (sdo os parametros mais repe-
tidos ao longo da andlise dos jogos).

A analise deste variado grupo de jogos teve como objetivo reter aspectos que
sejam marcantes para criar uma evolugao para os proximos produtos a serem
criados. Assim sendo, as abordagens e conceitos que ficaram retidos foram:

1. A mistura das tecnologias nomeadamente o tablet e/ou smar-
tphone com um objeto fisico do “mundo-real” traz reagoes de surpre-
sa e estupefacao.

2. E importante quando se promove o trabalho em equipa.

3.Incluir as capacidades motoras e sensoriais e nao ficar restrito ao
sedentarismo.

4. As interfaces devem ser coloridas, simples e o ruido visual desmo-
tiva o interesse por continuar na aplicagao.

5. Os componentes dos kits devem de ser diversificados.

6. Os materiais dos componentes dos kits devem ser sustentaveis,
evitar os plasticos, e apostar na madeira, metal, materiais transpa-
rentes e cartao.

7. Os materiais dos componentes devem de ser resistentes.

8. E interessante o facto da crianca poder montar o seu brinquedo
enquanto aprende e diverte-se.
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3 METODOLOGIA

3.1 OBJETIVOS

Apd6s uma pesquisa assente em varias questoes e conceitos a ter em
conta para o desenvolvimento de contextos ludicos de suporte a criatividade
para a faixa etaria infantil, propdem-se a criagao de uma série de atividades
que possam complementar a aplicagao e estudar o espectro de aplicagoes e
o desenvolvimento da tecnologia Playsketch.

Estudou-se a importancia do publico-alvo poder participar no desenvolvimen-
to dessas atividades de forma a que se reiinam as diferentes perspetivas na
criagao de objetos fisicos e/ou virtuais que correspondam as suas necessida-
des. Para isso, propoem-se comegar este desenvolvimento através de Future
Workshops, onde os participantes irao especular acerca de objetos ou ativida-
des que gostariam de ter contacto quando estao em modo de jogabilidade via
tablet ou smartphone e posteriormente discutir a sua possivel realizagao ou
nao, assim como critica de protétipos apresentados na realizagao das Future
Workshops. O préoximo passo seria executar o material estudado que fosse
possivel de realizar e que fora proposto como relevante para a Playsketch.
Por fim, uma outra participagao com o publico-alvo de forma a apresentar os
resultados do processo e verificar deficiéncias ou ajustes que precisem de ser
resolvidas.

Os objetos a serem criados abrangiam um kit que traria como hipéteses proto-
tipos de atividades com carater mais educativo ou ludico exemplificando com
atividades de Portugués ou Matematica; boneco standard e a possibilidade
de o construirem ou decorarem como figura para o seu jogo, entre outras, que
serao exploradas e explicadas mais detalhadamente nas proximas secgoes.
No final pretendia-se uma sintese das propostas de evolugao do Playsketch, e
desenho de actividades para a sua exploracgao.

3.2 ABORDAGEM

Com a abordagem participativa e de Future Workshops adotada espe-
ra-se que as atividades a serem realizadas realmente tenham um bom desem-
penho para o publico-alvo. Essa abordagem iniciar-se-a com a programacgao
de um Future Workshop para um publico-alvo cujo desenvolvimento fisico,
cognitivo, social e vivencial ainda esta a ser solidificado e que requer uma
atengao especial.

Um Future Workshop deriva do conceito base de um workshop. Um workshop
€ uma técnica que explora a aquisi¢ao de novas competéncias e conhecimen-
tos através da troca de experiéncias, onde os assuntos sao abordados de ma-
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neira pratica, concreta, clara e de facil compreensao. Num Future Workshop
esta definicao foca-se nas atividades com a tecnologia, no presente e no fu-
turo. E esperado perceber as perspetivas futuras desejadas dos participantes
e criar uma transigao entre a atividade no seu estado corrente e o progresso
que podera adquir.

Entao propdoem-se para a preparacao de um Future Workshop, um levanta-
mento e ponderagao de materiais necessarios para auxilio na sua realizagao,
sendo um tablet com a aplicagao da Playsketch, alguns protétipos de baixa
fidelidade, folhas para esbocos, materiais riscadores, tesoura e fita-cola.

Para o seu desenvolvimento, além dos materiais sao necessarios colaborado-
res e um espaco fisico. O numero de colaboradores a participar deve ser apro-
ximadamente dez criangas, tentando nao ultrapassar muito este valor pois é
um publico-alvo que necessita de atencao redobrada e que gera facilmente
confusao, o que posteriormente pode interferir nos resultados do FW. Quanto
ao espagco fisico ajuda a que estejam familiarizados com este de maneira a
que estejam mais confortaveis e propicios a participagao.

Apoés esta preparagao, um Future Workshop deve iniciar-se apresentando e
contextualizando o projeto, aplicagao, regras e conceitos que tém por base o
objetivo da realizagdo do mesmo. Seguindo-se de uma fase destinada a ima-
ginagao, analise e critica onde se comegca a interagir com os participantes pe-
dindo primeiro para responderem a um questiondrio acerca das preferéncias
de jogos, tempos e duragao para refletirem e introduzir o pensamento para as
proximas etapas. Pede-se de seguida que considerem experiéncias negativas
ou problemas que encontrem quando estao perante a aplicacao dos seus jo-
gos favoritos recolhendo dados relevantes. Depois, dentro deste fio condutor,
apresentar os protétipos de baixa fidelidade e analisar quais os que tém maior
interesse e 0s que sao mais procurados e despertam mais curiosidade assim
como as dificuldades encontradas. Esses protétipos serao criados com base
nos conhecimentos ja adquiridos a niveis estéticos e de conteudos compara-
tivos com outras aplicagdes ou jogos, possivelmente com opinides tidas em
conta de uma ou duas criangas e seus pais que estejam dentro do publico-al-
vo.

Quando os participantes ja estejam familiarizados com as atividades e proté-
tipos do FW, pede-se uma analise e recolha dos aspetos negativos e positivos
que achem importantes. O que gostariam de acrescentar, que existisse ou
que fosse possivel, naqueles ou noutros jogos, nao existindo restrigoes. Esta
é uma fase estritamente critica e criativa, onde podemos ver os desejos que
os participantes tém e que faltam de alguma forma realizar.

Entretanto a aplicacao da Playsketch é demonstrada e a ultima fase do FW
é realizar protétipos ou completar os apresentados e discutir as propostas
feitas pelos participantes explicando quais as que sao possiveis de realizar e
guais as que nao sao, de forma a que se possam realizar as possiveis. Assim
como a realizagao dos testes com a aplicagao da Playsketch sempre que ne-
cessario.

Apods toda a informacgao recolhida, é hora de analisar mais de perto
as propostas e comegar com um plano de execugao relacionando as novas
propostas e culminando ideias ou conceitos que tenham tido mais énfase do
que outras.
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Sao criados entao designs alternativos aos primeiros com as criticas aplica-
das e questionando a sua pertinéncia e evolucao para a aplicagao da Playske-
tch.
Aquando os protétipos prontos, uma segunda reuniao com os participantes é
sugerida, de maneira a que se possam verificar se sao necessarios ajustes ou
se os protétipos tém alguma deficiéncia que seja preciso resolver.

Como primeira proposta de atividades a mostrar durante o Future
Workshop para recolha e analise de feedback pelos participantes, propdem-
-se:

1 -Desenhar uma pista com uma letra do seu nome.

2 - Leitura do conto “A rainha das ras nao pode molhar os pés” de
Davide Cali e em seguida desenhar uma pista ilustrativa do conto.

3 - Desenhar uma pista livre com a possibilidade de usar autocolan-
tes para decorar.

4 - Boneco standard para construir, dadas algumas opc¢odes de esco-
Iha de roupa, cabelo, etc.

Esta proposta serd objeto de estudo e alvo de criticas pelos restan-
tes participantes de forma a chegar a um consenso para a criagao
dos objetos finais.

==
-— -
\/ : x
\ > <
1 - PREPARATION PHASE 2 - CRITIQUE PHASE 3 - FANTASY PHASE

- “\ \/
P \/~ M “

4 - IMPLEMENTATION PHASE 5 - THE FOLLOW-UP

Fig 22. Fases Future Workshop.
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3.3 PLANO

De forma a organizar a concretizagao de todas estas tarefas criou-se um pla-
no de controle das atividades e tarefas a realizar que permite tirar conclusoes
acerca do tempo despendido em cada uma das etapas.

FASE 1 - ESTADO DA ARTE

SETEMBRO

_ Contextualizagao e enquadramento com o dominio e projeto.

_Inicio do estudo e levantamento do estado da arte em design de atividades
ludico-educativas.

OUTUBRO - DEZEMBRO

_Definigao e organizagao do planeamento e metodologia de desenvolvimento
do projeto.

_Inicio ao estudo pormenorizado de casos de estudo.

_ Compilagao e organizagao da informacao recolhida acerca dos casos de
estudo.

_ Recolha de aspetos relevantes do publico-alvo para o desenvolvimento do
projeto e escrita na dissertagao.

_Inicio a investigacao das praticas de design.

DEZEMBRO - JANEIRO

_Inicio da investigagao ligada a parte tedrica das tecnologias aplicadas.

_ Compilacao das informacgdes recolhidas durante os meses anteriores e es-
critas na dissertagao intermédia.

SETEMBRO - JANEIRO
_ Proposta intermédia da dissertagao.

FASE 2 - PROTOTIPAGEM EXPERIMENTAL

FEVEREIRO - MARCO

_ Estudo de casos de Future Workshops.

_ Plano do Future Workshop.

_Inicio a elaboragao dos primeiros protétipos de materiais de suporte as ati-
vidades a apresentar.

_Inicio as alteragdes do relatério, propostas pelo juri e orientadores relativa-
mente a apresentagao intermédia.

FASE 3 - FUTURE WORKSHOP

MARCO - ABRIL

_Realizagao do primeiro Future Workshop.

_ Analise dos resultados da primeira sessao.

_ Preparacgao do segundo Future Workshop.

_ Elaboragao das sugestoes propostas dos protétipos experimentais para o
segundo Future Workshop.

_Realizagao do segundo Future Workshop.

_ Escrita da dissertagao.
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FASE 4 - ANALISE DE RESULTADOS E CONCLUSOES

MAIO - JUNHO

_Andlise dos resultados da segunda sessao.
_Analise e comparacgao dos resultados de ambas as sessoes.
_Ajustes relevantes dos protétipos experimentais

FASE 5 - ESCRITA DISSERTAGAO
SETEMBRO - JUNHO

CONTEXTUALIZAGAO

ESCRITA DISSERTAGAO

INVESTIGAGAO TEORICA

ESTUDO OBJETO DE TRABALHO

ESTUDO DAS PRATICAS DE DESIGN

ESTUDO DAS TECNOLOGIAS APLICAVEIS

CASOS DE ESTUDO

ELABORAGAO DOS PROTOTIPOS EXPERIMENTAIS
FUTURE WORKSHOP. SESSAO 1

ANALISE MATERIAL FUTURE WORKSHOP. SESSAO 1
FUTURE WORKSHOP: SESSAQ 2

ANALISE E CONCLUSOES DE RESULTADOS DOS FW

Fig 23. Plano de trabalho.

SET OUT NOV DEZ JAN FEV MAR ABR MAI JUN
.
|
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& DESENVOLVI-
MENTO: FUTURE
WORKSHOPS

4.1 WORKSHOP 1: CRIAGCAO DIRIGIDA

4.1.1 PREPARAGAO DA SESSAO

Durante a realizagao do Future Workshop (FW), as criangas vao ser
observadas a analisar, imaginar, criticar, interagir e criar protétipos de baixa
fidelidade com base no conceito e aplicagao da Playsketch. Vao ter acesso
a materiais para a construgao de protétipos e serao incentivados a criar sem
qualquer restricao.

A sessao do FW foi dividida em duas partes que se realizaram a 20 e 27 de
Margo. O propésito da sessao era recolher uma série de questoes relaciona-
das com o entretenimento dos jogos, a forma como novos conceitos ou ativi-
dades poderiam ser criadas e introduzidas no contexto da Playsketch, assim
como a apresentacao e demonstragcao desta no FW.

Os tutores dos participantes foram devidamente informados obtendo o seu
consentimento para a realizacao da sessao, autorizando a participagao das
criangas no mesmo?2.

Foram criados protétipos para serem experimentados, discutidos e analisa-
dos, com o objetivo de servirem como ponto de partida para o exercicio de
especulagao, que serao detalhados na secgao a sequir.

Sera também apresentado um questionario® introdutério de perfil que resulte
como fio condutor para o inicio das atividades nas Future Workshops, com
informagodes gerais acerca da utilizagao de computadores, tablets e/ou smar-
tphones e dos jogos favoritos das criangas.

* Materiais * Participantes

- Tablet com a aplicagao Playsketch. - 10 Criangas.

- Materiais riscadores (canetas, marcadores...).

- Folhas A4 brancas. * Duragao

- Fita cola, tesoura. - 2 partes: Th30 + 1Th30

36

2 .

O termo de consentimento
encontra-se anexado em
Anexo B.

3 L

O questioario apresentado
encontra-se anexado em
Anexo C.



4.1.2 PROTOTIPOS

Os protétipos apresentados durante o FW surgem pelo lado da prototi-
pagem cooperativa, experimentagao, registo e reflexao.
Estando eles divididos em:
| - Prototipos Educativos;
Il - Prototipos Ludicos.

Dentro dos protétipos educativos propuseram-se duas vertentes:

A - Desenho de uma pista com uma das letras do seu nome.

B - Desenho de uma pista relacionada com um conto.

Quanto aos protoétipos ludicos apresentaram-se outras duas opgoes:

C - Pista livre com a possibilidade de decorar com autocolantes.

