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RESUMO

Jogos sérios tém objetivos especificos para além do
entretenimento. Ferramentas de EUD possibilitam que
diferentes profissionais possam desenvolver esses jogos
para um publico alvo. Tais ferramentas, contudo, ignoram
importantes requerimentos de jogabilidade como mecanica,
interface e estética. Isso pode resultar em interfaces
confusas ¢ desconexas. Esse relato de experiéncia descreve
o processo de design e avaliagdo de familias tematicas de
componentes visuais padronizados e reutilizaveis para
jogos moveis gerados por usudrio final. A avaliagdo da
experiéncia do usudrio com a percep¢do de aspectos
estéticos do Design System utilizou uma escala de
semantica diferencial para avaliar a percep¢do e
interpretacdo dos usuarios. Os resultados demonstram uma
boa aceitagdo das familias e também sugerem melhorias em
tipografia, formas e paleta de cores a fim de melhorar a
comunica¢do do humor. Esses resultados sdo discutidos sob
a perspectiva de como os elementos estéticos influenciam a
percepgdo das pessoas sobre interfaces de jogos produzidos
para um proposito sério, possivelmente impactando a
experiéncia do jogador.
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1 INTRODUCAO

Jogos sérios sdo definidos como jogos cujo objetivo ndo se
detém primordialmente no entretenimento [13], eles sdo
utilizados para desenvolver conhecimentos ou habilidades
em diversos campos de aplicagdo, incluindo treinamento,
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publicidade, satide e educagdo, podendo ser usados em
diferentes dispositivos computacionais [19].

Dentro do contexto de jogos sérios, existem ferramentas
que utilizam a perspectiva do End-User Development
(EUD), de modo a permitir que usudrios de diferentes
dominios, atuem por meio delas como desenvolvedores de
software — mesmo ndo sendo especialistas [11], com o
objetivo de projetar jogos para fins especificos.

Os jogos desenvolvidos por meio de ferramentas EUD
contém um contetido voltado para as habilidades dos
jogadores e necessidades dos profissionais que os criam,
beneficiando a sua eficacia. Todavia, ao considerar o
contexto de EUD, o desenvolvimento desses jogos
necessitam de uma ateng@o especial pois, devido a sua
estrutura, devem ser consideradas as caracteristicas de
tecnologia, estética, mecanica e historia [12].

Quando usudrios ndo especialistas utilizam uma
ferramenta EUD para criar jogos para serem usados nas
arecas de Educagdo, Saude ou treinamento, eles ndo
necessariamente consideram todas essas caracteristicas,
uma vez que podem ndo conhecé-las. Se as ferramentas de
EUD ndo proverem recursos nessa dire¢do, pode resultar
em um jogo com problemas estéticos, que gere duvidas e
confusodes, sejam relacionados a interface, personagens ou
narrativa. A auséncia desses cuidados pode conduzir o
jogador (usuario alvo) a uma experiéncia frustrante, que
pode conduzir ao cansago ¢ desatencdo, afetando
negativamente o aprendizado dos objetivos sérios do jogo

[6].

Uma ilustragdo dessa realidade sdo os resultados da
avaliagdo de usabilidade conduzida com um conjunto de
jogos configurados por profissionais da Saude por meio da



interface autoria denominada Rufus. Dentre os resultados,
se observou que comumente os jogos criados ndo tinham
um padrdo estético entre a tematica, a narrativa do jogo, os
elementos de interface e os recursos visuais, ocasionando
jogos  confusos, esteticamente  desagradaveis e
desestimulantes. Esses aspectos sdo acentuados tendo em
vista que a plataforma ¢ flexivel, ou seja permite a
customizagdo das midias e textos dos jogos. Assim, os
usuarios podem definir imagens de fundo, por exemplo,
que ndo tenham bom contraste com assets como os botdes,
barras de progresso, etc. Os jogos possuem uma
diversidade de elementos (e.g. avatar, pontos, emblemas,
distintivos, etc.) que, quando inseridos da maneira correta e
de acordo com a tematica e narrativa, auxiliam diretamente
no engajamento do jogador e alcance dos objetivos.

Dessa forma, este trabalho relata a experiéncia dos
autores na criagdo de jogos por meio de interfaces EUD, e
os problemas comumente encontrados na estética dos jogos
gerados. Também relata uma avaliagdo conduzida com
usuarios para analisar a percepgdo estética desses frente a
um Design System, composto por familias tematicas de
elementos visuais reutilizaveis e padronizados para os
jogos mobile gerados por usuario final. O Design System -
denominado Esthesis - foi proposto no contexto de
desenvolvimento da ferramenta de autoria Rufus, mas pode
ser aplicado a outras ferramentas EUD para geragdo de
jogos sérios. Este relato descreve ainda o processo de
design de Esthesis - que envolveu estudos da literatura,
avaliacdo de usabilidade de jogos configurados por
profissionais de Saude usando a ferramenta de autoria
Rufus, o mapeamento dos elementos gerados nesses jogos e
testes de acessibilidade - para dar uma visdo geral da
fundamentagdo tedrico-metodologica da area de Interacdo
Humano-Computador (IHC) envolvida no processo. Em
seguida, ¢ relatada a avaliacdo de experiéncias de usudarios
com a percepgdo dos aspectos estéticos de Esthesis. Este
relato valoriza a experiéncia de pratica e de uso de
metodologias no campo de IHC, gerando como resultados
discussdes e reflexdes consistentes com a experiéncia.
Esses resultados contemplam a perspectiva de como
elementos estéticos influenciam a percepcdo das pessoas
com relagdo a interfaces de jogos produzidos com um
objetivo sério, possivelmente impactando a experiéncia do
jogador. O artigo estd dividido como segue: a Secdo 2
descreve o referencial tedrico adotado, a Se¢do 3 descreve a
metodologia empregada nos estudos aqui conduzidos, a
Secdo 4 descreve os resultados obtidos, a Se¢do 5 traz uma

discussdo sobre os achados e a Secdo 6, por fim, apresenta
as consideracdes finais.

2 REFERENCIAL TEORICO

Neste trabalho, os principais conceitos empregados sdo
EUD, jogos sérios, interfaces e padrdes de design. Eles sdo
brevemente descritos nesta se¢do, bem como a ferramenta
de autoria Rufus, utilizada para a producdo dos jogos que
foram avaliados nesta pesquisa e mapeamento de elementos
desenvolvidos.

2.1 End-User Development - (EUD)

O End-User Development (EUD), ou Desenvolvimento por
Usuario Final, de acordo com Lieberman et al. [11] é
definida como um conjunto de métodos, técnicas e
ferramentas que permitem aos usudrios finais e
nao-especialistas em  programagdo de aplicagdes
desenvolver e adaptar sistemas de acordo com suas
necessidades e objetivos, sejam profissionais, educacionais
ou para lazer. Por sua vez, Fischer et al definem
Meta-Design (MD) como uma estrutura conceitual que
define e cria novas midias e ambientes nas quais novas
formas de design colaborativo podem ocorrer, permitindo
que usuarios finais atuem como designers [21]. Um
objetivo fundamental do metadesign ¢ a criacdo de
ambientes sociotécnicos que capacitem 0s usuarios a se
engajar ativamente no desenvolvimento continuo de
sistemas, ao invés de se restringir ao uso de sistemas ja
existentes. Neste caso, se a ferramenta criada pelo
desenvolvedor ndo atender as necessidades ou aos gostos
dos usudrios (quem sabe mais), entdo esse usuario deve ser
capaz de adaptar o sistema sem precisar sempre da ajuda do
desenvolvedor.

As ferramentas desenvolvidas para EUD e MD devem
ser mais flexiveis e intuitivas, bem como faceis de testar e
avaliar segundo a perspectiva dos usuarios [11]. Dentro da
EUD ha dois tipos de atividades de usuario final sob a
perspectiva de design centrado no usudrio [11]: a)
Customizacdo ou parametriza¢do, sdo acdes que permitem
que os usuarios escolham comportamentos disponiveis na
aplicagdo e que disponibilizam adaptagdes em que a
personalizacdo siga conforme o comportamento do usudrio;
b) Criagdo e modificagdo de programa, que sdo acdes
implicam na criagdo de softwares do zero ou na
modificacdo de um artefato de software ja existente.



Este trabalho emprega os conceitos do EUD no
desenvolvimento de jogos digitais que podem ser
configurados e gerados por profissionais de diferentes areas
por meio de uma plataforma computacional, descrita na
Secdo 2.3. O objetivo ¢ empoderar esses profissionais, de
modo que ecles consigam criar objetos multimidia no
formato de jogos e utilizar com suas populacdes de
interesse para tratamentos terapéuticos ou atividades
pedagogicas.

2.2 Jogos Sérios e suas interfaces

Jogos sérios s@o desenvolvidos com objetivos além do
entretenimento. Eles induzem os jogadores a aprender um
contetdo ou habilidade em diversos campos de aplicagdo
enquanto se divertem [13]. Essas habilidades desenvolvidas
tém possibilidade de serem levadas para o contexto real e
situagdes cotidianas pelos proprios jogadores [12].

No contexto de criagdo de jogos através de ferramentas
EUD, o engajamento do jogador pode ser diretamente
impactado pela interface e pela historia do jogo, devido a
possibilidade de customizagdo e de criagdo/modificagdo
desses jogos. Schell [18] decompde os jogos em quatro
elementos fundamentais: tecnologia, estética, historia e
mecénica. A tecnologia ndo pode ser modificada pelo
usuario com facilidade, pois estd vinculada aos requisitos
de implementacdo, mediando a experiéncia do jogo. A
estética se relaciona com a experiéncia sensorial do
usuario, podendo ser visual, sonora ou tatil. Ela pode ser
disponibilizada para a personalizacdo basica ou avangada.
A histdria se da pela sequéncia de eventos e narrativas que
se desenrolam no jogo; enquanto a mecénica engloba os
procedimentos do jogo, como recursos de interacdo que o
usuario podera realizar. As escolhas estéticas de elementos
do jogo (incluindo personagens, itens e cenarios) e de
interface (elementos graficos como botdes, menus e
dialogos) devem ser coerentes com a mecanica e historia do
jogo [6, 12].

A interface do jogo ¢ o elo entre o jogo e o jogador, pois
¢ onde os jogadores se comunicam com o jogo, sendo de
importancia intrinseca para os mesmos. Neste relato
usaremos o termo HUD (Heads-Up Display) para
referenciar o tipo de interface desenvolvida. A interface
conecta o jogador a mecéanica do jogo e determina o fluxo
da experiéncia do jogador, permitindo-o assumir o controle
dos personagens, navegar pelo ambiente, tomar decisdes e
realizar tarefas [1].

A HUD ¢ composta de elementos graficos exibidos na
tela para transmitir informagdes ao jogador, podendo incluir
componentes passivos, geralmente exibi¢des informativas
(por exemplo, feedbacks, barras de vida e pontuagdo) e
componentes ativos, controles do jogo [1]. O design da
interface tem um grande impacto na usabilidade de um jogo
e, portanto, na sua jogabilidade. A medida que as interagdes
dos jogadores em um jogo ficam mais avangadas, 0 mesmo
acontece com a complexidade da interface do jogo, por
isso, a qualidade da interface do jogo afeta a experiéncia de
jogo dos jogadores, pois afeta diretamente o seu
entendimento do contexto e jogabilidade [1]. Nesse
cenario, escolhas inadequadas para a interface causam
confusdo e distracdo, distanciando os jogadores dos
objetivos sérios do jogo em questdo [6].