D - Construgao de um boneco (paper-toy) e remeté-lo como avatar para o
jogo.

* Materiais:

- Papel e materiais riscadores: A; B; C.

- Tablet com a aplicagao Playsketch: A; B; C; D.
- Autocolantes: C.

- Cartao: D.

| - PROTOTIPOS EDUCATIVOS:

Todos os protoétipos tiveram as suas razoes de abordagem que apresentamos
a seguir:

Relativamente ao protétipo A, como objectivo da actividade sera pedido que
criem uma pista com base numa das letras correspondente ao nome da crian-
ca em questao. Com isto é nossa intencao que a crianca se familiarize com a
forma das letras, treine a caligrafia e explore as formas possiveis através do
desenho.

Quanto ao protoétipo B, definiu-se como objectivo da actividade o desenho de
uma pista relacionada com um conto, no qual é esperado que se faga um trei-
no de leitura e interpretagao. De seguida pretende-se que passe para o exerci-
cio de criatividade e expressao através da criagao de uma pista, ou percurso,
relacionada com o que leu. O conto servirda como fonte de inspiragao para o
desenho.

“Arainha das ras nao pode molhar os pés” de Davide Cali foi o conto escolhido
que consta na lista de livros recomendados do plano nacional de leitura de
2017 para o 3° ano de escolaridade.

Como protétipo foi ilustrado e colorido para que captasse a atencao da crian-
¢a, mas sem figuras ilustrativas para que a imaginagao da crianga nao ficasse
comprometida quando fosse a desenhar a pista.

Para ensaio de cores testaram-se as correspondentes a Playsketch - Fig 24.
Optando pela escolha da amarela para apresentar no FW por ser uma cor mais
viva e igualmente agradavel a ambos os sexos.
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TEXT: Merriweather, bold TEXT: Merriweather, bold TEXT: Merriweather, bold
B c:0%M:91%Y:61%K: 0% C:4% M:21% Y:94% K: 0% [l C: 70% M: 22% Y: 0% K: 0%

Fig 24. “A rainha das ras nao pode molhar os pés” de Davide Cali - estudo de cores.

Il - PROTOTIPOS LUDICOS:

O exercicio de imaginagao e expressao é extremamente importante. Para ilus-
trar esta possibilidade existe a opgao de decorarem as pistas que construirem
com autocolantes - protétipo C.

A intengao ao abordar estes complementos, procura captar o interesse das
criangas. Pensa-se que por serem objetos coloridos, brilhantes, com tama-
nhos e formas diversas estimule e capte a atengao para o local onde estao co-
lados (o seu desenho, a partida). Isto proporcionara uma sensacao de liberda-
de criativa e de tomada de decisao que ira refletir no seu gosto e imaginagao.
Pretende-se que o processo de conseguir descolar o autocolante sem rasgos
ou dobras e conseguir colar na folha ou outra superficie, transmita um senti-
mento de felicidade pela tarefa completa e bem realizada, o que também se
reflete num dos motivos pelas criangas gostarem de autocolantes.

Serao entao produzidos um conjunto de autocolantes (Fig 25) que possibilite
a ilustragao de um ambiente urbano, seja ele de uma cidade aleatdria ou o
caminho para um dos seus lugares favoritos, por exemplo. Onde casas, carros
e arvores serao 0s primeiros elementos a incluir no conjunto de autocolan-
tes. Os sinais de transito surgem como complemento e numa vertente mais
educativa. Sao sinais vulgares que as criangas veem durante o seu dia-a-dia
e que sao alvo de conteudos escolares. A escolha dos “habitantes” da cidade
sao monstrinhos, ao invés de optar por personagens humanas. Esta decisao
foi tomada de forma intencional para que todo o conjunto de autocolantes
tivesse uma paleta de cores mais diversificada uma vez que na opgao de figu-
ras humanas, existiriam maiores restricdes em relagao a paleta de cor. Todos
os autocolantes (a excegao dos sinais de transito) possuem cores que nao
representam os seus elementos reais.

A intengao de toda a cor tem como objetivo que todos os elementos fossem
chamativos e divertidos, tendo o cuidado que, apesar da diversidade de cores

38



era importante que o conjunto nao se tornasse berrante.

A escolha do tema dos autocolantes poderiam ser imensas. Por exemplo, au-
tocolantes para ilustrar cafés, provavelmente optar-se-ia por representar cha-
venas, mesas...; casas representar-se-iam sofas, televisoes, etc. O facto de se
ter optado por um tema tao aberto possibilita que a crianga nao bloqueie a
sua imaginacgao relativamente ao desenho da pista que ird criar para utilizar
os autocolantes.
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Fig 25. Stickers.

Quanto ao protétipo D, o objectivo definido para a actividade passa pela cons-
trugcao de um boneco (paper-toy) que remete como avatar para um videojogo.
O objetivo desta atividade é criar uma ponte entre as brincadeiras comuns
de brincar com bonecos, em que a crianga cria a respetiva narrativa, escolhe
as roupas, etc. E brincar com legos, onde o conceito de construgao e encaixe
esta presente.

Um paper-toy como o nome sugere é um brinquedo feito de papel, que pode
tomar uma forma interessante, divertida e colorida.

Jogos com avatares também suscitam interesse nos utilizadores, quer sejam
criangas ou nao. Os avatares definem a representacao que o utilizador deseja
ter no videojogo ou ambiente virtual. Deste modo, seria interessante testar o
entusiasmo por reunir estas duas versées do boneco. Construir fisicamente
e conseguir remeté-lo para o jogo, contrariando o atual modo virtual de cons-
trucao de avatares.

Esta mistura de conceitos é intencionalmente remetida por trés das conclu-
sOes a que se chegou perante a andlise dos casos de estudo desta disserta-
¢ao (secgao 2.4.4).

1. A mistura das tecnologias nomeadamente o tablet e/ou smartpho
ne com um objeto fisico do “mundo-real” traz reagées de surpresa e
estupefagao.

()
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6. Os materiais dos componentes dos kits devem ser sustentaveis,
evitar os plasticos, e apostar na madeira, metal, materiais transpa-
rentes e cartao.

8. E interessante o facto da crianca poder montar o seu brinquedo en
quanto aprende e diverte-se.

O processo de desenvolvimento do boneco fisico iniciou-se com pesquisa de
paper-toys existentes e um levantamento de opgoes possiveis em relagao ao
mecanismo dos encaixes, dobras, recortes e formas. Fez-se uma recolha de
planificagoes ja existentes* do que se pensou ter as melhores solugoes para
estes parametros. A Fig 26 ilustra as duas primeiras tentativas de montagem
de paper-toys. Apropriou-se de duas planificagoes ja existentes do desenho
animado Marge Simpson e do artista Andy Warhol para simpatizar com estas
questoes.

Apo6s a familiarizagao com os sistemas de encaixe, formas... passou-se para
os primeiros esquemas em papel do que mais tarde se iria tornar na primeira
planificagao para o boneco — Fig 28. As pecgas para o boneco resumem-se a
troncos de piramides quadrangulares e paralelepipedos, dado que sao pegas
geométricas mais faceis em termos de dobras e recortes.

69cm

135cm

1 1
&
1 == 2
Fig 26. Estudos das formas dos paper-toys: Fig 27. Medidas dos paper-toys: Marge Simpson
Marge Simpson e Andy Warhol. e Andy Warhol.
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Fig 28. Esbogo da forma do paper-toy.
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Fig 29. Estudo 1. Fig 30. Estudo 2. Fig 31. Primeira forma do
paper-toy.

O desenho e construgao do paper-toy passou por varios testes de dimensao
e de encaixes.

A Fig 29 e 30 representa as primeiras planificagoes de medidas desenvolvidas
e testadas, que fez chegar a conclusdes como que quanto mais pequeno o
boneco estava planeado para ser, mais complicado se tornaria para recortar,
construir e manusear, assim como se desmontava facilmente. A Fig 31 ilustra
a representagao da planificagao maior, pelo que as menores rasgavam tor-
nando praticamente impossivel de montar o boneco. Em termos métricos, o
boneco era um pouco grande (13.3 x 6cm) e a forma da cabeca e bracos teria
que ser ligeiramente alterada.

Outro problema que se verificava, eram os encaixes das planificagoes que
também estavam propicios a rasgarem-se. E de salientar que este é um pa-
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rametro muito importante para a construgao do boneco pois era necessario
que a sua construgao pudesse ser feita varias vezes. Para isso o sistema de
encaixes nao podia recorrer ao auxilio de cola ou fita-cola.

Apos estas conclusdes, ajustou-se a planificagao do boneco para que ficasse
mais pequena (Fig 32) e procedeu-se ao inicio da ilustragao de cada uma das
planificagoes (Fig 33). Estas seriam as opgoes que as criangas poderiam ado-
tar para construir o seu boneco a gosto.

‘___,’ 45cm ——,‘“
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Fig 32. Estudo 3.

Fig 33. llustragao da planificagao do paper-toy.
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A Fig 34 mostra-nos o resultado da métrica escolhida da Fig 32 com as plani-
ficagoes ilustradas da Fig 33. A conclusao retirada daqui foi que o ajuste do
tamanho do boneco, desta vez teria ficado demasiado pequeno e o sistema de
montagem era extremamente complicado, assim como o seu equilibrio. Mais
uma vez, o tamanho do boneco teria que ser ajustado.

Teoricamente as diferengas métricas entre todos estes estudos nao sao mui-
to distintas, diferem apenas de alguns milimetros mas que, na pratica, depen-
dendo do tipo da pega e da planificagao, representavam melhorias ou degra-
dacoes da experiéncia de manipulagao bastante notérias.

Comparando todas as medidas testadas das planificagoes anteriores, ajus-
tou-se a entao métrica final (Fig 35). Quanto as ilustragdes das pecas, nao
foram necessarios ajustes, pelo que o paper-toy final resultou na Fig 36.

Fig 34. Estudos primeiros paper-toys montados.

6,5 cm
3,5cm
1,4cm
4
. ) Fig 36. Paper-toy final (opgao de
Fig 35. Métrica final paper-toy. montagem)
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Tendo as dimensoes e ailustragao do paper-toy resolvidas, passou-se a parte
do desenvolvimento do boneco como avatar de um jogo.

O processo inicia-se com a construgao da sua forma no C4D e importagao de
texturas (Fig 37, 38).

Concluida a modelagao do boneco, é importado para o Unity para o desenvol-
vimento de um jogo de plataformas, onde teremos esse boneco como avatar
(Fig 39).

Object (Rel] ~

Fig 37. Construgao boneco 3D.

v

Fig 38. Boneco em 3D.
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€0 Unity 2018.3.5F1 Personal - MainMenu.unity - Boneco - PC, Mac & Linux Standalene” <DX11> - X
File Edit Assets GameObject Component Window Help
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© A Madels
(© Al prefabs
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[\ Unable to open Assets/#Import/boneco_teste fox: Cheek external application preferences.

Fig 39. Importagao do boneco para desenvolvimento do jogo.

4.1.3 REALIZAGAO DA SESSAO

A sessao do Future Workshop esteve dividida em duas partes com ta-

refas e tempos pensados para cada uma, sendo a primeira destinada a con-
textualizagao do projeto e atividade, sequindo-se de uma fase destinada a
imaginagao, analise e critica, depois recolha de sugestdes e demonstragao da
Playsketch. A segunda parte aborda a criagao de prototipos, apresentagao e
soma dos conceitos desenvolvidos.
Durante a sua realizagao foram tiradas notas sobre o que se verificava, su-
gestoes e dificuldades. A nivel de participantes estavam previstos serem 10
criangas, mas apenas participaram 7. O tempo previsto para as partes da ses-
sao foi cumprido e os materiais previstos foram os suficientes para a realiza-
cao do ensaio.

PLANO DA PRIMEIRA PARTE DO WORKSHOP

a) Contextualizagao: 20 minutos
-Apresentagao aos participantes: mentor, projeto Playsketch, Future Workshop.

- Entrega e preenchimento de um questionario com questdes gerais sobre a
utilizagao de computadores/tablets/smartphones, tempo de uso e o que pro-
curam quando estao a jogar os seus jogos favoritos. O questionario tem o
intuito de realizar um levantamento mais concreto do estudo que se esta a
realizar e servir como ponto de partida para a préxima fase.

- Reflexao e criagao de um brainstorming. Pegando na questao dos jogos fa-
voritos é criado um brainstorming onde é pedida uma reflexao do que mais
gostam desses jogos, se existe alguma coisa que nao gostam ou que gosta-
riam de acrescentar. Se sim, o qué. Seja nos seus jogos favoritos ou outros
que estejam familiarizados. As ideias e sugestdes serao listadas.

Para as ideias que surgiam nesta fase, era importante incentivar a imagina-
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¢ao, criar um processo de especulagao e nao restringir ou criar barreiras, to-
das as sugestoes eram viaveis.

b) Demonstracao Playsketch: 10 minutos
- Depois da recolha das ideias sugeridas, faz-se uma demonstragao da

Playsketch, onde existe a possibilidade dos participantes poderem interagir
e familiarizar-se.

c¢) Imaginacao, andlise e critica: 60 minutos
- Sao apresentados os protétipos que foram desenvolvidos para o FW e de-

pois serd pedido que testem esses protétipos e se necessario completa-los.
Serao registados quais os que despertam maior interesse e 0s que sao mais
procurados.

E pedida outra anélise do que vém, o que gostam, o que nao gostam e o que
mudariam ou acrescentariam se fosse possivel e registar estas informagoes.

PLANO DA SEGUNDA PARTE DO WORKSHOP

d) Prototipagem: 60 minutos
- Continuagao do ponto anterior. Fase de criagao onde se pede para comple-

tar os protétipos apresentados e/ou criagao de novos.