2.3 Plataforma Rufus para Autoria de Jogos

A plataforma Rufus é um sistema multiplataforma,
construido com as premissas de EUD e MD, que tem por
objetivo permitir que profissionais de diferentes dominios,
ndo exclusivos da Computacdo, consigam projetar seus
proprios jogos, usando-os dentro de seu meio de atuagdo de
acordo com o publico alvo de seu interesse. Atualmente a
plataforma disponibiliza a criagdo de jogos em cinco
mecanicas pré definidas: guiz, encaixe, coleta ¢ narrativa e
narrativa invertida.

A elaboragdo e criacdo dos jogos se da através de uma
interface Web de autoria, em que os profissionais sdo
guiados durante o seu processo de criagdo dos jogos. Ao
finalizar as configura¢des do jogo, um player mobile faz a
leitura dos metadados e cria a respectiva interface do jogo,
que podera ser exibida em smartphones e tablets,
atualmente apenas em sistemas operacionais Android.

Cada uma das mecénicas contém informagdes
especificas que precisam ser adicionadas para a criagdo do
seu jogo. Na mecanica tipo quiz, por exemplo, é necessario
que o profissional insira informagdes em trés passos
orientados: 1) Informagdes basicas do jogo como nome,
descrigdo, imagem de fundo (a ser exibida na interface do
dispositivo movel) e trilha sonora (a ser tocada na interface
do dispositivo moével do jogo); 2) Qual é a pergunta,
quantas respostas serdo oferecidas, quais sdo as
alternativas, a pontuacdo de cada alternativa e a resposta
correta e; 3) Definir pardmetros especificos como o
feedback positivo e o negativo (caso tenha).

Todos esses jogos foram desenvolvidos em um estudo
anterior deste grupo de pesquisa. Para cada um dos jogos



disponibilizados na plataforma um grupo multidisciplinar
de profissionais participou de oficinas com atividades
participativas para a defini¢do e avaliagdo das telas. Entre
os profissionais estdo: desenvolvedores, designers graficos,
ilustradores, psicologos, terapeutas ocupacionais ¢
profissionais da Educag@o.

Para entender o impacto das escolhas dos profissionais
na estética da interface dos jogos resultantes, esta pesquisa
incluiu um estudo anterior conduzido para avaliar a
interface de trés dos jogos criados por profissionais, usando
a plataforma Rufus. Também utilizou esse estudo prévio
como base para o mapeamento dos elementos de interface
necessarios para o desenvolvimento de familias tematicas,
que serdo descritas na Secdo 3.2.

2.4 Padroes de Design

Um padrdo de design pode ser definido como uma
composicdo de catidlogos ou colecdes de varios
componentes diferentes com os quais designers de interface
do usuario conseguem construir interfaces graficas, de
modo que fiquem agradaveis, intuitivas, contenham um
contexto e solucionem determinado problema identificado
em um projeto [10]. O uso de padrdes em design de
interface exploram o uso de uma linguagem padrdo e
principios do design, com o objetivo de tornar o
conhecimento da IHC reutilizavel em diferentes aplicagdes

[3].

Os padrdes de design da interface do usuario sdo usados
como modulos para estabelecer modelos de tarefa, dialogo,
apresentagdo ¢ layout. A ferramenta guia o designer de Ul
(User Interface, ou interface do usuario) através do
processo de adaptacdo e integragdo de padrdes, e fornece
fungdes para usar, selecionar, adaptar e aplicar padrdes
dentro da estrutura proposta, de forma pré definida de
acordo com o que foi projetada para cada dispositivo. Eles
também sdo usados para gerar interfaces de usudrio de
forma rapida e precisa de acordo com o objetivo tragado
[10].

Atualmente os padroes de design de interface grafica
sdo comumente identificados como Design Systems e sdo
facilmente encontrados na Internet. Grandes empresas

como Google ', Microsoft e Atlassian® disponibilizam seus
Design Systems disponibilizam esse recurso de forma
online ¢ de modo gratuito, para acesso publico. Neles sdo
encontrados todos os elementos que compdem a aplicagdo,
bem como modo de uso e as informagdes necessarias para
sua construcao.

No entanto, os recursos discutidos acima sdo para o
desenvolvimento de aplicacdes ndo relacionadas a
construgdo de jogos. No ambito do desenvolvimento de
jogos para fins de entretenimento, ndo é comum encontrar
alguma documentacdo especifica para construcdo de
padrdes visuais, apenas documentagdes do jogo como um
todo, estabelecendo o foco do padrio na mecénica e
enredo. Em sua maioria, os elementos graficos sdo criados
para fins especificos de acordo com a narrativa predefinida,
objetivos, estilo ¢ tematica de cada jogo.

No contexto de criagdo de jogos sérios usando
ferramentas EUD, ao ser considerada a criagdo de padrdes
de design, sera necessario realizar adaptagdes em sua
construgdo, pois sera considerado o contexto no qual os
profissionais e jogadores estardo inseridos, o publico alvo,
os objetivos a serem alcangados, os recursos disponiveis e
acessibilidade. Além disso, ndo ha uma narrativa, estilo
visual ou temadtica pré-definida para o jogo a ser
desenvolvido, podendo variar de acordo com as escolhas e
objetivos do profissional ¢ 0 meio em que serd aplicado.
Portanto, as construgdes dos padrdes se dardo de forma
mais ampla, de modo a permitir que o profissional tenha
liberdade de criar ou modificar algum elemento ja
desenvolvido, de acordo com o seu objetivo.

Este trabalho emprega os conceitos de padrdes de
design para desenvolvimento do Esthesis voltado para
ferramentas EUD como ~ objeto de proposta do estudo,
conforme descrito na Se¢do 3.5.

3 METODOLOGIA

Para o desenvolvimento do Esthesis o processo relatado
neste artigo foi conduzido em seis etapas (ver 1). Primeiro,
foi realizado um levantamento bibliografico com énfase na
identificagdo de elementos de interfaces de HUD mais
comumente usados em jogos sérios. Em seguida, foi

! Design System da Google acessivel em https://m3.material.io/

2 Design System da Microsoft acessivel em
https://fluent2.microsoft.design/

3 Design System da Atlassian acessivel em https://atlassian.design/



realizada uma analise de quatro jogos criados por
profissionais ndo especialistas utilizando a plataforma EUD
Rufus, para identificagdo dos elementos utilizados em sua
construcdo e definigdo de quais elementos seriam
necessarios desenvolver no FEsthesis. A terceira ectapa
consistiu na definigdo de tematicas e desenvolvimento das
familias de elementos de HUD. A quarta etapa se deu com
testes de acessibilidade, sendo realizados teste de contraste
e acessibilidade para daltonismo. A quinta etapa consiste na
compilagdo e disponibilizacdo dos elementos criados em
formato de Design System, com suas definigdes e contexto
para uso e aplica¢des para auxilio na cria¢do de jogos desse
dominio. Por fim, foi realizada uma avaliacio de
associagdo estética, utilizando um formulério online, com o
objetivo de analisar a percepcdo dos aspectos estéticos das
familias desenvolvidas e verificar sua adequacdo com a
proposta inicial.

ETAPAL Identificag@o de elementos de interface mais comumente usados em jogos
Levantamento bibliografico sérios.

ETAPA2 Identificago de problemas nas interfaces do jogos desenvolvidos através da
Analise de jogos plataforma X e mapeamento de elementos usados nos jogos.

| ETAPA 3 Desenvolvimento de 4 familias de elementos de interface, conforme
(DS e O s i e I e mapeamento de elementos identificado nas etapas anteriores.

ETAPA4
Testes de acessibilidade

Testes de de contraste para e daltonism:

ETAPAS Desenvolvimento de design system contendo os padrdes de design para
Proposta de design system desenvolvimento e aplicagao dos elementos de interface.

ETAPA 6
Avaliagzo de associagio estética

Avaliagao da percepgéo dos aspectos estéticos das familias compostas para
verificar sua adequagao com a proposta inicial

Figura 1: Etapas do processo seguido para desenvolvimento
do Design System.

3.1 Levantamento Bibliografico

Nessa primeira etapa, a revisdo bibliografica qualitativa
seguiu as etapas definidas por Creswell e Creswell [5]
visando obter as teorias e pesquisas mais relevantes e
recentes que abordassem os elementos de interface
desenvolvidos no contexto de jogos sérios. Os mecanismos
de busca utilizados foram Google Scholar, ACM Digital
Library e Portal de Periddicos da CAPES. Seguindo a
metodologia adotada, foram utilizadas diferentes
combinagdes de palavras-chave relacionadas a jogos sérios,
elementos de interface e sindnimos. As palavras surgiram
da identificacdo do topico e leituras preliminares. As
strings foram pesquisadas tanto em Portugués, quanto em
Inglés. Para inclusdo dos estudos no processo de selecdo
foram seguidos os seguintes requisitos obrigatorios: a)
incluir o contexto de jogos sérios (e.g: terapéuticos,
educativos); b) incluir discussdo ou informagdo sobre

elementos de interface no processo de desenvolvimento de
um jogo.

Em seguida, uma pesquisadora fez o fichamento dos 50
estudos mais relevantes que atendiam aos critérios de
elegibilidade. Por fim, uma pesquisadora com experiéncia e
pratica na area de Interagdo Humano-Computador (IHC) e
avaliacdo da experiéncia do jogador determinaram quais as
métricas para categorizacdo e relato dos resultados desse
levantamento bibliografico. Inicialmente foram lidos os
resumos e textos completos dinamicamente, para
identificagdo dos principais topicos. Em seguida, foi
realizada a leitura de cada documento de modo detalhado,
descartando os artigos que ndo se encaixavam nos critérios
definidos anteriormente (29 artigos). Por tltimo, foram
elencados os componentes de interface mais comumente
usados no contexto de jogos sérios, junto as suas cores €
tipografias.

3.2 Anailise de jogos

Nesta segunda etapa, foi realizada uma avaliagdo de trés
jogos utilizando o Checklist Mobili [4] que teve como
objetivo identificar o impacto das escolhas estéticas
realizadas por profissionais da Satde na produgdo dos
jogos sérios desenvolvidos por meio da plataforma Rufus.
O Mobili ¢ um instrumento que oferece itens de verificagdo
disponibilizados em formato de planilha para avaliagdes
heuristicas de jogabilidade em jogos e usabilidade em
aplicativos para celular [4].

Inicialmente, cada um dos trés jogos foi jogado e
explorado livremente por duas pesquisadoras com
experiéncia em jogos digitais e avaliag@o por inspe¢do. Em
seguida, os jogos foram inspecionados com os itens do
Mobili com uma duracdo média de 1h30min. Para cada
item identificado como problematico, houve uma proposta
de melhoria baseada nas informag¢des identificadas no
levantamento bibliografico. Por fim, ainda nesta etapa,
durante o processo de exploracdo das pesquisadoras,
paralelamente estava sendo realizado um mapeamento de
todos os elementos de interface usados na composi¢ao dos
jogos, que seria posteriormente cruzado com os elementos
identificados na se¢do anterior.

3.3 Desenvolvimento das familias de elementos de
interface

Para a construcdo dos elementos, o primeiro passo foi a
defini¢do desses elementos, das tematicas que seriam



usadas e quantas variagdes haveria em cada uma delas. Para
defini¢do dos elementos, foram cruzados os resultados
obtidos na Sec¢do 3.1 e na Secdo 3.2 gerando uma
inventario dos elementos nos quais seriam desenvolvidos.
Em seguida, se considerou os resultados obtidos nas se¢des
anteriores, quanto a possiveis tematicas comumente usadas
e abrangentes, bem como o possivel publico alvo. Foram
definidos quatro temas contendo duas variagdes cada,
sendo eles: floresta, fundo do mar, céu/unicornio e slime.
Essa resolucdo se deu durante uma reunido de discussdo,
nos quais participaram trés pesquisadoras graduandas, duas
delas envolvidas nas etapas anteriores € uma especialista da
area de IHC que realiza pesquisa em jogos e experiéncia do
jogador, com foco em engajamento.

Para a construgdo dos elementos, ndo foi padronizado
um estilo de desenho especifico para as familias (por
exemplo abstrato, manga, realista), deixando-as a escolha
por parte do designer sobre qual a proposta sugerida para
cada uma delas. O objetivo é proporcionar ao usuario
desenvolvedor, um conjunto maior de possibilidades de
constru¢do de jogos, variando conforme o seu objetivo,
tematica e publico. Assim, se buscou referéncias visuais
para a construgdo de cada familia. Essas referéncias foram
essenciais para manter uma facil identificacdo dos
elementos segundo a sua tematica. A construgdo dos
elementos foi realizada na plataforma Figma, uma
ferramenta gratuita de design online, focada na criagdo de
interfaces  graficas que pode ser usada para
desenvolvimento de designs, prototipagdo de baixa a alta
fidelidade.

Para cada elemento criado, foi considerado o formato,
bordas, cores, tipografia e publico, como parte de cada
tema [16] ,de modo a ser facilmente identificado. As
paletas de cores foram geradas a partir das referéncias com
o auxilio da ferramenta de geracdo de paletas contidas no
Material Design da Google. Essa é uma ferramenta gratuita
em que ¢ possivel gerar uma paleta para qualquer cor
inserida, fornecendo variacdes de cores que atendem aos
padrdes de acessibilidade.

Durante todo o processo de desenvolvimento, houve
trés momentos de avaliacdo dos elementos desenvolvidos.
Essas avaliagdes foram realizadas em sessdes de
brainstorming, de maneira verbalizada, ¢ duraram em
média lh cada. Em cada avaliagdo, duas especialistas da
area de THC com pesquisas em jogos e experiéncia do
jogador, com foco em engajamento, realizaram a revisdo
dos elementos observando detalhes de sua construgio,

elementos de identificagdo de interagdo e estética,
pontuando possiveis melhorias. A partir dessas revisoes e
melhorias, se chegou as familias finalizadas.

3.4 Teste de Acessibilidade

Nesta quarta etapa, inicialmente foram realizados testes de
contraste em todas as paletas. Os testes foram realizados
usando o Colour Contrast Checker, uma ferramenta online,
gratuita, de verificagdo de contrastes de acordo com as
diretrizes da (Web Content Accessibility Guidelines). A
ferramenta verifica o contraste nos niveis AA (nivel
intermediario de conformidade que pode ser alcancado) e
AAA(nivel mais sofisticado de conformidade que pode ser
alcangado). Durante o uso ¢ possivel inserir o codigo da cor
ou o seletor de cores disponivel no site. A aplicagdo
retornara o nivel de contraste e se aquelas cores passam ou
ndo de acordo com os tamanhos predefinidos na
ferramenta.

Para validacdo, foram testadas todas as cores com suas
respectivas combinacdes. Essas combinagdes s6 foram
consideradas aceitas, se fossem aprovadas nos 4 tipos de
variagdes da ferramenta, sendo elas: AA grande e normal e
AAA grande e normal. A cada combinagdo que ndo
passava, foram ajustadas as cores a nivel de matiz e
saturacdo, sendo realizado o teste de contraste novamente
para checagem.

Em seguida, todas as paletas passaram por um teste de
acessibilidade para o daltonismo. A realizag@o desses testes
se deu por meio do plugin Stark, instalado diretamente no
Figma. Esse plugin ¢é disponibilizado online, gratuitamente,
e possibilita simular a visdo de diferentes tipos de
daltonismo. Para o estudo foram aplicados apenas os tipos
de visdes disponiveis na versdo gratuita no plugin, sendo
elas: Protanopia, Deuteranopia ¢ Tritanopia. (ver Figura
2).

Visdo comum Protanopia Deuteranopia Tritanopia
Dificuldade ou a
incapacidade de
distinguir as
tonalidades de
amarelo e azul

Dificuldade ou a Dificuldade ou a
incapacidade de incapacidade de
identificar o identificar o

vermelho. verde.

Figura 2: Tipos de daltonismo



O teste foi aplicado em todas as oito familias. A partir
dele foram geradas todas as paletas referentes ao tipo de
visdo dalténica. Dessas novas paletas geradas, os tons
foram testados no Colour Contrast Checker. Assim como a
primeira etapa desses testes, a cada combinag¢do que ndo
passava, foram ajustadas as cores a nivel de matiz e
saturacdo e realizado o teste novamente para checagem.
Ap6s a finalizacdo dos testes, se chegou na versdo final das
paletas, que foi aplicada em todas as familias e descrita no
Esthesis.

3.5 Proposta de Design System

A construcdo do Design System foi realizada na ferramenta
Figma. Primeiramente, foi definido o objetivo do Esthesis,
junto aos principios de design que norteiam a construgdo
dos seus elementos. Em seguida, cada elemento ganhou a
sua secdo individual, de modo ater um detalhamento do seu
processo de construg@o e contexto para uso. As primeiras
secdes sdo compostas da base para a construcdo dos
elementos, sendo essas: tipografia, cor e iconografia. Essas
secdes informam quais sdo as fontes, cores e icones que
devem ser usados em cada uma das familias, bem como as
suas variagdes e contextos de uso.

As demais secdes organizam os elementos de interface
que usam das bases de tipografia, cores e icones para sua
construgdo, por exemplo: botdes, caixas de texto, pontos de
vida e etc. A disposi¢do de informagdes seguem a mesma
estrutura para todos os elementos, sendo essa a definigdo do
que é o componente, 0 seu uso, principios aplicados para
sua construcdo, anatomia - descreve o que compde aquele
componente - e construgdo, que define os tamanhos e
espagamentos adequados para cada um dos itens. Toda a
sua construcdo considerou o contexto de design para
dispositivos modveis, seguindo os direcionamentos
indicados por Budiu e Nielsen[17], pois os jogos
desenvolvidos pela plataforma Rufus, sdo gerados em
formato de APK e aplicados no publico alvo usando
smartphones. Ap6s finalizadas as sec¢des, cada uma foi
revisada por uma pesquisadora e, por fim, disponibilizado o
Esthesis* (vide anexo).

3.6 Avaliacio

Design System

acessivel em

Nesta tultima etapa foi realizado um teste de avaliagdo para
associagdo estética, utilizando uma escala de diferencial
semantico[9], com o objetivo de avaliar a percep¢do dos
aspectos estéticos das familias compostas e verificar sua
adequagdo com a proposta inicial dos elementos e seus
respectivos temas. Os requisitos para participagdo na
avaliacdo incluiam apenas se o participante pertencia ou
ndo a area da TIL.

A avaliagdo foi feita por meio de um formulario
disponibilizado online na plataforma do Google Forms e
enviado aos participantes através de redes sociais. Os
voluntarios foram recrutados por conveniéncia. O
formulario continha dez seg¢des, com uma média de tempo
de resposta entre 10 a 15 minutos. As duas primeiras se¢oes
foram divididas, respectivamente, em termo de
consentimentos livre e esclarecido e perfil do avaliador,
sendo solicitados os dados demograficos e profissionais de
cada participante, como também informagdes se gostavam
de jogar em dispositivos mdveis, quais jogos, quanto tempo
disponibilizavam para jogarem e sua percep¢do da
importancia dos elementos de interface disponiveis nos
aplicativos para smartphone.

Nas oito secdes seguintes foram expostos prints de
jogos gerados com a plataforma Rufus, em que foram
aplicados em sua interface os elementos desenvolvidos nas
etapas anteriores. Para cada combinacdo tematica, foi
disponibilizado o mesmo conjunto de 22 pares de adjetivos
retirados do instrumento VISQUAL [9], em que o
participante deveria selecionar, considerando uma escala
Likert de 1 a 7, qual adjetivo mais se adequava a familia de
elementos exposta. O VISQUAL ¢ um instrumento usado
para medir as percepgdes individuais do usuario sobre as
qualidades visuais dos elementos graficos da interface do
usuario, que pode ser usado para pesquisas em interfaces de
usuario adaptativas [9]. Ao fim de cada tematica, o
participante também poderia inserir algum ponto a mais
sobre essa familia (percepcdo pessoal, criticas e/ou
sugestdes) que achasse necessario.

A avaliacdo obteve a participagdo de 30 pessoas,
atuantes em diversas areas dentro da TI, como:
desenvolvimento, design, docéncia e etc, com idade entre
19 e 43 anos, sendo pouco mais da metade da amostra do
sexo masculino (56,7%). Todos os participantes tinham
algum nivel de graduagdo, sendo esses graduados (40,0%),
graduandos(33,3%), mestres(13,3%), doutores(10,0%) e
pos-doutores (3,3%).

A analise da avaliagdo foi realizada através da
sintetizacdo dos dados obtidos na escala semantica em


https://www.figma.com/file/gEGLShWuGRHCSLlxtJtFCM/DesignSystem-TCC-2023.1---Mariana-Muri?type=design&node-id=1%3A9277&mode=design&t=pYgHLuTQfGZdmjUW-1
https://www.figma.com/file/gEGLShWuGRHCSLlxtJtFCM/DesignSystem-TCC-2023.1---Mariana-Muri?type=design&node-id=1%3A9277&mode=design&t=pYgHLuTQfGZdmjUW-1
https://www.figma.com/file/gEGLShWuGRHCSLlxtJtFCM/DesignSystem-TCC-2023.1---Mariana-Muri?type=design&node-id=1%3A9277&mode=design&t=pYgHLuTQfGZdmjUW-1

formato de graficos, junto a leitura dos relatos que alguns
participantes deram a partir de suas experiéncias de
percep¢do dos aspectos estéticos dos componentes
desenvolvidos. Os graficos gerados foram agrupados de
acordo com os cinco fatores perceptiveis descritos no
VISQUALJ[9], sendo esses: Exceléncia/Inferioridade,
Graciosidade/Rude, Ociosidade/Vivacidade,
Normalidade/Bizarrice e  Complexidade/Simplicidade.
Cada um deles composto por pares de adjetivos que trazem
em si caracteristicas que relacionam a esses fatores e que
podem ser percebidas pelos usudrios. A comparacdo foi
feita primeiramente a nivel de variagdes das familias e, em
seguida, para o contexto geral de todas as familias,
estabelecendo qual delas trazia mais ou menos
caracteristicas de alguns desses fatores. Os relatos dos
avaliadores, foram importantes para contextualizar as suas
respostas

4 RESULTADOS

Esta secdo apresenta os principais resultados das ectapas
seguidas no processo descrito e como elas contribuiram
para o entendimento do problema e a forma de
soluciona-lo, culminando na proposta do Design System.