Criagao de um ou mais protétipos, nao restringindo limite maximo, a escolha
é dos participantes. Podem juntar-se em grupos de 2 e sempre que necessa-
rio devem de fazer uma breve descrigao do que estao a desenvolver.

e) Apresentacao dos protétipos criados: 15 minutos
- Apresentacao dos protoétipos, dificuldades, sugestoes e ideias produzidas.

0 que sugerem que foi bom ou mau.

4.1.4 ANALISE POS-REALIZACAO

Durante a realizagao da sessao de FW verificou-se interesse, entusias-
mo e curiosidade pelo que se iria suceder e por comegar a jogar a Playsketch.
No fim da sua realizagao, de forma geral esperavamos que existissem mais
criticas ou sugestoes em relacao a prépria sessao e/ou as varias atividades
apresentadas. O comportamento das criangas e o seu crescente ou decres-
cente interesse foi analisado, retendo as dificuldades e entusiasmos para que
fosse possivel concluir os melhores resultados para auxiliar na criagao de
contextos para a Playsketch.

Com base no questionario apresentado, recolheram-se uma série de
questoes relacionadas com o entretenimento dos jogos. Foram inquiridas as
sete criangas, com idades compreendidas entre os 7 e 0os 9 anos (1 criancga de
7 anos, 4 criangas de 8 anos e 2 criangas de 9 anos).

Com o questionario comprovou-se que todas as criangas costumam utilizar o
computador, tablet ou smartphone e principalmente em casa. Entre 1 e mais
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do que 3 vezes por semana, com duragao entre meia hora e 1 hora — Fig 40 -
42.

Maioritariamente os pais estao presentes quando as criangas utilizam as tec-
nologias e usam-nas principalmente para jogar e ir ao Youtube — Fig 43, 44.

VIAGENS CASA ESCOLA 0 1VEZP/ 2 A3 VEZES +3 VEZES
CARRO SEMANA P/ SEMANA P/ SEMANA
N° ALUNOS I TOTAL INQUIRIDOS N° ALUNOS I TOTAL INQUIRIDOS
Fig 40. Local principal onde costu- Fig 41. Frequéncia de utilizacdo do
mam utilizar o computador, tablet ou computador, tablet ou smartphone.
smartphone.

4 4

3 3

2 2

1 1

0 0 .

<30 1 HORA +1HORA SIM NAO
MINUTOS
N° ALUNOS I TOTAL INQUIRIDOS N° ALUNOS [ TOTAL INQUIRIDOS
Fig 42. Distribuigao da duragao de uso Fig 43. Presencga dos pais quan-
do computador, tablet ou smartphone. do as criangas estao perante as
tecnologias.

0
YOUTUBE CHAT C/ CONTEUDO JOGOS 1VEZP/ 2 A3 VEZES +3 VEZES
AMIGOS ESCOLAR SEMANA P/ SEMANA P/ SEMANA
N° ALUNOS [ TOTAL INQUIRIDOS N° ALUNOS [ TOTAL INQUIRIDOS
Fig 44. Habitos online: contetdos ou servigos Fig 45. Criangas costumam brincar
acedidos. com jogos ou brinquedos fisicos.
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As criangas referem que costumam brincar com jogos ou brinquedos fisicos,
mas com pouca frequéncia - 1 vez por semana, entre meia hora e 1 hora — Fig
45-47.

Os brinquedos e/ou jogos fisicos favoritos principais sao: bola, bonecas e
Monopoly.

<30 1 HORA +1 HORA SIM NAO
MINUTOS
N° ALUNOS I/ TOTAL INQUIRIDOS N° ALUNOS [ TOTAL INQUIRIDOS
Fig 46. Frequéncia do brincar com Fig 47. Duracéo do brincar com
jogos ou brinquedos fisicos. jogos ou brinquedos fisicos.

No geral, jogam com frequéncia e preferem videojogos do que jogos ou brin-
quedos fisicos — Fig 48, 49. Os seus favoritos entre todos sao: Minecraft, jo-
gos da Lego, Roblox e Monopoly, que o jogam cerca de Thora e 1 vez por
semana — Fig 50, 51.

0 0
<30 1 HORA +1HORA 1VEZP/ 2 A3VEZES + 3 VEZES
MINUTOS SEMANA P/ SEMANA P/ SEMANA
N° ALUNOS 1 TOTAL INQUIRIDOS N° ALUNOS [ TOTAL INQUIRIDOS
Fig 48. Costumam jogar com frequéncia. Fig 49. Preferéncia do tipo de jogo.
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JOGOS VIDEOJO- SIM NAO
Fisicos GOs

N° ALUNOS TOTAL INQUIRIDOS N° ALUNOS TOTAL INQUIRIDOS

Fig 50. Frequéncia que Fig 51. Duragao que costumam
costumam jogar. jogar.

Relativamente a aplicagao da Playsketch, verificou-se entusiasmo por
poderem experimentar um novo jogo de corridas. Assim que se inicia o pro-
cesso de configuragao do jogo, notou-se de imediato aborrecimento quando a
aplicacao captava as sombras (manchas rosa).

Durante a jogabilidade, foi observado que algumas criangas nao percebiam de
imediato como o carro se guiava (que andava automaticamente para a frente
e os controlos era apenas para guiar o volante) nao sendo este um ponto ab-
soluto.

Quando ja estavam familiarizadas com a aplicagao, iam surgindo sugestdes
sobre como gostariam que existissem mais vistas da pista de corrida (ndo
s6 a vista de cima) e que gostariam que existisse outro género de jogo para
jogarem (além de corridas).

Acerca dos protétipos, e de forma geral mostraram entusiasmo pelos
artefactos apresentados e pela ideia de criar novos. Como planeado, obser-
vou-se quais os que despertaram mais interesse e entusiasmo, e quais 0s
que nao gostaram nem despertaram interesse. Concluiu-se claramente que
os protétipos educativos (A, B) tiveram menos afeicao em relagao aos prototi-
pos ludicos (C, D).

Nos protétipos educativos (A, B) notou-se dificuldade na tarefa de criar

uma pista com uma letra do préprio nome e quanto ao conto, apesar de terem
gostado da leitura e de se reparar que o leram sem grandes dificuldades, tive-
ram pouca adesao ao desafio proposto.
Neste grupo de atividades as criangas nao deram sugestoes para melhorias,
tal era o desinteresse por continuar com estas duas atividades. Conforme se
observava os seus comportamentos, pensou-se numa proposta para tentati-
va de melhoria do protétipo A, criando pistas com o desenho das letras, para
servir de instrugao, inspiragao ou desbloqueio criativo.

Nos protétipos ludicos (C, D) o feedback, interesse e entusiasmo foi
muito maior.

As observagoes que as criangas fizeram acerca do protétipo C, com os auto-
colantes, foram:

- Gostaram que as personagens fossem “monstrinhos” em vez de serem se-
melhantes a humana;

- Agradou o facto de existirem conjuntos variados (casas, arvores, monstri-
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nhos e sinais de transito)

- 0 autocolante “arvore laranja” nao foi percetivel que era uma arvore. Interpre-
taram-no como uma cenoura ou um gelado.

- Os autocolantes favoritos foram o monstro rosa, azul, semaforo e a casa
rosa.

Durante a interagao das criangas com este protétipo reparou-se que existiam
algumas dificuldades em relacao ao material do protétipo, que se tornava
complicado descolar o papel protetor. Era praticamente sempre necessaria
ajuda para conseguir abrir o autocolante.

Portanto, os autocolantes suscitaram dois problemas: “arvore laranja” era im-
percetivel que era uma arvore. Para este problema, pensou-se que a troca de
cores seria 0 mais indicado. Quanto ao problema relacionado com o material
dos autocolantes, pensou-se que se estivessem em folha, para ter visao de
todos os existentes e pré-cortados de forma a serem mais faceis de descolar,
tornaria a atividade mais interessante e divertida.

Por esta altura da sessao comegava-se a observar que as criangas estavam a
gostar de construir as pistas, mas ja estavam a ficar aborrecidas por estarem
sempre a construi-las. Algumas construiam-nas, mas ja nao as queriam jogar.
Por ultimo, as observagoes que o protétipo D recebeu foram:

- As criangas gostaram de construir o boneco e de brincar com as planifica-
¢bes. Com algumas criangas via-se indecisao sobre quais elementos queriam
para construir o boneco. Notava-se curiosidade e agrado pela tarefa.

- Gostaram da ideia de poder remeter-se o boneco que estavam a construir
para um jogo, apesar de nao terem jogado o jogo virtual.

- As principais escolhas das planificagées do boneco eram o cabelo azul e o
vermelho, a camisola das riscas e a amarela. Gostavam que existisse a opgao
de adicionar tattoos e 6culos ao boneco.

- Era necessario ajuda e esclarecimento para montar o boneco, dado que nao
era débvio.

Durante a interagao das criangas com o protétipo, algumas chegaram a mes-
ma apreciacao de que gostavam quando os seus jogos tinham bonecos que
podiam escolher e personaliza-los. Foram sentidas algumas dificuldades, no-
meadamente na percegao da montagem dos bonecos e na propria montagem.
A solugao para os varios problemas e dificuldades apresentados podem pas-
sar por acrescentar instrugoes na montagem do boneco e alterar a gramagem
das folhas das planificagdes para uma opgao mais fina (muitos dos proble-
mas de manuseamento deviam-se a grossura da folha).

Outra observacgao que interliga uma das sugestoes acerca do jogo de corridas
com este do boneco como avatar de um jogo, é que as criangas sugeriram que
existissem mais vistas da pista de corrida (ndo s6 a vista de cima). Para este
caso, o jogo do boneco ird jogar-se em plataformas, o que serd uma observa-
¢ao pertinente levada a cabo com uma vista lateral.

Apesar das dificuldades observadas, o envolvimento foi intenso e a diversao
foi notdria e, para além das variadas opgdes de montagem do boneco, as
criangas ainda arranjavam maneira de construir um “monstro gigante” (como
apelidou uma das criangas) que nada tinha haver com as montagens previs-
tas — Fig 52.

50



Fig 52. Monstro Gigante.

O material desenvolvido pelas criangas e recolhido no Future Workshop esta
apresentado nas préximas imagens.
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4.1.5 CONCLUSOES DO PRIMEIRO WORKSHOP

Apés a realizagao do FW, sentiu-se a necessidade de voltar a fazer
uma nova sessao. Com esta nova sessao o objetivo passaria por consolidar e
reconstruir algumas das observagoes sentidas no primeiro workshop e tentar
absorver mais informacgdes de mais criangas diferentes.
Algumas das sugestdes e apreciagdes seriam resolvidas e/ou melhoradas
para uma proxima sessao, onde as criangas serao novamente observadas a
analisar, imaginar, criticar, interagir e criar protétipos de baixa fidelidade.

4.2 WORKSHOP 2: CRIAGAO LIVRE

4.2.1 PREPARAGAO DA SESSAO

Numa tentativa de reformulagao da abordagem ao Future Workshop
procurou-se testar uma nova abordagem narrativa.
Agora, em vez da sessao ser conduzida por topicos com objetivos restritos
e tempos cronometrados a risca, desta vez as criangas terao a liberdade de
interagir como e da maneira que pretenderem. Desta forma esperava-se reco-
Iher informagdes criativas, melhorando ou libertando o exercicio de especula-
¢ao que se pudesse originar.
A sessao Iniciou-se contextualizando o projeto, a atividade e a tecnologia
Playsketch. Depois, segue-se a fase destinada a imaginagao, andlise, e critica,
onde serd dado um conjunto de componentes protétipo e serao deixados os
participantes a interagirem como pretenderem, assim como sera dado acesso
a materiais para a construgao de novos objetos.
Os participantes e o local irao ser diferentes em relagao a primeira sessao e
os respetivos tutores estarao devidamente informados e tendo dado o seu
consentimento informado para a realizagao da Future Workshop.

* Materiais * Participantes
- Tablet com a aplicagao Playsketch. 8 Criancas.

- Materiais riscadores (canetas, marcadores, lapis...).

- Folhas A4 brancas. * Duragao

- Fita cola, tesoura. 2h
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4.2.2 PROTOTIPOS

Os prototipos apresentados no novo Future Workshop resultam do cul-
minar dos apresentados na primeira sessao, com algumas das sugestoes ou
criticas mais viaveis implementadas, onde tentou-se melhorar a sua compre-
ensao e diminuir algumas das dificuldades.

Ao invés de apresentar prototipo a protétipo e esperar pelos resultados e co-
mentarios, como foi planeado na primeira sessao, desta vez os protétipos es-
tavam espalhados na superficie de trabalho e os participantes escolhiam os
que captavam a sua curiosidade para interagirem.

Os protétipos apresentados foram:

| - Protétipo Educativo;

A - Um conto para desenhar uma pista relacionada.

Il - Protétipos Ludicos.

B - Autocolantes para poderem decorar as pistas.

C - Construgao de um boneco (paper-toy) e jogo de plataformas com o respe-
tivo boneco.

* Materiais:

- Papel e materiais riscadores: A; B; C.

- Tablet com a aplicagao Playsketch: A; B; C; D.
- Autocolantes: C.

- Cartao: D.

| - PROTOTIPO EDUCATIVO - A:

O protétipo A, um conto para desenhar uma pista relacionada, nao sofreu
alteracdes de uma sessao para a outra, pelo que em termos de conteudo e
graficos, permaneceu igual.

Il - PROTOTIPOS LUDICOS:

O protoétipo B, autocolantes, sofreu ligeiras alteragoes em termos dos
materiais usados. O autocolante referente a “arvore laranja” criou duvidas que
representava uma arvore (como ja referido na analise do workshop anterior).
Para solucionar este problema as cores foram substituidas - Fig 53. Como
tentativa de solugao optou-se por inverter a ordem das cores, tronco a laranja
e a copa a azul. Permanecendo a mesma ideia de nao corresponder as cores
reais de uma arvore.
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Fig 53. Alteragao protétipo autocolante: “arvore laranja”.