4.1 Levantamento Bibliografico

A vpartir dos artigos analisados, foi possivel obter dois
resultados. O primeiro se deu na gera¢do de um conjunto de
boas praticas para o design de jogos sérios, realizada em
um estudo anterior, em que o objetivo ¢ ajudar profissionais
e pesquisadores de diferentes areas a criarem jogos sérios
fazendo escolhas estéticas e de interface que tragam um
impacto positivo para a experiéncia do jogador. As boas
praticas foram utilizadas nesta pesquisa como referencial
para a construcdo dos elementos e escolhas de design,
aplicando-as na constru¢ao dos detalhes visuais, escolhas
de tamanhos, formatos, cores e tipografia [16].

O segundo resultado foi a identificagdo de componentes
de design mais utilizados em jogos sérios, especialmente na
area da Saude, sendo esses: pontos, niveis, placares,
distintivos e avatares [15]. Também foi identificado um
levantamento de principios de design de gamificagdo em
aplicativos de Saude para o gerenciamento de doencas
cronicas [14] e em outro estudo que aborda as percepgdes
de alunos sobre um curso gamificado [2]. Esses mesmos
componentes podem ser encontrados em artigos que

discorrem sobre o design de jogos sérios, como ¢ o caso do
MyStrengths [8], uma aplicagdo que tem por objetivo ajudar
pessoas com condi¢des cronicas a encontrar e usar energia
em suas vidas diarias; em EmoStory [7], que da suporte a
regulagem emocional de criangas; e no CliniPup [20], um
jogo para ajudar a reduzir ansiedade e dor peri-operatoria.

Todos os componentes identificados através da
literatura foram usados posteriormente para comparacio
com a lista de elementos que seriam identificados através
das analises dos jogos a serem realizados.

4.2 Analise dos Jogos

Trés jogos sérios foram criados por profissionais da Saude
utilizando a plataforma de autoria Rufus, em estudos
anteriores. Apds estarem disponibilizados na plataforma,
foram avaliados conforme descrito na Segdo 3.2, utilizando
o checklist Mobili. Para este estudo, foram considerados
apenas os resultados de analises que indicam os aspectos
que impactam diretamente as escolhas que sdo de design da
interface.

Os jogos gerados foram de trés mecanicas diferentes,
sendo um jogo com mecanica de quiz, configurado por um
nutricionista que tinha por objetivo esclarecer a seu
paciente sobre que alimentos ele poderia ingerir durante o
seu tratamento quimioterapico, € quais iriam causar
desconforto. Um jogo com mecanica de encaixe, também
configurado pelo nutricionista, cujo objetivo do jogo ¢
continuar o didlogo sobre a alimentacdo possivel durante o
tratamento do cancer, considerando os alimentos que menos
causam desconforto. E um jogo com mecanica do tipo
coleta, também configurado por um nutricionista, cujo
objetivo é alimentar o personagem com o interesse de
estabelecer o didlogo sobre a dieta que deve ser seguida
durante o tratamento de criangas com cancer.

O foco da andlise consistiu em detectar possiveis
problemas que ilustram como as escolhas dos profissionais
ao configurar um jogo sério em uma plataforma EUD —
apesar das instrugdes e passo-a passo fornecido pela
ferramenta Rufus — podem trazer impacto negativo na
jogabilidade, e, consequentemente, na experiéncia do
jogador, se ndo houver um direcionamento especifico para
design.

Dentre os resultados foi possivel observar que havia
uma inconsisténcia entre os elementos de interface que
constituiam o jogo, por exemplo, entre o elemento de agdo



(e.g., personagem) e os elementos de interagdo (e.g, objetos
da coleta, pontuacdo ¢ menus). O jogo da mecanica de
coleta gerado pelo nutricionista ilustra esse ponto, pois o
profissional configurou como cenario um campo com
colinas — impactando diretamente a legibilidade da
pontuagdo e do menu — o personagem como um peixe € 0s
alimentos escolhidos ndo se relacionam com nenhum dos
dois elementos (ver Figura 3).

Figura 3: Jogo do tipo coleta criado por nutricionista.

Outro ponto notado foi que os elementos de HUD nao
pertencerem a um mesmo padrdo visual, sendo usado
estilos e cores diferentes para a composicdo de cada
componente. Por exemplo, no jogo com mecénica quiz, a
caixa de pergunta estd em um padrdo com bordas mais
grossas e em tom de bege. As respostas clicaveis estdo
contidas em um componente que ¢ visualmente parecido
com o da caixa de pergunta, porém com o seu contorno fino
e branco, e o botdo de pausar estd diferente dos demais,
sendo este redondo e vermelho (ver Figura 4).

SE VOCE TIVER SECURA NA BOCA ®
| QUE ALIMENTOS DEVE EVITAR?

FRANGO  SORVETE DE FRUTAS |

CALDOS E SOPAS

&7

BOLACHAS

Figura 4: Jogo do tipo quiz criado por nutricionista.

Foi possivel observar que uma forma de evitar a
geracdo de jogos confusos e frustrantes, € a0 mesmo tempo
auxiliar aos profissionais na criagdo de um jogo de modo
mais pratico e coeso entre tematica, interface e historia,
seria a disponibilizagdo de conjuntos de familias com
tematicas pré-definidas dentro da ferramenta EUD. Essa
escolha seria definida pelo proprio profissional, dentro das
etapas de geracdo dos jogos. As cores e tipografias estariam
pré-definidas e disponiveis para uso, conforme o objetivo e
o publico alvo daquele profissional, bem como os
elementos conforme a mecénica do jogo escolhido.

Durante a andlise, também foram identificados os
elementos de HUD usados na constru¢ao dos jogos através
da ferramenta Rufus, sendo esses: avaliacdo (rating), baldo
de fala, botdes, caixa de didlogo, carregamento, inventario,
menu, modal, pontuagdo, progresso (steps), botdo de
deslizar (slide) e vida (HP). Essa lista foi utilizada
posteriormente para comparagdo com a lista de elementos
identificados na literatura.

4.3 Desenvolvimento das familias

O cruzamento dos dados colhidos nas Sec¢des 4.1 ¢ 4.2,
resultaram em uma lista de componentes a serem usados
para a construcdo das familias, sendo esses: avatares,
avaliagdo (rating), baldo de fala, botdes, caixa de dialogo,
carregamento, distintivos, feedbacks, inventario, menu,
modal, pontuagdo, progresso (steps), botdo de deslizar
(slide) e vida (HP). Com excegdo dos avatares, ilustragdes
de feedbacks e distintivos, todos os demais elementos
identificados foram selecionados. Os trés componentes
citados ndo foram selecionados, pois ndo se tratavam de
elementos de HUD em si, mas sim, de um conjunto de
recursos visuais complementares que poderiam ser
desenvolvidos em estudos posteriores, de forma mais
especifica e tematizada.

As tematicas definidas foram: floresta, fundo do mar,
céu/unicornio e slime. Essa ultima foi substituida pela
tematica doces — pois segundo observado, ja eram
tematicas usadas nos jogos gerados pela plataforma Rufus e
em outros jogos mais famosos no meio mobile, como
Candy Crush e FarmVille. No entanto, para deixar um
pouco mais abrangente, optou-se por gerar duas varia¢des
para cada familia, em que uma variagdo tem por objetivo
trazer o tema de modo mais claro e objetivo, e a segunda
variagdo remete ao tema de modo mais genérico,
possibilitando a sua utilizagdo em outras tematicas que ndo
necessariamente sejam a da categoria da familia.



Para cada familia construida, foram usadas imagens e
referéncias que contivessem caracteristicas que pudessem
ser incorporadas nelas. Para a familia tematica especifica
de floresta a referéncia foi de florestas fechadas, com matas
e cipds. Os elementos trouxeram contornos mais grossos e
bordas mais arredondadas, principalmente em componentes
maiores ¢ que pudessem conter textos, como modais e
inventarios, remetendo um pouco mais a ideia de cipd,
junto ao uso de folhas como pequenos detalhes de reforgo
da ideia de florestas e matas. As cores sdo variagdes de
verde escuro, verde claro e marrom, conforme referéncia.

Ja para familia genérica, a referéncia usada foi de
madeiras e troncos, sendo observada através de leves
detalhes nas bordas que simulasse texturas e ranhuras
naturais de madeira, limitando os detalhes apenas mais
proximo das bordas, de modo que ndo interferisse nas
informacgdes contidas no elemento. Essa caracteristica traz
o reconhecimento do tema sem interferir nas informagdes
que estdo sendo exibidas em seu centro. O uso das cores ¢
uma varia¢do de marrons mais quentes € terrosos.

Nas familias com tematica de fundo do mar, a primeira
familia considerada especifica, foi usada como referéncia
corais ¢ bolhas. Os componentes gerados continham
pequenas bolhas usadas mais proximas das bordas dos
elementos maiores, de modo a dar uma leve textura.
Também foram usados desenhos de corais para reforgar o
tema em alguns componentes.

A familia com tematica genérica usou referéncias de
pedras ¢ areia. A primeira versdo de elementos
desenvolvidos, trouxeram elementos com bordas bem
arredondadas, sem muitos detalhes e cores em tons de bege,
semelhantes aos tons de areia de praia. Porém, durante a
avaliacdo de desenvolvimento, se percebeu que a familia
ndo transmitia bem a temadtica, pois ndo tinha
caracteristicas que pudessem indicar o tema, bem como o
uso das cores a deixava mais apatica que as demais
familias(ver Figura 5). Portanto, foi sugerida uma mudanga
de referéncia para o de pedras mais angulares e tons de
cinza azulados, que ainda ndo havia sido utilizado em
outras familias. A partir disso, a nova familia usou
angulagdes mais retas, detalhes de pequenas ranhuras em
algumas bordas e tons de cinza azulado mais vibrantes para
os seus componentes, de forma que ficassem diferenciados
dos tons de cinza usados para elementos que estdo
desativados (ver Figura 5).

PO OOG
( sothio ) ( ®BotAo ]

V.1 V.2

Figura 5: Versdes de elementos da familia mar 2.

A tematica de céu/unicornio aplicada na familia
especifica trouxe em seus elementos detalhes como chifres,
asas, nuvens e unicornios,seguindo a referéncia escolhida
de unicornios voadores. Todos os componentes seguiram a
mesma base, em que os tragos foram um pouco mais
grossos e bordas bem arredondadas. Os elementos que
referenciavam a tematica foram trazidos em detalhes
agregados a base, sendo esses: chifres, asas e nuvens.
Inicialmente esses detalhes foram sobrepostos a base, mas
posteriormente foram encaixados de uma forma que
parecem mais integrados a eles, conforme sugerido durante
a avaliagdo de desenvolvimento. As cores seguiram
conforme referéncia, sendo usado predominantemente tons
de azul, com detalhes em amarelo ¢ rosa, porém, foi
disponibilizada uma versdo em que a cor predominante
poderia ser o rosa.

Ja na familia genérica, os elementos maiores ¢ os botdes
trouxeram em sua composi¢do contornos em formato de
nuvens, com suas bordas onduladas e com leves pontas na
parte interna dos componentes. Todavia, se optou pelo uso
de tragos retos, em elementos menores ¢ mais alongados,
como também nos botdes que fossem usados dentro de
elementos maiores, como modais e menus, por exemplo. O
uso de duas varia¢des de botdes foi decidido para que ndo
houvesse um peso visual de detalhes e a0 mesmo tempo
trouxesse contraste nos botdes que seriam usados nos
elementos citados. As bordas foram compostas por tragos
mais grossos ¢ definidos ¢ o uso das cores foi
predominantemente em azul claro, com detalhes em tons
pastéis de amarelo, vermelho, verde e roxo, remetendo ao
arco-iris.