Acerca das dificuldades observadas com o material durante o primeiro
workshop, foi notério que as criangas tinham dificuldades em descola-los e
ter uma visao global de todos os existentes, como ja referido na andlise do
workshop anterior. Como proposta de melhoria propos-se alterar o papel au-
tocolante onde as figuras foram impressas.

Na primeira sessao, os autocolantes foram impressos em papel autocolante
branco. Para a segunda, serao impressos em papel autocolante transparente.
Arazao de troca de papel, além de facilitar o processo de descolagem, permite
que sejam mais faceis de preparar para a sua apresentagao no workshop. Ou
seja, por razdoes econémicas, os autocolantes nao irdo estar recortados, pelo
que é necessario uma preparagao de recorte manual pelo contorno da figura.
Com o papel autocolante transparente, é possivel deixar uma margem a volta
para quando colados nas folhas nao taparem os desenhos que as criangas
fizerem, acabando por se tornar numa questao de poupanga de tempo. Rela-
tivamente a proposta em que os autocolantes estivessem todos numa folha
com acabamento de pré-recorte mecanico, tal nao sera executado por termos
econdmicos dado que se trata de uma prototipagem de baixa fidelidade e nao
é justificavel o elevado preco a pagar para um workshop.

Quanto ao protétipo C, relativamente ao boneco fisico (paper-toy) ob-

servaram-se algumas dificuldades e desinteresses no primeiro workshop que
tentaram-se solucionar para esta nova sessao.
Primeiro, as planificagbes das camisolas verde e roxa nao captavam grande
interesse por parte das criangas. De forma a contornar este problema, ilustra-
ram-se outras duas opgoes - Fig 54. A camisola roxa foi substituida por uma
azul, que pensou-se chamar mais a atengao por ser uma cor mais viva. Quan-
to 4 camisola verde, substituiu-se por uma com padrao de praia, com o intuito
de relembrar uma atividade agradavel — a ida a praia.
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Fig 54. Alteracao das planificagdes das camisolas do paper-toy.

Outra alteragao conveniente era a planificagao dos cabelos: a planificagao do
cabelo azul e do preto.

A planificagao do cabelo azul possuia trés elementos. O cabelo base e dois
totds. Apesar de ser opcional usar os totds, era esperado que os usassem.
Durante o primeiro workshop notou-se que existia vontade e curiosidade para
usar os totds, mas a sua montagem era extremamente complicada pelo que
optavam por usar apenas o cabelo base. Mas dado o interesse que tinham
por acrescentar estes elementos, simplificou-se a forma. Em vez dos totds
serem dodecaedros, passaram a ser piramides quadrangulares - Fig 55. A sua
forma menos arredondada possibilitara dobragens e montagens mais faceis,
para que realmente seja possivel adicionar totés ao cabelo base sem grandes
dificuldades.

Outro problema semelhante foi com a planificagao do cabelo preto. O cabelo
preto além da planificagao base, possuia trés espinhos (Fig 56) que também
eram elementos opcionais. A sua montagem era complicada devido ao facto
de serem elementos muito pequenos. Neste caso, por nao se verificar gran-
de interesse por parte das criangas em perceber o que aquelas planificagoes
representavam, optou-se por serem retirados e apenas permanecer o cabelo
base.
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Fig 55. Alteragao cabelo azul do boneco. Fig 56. Alteragao cabelo preto do boneco.

Uma complicagao analisada durante a construgao do paper-toy, foi que as
criangas nao conseguiam manusear muito bem os bragos do boneco, desde
as dobragens ao encaixe dos bragos do boneco no corpo. Mais uma vez alte-
rou-se as medidas das planificagoes referentes aos bragos — Fig. 57. O paper-
-toy final resultou na Fig. 58 (sendo esta uma das varias opgoes possiveis).

‘_/ 5cm —'—'—’_—‘
6,5cm
3,5¢cm
1,4cm
4
Fig 57. Métrica final do paper-toy. Fig 58. Paper-toy final (opgao de

montagem).

Relativamente a compreensao da montagem do paper-toy, na primeira ses-
sao analisou-se que as criangas tinham dificuldades em perceber a sua mon-
tagem. Este foi um parametro essencial que teria que ser resolvido para o
novo workshop. A solugao seria acrescentar instrugdes para auxiliar nesta
tarefa — Fig 59.
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playsketch

PAPER TOY

INSTRUGOES

1z COM UMA TESOURA, CORTA AS PLANIFICA-
GOES DO TEU BONECO.
Guia-te pela linha exterior de contorno.

2 - COM A AJUDA DE UM ADULTO E UM X-ACTO,
CORTA AS RANHURAS PARA 0S ENCAIXES DO
BONECO.

Guia-te pela linha roxa de cada aba.

3 - DEVES DOBRAR E VINCAR A PLANIFICAGAO DE
CADA PEGA DO TEU BONECO PELA LINHA TRACE-
JADA.

4 - ENCAIXA CADA ABA A RANHURA A-A, B-B, C-C,
1-1, 2-2 SUCESSIVAMENTE.

5 - DIVERTE-TE!

Fig 59. Instrugoes de montagem do paper-toy.

Em questdes de materiais, a gramagem das folhas escolhidas para as pla-
nificagoes na primeira sessao nao foi a melhor, dai que se achou pertinente
alterar para a segunda sessao.
Na primeira sessao a gramagem era de 300g. Para a segunda a gramagem
escolhida foi de 160g. Com a gramagem das folhas mais fina e instrugdes
para montar o boneco, ficaria mais facil de entender e conseguir completar o
protétipo.

Quanto ao protétipo do boneco no jogo, por esta altura ja é possivel
jogar um jogo de plataformas com o boneco que construiram como avatar.
A primeira versao implementada do jogo de plataformas (Fig 60), por esta
altura ainda nao estaria finalizada. Faltava acrescentar dificuldade e objetivos
ao jogo. Paratal, pensou-se na hipdtese de acrescentar um sistema de pontos
e criar um obstaculo capaz de fazer perder o jogo.

cabelo azul
totés

L 4

playsketch

plutufarmusA

camisola
amarela

Fig 60. Jogo de plataformas do boneco.

Os elementos pensados para estes objetivos seriam frutas e um crocodilo.
Frutas para o sistema de pontos e o crocodilo para criar uma dificuldade que
permitisse criar a possibilidade do jogo acabar.

Comegando com as frutas, foram realizados varios estudos em relagao a sua
forma - Fig 61, 62 - sendo que acabou-se por optar pelo grafismo da Fig 62
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porque era mais diferenciador do que os estudos da Fig 61 e tinha uma linha
geométrica semelhante a do boneco, o que também é importante para manter
a coeréncia no jogo.

000« N
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Fig 61. Primeiros estudos frutas.
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Quando se trata de icones relacionados com frutas, € comum encontrar repre-
sentagdes semelhantes aos primeiros desenhos da Fig 61, com formas redon-
das e a mostrar o interior da pega. Quando se experimentou trocar o redondo
pelo quadrado, algumas frutas poderiam nao ser percetiveis, principalmente
em casos como a maga, por exemplo, em que a sua forma real é redonda.
Mudando a forma a que normalmente associamos poderia criar alguma es-
tranheza ou ser incompreensivel. Para que isto nao ocorresse, foi feito um
pequeno teste onde algumas pessoas (nado relacionadas com o publico-alvo)
foram questionadas para referirem que frutas lhes fariam lembrar. Isto ajudou
a perceber se os icones realmente eram percetiveis ou nao, porque o objetivo
é que sejam de rapida compreensao e interpretagao. Nesse teste, foi mostra-
do a Fig 62. Os testers referiram que as formas quadradas no interior eram as
mais percetiveis para todas as frutas. Nem todas as formas foram compreen-
didas a primeira, sendo que o conjunto que representa a banana e o ananas
foram as que tiveram mais problemas de interpretagao.

Reuniu-se as que foram mais rapidamente percetiveis que resultaram na Fig.
63, sendo estas as escolhidas para implementar no jogo de plataformas.
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Fig 62. Estudo das formas e variadas frutas.

Fig 63. icones para o jogo de plataformas.

Sobre o crocodilo, varios estudos foram também realizados acerca da sua

forma e expressoes - Fig 64.

A sua forma também foi optada pela mais geométrica fazendo-se alteragdes
nas feigdes do crocodilo e na cauda. Chegaram-se as expressdes principais
(Fig 65, 66) e procedeu-se ao desenvolvimento de ilustragoes intermédias as

da Fig 66 para realizar a animacgao, que resultaram na Fig 67.
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Fig 64. Estudos da forma do crocodilo.

Fig 65. Estudo da forma do crocodilo (parte 2).

LDLD

Fig 66. Expressoes principais crocodilo.
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Fig 67. llustragao da sequéncia de animagao dos crocodilos.

4.2.3 REALIZAGAO DA SESSAO

0 segundo Future Workshop foi programado de forma diferente do pri-
meiro como ja explicado. Contextualizou-se o projeto, a atividade, e a Playske-
tch, incentivando o exercicio de imaginagao e critica durante toda a sessao.
Foram tiradas notas acerca do que estava a suceder durante a realizagao da
sessao. Inicialmente estavam previstos 2 grupos de 4 criangas como partici-
pantes, mas participaram dez. O tempo previsto para a sessao foi alargado
dado que a participagao de mais duas criangas aumentou as interagoes e 0s
materiais previstos foram os suficientes.

PLANO DA SESSAO

a) Contextualizacao e demonstracao Playsketch. 15 minutos
-Apresentacgao aos participantes: mentor, projeto Playsketch, Future Workshop.

- Demonstragao da Playsketch, onde existe a possibilidade dos participantes
poderem interagir e familiarizar-se com a aplicagao.

b) Imaginacao, andlise e critica. 90 minutos
- E entregue um conjunto de protétipos que foram desenvolvidos para o FW e

a crianga escolhe se os quer utilizar, quais os que quer utilizar ou se simples-
mente prefere criar novos conforme os seus interesses ou gosto.
Foram registados os protétipos que despertaram maior interesse e que sao
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mais procurados.

E pedido uma anélise do que gostam ou n3o e o que mudariam ou acrescen-
tariam se fosse possivel e registar estas informacoes.

Quanto a criagao de novos protétipos nao ha limite maximo. Os participantes
podiam criar os que quisessem, nao restringindo limites, apenas os devem de
explicar posteriormente dando a entender o seu ponto de vista.

¢) “Exercicio de diario”. 15 minutos

- Apresentacgao dos protoétipos criados.

- Exercicio de exposicao de analise acerca das dificuldades, sugestoes e
ideias. Sugerir o que foi bom ou mau durante o FW, o que mais gostaram de
fazer e/ou com o qual gostaram de interagir.

Fig 68. Segunda sessao FW.

4.2.4 ANALISE POS-REALIZACAO

Durante a sessao verificou-se bastante interesse, entusiasmo e curio-
sidade pelo que se iria suceder e por comegar a jogar a Playsketch. No fim da
sua realizagao o feedback foi comparativamente ligeiramente melhor do que
com o primeiro workshop. Os comportamentos das criancas e 0s seus inte-
resses foram novamente analisados, retendo as dificuldades e entusiasmos
para concluir os melhores resultados na criagao de contextos de exploragao
para a Playsketch.

Relativamente aos jogos (pistas e plataformas) da Playsketch, os par-
ticipantes referiram que gostaram de jogar ambos mas que, preferiam poder
jogar outro género como por exemplo futebol. No processo de configuragao
do jogo, aborreciam-se quando as aplicagdes captavam as sombras na confi-
guracao (manchas rosa).

Quanto ao jogo de plataformas por esta altura ainda nao possuia sistema de
pontos o que originava algumas dificuldades por nao ter um objetivo explicito
ao ser jogado, o que nao despertava a intencionalidade desejada. Os croco-
dilos e as frutas nao foram implementados a tempo desta sessao, pelo que o
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teste decorreu com linhas no ecra representando plataformas onde era pos-
sivel movimentar o avatar para tentar alcangar um objectivo. Naturalmente a
opgao de ganhar pontos ao longo do jogo tornou-se uma das sugestoes mais
frequentes das criangas.

Quando os participantes ja estavam familiarizados com os dois tipos de jogo,
iam sugerindo para o jogo de plataformas:

- Existir pedras preciosas (pontos).

- O boneco ter uma mascote.

Para o jogo de corridas:
- Poder pintar o carro do jogo como quiserem ou mudar a cor.

- Existir a opgao de outros icones.

- Algumas pistas ja feitas como opgao.

- Outros obstaculos como pocgas de agua, por exemplo.
- Opgao de ganhar pontos ao longo do jogo.

Acerca dos protétipos, de forma geral mostraram entusiasmo pelos
apresentados e curiosidade pela ideia de criarem novos. Como o planeado,
observou-se quais 0s que despertaram mais interesse e entusiasmo, e quais
0s que nao gostaram. Concluiu-se novamente que o protdtipo educativo (A)
nao possuiu qualquer tipo de interesse por parte das criangas, em relagao aos
protétipos ludicos (B, C).

O protétipo B, autocolantes, notou-se uma grande procura e entusias-
mo. Referiram gostar das varias opgdes (casas, arvores...) e a Unica sugestao
que fizeram era que os monstrinhos poderiam ter tamanhos diferentes. De
resto, pareceram totalmente satisfeitos com as suas formas, temas e cores.
Em relagao ao material, o papel autocolante adotado melhorou o protétipo
com sucesso, tornando-se mais facil de descolar e a tinta nao quebrava com
a mesma facilidade que os anteriores.

0 protétipo C, enquanto paper-toy, as criangas referiram que gostaram
de o construir e das opgoes de escolha das planificagoes. As principais esco-
lhas foram o cabelo azul e o vermelho, a camisola das riscas e a azul.
Enquanto interagiam com o paper-toy, observaram-se novamente algumas
dificuldades como:

- O que correspondia cada pega do boneco.

- Nas instrugoes nao sabiam o que significava a palavra “planificagao”.

- Dificuldades em recortar as partes do boneco e no devido encaixe dos bra-
Gos.

Fizeram novas sugestoes como:

- Deviam de existir cabelos e camisolas de mais cores.

- Acrescentar vestidos as opgoes.

- Incluir acessoérios (chapéu, pulseiras, pistola, bonés).

- Mascote para o boneco (também para montar).

Algumas criangas referiram ter gostado mais de construir o boneco do que
jogar o protétipo do jogo de plataformas, assim como fizeram a apreciagao de
acharem curioso o paper-toy estar inserido como avatar.
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Em termos de material dos paper-toys, observou-se que a nova gramagem
das folhas da planificagao resolveu o problema das dobras e recortes com
sucesso, deixando o boneco equilibrado e facil de manusear.

O material desenvolvido pelas criangas e recolhido no Future Workshop

esta apresentado nas proximas imagens.
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4.2.5 CONCLUSOES DO SEGUNDO WORKSHOP

Com arealizagao do segundo FW conseguiu-se consolidar algumas das ques-
toes que surgiram da primeira sessao e recolheram-se mais informacaoes rele-
vantes. Notou-se uma evolugao com a nova abordagem narrativa, o que resul-
tou em mais material criativo.
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5 PLAYSKETCH:
PROPOSTA DE
CONTEXTOS
LUDICOS

Os prototipos desenvolvidos para auxilio na realizagao dos Future
Workshops tiveram o cuidado de serem escolhidos para dar suporte a criativi-
dade da Playsketch. Pelo que ao longo dos workshops procurou-se melhorar
e ter em conta as sugestoes, criticas e dificuldades das criangas de forma a
que os protoétipos resultassem em atividades divertidas.

Estes conteudos resultaram em:

| - Autocolantes;
Il - Paper-toy.

Estas duas atividades foram as que despertaram mais interesse nos
workshops e onde se viu pertinéncia para continuar a associar como um con-
teudo para a Playsketch.

| - Autocolantes

Estes complementos tiveram boas criticas ao longo das duas sessoées dos
workshops, assim como o seu interesse sempre foi notério.

As criancgas referiram ao longo das sessoes que gostavam dos autocolantes
pelos seus temas variados (casas, arvores...) e da particularidade de serem
representados monstrinhos ao invés de figuras humanas.

No segundo FW, a Unica sugestao feita em relagao a este assunto, foi que
o tamanho dos monstrinhos podia ser diferente. Esta foi uma sugestao que
apesar de nao ser extremamente necessaria de modificar, acabou-se por fazé-
-la. Modificou-se o tamanho dos autocolantes porque faria sentido dado que
os outros elementos do conjunto, ndo possuiam todos o mesmo tamanho
(casas e carros com tamanhos diferentes), portanto os monstrinhos também
poderiam ter tamanhos diferentes.

Apds a modificagao, os autocolantes finais resultaram na Fig 69.
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Fig 69. Autocolantes finais.

Il - Paper-toy

Esta atividade foi igualmente apelativa comparada com os autocolantes. As
criangas durante os workshops mostraram interesse por construir o boneco e
brincar com as planificagdes. As dificuldades analisadas foram resolvidas de
um workshop para o outro.

Existiram sugestdes de adicionar tattoos, 6culos, chapéus, pulseiras, pistolas,
vestidos e uma mascote para o boneco (também de construgao).

Acerca destes parametros, nao se viu relevancia para acrescentar as tattoos,
e a pistola as planificagées do boneco. Quanto ao chapéu, pulseiras, vestidos
e a mascote, embora mais pertinente também nao se acrescentou ao conjun-
to. Por ultimo, nestas sugestoes, a mais relevante seria acrescentar os 6culos,
dado que foi uma sugestao referida em ambos os workshops.

Dificuldades analisadas durante as sessoes e posteriormente corrigidas fo-
ram:

- A substituicdo da palavra “planificagao” nas instrugdes (algumas criangas
nao sabiam o que a palavra significava);

- Adigao de uma legenda para compreender o que correspondia cada uma das
planificagcdes (qual era o conjunto das camisolas, cabelo, etc).

Algumas criangas também tinham dificuldades em relagao ao material, nome-
adamente a recortar as planificagées. Uma solugao (nao aplicada por termos
econdmicos) seria que estivessem pré-cortadas em picotado, para continua-
rem interessados na atividade e conseguirem fazer a tarefa sozinhos sem a
ajuda de um adulto.

Apods estes parametros resolvidos, modificaram-se as planificagdes dos pa-
per-toys, que resultaram nas Fig 70 - 72.
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playsketch

PAPER TOY

INSTRUGOES

1 - COM UMA TESOURA, CORTA CADA UMA DAS
PARTES DO TEU BONECO.
Guia-te pela linha exterior de contorno.

2 - COM A AJUDA DE UM ADULTO E UM X-ACTO,
CORTA AS RANHURAS PARA 0S ENCAIXES DO
BONECO.

Guia-te pela linha roxa de cada aba.

3 - DEVES DOBRAR E VINCAR AS ABAS DE CADA
PECA DO TEU BONECO PELA LINHA TRACEJADA.

4 - ENCAIXA CADA ABA A RANHURA A-A, B-B,
C-C, 1-1, 2-2 SUCESSIVAMENTE.

5 - DIVERTE-TE!

CABEGA BONECO

ocuLos

_-O-O-_

PERNAS

Fig 70. Planificagao final do paper-toy.
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Fig 71. Planificagao final do paper-toy (parte 2).
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Fig 72. Planificagao final do paper-toy (parte 3).
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6 PLAYSKETCH:
PROPOSTA DE
RE-DESIGN DE
INTERAGAO

6.1 ANALISE DE CONTEUDOS
EMERGENTES

Durante a realizagao dos Future Workshops, as criangas fizeram exer-
cicios de especulagao e criatividade ao longo do processo do desenho de pis-
tas ou plataformas.

Enquanto desenhavam, em algumas criangas observava-se referéncias a jo-
gos que tinham em mente e que decidiram adaptar para a Playsketch. Quando
nao o representavam no papel também sugeriam novos comportamentos que
gostavam que existisse nos jogos (de forma geral ou na Playsketch).
Recolheram-se sete dos desenhos onde é percetivel a referéncia que a crianga
foi buscar para criar aquele desenho ou a sugestao dada.

DESENHO 1: REFERENCIA AO JOGO MONSTER ATTACK

Fig 73. Desenho de uma pista de corridas com referéncia ao Monster Attack.
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Fig 74. Monster Attack.

A crianga autora do desenho da Fig 73 remeteu um dos seus jogos favoritos
- Monster Attack - para a elaboragao de uma pista de corridas. Referiu que
o monstro (desenho) era a pista, e a sobreposi¢ao de autocolantes ao lado
representava outro monstro, que tinham o objetivo de destruir um ao outro.
Neste caso particular notou-se o interesse pela representagao de uma figura
com aspeto maléfico como elemento de interesse. O seu potencial generativo
passa pela criagao de dificuldades e/ou objetivo do jogo, graficamente repre-
sentado pela personagem monstruosa.

E curioso a mistura de conceitos de dois jogos totalmente diferentes (Playske-
tch: jogo de corridas e Monster Attack: jogo de destruicao) que com alguns
ajustes, é possivel tornar a sua idealizagao num conteudo emergente adapta-
do a Playsketch.

DESENHO 2: REFERENCIA AO BRAWL STARS

Fig 75. Desenho de uma pista de corridas com referéncia ao Brawl! Stars.
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Hold on to your

Fig 76. Braw! Stars.

Na Fig 75, outra crianga faz novamente referéncia a um jogo que gosta - Brawl/
Stars. No centro do desenho estao representados blocos com disposigoes
que relembram o jogo.

Um elemento que a partida nao despertaria grande interesse, pois trata-se de
um elemento decorativo, sem funcionalidade, a crianga reteve-o e interligou-o
com o jogo de corridas da Playsketch.

A conclusao que se pode retirar é que, apesar de ser um elemento sem fun-
cionalidade a crianga por algum motivo guardou a referéncia visual na sua
memdria, por isso conclui-se que seja um elemento importante que possa
servir como conteudo, valorizando o facto de acrescentar algum tipo de fun-
cionalidade como uma ferramenta de auxilio na jogabilidade, por exemplo.

DESENHO 3: REFERENCIA AO MINECRAFT

Fig 77. Desenho de uma pista de plataformas com referéncia ao Minecraft.
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Fig 78. Minecraft.

A crianga que desenhou a Fig 77 evidenciou o Minecraft por ser o jogo que
habitualmente costumava jogar. O objetivo da representagao do desenho era
a construcao do jogo de plataformas, onde a crianga queria trazer a sua bone-
ca, mascote e colegao de pedras preciosas do jogo Minecraft, para o desenho
da Playsketch.

Os trés elementos possuem potencial a desenvolver com funcionalidades di-
ferentes e bastante pertinentes.

As pedras preciosas encaixar-se-iam num sistema de pontos/bdénus; o bone-
co como avatar do jogo e a mascote podera ser uma dificuldade, bénus ou
mesmo o objetivo.

DESENHO 4: REFERENCIA AO TOM
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Fig 79. Sugestao: asas.
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Fig 80. TOM.

A crianga autora da Fig 79 criou uma narrativa bastante completa.

Em didlogo com esta crianga, ela explicava que o desenho da sua pista repre-
sentava um circuito do seu boneco (monstrinho amarelo) que viajava entre a
sua casa (casa roxa) e a mascote do seu boneco (monstrinho azul) para lhe
fornecer 4gua e comida (recipiente castanho e azul). Na pista que desenhou,
o boneco podia fazer o seu percurso subindo escadas, de carro (azul) ou ainda
num carro voador (camiao verde). Depois de explicar o seu desenho, voltou a
referir a ideia de que era engragado existirem asas nos jogos.

Este desenho era complexo e a crianga referiu que possuia associagdes com
0 jogo Tom. O boneco alimentava e cuidava da sua mascote fornecendo os
cuidados necessarios.

DESENHO 5: ESPECULAGAO AO PACMAN

Fig 81. Especulagao: Pacman.
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Fig 82. Pacman.

Nem todas as criancas evidenciaram as referéncias as quais recorreram para
construir as suas pistas. A Fig 81 foi um desses casos.

O objetivo era desenhar uma pista de corridas com uma das letras do seu
nome. Como decoragao, a crianga desenhou flores de forma mais ou menos
centrada com o contorno exterior da pista e adotou um grafismo circular. Esta
decisao remeteu para o jogo Pacman por estes dois motivos. Facilmente se
associam as flores a comida do Pacman e o carro (depois da configuragao do
jogo) ao Pacman.

A ideia desta funcionalidade é pertinente como um conteddo generativo, por
exemplo para um sistema de pontos num dos jogos da Playsketch (corrida ou
plataforma).

DESENHO 6: ESPECULAGAO BEST FRIENDS

Fig 83. Especulagao: Best Friends.
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Fig 84. Best Friends.

A Fig 83 foi outro desenho ao qual a crianga nao fez referéncia nem mencio-
nou nenhuma associagao a outro jogo.

O objetivo era desenhar uma pista de corrida e o resultado final fez lembrar o
jogo Best Friends. A crianga nao explicou o desenho pelo que se interpretam
duas narrativas diferentes: o boneco fechado numa forma ou a representagao
de um passeio e 0 monstinho sob o passeio. A primeira opgao foi a que se as-
sociou ao Best Friends, onde alguns dos objetivos do jogo requerem agrupar
um conjunto de figuras da mesma forma e cor para destruir caixas que estao
fechadas, com (normalmente) um bénus |4 dentro.

0 monstrinho (roxo) torna-se portanto num elemento relevante nesta pistae a
ideia de o soltar numa funcao generativa.

DESENHO 7: SUGESTAO DE MONSTROS

Fig 85. Sugestao: dragdes.
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Algumas criangas faziam sugestoes acerca de elementos (graficos e genera-
tivos) que gostavam de ter nos jogos.

A Fig 85 é um exemplo ilustrativo desse caso. A crianga em questao gostava
de jogos que incluissem dragoes e dinossauros. Decidiu referir este aspeto e
ilustrar num desenho de uma pista de corridas.

0 dragao ou o dinossauro pode resultar no desenvolvimento de dificuldade do
jogo ou no objetivo.

Em didlogo com outras criangas (sem serem os autores dos desenhos apre-
sentados) sugeriram mais opgoes que gostavam de ver aplicadas nos seus
jogos favoritos e nos que jogaram da Playsketch.

Essas sugestoes foram:

- Existir bananas e melancias para apanhar;

- Pedras preciosas;

- Pogas de agua para o carro derrapar;

- O boneco escorregar no gelo;

- O boneco langar bolas de neve;

- O boneco langar fogo;

- Existir cordas.

Estes objetos sao elementos pertinentes com potencial grafico e ge-
nerativo a desenvolver. Para cada um deles, analisar-se-a uma funcionalidade
individual ou em conjunto que melhor se adeque ao jogo que estiverem ajogar
(corrida ou plataforma).

6.2 CONCEPC}AO DE ELEMENTOS
COM POTENCIAL GENERATIVO

Apods a exposicao da interligagao que as criangas faziam entre os seus
jogos favoritos e os desenhos para a Playsketch, reuniu-se um conjunto de
elementos decisivos, a conceber.