A tltima tematica a ser desenvolvida findou em uma
mudanca da proposta do tema em si, substituindo a
tematica de slime por doces. Essa alteragdo se deu durante
um dos processos de validagdo, em que foi discutido o quio
diferente estava a familia desenvolvida, que tinha como
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referéncia slimes e usava de cores bem saturadas com
contornos excessivamente arredondados e irregulares, e a
dificuldade que a designer tinha em desenvolver elementos
com essa tematica. Outro ponto observado foi que a familia
genérica desenvolvida para tematica céu, continham
caracteristicas que se assemelhavam mais ao tema de doce
que de céu. Desse modo, se optou por descartar a familia
desenvolvida com tema slime e alterar a quarta tematica
para doces, migrando a familia genérica de céu para doces.

A partir das novas defini¢des, foi usado como referéncia
para a familia especifica de doces imagens de M&M's. A
familia foi criada com componentes contendo menos
detalhes, porém, com as duas bordas com angulagdes nao
tao retas. Uma caracteristica marcante ¢ o uso exclusivo de
cores dos M&M's, sendo essas: verde, amarelo, vermelho,
azul, laranja e marrom. A segunda familia, antes da
tematica céu, foi adaptada para o contexto de doces, tendo
como referéncia imagens de gelatina e bala de goma. Os
componentes foram desenvolvidos com a sugestdo de trazer
o aspecto de uma gelatina, de modo que as cores tendem a
trazer uma sensacgéio de transparéncia e pequenos pontos de
luminosidade, simulando uma dimensdo bem discreta. O
uso de cores foi monocromatico, tendo a opg¢do de usar
variacdes de tons de roxo ou verde.

Por fim, além do uso de caracteristicas trazidas das
referéncias visuais descritas acima, foram consideradas as
boas praticas de design voltados para a construcao de jogos
sérios, descritos em estudo anterior[16], durante a
construgdo de todas as familias. As boas praticas contém 15
instru¢des de uso, as quais foram aplicadas apenas 6 delas
neste estudo, sendo essas as que se referem a escolhas
estéticas (ver Figura 6).

Boa pratica ] Aplicacédo l
Uso de fontes sem serifa e tamanho minino
de 14px para os componentes textuais,

auxiliando numa boa legibilidade.

N° 3 - Escolha uma tipografia facil de
reconhecer.

N° 4 - Opte por cores solidas e saturadas, |Uso de sdlidas e saturadas, sem degradés,
especialmente em itens interativos e para ndo causar um estranhamento ou
feedback. sensagéo de objeto ndo preenchido

N° 10 - Diferencie elementos interativos e

decorativos por meio da affordance e Uso de detalhes de luz e sombreamentos,
mapeamento e feedback. | destacando os elementos dos cenarios e
N° 11 - Elementos informativos devem ser |demais elementos nao clicaveis.
facilmente reconheciveis.

Uso de contornos claros € bem definidos,
N° 12 - Simplifique os elementos graficos e |sem muitos detalhes visuais que pudessem
favorega o conforto visual. causar desconforto e polui¢do visual ou ndo
identificagao.
Uso de botBes e elementos de pontuagéo e
vidaque podem ser acrescidos de icones
para reforgar visualmente a fungédo do
componente.

N° 13 - Reforce elementos textuais da
interface com icones e imagens.

Figura 6: Aplicacdo das boas praticas durante a constru¢io
das familias tematizadas.

4.3 Teste de acessibilidade

As paletas geradas na Sec¢do 4.3 foram aplicadas na
ferramenta Colour Contrast Checker, inicialmente sem
considerar a visdo de daltonismo. Para essa primeira
aplicagdo, todas as paletas precisaram passar por ajustes,
sendo esses a nivel de matiz e saturacdo, pois nenhum tema
obteve aprovagdo total no processo descrito na Segdo 3.4.

Para a segunda aplicagdo do teste foram considerados
os tipos de visdes de daltonismo. O resultado da segunda
etapa se diferenciou da primeira devido ao fato das paletas
ja& terem sido testadas uma vez. Desse modo, apenas
algumas familias precisaram de ajustes (ver Figura 7).

Teste de Contraste
Tipos de Daltonismo
Protanopia Deuteranopia Tritanopia
Floresta 01 v X v
Floresta 02 v X v
Fundo do Mar 01 v v 4
Fundo do Mar 02 v v v
Céu 01 v v v
Céu 02 e J v
Doces 01 X g X
Doces 02 X X X

Figura 7: Resultados do teste de contraste.

Apbs os ajustes realizados ap6s a segunda avaliagdo, as
paletas foram integradas ao desenvolvimento dos
componentes na Secdo 4.3 e usadas no desenvolvimento do
Design System conforme Segéo 4.5.

4.5 Proposta de Design System

A construg¢do do Design System se deu por uma integragéo
dos resultados de todas as etapas anteriores, acrescentando
explicagdes do que s@o, como podem ser construidos os
elementos e qual o contexto de uso para cada um deles. O
seu processo de construgdo foi extenso e detalhista,
minuciando os detalhes de cada uma das composicdes.

O Design System proposto foi denominado Esthesis,
pois a palavra  estd ligada ao campo da estética, que se
preocupa com o estudo da beleza, da arte e da percepgdo
estética. Envolve a analise e a compreensao das sensagoes e
das emocdes despertadas por objetos, obras de arte,
ambientes ou experiéncias estéticas. A esthesis esta

1"



associada ao prazer e a satisfagdo que podem ser derivados
da contemplagdo e da experiéncia estética. Nesse contexto,
o Esthesis desempenha um papel importante na criagdo de
experiéncias visuais e sensoriais agradaveis, a fim de
envolver e cativar os jogadores. E o aspecto que busca
despertar emogodes, criar atmosferas envolventes ¢
proporcionar uma experiéncia estética satisfatoria durante o

jogo.

4.6 Avaliacao

A andlise dos graficos obtidos através dos dados da
avaliacdo, resultou na categorizag¢do das familias de acordo
com os fatores relacionados e informados na Seg¢do 3.6. Por
limitacdo de espaco, apenas parte dos resultados ¢
apresentada® O foco foi na identificagdo de quais familias
obtiveram boa aplicacdo da tematica e quais problemas
foram identificados pelos avaliadores.

Foi possivel identificar, por exemplo, no fator
graciosidade/rudeza que as familias fundo do mar 1, céu 1,
céu 2 e doces, causaram uma sensagdo de serem mais
graciosas aos avaliadores. Além da escala semantica, essas
informagdes foram reforgadas a partir dos relatos feito por
alguns avaliadores em que afirmavam ter "gostado muito
da brincadeira das algas enfeitando alguns elementos da
interface, dando um ar mais divertido para ela" e de ter
"gostado muito da delicadeza"” no caso da tematica fundo
do mar 17 e de ter "gostado muito de elementos mais
arredondados, que sdo mais agraddveis e menos
agressivos" na aplicacdo da familia tematica céu 1.

Nos fatores complexidade/simplicidade e
normalidade/bizarrice, todas as familias foram consideradas
simples e dentro da normalidade, o que para alguns
avaliadores foi algo positivo, como relatado por um
avaliador que achou que "a nuvem mostra como ficaria
legal algo mais simples" na tematica de céu 1, e para outros
nem tanto, como relatado por dois avaliadores a respeito da
familia fundo do mar 2, em que o primeiro informa que os
"assets ficaram bastante genéricos.” e outro avaliador
afirma que os componentes "trouxeram um aspecto de Ul
genérica”. Diante do contexto de jogos sérios, esse
resultado ¢ considerado um fator positivo, pois atende as

5 0s resultados podem ser vistos na integra neste link:

https://docs.google.com/
spreadsheets/d/1qBezTf bOpHOHwOaWxKS9Mal wulJvoétgh/edit?usp=sha
ring& ouid=102147989230480992046&rtpof=true&sd=true.

boas praticas aplicadas e possibilita ao usudrio final uma
maior possibilidade de aplica¢@o em diferentes tematicas.

Por fim, um dos fatores observados ¢ que parte dos
avaliadores desconhecem a plataforma Rufus e o contexto
de geracdo de jogos no qual ela esta inserida. Dessa forma,
o prisma da sua avaliagdo se detém majoritariamente sob a
percepcao de jogos de entretenimento. Diante disso, alguns
pontos de sugestdo relatados pelos avaliadores, t€ém a
necessidade de uma filtragem e avaliag@o, de modo a serem
adaptados para que assim possam ser inseridos no contexto
de geracdo de jogos sérios.

5 DISCUSSAO

O desenvolvimento do Design System descrito neste
trabalho vem do entendimento de que ferramentas EUD
como a Rufus proporcionam um empoderamento a pessoas
ndo pertencentes a area de desenvolvimento de jogos a
criarem seus proprios jogos aplicando-os na sua area de
interesse, segundo os objetivos a serem algados. Porém,
para obtencdo de bons resultados através dos jogos
desenvolvidos, esses profissionais precisam escolher e
definir suas proprias midias, temadticas e historias, sendo
essas pautadas em padrdes estéticos e de boa usabilidade —
especialmente dadas as especificidades de jogos sérios —
que eles ndo necessariamente as possuem.

Por outro lado, também ¢ necessario que os
pesquisadores e desenvolvedores das ferramentas de autoria
que aplicam os principios de EUD considerem oferecer aos
profissionais, além do direcionamento do modo de criagdo
do jogo, uma diversidade de elementos pré-definidos e
tematizados, que tem como caracteristica inerente da sua
construgdo os aspectos de design voltados para jogos sérios
que os ajudem na construgdo desses jogos. Esses elementos
seriam disponibilizados como um meio complementar, ndo
sendo obrigatdrio a inclusdo, obedecendo o principio EUD,
em que ha certo grau de liberdade nas escolhas dos
profissionais, dentro das restrigdes necessarias que o0s
guiam no desenvolvimento.

A partir das analises feitas, do uso da plataforma Rufus,
do processo de construg@o dos elementos e das experiéncias
de avaliagdes dos usuarios, foram discutidos alguns pontos
relevantes que devem ser considerados para a construcao de
um Design System e inclus@o no design de ferramentas de
autoria EUD.
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O primeiro a ser considerado ¢ o contexto de jogos
sérios. Essa caracteristica interfere diretamente na
construgdo estética dos elementos, pois toda a diversidade
de efeitos e detalhes visuais que os jogos para fins de
entretenimento normalmente possuem, devem ser dosadas e
aplicadas de maneira mais contida e especifica, de modo a
ndo perder a sua atratividade sem que interfira no objetivo
que deve ser algando. Isso gera aos designers um desafio,
pois ¢ preciso considerar toda a implicagdo que os
detalhamentos visuais podem trazer, como poluicdo visual,
desfoque do objetivo do jogo, adequagdo a tematica,
confusdo de significado de agdes, a0 mesmo tempo em que
precisam ser atrativos e esteticamente agradaveis.

Um exemplo que pode ser relatado neste estudo, se da
pela construcdo da familia floresta, que usou de referéncia
madeiras e troncos, em que foi pensado como poderia ser
referenciado a estética de madeira, sem que desviasse a
atengdo do jogador nem interferisse na legibilidade da
informagdo, ficando visualmente agradavel e identificavel.
A solucdo encontrada foi de aplicar as ranhuras de detalhes
apenas nas bordas, estabelecendo uma area mais limpa no
centro do componente onde ficariam os dados. Desse
modo, o item conteria a sua identidade, sem que interferisse
nas informacgdes a serem transmitidas (ver Figura 8).

DESCRIGAD DA PERGUNTA NUMERO DOIS

l ” QUE PODE SER CURTA OU MAIS EXTENSA
RESFDST;H. 1 ! RESFDSTA 2

RESPOSTA ¢4

RESPOSTA 3

RETORNAR PULAR 3

Figura 8: Familia floresta 2

No entanto, durante a avaliagdo dos elementos
aplicados nos jogos, foi relatado por um dos avaliadores
que "em alguns momentos, as imagens das bordas parecem
borradas e ndo da para ver o contorno certinho", o que
ndo necessariamente afeta a legibilidade das informagdes,
porém pode interferir na identificacdo da tematica aplicada.

Outro ponto a ser considerado se refere a tecnologia em
que sera realizada a aplicacdo final do jogo (smartphone,
computador, tablet e etc.), pois ela define o nivel de

detalhamento que devera ser aplicado, as formas, cores e
tamanhos. Um exemplo que pode ser ilustrado da
construgdo do Esthesis vem de um ajuste solicitado em um
componente da familia com tematica de floresta especifica,
em que o elemento visual de uma moeda usada como
detalhe no componente de pontuag@o foi modificado, pois
como o jogo foi gerado para um smartphone onde ndo ¢é
possivel realizar o zoom, ao reduzir o seu tamanho para a
tela o seu detalhamento ¢ formato eram perdidos, de modo
a ndo ser mais possivel identificar o que seria aquele
elemento. Diante disso, foi necessario adequar o elemento
de detalhe, de modo que ficasse legivel e detectavel dentro
da aplicacio.

Dentro do contexto deste relato, foi observado que a
aplicagdo das cores ¢ um fator muito notado pelos usuarios,
interferindo diretamente na percepgdo dos elementos,
tematica, atratividade, e em alguns casos, preferéncias
visuais. Para a sele¢do das paletas devem ser considerados
diversos fatores que sdo especificos do meio de jogos sérios
como tema, publico-alvo, legibilidade e acessibilidade, o
que pode limitar um pouco mais a diversidade de cores a
serem aplicadas em conjunto nos jogos.

Alguns relatos informaram que "o marrom estava muito
escuro" na aplicacdo da tematica floresta 2, que o "a cor
das fontes poderia ter um pouco mais de contraste em
relagdo as caixas de mensagem'", na tematica fundo do mar
1 e que "talvez pode ser melhor um tom de azul mais claro,
ou um gradiente entre branco e azul claro para o fundo
cada botdo, ser mais visivel com o texto preto” na tematica
céu 1. Porém, ¢é preciso considerar as boas praticas
aplicadas e os resultados obtidos através dos testes de
contraste e acessibilidade descritos na Secdo 4.4, que
validaram as cores inseridas em cada uma das familias.

Nesse contexto, o Design System descrito neste estudo,
ndo se enquadra em um contexto comum, pois ele se
adequa as questdes especificas de jogos sérios aplicados a
ferramentas EUD. Portanto, Design Systems de produtos
que ndo sdo da area de jogos, possuem uma diversidade
maior de detalhamento ¢ de componentes que ndo sdo
aplicados aqui, por exemplo: a variacdo estética dos itens
basicamente ocorre em alteracdo de cor, angulagdes e
espessuras de bordas, seguindo um padrdo estético muito
semelhante. Ja no contexto de jogos, os componentes tém a
sua estrutura alterada conforme a tematica aplicada e para
cada uma delas ha um especificidade por tras, que
determina as suas mudangas.

Mesmo que o relato auxilie no direcionamento da
construgdo dos elementos, mais especificamente para os
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pesquisadores,  designers e desenvolvedores das
ferramentas de autoria que usam os principios de EUD,
seria importante disponibilizar na plataforma os padroes de
design considerados para a produgdo dos elementos com o
intuito de ajudar os profissionais a se familiarizarem com o
processo ¢ decisdes de design, para que esse planeje
minimamente o jogo a ser criado, considerando o contexto,
objetivo, e fundamentos de design, caso decidam nao usar
os eclementos dispostos na ferramenta. Assim, a
possibilidade de criagdo de wum conjunto visual
inconsistente ¢ menor, além de ajudar que o profissional
mantenha o foco na construgdo da histéria e sua relagdo
com a mecénica do jogo e os objetivos a serem alcangados.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Ferramentas de EUD tém possibilitado o empoderamento
de profissionais de diversos dominios na construgdo de
aplicagcdes e adaptacdo de sistemas de acordo com suas
necessidades e objetivos, podendo ser eles profissionais,
educacionais ou para lazer. A disponibilizacdo dessas
ferramentas deve considerar uma experiéncia positiva para
os usudrios que realizam a autoria e para aqueles que
interagirdo com o artefato gerado durante o processo.

Jogos sérios ndo buscam competir com as midias
produzidas pela industria, mas tém por finalidade atingir
objetivos terapéuticos ou pedagdgicos, de acordo com o
contexto no qual esta inserido. Um dos fatores essenciais
que implicam diretamente na adesdo dos jogos e o
engajamento, que diz respeito a interface, pois € o local em
os jogadores se comunicam com o jogo, sendo de
importancia intrinseca para a construgdo dos jogos. Desse
modo, oferecer aos profissionais direcionamentos e/ou
opgdes pré-definidas, facilitam o desenvolvimento e
alcance.

O relato da constru¢do do Design System e da percepgao
dos wusuarios a partir dos elementos desenvolvidos e
aplicados, serdo uteis aos profissionais e pesquisadores
envolvidos no desenvolvimento da plataforma Rufus, que
devem auxiliar nos proximos passos da pesquisa. Espera-se
ainda, que possam ser abertas discussdes e novos estudos
de como padrdes de design podem ser aplicados em um
contexto de desenvolvimento de produtos através de
ferramentas EUD, considerando que ha a necessidade de
seguir caracteristicas inerentes ao produto desenvolvido, ao
passo que devem ser permitidas aos usudrios finais a
liberdade de escolha dos elementos de interface.

Trabalhos futuros desta pesquisa incluem realizar os
ajustes sugeridos durante os relatos feitos no processo de
avaliagdo, de forma adaptada para o contexto de jogos
sérios, bem como avaliar os componentes desenvolvidos no
Esthesis, junto aos profissionais ndo especialistas, que ja
utilizam da plataforma Rufus, desenvolver uma biblioteca
de elementos de assets que ndo foram utilizados neste
relato, por exemplo: avatares, badges e distintivos, como
também os cendrios ¢ personagens, de modo padronizado e
tematico,que possam ser disponibilizados em conjunto com
os componentes desenvolvidos no Esthesis para o auxilio
dos profissionais que utilizarem a plataforma.
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Objetivo

O presente Design System tem por objetivo auxiliar a pesquisadores, desenvolvedores
e profissionais usudrios de ferramentas de EUD (End User Development) a
desenvolverem elementos de interface de acordo com as suas préprias midias,
temdticas e histérias, sendo essas pautadas em padrdoes estéticos e de boa
usabilidade, especialmente dadas as especificidades de jogos sérios .

Definigoes

O que & um Design System?

E uma composicdo de catdlogos ou colegdes de varios componentes diferentes com
0s quais designers de interface do usudrio conseguem construir interfaces grdaficas,
de modo que fiquem agraddveis, intuitivas, contenham um contexto e solucione
determinado problema identificado em um projeto. O uso de padrdées em design de
interface exploram o uso de uma linguagem padrdo e principios do design, com o
objetivo de tornar o conhecimento da IHC reutilizGvel em diferentes aplicagoes.

Pra quem é voltado esse Design System?

Para desenvolvedores, pesquisadores e profissionais que desejam criar jogos sérios
tematizados.

O que sd@o Jogos Sérios?

Jogos sérios s@o definidos como jogos cujo o objetivo ndo se detém apenas no
entretenimento, eles sdo utilizados para desenvolver conhecimentos ou habilidades
em diversos campos de aplicagdo, incluindo treinamento, publicidade, salde e
educagdo, podendo ser usados em diferentes dispositivos computacionais.



Elementos de HUD

O que sdo elementos de HUD?

A interface do jogo -- comumente chamada de HUD (Heads-Up Display) -- é o elo
entre o jogo e o jogador, pois é onde os jogadores se comunicam com o jogo, sendo
de importdncia intrinseca para os mesmos. A interface conecta o jogador & mecdnica
do jogo e determina o fluxo da experiéncia do jogador, permitindo-o assumir o
controle dos personagens, navegar pelo ambiente, tomar decisdes e realizar tarefas.

Abaixo disponibilizamos uma tela de um jogo muito popular chamado Super Mario

World. Nele, podemos observar o uso de elementos de interface como vida e
pontuagdo.

Vida Pontuacgdo

=T

Cada jogo iré adaptar e aplicar os elementos necessdrios para o contexto do jogo a
ser criadO.



RUFUS

O que é a RUFUS?

A plataforma Rufus € um sistema multiplataforma que tem por objetivo permitir que
profissionais de diferentes dominios, diferentes da Computagdo, possam criar seus
proprios jogos e usar com seu publico alvo de interesse. Atualmente, a plataforma
permite a criagdo de jogos em quatro mecdnicas pré definidas: quiz, encaixe, coleta e
storytelling. Por meio da inter-face Web de autoria, os profissionais séo guiados na
elaboragdo ecriagdo desses jogos.

Aplicacdo do Design System nos jogos criados através da
ferramenta Rufus.

O presente Design System foi aplicado para a elaboragdo dos elementos de interface
para os jogos gerados pela Rufus.

Para a aplicacdo foram selecionadas 4 temdaticas, sendo elas: Floresta, mar, céu e
doces. Cada uma das temdaticas possuem duas variagdes, onde a primeira variagdo
traz em si elementos com uma temdatica mais especifica e na segunda variagdo uma
temdtica também seguindo a proposta, porém com elementos que se caracterizam
de forma mais genérica, podendo ser aplicado em outras temdaticas.



Aplicagdo do Design System na RUFUS

O presente Design System foi aplicado para a elaboragéo dos elementos de interface

para os jogos gerados pela Rufus.

Tema Floresta 1

Elementos

Carregando

Classificagao (raiting)

Baldo de fala

(d0533) (D0 D BD)

Controle deslizante

Indicador de Progresso

Botoes

00000000000000

» Botio

e0ee®

Caixa de texto L.
Inventario

nd 4

Aplicacéo

Como estd o seu
cachorro?

Modal

Pontos de Vida

Pontuagao

o'
o’

DESCRICAO DA PERGUNTA NUMERO DOIS
QUE PODE SER CURTA OU MAIS EXTENSA

[ RESPOSTA 01 ] [ RESPOSTA 02 ]

I RESPOSTA 03 | I RESPOSTA 04 ]

@ RETORNAR PULAR W
ec000




Aplicacédo do Design System na RUFUS
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Aplicacéo do Design System na RUFUS
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Aplicagdo do Design System na RUFUS
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Aplicagdao do Design System na RUFUS
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Aplicagdo do Design System na RUFUS
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Aplicacédo do Design System na RUFUS
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Aplicagdo do Design System na RUFUS
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Desing System - Componentes Base

Cores

Para esse projeto s@o usadas paletas completas de uma cor variando de escuro para
claro. Nem todos os tons s@o usados dentro da aplicagdo, os que tem maior
frequéncia estdo marcados com um formato circular. As demais cores geradas
podem ser usadas em sombreamentos ou variagdes da cor principal.