Esses elementos sao:

- Bananas e Melancias; - Asas;

- Pedras Preciosas; - Mascote;

- Poca de agua; - Crocodilo;

- Gelo; - Pedras Construgao;
- Bola de neve; - Fogo;

Praticamente todos estes elementos quando pensados individualmente pos-
suem um potencial generativo com varias hipéteses possiveis. Assim, é preci-
so avaliar qual a funcionalidade que melhor se adequa para cada.

Um jogo (seja ele que género for) esta aliado a uma agao, objetivo, regras e
recompensas. Posto isto, o proximo passo seria associar um comportamento
ou agao para cada um dos varios elementos e representa-los graficamente.
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| - BANANAS E MELANCIAS

Este topico de fruta foi uma sugestao de uma crianga, especificamente para
um sistema de pontos/bdnus. Sao elementos que ja estavam planeados para
existir no jogo de plataformas, com a mesma fungao que a crianga tinha su-
gerido.

As bananas, especificamente, nao eram uma opgao no conjunto que foi de-
senvolvido pelo grafismo adotado que as tornava de dificil interpretacao. As
melancias ja estavam associadas ao conjunto de frutas criadas, assim como
a roma, péssego, péra, morango, maracuja, maca, laranja e kiwi. Pelo que se
optou por continuar com o conjunto de frutas completo (Fig 86).
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Fig 86. Representacao gréfica dos elementos generativos: fruta.

Em relagao ao comportamento dos elementos, o grupo de frutas inclui pegas
inteiras e metades. Num sistema de pontos implementado, estipular-se-ia um
valor maximo de pontos: 100 por exemplo. A ideia de restricao de um valor
maximo para um jogo com o conceito da Playsketch, que a crianga pega nos
elementos e personaliza da maneira que bem entender, pensasse ser essen-
cial. A fungao de somar pontos é interpretada como um objetivo num jogo.
Se nao existir limite, a crianga pode encher o jogo cheio de frutas, que o deixa
sem um propdsito ou objetivo. A crianga tem também a liberdade de colocar
os elementos no local que pretender e é livre de escolher a quantidade de
pecgas que quer colocar, até ao valor maximo. Ou seja, criando um exemplo
em que o valor maximo de pontos sao 100, uma pega de fruta inteira equivale
a 20 pontos e a metade a 10 pontos. A crianga quer utilizar as frutas inteiras
e as metades. Ela pode personalizar o jogo com trés pegas de fruta inteiras
(20+20+20 pontos) e quatro metades de frutas (10+10+10+10 pontos). Outro
exemplo, se a crianga quiser apenas utilizar duas metades de frutas (10+10
pontos) o total maximo de pontos a alcangar no seu jogo seria apenas de 20
pontos.
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Il - PEDRAS PRECIOSAS

As pedras preciosas foram uma sugestao referenciada ao jogo Minecraft.
Aqui a crianga apenas fez a representagao visual, sem proposta de possivel
funcionalidade. Acredita-se que a melhor opgao a associar algo precioso, seja
ao sistema de pontos ou béonus. Da mesma maneira que o tépico anterior,
estipular-se-ia um valor maximo de pontos no jogo: 100 por exemplo. Neste
caso, cada pedra tinha o valor de 20 pontos (igual a pega de fruta inteira) e a
crianga também tem a liberdade de as colocar nos locais e a quantidade que
pretender, até ao valor maximo 100 (ou seja 5 pedras preciosas).
Procedeu-se ao seu desenvolvimento grafico: esbogo, forma e cor (Fig 87-89).

: ,‘Jr{/na S
Fig 87. Esbogo da pedra Fig 88. Estudo da forma Fig 89. Pedra preciosa.
preciosa. da Pedra preciosa.
Il - POGA DE AGUA

A poga de agua foi uma sugestao referida em dialogo por outra crianga, que
apontou que os jogos da Playsketch deveriam de ter mais opg¢des de dificul-
dade.

Pensa-se que o melhor comportamento a adotar para este elemento é que, se
o carro (corridas) ou o boneco (plataformas) colidir com a poga de agua, es-
corregue e ande devagar durante 2 segundos (por exemplo) e posteriormente
volte a sua velocidade normal.

Graficamente procedeu-se ao seu desenvolvimento - Fig. 90, 91.
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Fig 90. Esbogo da poga Fig 91. Poga de agua.
de agua.

IV - GELO

0 gelo foi outra sugestao referida em didlogo. Esta nao teve proposta de com-
portamento, pelo que se achou que enquadraria na mesma categoria do t6-
pico anterior (poga de agua). Com o gelo, o carro ou o boneco congelariam e
paravam durante 2 segundos (por exemplo) e depois voltavam a sua veloci-
dade normal.

O seu estudo e grafismo estao representados na Fig 92 e Fig 93.
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Fig 92. Esbogo do cubo Fig 93. Cubo de gelo.
de gelo.

V - BOLA DE NEVE E FOGO

A bola de neve e fogo foram elementos sugeridos em didlogo pela mesma
crianga, que propos que se tornassem em elementos que o carro ou o boneco
poderiam langar com o intuito de afugentar algum elemento de dificuldade.
Procedeu-se aos seus desenvolvimentos visuais, resultando nas figuras Fig
95 e Fig 97.

)
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Fig 94. Esboco da Fig 95. Bola de neve. Fig 96. Esboco do fogo. Fig 97. Fogo.
bola de neve.

VI - ASAS

As asas foram uma referéncia ilustrada no desenho referente ao jogo Tom e
reforgadas através de didlogo com a crianga. O seu potencial generativo mais
adequado pensa-se que seja facilitar o jogo do boneco, permitindo-o voar du-
rante um tempo limitado: 3 segundos (por exemplo). Com esta facilidade é
esperado que o boneco consiga alcangar a préxima plataforma ou chegar a
um bdénus, no caso de ser preciso uma ajuda extra.

As asas serao representadas como apresenta na Fig 99.
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Fig 98. Esbogo das asas. Fig 99. Asas.
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VIl - MASCOTE

A mascote foi uma sugestao feita em didlogo por uma crianga que fez refe-
réncia ao seu boneco do jogo Minecraft. A sua proposta era apenas abordar a
mascote sem nenhuma ideia de funcionalidade. Este tépico tem uma aborda-
gem mais aberta, em que a sua inclusao no jogo pode abordar um sistema de
pontos/ bénus, um objetivo, uma acao...

Fez-se uma reflexao sobre qual a melhor hipétese a adotar e resultou numa
associagao da mascote a outro jogo: Bomberman. No Bomberman, existem
varias mascotes com funcionalidades diferentes.

Para a Playsketch, levou-se o conceito das mascotes do jogo Bomberman
como inspiragao e presumiu-se que o potencial generativo mais enquadrado
seria tornar a mascote como uma ferramenta para facilitar o jogo. Portanto,
o boneco do jogo de plataformas pode apanhar a mascote e esta servir de
transporte e representar uma segunda vida. Ou seja, caso o boneco colida
com algum elemento que o faga perder, se estiver com a mascote nao perde,
mas a mascote desaparece e 0 jogo continua.

A mascote estara posicionada no local que a crianga escolher e graficamente
optou-se por um dos monstrinhos desenvolvidos no protétipo dos autocolan-
tes - Fig 100.

Fig 100. Mascote.

VIIl - PEDRAS CONSTRUGAO

As pedras para construgao foram elementos observados num desenho com
referéncia ao jogo Brawl Stars. Viu-se potencial como um elemento que fosse
ajudar na jogabilidade do jogo de plataformas. Acredita-se que os desenhos
que as criangas criarem, muitas das vezes irao ser complicados para o bo-
neco alcancgar a proxima plataforma, por estar muito alta ou longe. Com as
pedras de construcao, é possivel a resolver este problema. A crianga pode
colocar no sitio que bem entender mas a sua utilizagao é limitada por 5 pe-
dras (por exemplo). A limitagao deve-se ao facto de nao ser possivel criar um
segundo caminho mais facil do que o original (desenho).
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Fig 101. Esbogo das Fig 102. Pedras construgao.
pedras de construgao.
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IX - CROCODILO

Em duas das sugestoes de criangas e desenhos diferentes, notou-se e referi-
ram o gosto por personagens com caris maléfico ou monstruoso. Ora, ja es-
tava planeado na proposta do jogo de plataformas, incluir um crocodilo como
elemento de dificuldade. Se o boneco colidisse com o crocodilo, o jogo acaba-
va, pelo que seria um elemento a evitar. Pensa-se que a fungao generativa e a
associagao visual esperada pelas criangas, esteja resolvida com a represen-
tacao do crocodilo.

Fig 103. Crocodilo

Apds se reunir estes elementos, propdem-se acrescentar outros com
potenciais generativos semelhantes que tentem acrescentar mais dinamismo
ao jogo e opgdes para varios gostos. Estes elementos, nao sao considerados
sugestdes de criangas mas baseiam-se num exercicio de especulacao e co-
nhecimento de varios jogos.

X - ESCADAS

As escadas sao um elemento que tera a fungao de auxiliar o boneco a passar
de uma plataforma para a outra, assim como as pedras de construc¢ao. A sua
utilizagao esta também limitada ao uso de 5 escadas.
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Fig 104. Esbogo das escadas. Fig 105. Escadas.

XI - CORDA

Para a corda, prevé-se a mesma fungao e os mesmos limites da escada e das
pedras de construcdo. E apenas outro grafismo possivel que a mesma funcao
generativa pode adquirir.
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Fig 106. Corda.

XIl - TOXICO

O téxico é uma pogao com a fungao de fazer o carro ou o boneco perder o
controlo durante dois segundos (por exemplo). Com a mesma funcionalidade
que o tépico do gelo e da poga de agua tém.
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Fig 107. Esbocgo da pogao. Fig 108. Toxico.

Xl - MOLA

A mola é uma ferramenta de ajuda que permite o boneco no jogo de platafor-
mas saltar mais alto. Isto pode ser favoravel caso a plataforma esteja muito
alta e o boneco nao a consiga alcancgar. A sua utilizagao esta restrita a 5 mo-
las (por exemplo).

Fig 109. Mola.

XIV - ONDAS

As ondas é uma dificuldade acrescida ao jogo. A funcao deste elemento é
fazer com que o jogo acabe, ou seja, se o0 boneco colidir com as ondas o jogo
acaba.

Fig 110. Ondas.
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6.3 INSERGAO DE PROTOELEMENTOS
NA PLAYSKECTH

Com as sugestoes das criangas e exercicios de especulagao, conse-
guiu-se reunir um vasto conjunto de proto-elementos capazes de complemen-
tar a Playsketch.

A interface da configuracao do jogo de corridas da Playsketch (Fig 111) esta
limitada a total visualizagao da foto da pista (como faz sentido). Se inseridos
os novos elementos por varias colunas, da mesma forma como a interface
esta planeada, iria tapar a visualizagao da pista, o que seria um problema. As
funcionalidades dos elementos da Playsketch e a proposta dos novos sao
variados, pelo que misturar todas as opgdes de forma aleatéria por varias
colunas nao sera o mais indicado.

Posto isto, foi necessario fazer uma analise dos elementos com objetivos se-
melhantes e agrupa-los por categorias. Os elementos fruta e pedras preciosas
agrupam-se numa categoria abrangente de bénus. A poca de agua, gelo, toxi-
co, crocodilo e ondas tém funcionalidades semelhantes e agrupam-se numa
categoria de dificuldade. A bola de neve e o fogo sao ambos elementos com
destino a atacar/defender, pelo que seja essa a categoria. As asas, mascote,
pedras de construgao, escadas, corda e mola sao ferramentas que auxiliam
na jogabilidade, categorizando-as como tal.

Nao esquecendo dos elementos ja existentes que a Playsketch possui (sen-
tido da marcha, partida e 6leo), também sao precisos de integrar com as pro-
postas de categorias segundo as suas funcionalidades. O sentido da marcha
e a partida sao elementos de setup e o 6leo uma dificuldade. Simplificando,
faz sentido existirem cinco categorias diferentes: setup, bénus, dificuldades,
ferramentas e defesa/ataque.

O setup inclui o sentido da marcha e a partida; o bénus inclui a fruta e as
pedras preciosas; as dificuldades incluem o 6leo, ondas, poga de agua, gelo,
toxico e o crocodilo; ferramentas incluem as asas, mascote, pedras de cons-
trucao, escadas, corda e mola e a defesa/ataque inclui a bola de neve e o fogo.
Com esta divisao, chegamos a uma proposta de categorias e respetivos pro-
to-elementos, mas a jogabilidade de ambos os jogos da Playsketch (corrida e
plataformas) ndo necessitam de incluir todos estes parametros. Por exemplo,
no jogo de plataformas nao faz sentido existir um proto-elemento de sentido
de marcha, assim como no jogo de corridas, nao faz sentido existir uma esca-
da para o carro subir.

Portanto, o préoximo passo €é dividir as categorias e os elementos pelos dois
jogos de maneira a que faca sentido a sua implementagao no jogo.

play

c2

Hel-|<H

retake

Fig 111. Layout Playsketch.
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Comecgando no jogo de corridas, as categorias e elementos a incluir sao:
- Setup: sentido da marcha e partida;
- Bénus: fruta e pedras preciosas;
- Dificuldade: 6leo, pocga de agua, gelo e téxico.
No_jogo de plataformas, as categorias e elementos sao:
- Defesa/ataque: bola de neve e fogo;
- Bénus: fruta e pedras preciosas;
- Ferramentas: pedras de construgao, asas, mascote, mola, escadas e corda;
- Dificuldades: 6leo, poga de 4gua, gelo, crocodilo e ondas.
Apos os elementos propostos, divididos por categorias e aplicados
para cada um dos jogos, seguem-se os estudos para a representagao grafica
de cada categoria.

Fig 112. Estudo das representagdes graficas das categorias dos elementos.