Cores principais
Sdo as cores utilizadas com mais frequéncia nos elementos da interface. Dentro da
paleta temos as cor principais que sdo usadas para textos e elementos clicAveis e

importantes, e variagdées mais claras que sdo usadas para detalhes em selecdo de
elementos.

Cores secunddrias

Sdo cores utilizadas em elementos de detalhes e complementares as paletas
principais. O seu uso varia de tons claros e escuros.

Cores heutras

Cores usadas principalmente para textos ou elementos com pouca importéncia da
interface, como linhas, bordas e elementos desabilidados.
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Tokens

Abaixo podemos ver os tokens das cores assinaladas com destaque na drea de

primitivas.

Os tokens informados serdo genéricos, devendo cada familia utilizar da sua paleta

para alteragcdo do token.

Nome do Token

ACAO

cor/acao/fundo/primario

cor/acao/fundo/flat

cor/acao/texto

cor/acao/texto/primario

cor/acao/texto/secundario

cor/acao/texto/flat

cor/acao/borda/flat

cor/acao/placeholder

cor/acao/linha-divisao

Descric@io de uso

Usado para os fundos de botdes.

Usado para alto contraste ou para fundos

de cards.

Usado para textos que executem agdes.

Usado para textos de botées com fundo

primario.

Usado para textos de botées com fundo

secunddrio.

Usado para textos de botdées com fundo

flat.

Usado para bordas de botdes flat.

Usado para textos de placeholder e

desativados.

Usado para linhas de divisdo.
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Nome do Token

cor/texto/primario

cor/texto/secundario

BORDA

cor/borda/primario

FUNDO

cor/fundo/claro

cor/fundo/branco

cor/fundo/menu

SEMANTICA

cor/semantica/sucesso

cor/semantica/erro

Descri¢cdo de uso

Usado para textos com maior importéncia

Usado para textos com importéncia

secunddria e titulos menores.

Usado para linhas e divisérias da interface

Usado para fundos mais claros.

Usado para fundos de informacgoes

relevantes para a aplicagdo.

Usados para fundo de menu quando

expandido.

Usado para mensagens de sucesso

Usado para mensagens de erro
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Nome do Token

ACAO

cor/semantica/erropreenchimento

cor/semantica/atencéo

Descri¢cdo de uso

Usado para preenchimento dos espagos

que contém mensagens de erro

Usado para mensagens de atencgdio



Florestal

Cores principais

Marrom 01

#340700 #431410 #522117 #612b20 #6¢c3325 #854f41 #9e6c5e #c19387 #edbbaf #ffe1d3

Marrom 02

#4a0d11 #5bl1cla #6b2921 #7b3529 #873e2f #9f5949 #b77465 #d7988b #f7bdaf #ffeOcd

Verde 01

#25381A #36522d #406237 #497042 #507cd4a #5f8f5d #74a174 #96bc98 #bdd6bf #e3eeeS

Verde 02

#235825 #347736 #3d8840 #489ad4a #50a953 #69b56¢c #82c285 #abd2a7 #c8edc9 #e8f4e9

Cores secunddrias

Vermelho

#8c003f #ae0e43 #c21646 #D71D49 #e7234a #ed3f63 #f2607d #f78da2 #fbbac7 #feede8
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Amarelo

#e87611 #ED9E1TF #f0b627 #f2cd2e #f2de32 #f5e351 #f7e870 #f9ef99 #fcfSc1 #fefbeb

Cores nheutras

Preto

#252525 #464646 #666666 i#7a7a7a +#a3a3a3 #c2c2c2 #ededed #f1f1f1

#fef6fé  #fbfbfb
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Floresta 2

Cores principais

Marrom 01

#340700 #431410 #522117 #612b20 #6¢c3325 #854f41 #9e6c5e #c19387 #edbbaf #ffe1d3

Marrom 02

#4a0d11 #5bl1cla #6b2921 #7b3529 #873e2f #9f5949 #b77465 #d7988b #f7bdaf #ffeOcd

Verde 01

#25381A #36522d #406237 #497042 #507cd4a #5f8f5d #74a174 #96bc98 #bdd6bf #e3eeeS

Verde 02

#235825 #347736 #3d8840 #489ad4a #50a953 #69b56¢c #82c285 #abd2a7 #c8edc9 #e8f4e9

Cores secunddrias

Vermelho

#8c003f #ae0e43 #c21646 #D71D49 #e7234a #ed3f63 #f2607d #f78da2 #fbbac7 #feede8
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Amarelo

#e87611 #ED9E1TF #f0b627 #f2cd2e #f2de32 #f5e351 #f7e870 #f9ef99 #fcfSc1 #fefbeb

Cores nheutras

Preto

#252525 #464646 #666666 i#7a7a7a +#a3a3a3 #c2c2c2 #ededed #f1f1f1

#fef6fé  #fbfbfb
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Marl

Cores principais

Verde 01

#0f312e #204643 #2d5955 #3c6d68 #467c78 #60908b #7aad4a0 #9cbfbb #bedad5 #dbf2f1

Verde 02

#00524e #006e6¢c #007f7d #008f8e #009c9d #03abae #45babe #7eced2 #b2ele4 #e0f3f4

Cores secunddrias

Vermelho

#b92b2c #c73538 #d53c3f #e74546 #f54d47 #f05c5e #e57a7e #ee9fa2 #fed0d6 #feecfO

Amarelo

#fe6806 #fe8903 #ff9a00 #ffad00 #ffbb00 #ffc525 #ffdOdc #ffdd80 #ffeab2 #fff7e0

Cores nheutras

Preto

#252525 #464646 #666666 i#7a7a7a #a3a3a3 #c2c2c2 #ededed #f1f1f1  #f6f6f6 #fbfbfb22



Mar 2

Cores principais

Cinza azulado

#253238 #36474f #445a64 #536e7a #5f7d8b #77909c #8fadae #afbec5 #ced8dc #eceff1

Cores secunddrias

Vermelho

#993707 #b1430f #bedal12 #cb5117 #d5561a #d86d3f #da8763 #e1a891 #ecc9bc #f3e8e6

Amarelo

#9f1800 #a04200 #a05400 #9e6400 #9b6f00 #a78200 #b49500 #cab14b #e1d091 #f3ecd3

Cores heutras

Preto

#252525 #464646 #666666 #7a7a7a #a3a3a3 #c2c2c2 #ededed #f1f1f1  #f6f6fé  #fbfbfb
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Céul

Cores principais

Azull

#13233d #263755 #36486b #465b81 #546892 #6c7ea5 #8494b9 #a4b2d3 #c2dlef #ebebff

Azul 2

#462790 #4e49b3 #525bc8 #556ddc #567bec #5d8ef4 #6dalfa #92bcff #bcdSff #e3efff

Cores secunddrias

Rosa

#97125e #be1766 #d31a6ba #ealc6f #fc1f73 #fd4289 #ff65a0 #ff92bc #febdd7 #ffeSef

Amarelo

#eabb1c #f37f23 #f98e27 #ff9d2c #ffa92f #ffb644 #ffc465 #ffd592 #feeSbd #fef5e4

Cores nheutras

Preto

#252525 #464646 #666666 i#7a7a7a #a3a3a3 #c2c2c2 #ededed #f1f1f1  #f6f6f6 #fbfbfb2 4



Céu?2

Cores principais

Azull

#13233d #263755 #36486b #465b81 #546892 #6c7ea5 #8494b9 #a4b2d3 #c2dlef #ebebff

Azul 2

#00579f #0077c0 #0088d3 #009be7 #00a9f5 #00b6f6 #14c4f7 #6adS5fb #a7e6fd #ddf6fe

Cores secunddrias

Vermelho

#9f0000 #b61500 #c41e00 #d12600 #da2c00 #e24e14 #e96d3f #f49572 #fdbea7 #fce3df

Amarelo

#eabb61c #f37f23 #f98e27 #ff9d2c #ffa92f #ffb644 #ffc465 #ffd592 #feeSbd #fef5e4

Verde

#158d65 #14ac83 #19bd92 #1ed0a5 #24e0b4 #2ce9c0 #4cf2cd #76fadc #a7fde9 #dcfff7
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Roxo

#312cc1 #4a38cf #593ed8 #6946e1 #744ce8 #8b66f0 #a282f9 #bea7fd #d8cafd #fOeafe

Cores nheutras

Preto

#252525 #464646 #666666 i#7a7a7a +#a3a3a3 #c2c2c2 #ededed #f1f1f1

#fef6fé  #fbfbfb
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Doces 1

Cores principais

Marrom

#2a1c02 #372911 #423619 #4f4222 #584b27 #716445 #8a7e64 #ada28e #cfc7b7

Laranja

#e25711 #eb7016 #f27f18 #f88f1b #fc9ald #fda933 #fdb855 #fecd85 #feeOb5

Azul

#3142b6 #3362d6 #3374e9 #3387fd #2f96ff #46a6ff #66b6ff #92cbff #bddfff

Vermelho

#c01918 #cf2725 #dc2e2c #ee3932 #fd4433 #f7544e #ec7473 #f59b9a #ffced2

Amarelo

#9f9000 #b9b900 #c9d100 #dae800 #e5f900 #ecfd33 #ebf85d #f2fb90 #f9fdbe

#ece9de

#fff3e1

#edf2ff

#ffebee

#fdffe6

27



Verde

#009900 #00be00 #29d200 #53e800 #68fa00 #87fd33 #a5ff67 #c3ff99 #dcffc2 #f1ffe7

Cores nheutras

Preto

#252525 #464646 #666666 i#7a7a7a #a3a3a3 #c2c2c2 #ededed #f1f1f1 #f6f6f6  #fbfbfb
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Doces 2
Cores principais
Cinza azulado

Cores secundédrias
Vermelho

Amarelo

Cores heutras

Preto

#252525 #464646 #666666 #7a7a7a #a3a3a3 #c2c2c2 #ededed #1111

#fefefe  #fbfbfb
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Doces 2

Cores principais

Azul

#13233d #263755 #36486b #465b81 #546892 #6c7ea5 #8494b9 #ad4b2d3 #c2dlef #ebebff

Roxo

#490099 #4d0273 #5d057b #6d0983 #790c88 #8c3499 #a056a9 #bb85c2 #d6b5da #eeelf0

Verde

#256c1d #245a1f #2e6a28 #387b31 #408838 #599854 #74a96f #9ac097 #c1d9bf #eS5efed

Cores secundarias

Rosa

#622349 #852b57 #9b2e5f #b13167 #c1346¢c #c74a80 #cf6596 #db8fb3 #e8bad1 #f5e3ec

Amarelo

#95824a #b7a754 i#cbbeba #dfd462 #ede568 #flea7b #f5ef91 #f8fdae #fbf7cd #fdfceb
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Cores heutras

Preto

#252525 #464646 #666666

#7a7a7a #a3a3a3 #c2c2c2 #ededed #1111

#fefefe  #fbfbfb
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Desing System - Componentes Base

Icones

Usados principalmente para comunicar agdes. Tem estilo variado conforme a
tematica utilizada e devem ser usados preferencialmente com o tamanho de 24px,

porém, caso haja necessidade, as variagdes devem atender aos multiplos de 8.