Representou-se a categoria de defesa/ataque com o desenho de um brago
que traduz forga. O bonus com um bad, por remeter a uma recompensa e ser o
mais facilmente associado a esta categoria nos jogos. As ferramentas corres-
pondem a um martelo, pela mesma associagao nos jogos com a excegao que
muitas das vezes também se representa uma chave de fendas ao lado do mar-
telo, mas como os icons eram representados apenas com uma forma cada, o
desenho da chave de fendas nao ia acrescentar informacao. A categoria das
dificuldades ilustrou-se com uma caixa, deixando esta ainda em aberto, pois
achava-se que nao transmitia a associacao a dificuldades.

No desenvolvimento dos icones, achou-se pertinente continuar com o grafis-
mo semelhante ao existente da Playsketch, pelo que se explorou estas formas
com preenchimento a branco e contorno preto (os icones na configuragao do
jogo de corridas da Playsketch apenas apresentam estas duas cores).

A Fig 113 mostra a primeira representacao do bau e a Fig 114 a representacao
final. Optou-se por escolher a Fig 114 como final porque conseguiu-se inter-
ligar com os elementos da categoria e ficou um icon menos geral, ou seja,
com menos possibilidade de poder ser aplicado a outro jogo que nao seja a
Playsketch.
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Fig 113. Estudo da repre- Fig 114. Icon do bad final.
sentacgao grafica do bau.

A Fig 115 representa o icon final do setup, a Fig 116 o icon da categoria ferra-
mentas e a Fig 117 o icon da defesa/ataque.

@ 1 &

Fig 115. Icon setup final. Fig 116. Icon ferra- Fig 117. Icon ataque/
menta final. defesa final.

Para a categoria que representa a dificuldade, continuou-se com o estudo ini-
ciado em desenho (Fig 118), mas como nao resultava na interpretagao deseja-
da, explorou-se outra forma: Fig 119 que resultou no icon da Fig 120.

G TRy

Fig 118. Estudo da Fig 119. Estudos de novas formas para a cate- Fig 120. Icon dificuldade.
representacao grafica goria dificuldade.

para o icon da catego-

ria dificuldade.

Por uma questao de coeréncia, achou-se pertinente que na configuragao dos
jogos todos os elementos estivessem com o0 mesmo grafismo que as suas ca-
tegorias, pelo que se criou uma segunda versao a preto e branco para incluir
na configuragao - Fig 121.
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Fig 121. Elementos a preto e branco.

Sintetizando toda a informacgao relativa a concegao das categorias, proto-ele-
mentos, funcionalidades e grafismos, apresentam-se dois esquemas resumo
relativos a jogabilidade para cada um dos jogos - Fig 122, 123.

DIFICULDADE
- .‘
SENTIDO PEDRAS PRECIOSAS POGA AGUA GELO TGXICO
4 () - I ]
Sentido da Partida e meta Fruta inteira- 20 Pedras: 20 pontos Perde controlo Diminui velocidade Caro congela e péra. Perde o controlo.
marcha pontos
Meia fruta: 10 pontog  (#44Melo de pontos -tatal 100) (exemplo 2 segundes) {exemplo 2 sequndos) texemplo 2 segundas)
(béess prsdiximo 100)
Fig 122. Esquema da jogabilidade do jogo de corridas.
DEFESA/ATAQUE| FERRAMENTAS
. ﬂ
Bonecopodeusarpara  Boneco pode usarpara  Boneco pode usar Bonecopodeusarpara  Boneco pode usarpara  Boneco pode user para

D — conseguir chegar & conseguirchegards  masgote come uma saltar mais alto. aloangar aloangar

O boneco langs para o plataformas. plataformas. segunda vida.

inimigo” fugir. (crocodilo {wso limitado - 5 molas)

p.ex) {50 limitado - 5 pedras) {us0 Benitado - 3 segundos)

DIFICULDADE
- "
GELD CROCODILD

Fruta inteirs: 20 Pedras: 20 pontos Perde controlo Diminui velocidade Carro congela e péra. Se o boneco tocar no 0 boneco
pontos crocodilo, crocodilo & jogo scaba
Vieia fouta: 10 pontog (€260 6 pontcs -tota 100) [ T— (enernelo 2 sequndos) morde & joas scsba. feg

(s o 100)

Fig 123. Esquema da jogabilidade do jogo de plataformas.
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Com todas as categorias e elementos esquematizados, passou-se para os es-
bocos das interfaces para agrupar todos os topicos - Fig 124, 125 - e posterior-
mente para a sua exploragao. Na proposta de re-design aproveitou-se a ideia
da coluna existente no lado direito da interface da configuragao da Playsket-
ch, mas desta vez, em vez de estarem presentes 0s elementos existentes da
Playsketch, estao as categorias. Quando o clique for simulado, a cor do qua-
drado muda para amarelo e podemos ver os elementos a que correspondem
aquela categoria. Escolhemos qual o elemento que queremos para personali-
zar o jogo e colocamo-lo no sitio que se pretende.
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Fig 124. Desenho das interfaces para o jogo de corridas.
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Fig 125. Desenho das interfaces para o jogo de plataformas ou corridas.

93



6.4 ENSAIOS REALIZADOS PARA VE-
RIFICAGAO DO POTENCIAL GENERA-
TIVO

6.4.1 ENSAIO DA INTERFACE DO JOGO DE CORRIDAS

As imagens apresentadas neste topico representam a proposta de re-design
da interface e propostas de locais que podemos escolher para colocar os ele-
mentos no jogo.

As imagens percorrem o processo desde a captura da foto, ao posicionamen-
to dos elementos. A sua leitura é feita da esquerda para a direita.

repetir O
foto

e o
Fig 126. Captura da foto da pista de corrida. Fig 127. Menu configuragao da pista de corrida.

-

o,

Fig 128. Selec¢ao da categoria setup. Fig 129. Opgdes de proto-elementos do setup.

-

iy

play play

Fig 130. Selegao do proto-elemento partida. Fig 131. Posicionamento do proto-elemento partida.



Fig 132. Selecao da categoria setup.

Fig 134. Posicionamento do proto-elemento partida.

bosyel
- ]

Fig 136. Opgdes de proto-elementos de bénus. Fig 137. Selegao do proto-elemento fruta.

Fig 138. Opgdes do proto-elemento fruta. Fig 139. Selegao da opgao do proto-elemento fruta.



Fig 140. Posicionamento do proto-elemento fruta. Fig 141. Selegao da categoria bonus.

l?“ @
L

Fig 142. Selegao do proto-elemento pedra preciosa. Fig 143. Posicionamento do proto-elemento pedra preciosa.

Fig 144. Selecao da categoria dificuldade. Fig 145. Opgoes da categoria dificuldade.

play

[
%

Fig 146. Selegao do proto-elemento téxico. Fig 147. Posicionamento do proto-elemento téxico.



play

Fig 148. Selegao do proto-elemento 6leo. Fig 149. Posicionamento do proto-elemento éleo.

Fig 150. Selegao do proto-elemento poga de agua. Fig 151. Posicionamento do proto-elemento poga de agua.

Fig 152. Selegao do proto-elemento gelo. Fig 153. Posicionamento do proto-elemento gelo.

Fig 154. Selegao do play.
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6.4.2 ENSAIO DA INTERFACE DO JOGO DE
PLATAFORMAS

As imagens apresentadas neste topico representam a proposta de re-design
da interface e proposta de locais que podemos escolher para colocar os ele-
mentos no jogo.

As imagens percorrem o processo desde a captura da foto, ao posicionamen-
to dos elementos.
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Fig 158. Selegdo da categoria ataque/defesa.
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Fig 159. Opgdes dos proto-elementos do jogo de plataformas. Fig 160. Selegao do proto-elemento bola de neve.



Fig 163. Selegao do proto-elemento fogo.

Fig 167. Selegao do proto-elemento pedras de construgao.

Fig 168. Posicionamento do proto-elemento pedras de construgao.
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Fig 169. Selegao do proto-elemento asas.

Fig 173. Selegao do proto-elemento mola. Fig 174. Posicionamento do proto-elemento mola.

Fig 175. Selegao do proto-elemento escadas. Fig 176. Posicionamento do proto-elemento escadas.
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Fig 183. Selegao do proto-elemento fruta Fig 184. Posicionamento do proto-elemento fruta.
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Fig 185. Selegao do proto-elemento pedra preciosa. Fig 186. Posicionamento do proto-elemento pedra preciosa.
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Fig 191. Selegao do proto-elemento 6leo Fig 192. Posicionamento do proto-elemento 6leo.
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Selegao do proto-elemento poga de agua.

Selegao do proto-elemento ondas.

Fig 198. Posicionamento do proto-elemento ondas.
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6.4.3 ENSAIO PRATICO DO JOGO DE PLATAFORMAS

Além das propostas de desenhos de interfaces, implementou-se uma
das possibilidades de jogo para o protétipo de plataformas, como ja estava
planeado desde a segunda sessao do Future Workshop.

O protétipo foi desenvolvido em Processing e é possivel interagir desde a (si-
mulacao) da captura da foto, a escolha do boneco e jogo.

Em termos de jogo, escolheu-se o sistema de pontos das frutas, a dificuldade
dos crocodilos e das ondas.

Na elaboragao do jogo foram criadas dez classes de modo a representar to-
dos os objetos do jogo (Boneco, CrocodiloA, CrocodiloB, Kiwi, Maga, Maracuja,
Melancia, Roma e Plataformas). Nas classes que representam os crocodilos
e as frutas, estao definidas as imagens ou os gifs que ilustram os respetivos
nomes das classes e as suas fungées como o seu desenho, posicionamento
e movimento.

A classe do Boneco é onde sao implementadas a maioria das agoes. As fun-
¢Oes principais da classe Boneco sao setup(), draw(), keyPressed() e keyRe-
leased().

No setup() foi definido o tamanho da janela, a fonte e tamanho do texto, cha-
maram-se todas as variaveis das imagens e Gifs. Definiu-se também o posi-
cionamento dos elementos das classes e das plataformas.

No draw() distribuiram-se as agoes de cada ecra por paginas diferentes (pa-
gina inicial, pagina simulacao da foto da pista, pagina de configuragao do bo-
neco, pagina do jogo e pagina “win”). Dentro da fungao da pagina de jogo é
chamada a desenhar a classe de cada elemento, sao definidas as colisoes
entre o boneco e os crocodilos ou as ondas (que fazem automaticamente o
jogo reiniciar); a colisao com as frutas onde esta implementado o sistema de
pontos e o valor que cada uma vale.

No keyPressed() associaram-se as teclas que permitem o boneco mover-se e
saltar enquanto pressionadas, e no keyReleased() definiu-se que quando as
teclas nao estavam a ser precionadas o boneco invertia 0 movimento.

As préximas imagens ilustram prints das interfaces e jogabilidade.
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Fig 199. Pagina inicial do jogo de plataformas.

Fig 200. Interface do jogo de plataformas
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menu pontuacdo 20

Fig 201. Interface do jogo de plataformas - jogabilidade.

voltar ao menu

ganhaste!

Fig 202. Interface do jogo de plataformas - fim do jogo.
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7 REFLEXAO
DOS FUTURE
WORKSHOPS

Um Future Workshop deriva do conceito base de um workshop. Um

workshop é uma técnica que explora a aquisicao de novas competéncias e
conhecimentos praticos através da troca de experiéncias, onde os assuntos
sao abordados de maneira mais pratica e concreta. Num Future Workshop
esta definicao foca-se nas atividades com a tecnologia, no presente e no fu-
turo. E esperado perceber as perspetivas futuras desejadas dos participantes
e criar uma transigao entre a atividade no seu estado corrente e o progresso
que podera adquir.
E ainda expectavel que os participantes facam um exercicio de anélise acerca
da tematica do FW no seu estado atual e que especulem sobre a sua possivel
evolugao, debatendo ou criando propostas para tal. A sessao da-se por meio
de um ambiente participativo, relaxado, colaborativo onde se pretende uma
aquisicao de conhecimentos conjuntos por uma troca continua de informa-
goes.

No planeamento de uma sessao, existem varios parametros que ne-
cessitam ser estudados e estruturados antes da sua realizagao. Nesta dis-
sertacao explorou-se o método focado na inclusao das criangas como parti-
cipantes e publico-alvo do tema no processo proposto. O tema consistiu no
desenvolvimento de conteudos ludicos para uma aplicagao de personalizagao
de jogos infantis, pelo que foi necessario fazer um levantamento de aspectos
gerais englobando as criangas e este tipo de aplicagoes. O papel dos partici-
pantes foi o de especular acerca das atividades propostas no FW, criticar e
discutir ideias.

Numa atividade destas é necessario impor um limite de participantes para
que nao prejudique a qualidade da sessao. Um publico tao particular como
este, nao pode abranger um numero elevado, pelo que as criangas sao im-
pacientes e temos que lhes fornecer uma atencao constante. Da nossa ex-
periéncia com estes ensaios parece-nos que o numero médio desejavel de
participantes, quando sao criangas, seria dez.

Quando o tema e os participantes estao decididos, é possivel e necessario
o planeamento de outros parametros como o local e materiais necessarios.
A escolha do local onde se ira realizar o FW deve ser um sitio adequado a
atividade, confortavel, que atenda as necessidades da sessao. Neste caso,
como os participantes eram criangas, convinha que estivessem familiariza-
das com o espago de experimentagao, de forma a estarem mais disponivel e
confiantes, e portanto dispostos a participagao (por exemplo, na escola, num
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centro de estudos ou atl...). E entdo necessario desenhar os materiais e equi-
pamentos que serao necessarios para viabilizar a experimentacao durante a
sessao, e que permitam alavancar a actividade de imaginagao de novas apro-
priagoes da tecnologia, quando esta pode ainda nao estar funcional. Podem
entao usar-se materiais associados ao tema ou suportes de expressao e cola-
boragao genéricos como um quadro, marcadores, lapis, papel, cola, etc.

A realizacao da sessao pode ter varios pontos de partida, dependendo
dos objetivos previstos e do tema. Segundo a experiéncia adquirida na reali-
zagao das nossas Future Workshops, se o intuito for, além do exercicio de es-
peculagao, recolher informagdes concretas, a realizagao de um questionario
€ um bom ponto de partida, pois os participantes ainda nao estao totalmente
confortaveis com a sua realizagao e estarao mais atentos as informacoes.
Se o objetivo da sessao nao tiver a necessidade de recolha de informagdes
concretas, pensa-se que uma contextualizacao pratica do tema, com experi-
mentacao, seja um bom ponto de partida. Portanto, a sessao inicia-se com
um enquadramento do tema e do que consiste um FW. Os passos seguintes
dependerdo do tema que for abordado, mas a contextualizagao pratica (se
possivel) pensa-se ser a melhor opgao. No caso deste estudo, o melhor ponto
de partida foi o demonstrar da aplicagao do jogo as criancgas.

As criangas participantes provavelmente nao terao experiéncia neste
tipo de processo, podendo o formalismo bloquear a sua imaginagao. Para que
iISs0 nao acontega, é pertinente desenvolverem-se elementos que sejam cata-
lisadores no processo de criagao. Aqui entra o papel da elaboragao de compo-
nentes protoétipos, desenvolvidos com base nos interesses do publico-alvo e
relacionados com o tema em questao. As criangas podem servir-se deles para
ajudar num possivel desbloqueio criativo e critica-los, altera-los, propor novos,
etc. Os resultados obtidos poderao nao ser os esperados, mas esse é um dos
objetivos de um Future Workshop.

Apés a introdugao e contextualizagao pratica do tema verificou-se que a me-
Ihor abordagem narrativa era nao forgar tempos e atividades restritas. Apenas
a programacao mais geral como o tempo total da sessao, de contextualizacao
e opinides ou sugestoes. Com esta abordagem também existem prés e con-
tras. Prés, no sentido que a liberdade para a escolha das atividades possibilita
resultados mais espontaneos. Contras, porque nem todas as atividades de
que se espera obter feedback podem vir a ser exploradas.

Como conclusao das nossas experiéncias, sintetiza-se da seguinte forma um
modelo geral das sessoes de um Future Workshop com uma narrativa aberta:

1 Introducao:

- Enquadramento do tema da sessao.

- Esclarecimento do que consiste um Future Workshop.

- Contextualizagao pratica do tema.

2 Desenvolvimento:

- Observagao dos participantes a interagir, analisar e criticar os protétipos.
3 Observacgoes:

- Feedback dos participantes.

- Pontos de destaque.

- Pontos que podem ser melhorados.
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8 CONCLUSAO

A presente dissertagao consistiu num estudo aprofundado de ques-
toes relacionadas com o desenvolvimento de contextos ludicos para suporte
a aplicagao da Playsketch. Ao longo do seu desenvolvimento foram adquiri-
dos novos conhecimentos tedricos que ajudaram na concegao pratica dos
conteudos.

A aprendizagem inicia-se com um levantamento de varias questdes relacio-
nadas com o publico-alvo e com a aplicagao. Sao estudadas as caracteris-
ticas fisicas, psicoldgicas, interesses e aspetos particulares relevantes para
o design para o publico-alvo da Playsketch, as criangas. Foi necessaria uma
atengao redobrada e uma boa base de estudo na criagao das atividades para
este publico. As criangas sao exigentes e impacientes, pelo que se existissem
falhas nas atividades desenvolvidas, provavelmente nao dariam uma segunda
oportunidade na sua exploragao.

Quanto a Playsketch, foi necessaria uma investigagao acerca do seu conceito,
assim como um levantamento de casos de estudo relacionados com o mesmo
publico-alvo e género de entretenimento/educativo. Neste ponto, os casos de
estudo, resultaram numa recolha de parametros a que outras aplicagoes de
jogos para criangas se preocupam em responder. Foram possiveis de analisar
topicos semelhantes entre todos os casos de estudo, que informaram pontos
importantes a explorar no desenvolvimento das atividades com a Playsketch.
A participagao ativa e cooperativa das criangas no desenvolvimento dos con-
teudos da aplicagao, foi um método bastante oportuno e produtivo. Com as
Future Workshops preparadas e realizadas obtiveram-se contribui¢des do pu-
blico-alvo, ao analisar e criticar as atividades propostas. Esta possibilidade
advém da realizagao das Future Workshops, como modelo de envolvimento
no design participativo, que nos possibilitaram entender melhor o potencial
da interagao das criangas com a Playsketch. Desta forma foi possivel validar
e idealizar novos componentes generativos no contexto das atividades de-
senvolvidas.

O resultado final desta dissertagao culmina numa reflexao sobre a pratica de
Future Workshops com criancas, através de atividades ltdicas fisicas e digi-
tais, validadas pelo publico-alvo da Playsketch e para a Playsketch.

Conclui-se que os conteudos e metodologias estudadas, tanto no
decorrer da dissertagao, como ao longo do percurso académico foram apro-
veitadas nesta dissertagao, como a conclusao dos objetivos planeados para
este estudo.
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ANEXO A - TABALELAS SINTESE DAS MATERIAS DO PLANO
CURRICULAR DO “METODO DE ENSINO TRADICIONAL”

1°e 2° ANO

- Inicia & escrita,

= Quvir e ler histérias,

- Interpretagao, critica, comparagao, concentragio.

- Incentivo a situagBes de necessidade de escrita,

- Analise, sintese e reconstrugao de palavras, frases e textos.

- Descobrir semelhancas graficas e sonoras de textos, expressies e palavras
- Produciio e leitura de textos,

- Utilizar técnicas de recolha e organizagdo da informagao,

- Reconstrugao de frases em desordem.

- Jogos de palavras (silabas desordenadas, letras a mais numa palavra, etc).
- Mogao e produgao de rimas e poemas.

PORTUGUES

3% e 4° ANO

- Diferentes tipos de texto existentes,

- Forma afirmativa e negativa de frases.

- Sindnimes e anténimos.

- Familia de palavras.

- Exercitar o uso de sinais de pontuagao.

- Nomes comuns, praprios e coletivas

- Génera, nimero e grau dos nomes

- Adjetivas, pronomes, verbos.

- Onomatopeias, fonemas e grafemas.

- Silaba tonica e dtona.

- Frases afirmativa-negativa e interrogativa direta,
- Formas verbais: presente, presente-futuro, futuro e pretérito perfeito do
indicativo de verbos regulares e irrequlares.

- Sinais graficos de acentuagao.

Tab 1. Matérias do plano curricular do “método de ensino tradicional”: Portugués.

MATEMATICA

1°e2° ANO

- Capacidade de raciocinio, comunicagdo e resolugdo de problemas.
- Relagdes entre objetos em posicdo no espaco,

- Solidos e figuras planas, superficies planas & nao planas,

- Ler e escrever numeros, contagens, Ordem crescente e decrescente,
- Relagao de ordem entre nimeros e respetiva simbologia (=2,7).

- Adigao, subtracio e multiplicagao

- Caleulo mental.

- Nomeros ordinais, inteiros, decimais, unidade, dezena e centena.
-Tabuada 2,3, 4,510,

- NUmeros pares € impares.

- Nogbes de comprimento, capacidade, volume e massas.

3% e 4" ANO

-Tabuada 6,7,8e9.

- Estratégias diferentes para efetuar um calculo.

- Transformagdes de figuras geométricas planas em diferentes meios (recor-
tes, dobragens, geoplano e trangram).

- Angulo reto, agudo & obtuse.

- Metro, decimetro e centimetro. Quilograma e grama. Litro, decilitro, mililitro.
- Medir e caleular perimetros de poligonos

- Nogtes de dreas.

Tab 2. Matérias do plano curricular do “método de ensino tradicional”: Portugués.

ESTUDO DO MEIO

1° e 2° ANO

- Corpo humano, Cabega, tronce, membros e sentidos,

- Higiene corporal, alimentar,

- Normas de sequranga. Prevencdo rodovidria e acidentes domésticos.
- Profissies

- Seres vivos e 03 seus ambientes.

3" e 4" ANO

= Freguesia/concelho/distrito/pais.

- Fungdes vitais do corpo humano.

- Saber localizar alguns drodos.

- Oss0s, musculos e pele.

- Sequranca do corpo, Cuidados da exposicao solar, algumas regras de primei-
ros socormos, incéndios e situagoes anti-sismicas

- Ds astros.

- Mapa de Portugal. Rios, serras

Tab 3. Matérias do plano curricular do “método de ensino tradicional”:
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ANEXO B - TERMO DE CONSENTIMENTO PARA A PARTICIPACAO NO FW

Titulo: Future Workshop Playsketch — Desenho de contextos ludicos para suporte a criatividade.

Enquadramento: O meu nome é Adriana Ferreira e esta atividade complementa-se com o meu projeto
de estagio no mestrado de Design e Multimédia da Universidade de Coimbra.

Playsketch: Consiste numa aplicagao mével que permite a qualquer pessoa criar 0 seu préprio jogo
através de desenhos no papel e depois joga-los com base em templates pré-definidos.

Future Workshop: Técnica relevante assente no método de pesquisa-agao, que permite ao publico-al-
vo da aplicagao Playsketch participar ativamente no projeto, desenvolvendo e apresentando ideias,
conceitos e solugdes sem qualquer tipo de restricdes de forma a que novas atividades possam ser
criadas para corresponder as necessidades dos utilizadores que de alguma forma ainda nao foram
resolvidas ou criadas.

O Future Workshop divide-se em duas sessodes a realizar-se no dia 20 de Margo de 2019 e a 27 de
Marcgo de 2019 entre as 17h e 18.30h no Centro de explicagoes LimaSol, Lourosa, Aveiro.

Desenvolvimento: A primeira sessao vai estar dividida em trés partes, com tarefas e tempos pensa-
dos para cada uma, comegando por. contextualizar o projeto e a atividade, seguindo-se de uma fase
destinada a imaginacgao, analise e critica, depois recolha de sugestoes, e demonstragao da Playske-
tch. A segunda sessao é a continuagao da primeira e esta divida em duas partes: prototipagem e
apresentagao e suma dos conceitos e protétipos desenvolvidos.

Objetivos: Durante a realizagao do Future Workshop as criangas vao ser observadas a analisar, ima-
ginar, criticar, interagir e criar prototipos de baixa fidelidade, que serao explicados a posteriori, com
base no conceito e aplicagao da Playsketch.

Tem o propdsito de fazer-se um levantamento de uma série de questoes relacionadas com o entrete-
nimento dos jogos, de forma como novos conceitos ou atividades poderao ser criadas e introduzidas
para corresponder as necessidades dos utilizadores, no ceio da Playsketch.

Esta atividade sera gravada de forma a que posteriormente possa ser analisada mais pormenoriza-
damente. As gravagdes serao apenas para uso proprio, sendo que nenhuma informagao pessoal dos
participantes ira ser revelada ou mostrada, mantendo a gravacao estritamente anénima.

Autorizagao: Este documento tem a finalidade de garantir que os encarregados de educagao tomem
conhecimento de todas as informacgoes relacionadas com a atividade de forma a permitirem a parti-
cipacao do(s) educando(s) nesta atividade.

A participacao é voluntaria, sendo que o participante pode desistir a qualquer momento se assim o
desejar.

Obrigada pela disponibilidade prestada com a leitura do presente documento, se existir qualquer
questao que gostaria de esclarecer podera contactar-me em:

Email: aferreira1403@gmail.com

Telm: 916158949

Atenciosamente,
Adriana Ferreira
18/02/2019

Eu,

fui devidamente esclarecido acerca dos parametros da atividade e autorizo o meu educando a parti-
cipar voluntariamente no Future Workshop.

Assinatura:

Data: / /2019
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ANEXO C - QUESTIONARIO APRESENTADO NO FW

1. Nome

2. ldade

3. Costumas usar computador, tablet ou smartphone?
Sim O Nao O

3.1 Se respondeste sim, em que situagao?
Viagens Carro O Casa @)
Escola (@) Outra situagao O

3.2 Com que frequéncia?
1 vez por semana o
2 a 3 vezes por semana O
+ 3 vezes por semana O

3.3 Durante quanto tempo?
< 30 minutos O 1 hora O +1hora O

3.4 Os teus pais estao presentes quando usas?
Sim O Nao O

3.5 0 que costumas fazer ou pesquisar?

Youtube (@) Chat com os amigos O
Redes Sociais O Conteudos escolares O
Jogos O Outros @)

4. Costumas brincar com jogos/brinquedos fisicos?
Sim O Nao O

4.1 Com que frequéncia?
1 vez por semana O
2 a 3 vezes por semana O
+ 3 vezes por semana O

4.2 Durante quanto tempo?
< 30 minutos O 1 hora O +1hora O

4.3 Quais?

5. Costumas jogar com frequéncia?
Sim O Nao O

5.1 Se respondeste sim, quais os que preferes?
Jogos/Brinquedos Fisicos O Videojogos O

5.1.1 Quais sao os teus favoritos?

5.1.2 Com que frequéncia?
< 30 minutos O 1 hora O +1hora O

5.1.3 Durante quanto tempo?
1 vez por semana O 2 a3vezes porsemana O + 3 vezes porsemana O
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ANEXO D - PLANIFICAGAO DOS PAPER-TOYS MARGE SIMPSON
E ANDY WARHOL
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Fig 203. Planificagao paper-toy Marge Simpson.
Imagem retirada de: https://www.pinterest.ca/pin/418060777900990764/?autologin=true
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Fig 204. Planificagao paper-toy Andy Warhol, de Matt Hawkins.
Imagem retirada de: https://www.pinterest.ca/pin/367254544606182459/?Ip=true

121