Familia de icones - Floresta 01

Tem estilo com bordas e contornos retos e espessura mais grossa.

18] < >

> ] v X

play pausar check fechar menu  configura- esquerda  direita
coes

xp (] <« » ) I

som inativo som ativo retornar passar recarregar  ajuda

Familia de icones - Floresta 02

Tem estilo com bordas retas, contornos com leves curvas e espessura mais grossa.

8 < >

play pausar check fechar menu  configura- esquerda  direita
coes

Il v X

xx (> @ ®» 9 i

som inativo som ativo retornar passar recarregar  ajuda
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Familia de icones - Mar 01

Tem estilo com bordas retas, contornos retos curvas e espessura mais grossa.

» 1 v X E & |« VDl

play pausar check fechar menu  configura- esquerda  direita
coes

¢ b « » 9D i

som inativo som ativo retornar passar recarregar  djuda

Familia de icones - Mar 02

Tem estilo com bordas retas e pontudas, contornos com leves curvas e espessura
mais finas.

» || v X & e D

play pausar check fechar menu  configura- esquerda  direita
coes

W 0 €« » v

som inativo som ativo retornar passar recarregar  ajuda

Familia de icones - Céu 01

Tem estilo com bordas retas, contornos retos e espessura grossas

» 11 v X g < >

play pausar check fechar menu  configura- esquerda  direita
coes
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¢« v 4 P O i

som inativo som ativo retornar passar recarregar  ajuda

Familia de icones - Céu 02

Tem estilo com bordas retas e levemente pontudas, contornos com leves curvas e
espessura finas.

> I v X = & < >

play pausar check fechar menu  configura- esquerda  direita
coes

ko G D C i
som inativo som ativo retornar passar recarregar  ajuda

Familia de icones - Doces 01

Tem estilo com bordas arrendondadas, contornos retos e espessura grossas.

» Il v X = & < >

play pausar check fechar menu  configura- esquerda  direita
coes

¢ 4 4 » O i

som inativo som ativo retornar passar recarregar  ajuda

Familia de icones - Doces 02
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Tem estilo com bordas retas e pontudas, contornos com leves curvas e espessura
mais finas.

P Il v X O < >

play pausar check fechar menu  configura- esquerda  direita
coes

xr I €@ » O i

som inativo som ativo retornar passar recarregar  ajuda
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Desing System - Componentes Base

Tipografia

Sd&o todas as propriedades que compdem um estilo tipogrdafico. Aqui estdo listadas as
propriedades de todas familias tipogrdaficas, peso, tamanho e entrelinha.

Tamanho

Abaixo temos os dois diferentes tipos de tamanhos para as fontes.

Nome da variagdo Propriedade Uso

fonte-base 16px Texto de botbes e textos gerais
fonte-grande 20px Titulos

Peso

Veja as diferentes variagdes de peso da fonte.
Obs.: Algumas fontes ndo possuem variagées tipogrdficas.

Nome da variagdo Propriedade Uso
fonte-regular Regular Textos gerais
fonte-bold Bold Titulos e botdes
Entrelinha

Veja as diferentes variagdes de espagcamento entre as linhas dos textos.

Nome da variagdo Propriedade
fontelinha-base 24px
fontelinha-g 32px
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Tokens

Abaixo podemos ver os tokens das tipografias assinaladas com destaque na drea de

primitivas.

Nome do Token
APRESENTACAO

TITULO

fonte/titulo/1

fonte/titulo/2

CORPO

fonte/

paragrafo/

Visualizagéo

Usado para
titulos com
grande
destaque

Usado para
titulos com
grande
destaque

Usado para criagdo
de massas de texto
corrido ao longo
das telas da
interface. Esse € o
paragrafo comum

Descricdo
Familia fonte-titulo
Tamanho  fonte-xg
Peso fonte-bold
Entrelinha  fontelinha-3xg
Familia fonte-titulo
Tamanho  fonte-g
Peso fonte-bold
Entrelinha  fontelinha-xg
Familia fonte-corpo
Tamanho  fonte-base
Peso fonte-regular
Entrelinha fontelinha-xg

37



Nome do Token Visualizagéo

Usado para criagéo
de massas de texto
corrido ao longo das

fonte/

S telas da interface.
Esse & o paragrafo
comum

BOTAO

fonteftitulo/1  Usado para botoes no
geral.

Descricdo

Familia
Tamanho
Peso

Entrelinha

Familia
Tamanho
Peso

Entrelinha

fonte-paragrafo
fonte-p
fonte-regular

fontelinha-g

fonte-botao
fonte-p
fonte-medium

fontelinha-m
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sgo L] [ L]
Familias Tipograficas
Abaixo temos os diferentes tipos de ambientes e suas varidveis relacionadas a familia
tipogrdéfica.

Obs.: AS familias listadas nesses Design System sdo especificamente para as
tematicas dos jogos desenvolvidos.

Florestal

Tipografia: Amaranth

Nome da variagéo Minascula Maiuscula
fonte-regular mindscula MAIUSCULA
fonte-bold mindiscula MAIUSCULA
Floresta 2

Tipografia: Akaya Kanadaka

Nome da variagdo Minascula Maidscula
fonte-regular mintscula MAIUSCULA
fonte-bold minuscula MAIUSCULA
Mar 1

Tipografia: Paytone One

Nome da variagéo MinUscula Maiuscula
fonte-regular mindscula MAIUSCULA
fonte-bold Nd&o hé variagoées tipogrdaficas nessa fonte.
Mar 2
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Tipografia: Palanquin Dark

Nome da variagdo
fonte-regular
fonte-bold
Céul
Tipografia: Fredoka
Nome da variagdo
fonte-regular
fonte-bold
Céu2
Tipografia: Nunito
Nome da variagdo
fonte-regular

fonte-bold

Doces 1
Tipografia: Nunito
Nome da variagdo

fonte-regular

fonte-bold

MinUscula

minuscula

minuscula

MinGscula

minudscula

minuscula

MinGscula

minuscula

minuscula

MinGscula

minuscula

minuscula

Mailscula

MAIUSCULA

MAIUSCULA

Mailscula

MAIUSCULA

MAIUSCULA

Mailscula

MAIUSCULA

MAIUSCULA

Mailscula

MAIUSCULA

MAIUSCULA
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Doces 2

Tipografia: Ranchers

Nome da variagdo

fonte-regular

fonte-bold

Minuscula Mailscula

mindscula MAIUSCULA

N&o hé variagées tipogrdaficas nessa fonte.
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Desing System - Componentes Base

Formas

Formas utilizadas

O Fixpay App tem elementos constituidos por circulos, retdngulos e quadrados.

Formas mais comuns usadas ao longo do Fixpay app.

Bordas arredondadas

Todos os retdngulos e quadrados usados na interface possuem bordas arredondadas

para trazer uma sensacgdo visual de facilidade de uso e conforto.

Os valores das bordas arredondadas s@o 4 para elementos menores, 8 para médios,

12 para grandes e 16 para extra grandes
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Tokens

Abaixo podemos ver os tokens de bordas arredondadas.

Nome do Token

borda/p

borda/m

borda/g

borda/xg

borda/2xg

Descri¢cdo

Para elementos menores. Valor 4

Para elementos médios. Valor 8

Para elementos grandes. Valor 12

Para elementos bem grandes. Valor 16

Para elementos bem grandes. Valor 16

Visualizagéo
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Desing System - Componentes

Baldo de fala

Os baldes de fala sé@o elementos da interface que atuam como uma representagdo
da fala ou pensamentos de um determinado personagem nos jogos. Eles permitem
que os usudrios entendam o contexto da histéria que esta sendo narrada.

Padroes

Todas as familias desenvolvidas seguem o0s mesmos principios e estruturas
informados abaixo, porém respeitando as variagdes dos seus temas.

Uso

Os baldes de fala s@o utilizados durante fala entre personagens ou interagdo com o
usudrio. Eles geralmente sdo colocados préximos ao personagem que estd se
expressando através de fala ou pensamento.

Principios

1- Identificavel

Os botdes devem indicar que podem desencadear uma agdo. Por exemplo, usar de
uma elevagdo.

2 - Localizavel

Os botdes devem ser faceis de encontrar entre outros elementos, incluindo outros
botdes.

3 - Claro

A acdo e o estado de um botdo devem ser claros. Por exemplo, se for para confirmar
alguma agdo, o texto dentro do icone ndo pode ser outro nome que dé outro sentido,
como por exemplo "sair”.

4 - Consistente

Os botdes precisam manter a mesma aparéncia em toda a aplicagdo, para que o
usudrio o identifique rapidamente e saiba que aquele elemento é um botdo e ndo o
confunda com outro elemento.

Os botdes devem ser fdceis de encontrar entre outros elementos, incluindo outros
botdes.
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Alinhamento
Alinhe préximo ao personagem de modo que o rabicho (ponta reta que direciona a

guem o baldo pertence) fique virado para o personagem que esté se expressando em
falas ou pensamentos.

Anatomia






Baldes de fala construidos conforme tematicas
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Desing System - Componentes

Botoes

Os botdes sdo elementos interativos da interface, que permitem que os usudrios
acessem funcionalidades, executem agdes, facam escolhas com um Unico toque. ou
naveguem pela interface.

Padroes

Todas as familias desenvolvidas seguem o0s mesmos principios e estruturas
informados abaixo, porém respeitando as variagdes dos seus temas.

Uso

Os botbes sdo gatilhos para eventos ou agodes. Eles geralmente sGo colocados em
toda a sua interface, como por exemplo:

« Didlogos

+ Janelas modais

« Formuldrios

« Cards

Barras de ferramentas

+ Menu

Principios

1- Identificavel

Os botdes devem indicar que podem desencadear uma acdo. Por exemplo, usar de
uma elevagdo.

2 - Localizavel

Os botées devem ser féceis de encontrar entre outros elementos, incluindo outros
botdes.

3 - Claro

A acdo e o estado de um botdo devem ser claros. Por exemplo, se for para confirmar
alguma agdo, o texto dentro do icone ndo pode ser outro nome que dé outro sentido,
como por exemplo “sair”.

4 - Consistente

Os botdes precisam manter a mesma aparéncia em toda a aplicagdo, para que o
usudrio o identifique rapidamente e saiba que aquele elemento &€ um botdo e ndo o
confunda com outro elemento.
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Tom e Voz

Recomenda-se, sempre que possivel, a utilizacdo de verbos de agdo no infinitivo.
Ex.. “Entrar”, "Confirmar”, “Cancelar”, “Cadastrar”, “Anexar”, "Retornar”, etc.

Alinhamento

« Alinhe a direita o botdo primdrio para oferecer suporte visual & navegagdo ao usar
botées para solicitar que um usudrio se mova por uma sequéncia de telas (por
exemplo, guias de introducdo).

+ Botdes de alinhamento central para modais de beneficios e outros modais, com o
botdo principal & direita.

Obs.: Em telas pequenas, deve-se levar em consideragdo a “zona do polegar”. Esse
termo & usado para nomear a regido da tela mais confortdvel ou alcangavel - em
dispositivos méveis - para o toque do polegar, posto que a maioria das pessoas usa o
polegar para acessar a tela dos smartphones.

Inclusdo de icones

O icone no botdo do tipo padrdo € um elemento opcional e deve ser usado quando
houver uma necessidade de enfatizar visualmente a ideia da agdo.



