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Design Quiz: jogo digital baseado em pictogramas para o ensino de Historia
da Arte e do Design

Design Quiz: A digital game based on pictograms for the teaching of Art History and
Design
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Este artigo apresenta a proposta de jogo baseado em pictogramas, visando reconhecimento e reforgo de
contetidos abordados na disciplina de Histéria da Arte e do Design na Universidade Positivo. O referencial
tedrico consulta elementos conceituais do design aplicando-os aos jogos digitais, a partir de elementos
caracteristicos da representacgéo pictorica, design de interacdo, design instrucional e design de interface.
Ferramentas de prototipagdo para simular e testar a proposta também séo investigadas. Para desenvolver
0s pictogramas que compdem o jogo, selecionam-se 21 artefatos a partir de obras relacionadas a Histéria
do Design. Para identificar os elementos da representacao grafica das obras selecionadas e direcionar o
andamento do projeto, o presente artigo relata os indicadores projetuais e o desenvolvimento da proposta.

pictograms, digital games, design

This article proposes a game based of pictograms, aimed at recognising and reinforcement of contents
covered in the disciplines of Art History and Design at the Universidade Positivo. The theoretical concepts of
design elements are applied to digital games from characteristic elements of pictorial representation,
interaction design, instructional design and interface design. Prototyping tools to simulate and test the
proposal are also investigated. To develop the pictograms that compose the game, there were selected
twenty one artefacts from works related to the Design History. To identify the elements of the graphic
representation of the selected works and give direction, this paper reports the projective indicators and the
development of the proposal.

1 Introducéo

Muitos jovens gastam parte de seu tempo com Internet, dispositivos méveis, aplicativos e jogos
digitais. Assim, computadores e tecnologias derivadas destes geram discussdes acerca da
criacdo de uma linguagem prépria e de seu impacto na sociedade (Aguiar, 2010). Prensky (2002)
defende que essa disposicdo merece ser aproveitada em atividades educacionais. O processo
de ensino e aprendizagem, portanto, vem se apropriando dos recursos oferecidos por
tecnologias aplicadas a educagédo, como os jogos digitais (Filatro, 2008).

Nos cursos de Design da Universidade Positivo, identifica-se uma carga significativa de
disciplinas préticas se apropriando de recursos digitais. Entretanto, disciplinas teéricas como
Histdria da Arte e do Design mostram-se atreladas a modelos convencionais, a margem das
possibilidades oferecidas por novas midias. Cardoso (2000) relata que a contribuicdo desta
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disciplina para a construcao de repertorio visual € fundamental para abrir novas possibilidades,
ampliando os horizontes dos alunos.

Em 2013, o aplicativo Icon Pop Quiz (Allegrium, 2012), foi apresentado em sala de aula
para sustentar repertdrios culturais relacionados ao cotidiano e audiéncia dos alunos. Este
aplicativo desafia os jogadores a identificar personalidades e eventos significativos no &mbito da
cultura pop, por meio de pictogramas. Observou-se que a pretensa dificuldade em identificar
exemplares de Arte e Design estaria relacionada as oportunidades de apreenséo, visto que o
fator crucial do reconhecimento dos icones pop, relaciona-se a larga audiéncia midiatica. Diante
da boa recepc¢éao dos alunos ao argumento, percebe-se a oportunidade de estreitar lacos entre
‘alta cultura’ e ‘baixa cultura’, inspirando-se em Icon Pop Quiz para propor um jogo voltado aos
icones da disciplina.

Desta premissa, apresenta-se a proposta de um jogo para uso em sala de aula, como
ferramenta adicional ao ensino da Histdria da Arte e do Design. O presente artigo divide-se
em dois momentos: (1) indicadores projetuais de desenvolvimento; e (2) desenvolvimento do
artefato.

2 Indicadores projetuais de design para o desenvolvimento do jogo

Jogo corresponde & atividade individual ou coletiva que exige esforco fisico ou mental de acordo
com um conjunto de regras (Huizinga, 2007). As regras presentes em jogos digitais, regem-se
por armazenamento em memoria virtual processada em computador, controlada pelo jogador.
Virtualmente, jogos representam a extensao da realidade, promovendo a interacdo significativa,
pois o jogador que ndo interage torna-se mero espectador (Gularte, 2010).

Existem algumas diferengas entre as metas de desenvolvimento de jogos digitais de
entretenimento e de jogos educativos (Costa, 2008; Aguiar, 2010). Enquanto jogos de
entretenimento comprometem-se em manter o usudrio envolvido nas a¢des do jogo para uma
atividade de lazer, os jogos educativos devem apresentar situagdes de aprendizagem ao usuéario
de maneira efetiva (Prensky, 2002).

A simples aplicagdo de métodos bem-sucedidos no ambito dos jogos de entretenimento
para o desenvolvimento de jogos educativos, ndo é suficiente. Deve-se compatibilizar o contetido
pedagdgico aos requisitos de bom funcionamento de jogo. Assim, com um professor na equipe
de desenvolvimento observa-se contribuicdo positiva, compatibilizando conhecimento do
contelido abordado ao processo de design (Aguiar, 2010). Aguiar identifica na abordagem de
Garrett (2003) uma opcéo para aplicacéo e adaptacdo do processo ao design de jogos digitais,
pois contempla elementos da experiéncia do usuario e processo de design da interface.
Garrett (2003) propde cinco etapas neste modelo, subdivididas entre sistema de hipertexto
(conteddo, arquitetura da informacéo e design de navegacao) e interface do software
(especificagBes funcionais, design de interacdo, design da informacéo, layout e design de
interface).

Quanto ao design de interacdo, Rogers et al (2013) afirmam que um modelo iterativo
pode identificar ciclos repetidos de design-avaliagdo-redesign envolvendo o usuario, resultando
em dois modelos de design: conceitual, para desenvolver um modelo conceitual de como deve
ser o produto ou sistema; e fisico, que visa o detalhamento de projeto, a partir da aparéncia,
funcionamento etc. Neste modelo conceitual, os usuarios avaliam um sistema interativo a partir
de protétipos, como forma eficaz de verificar pertinéncias ou incoeréncias de projeto. Para
Rogers et al (2013), ‘um protétipo € uma manifestacdo de um design que permite aos
stakeholders interagirem com ele e explorarem sua adequacéo’. No compromisso da
prototipacdo com o desenvolvimento de um produto ou sistema, compreende-se que a intencao
projetual é produzir algo rapidamente para testar o produto.
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No contexto do design instrucional, Filatro (2008) aponta que os objetivos de
aprendizagem podem alcancar o resultado pretendido, exprimindo aquilo que o aluno pode fazer
guando domina o conteldo. [...] devemos definir os objetivos de aprendizagem, e ndo os
objetivos do educador ou do material a ser produzido, observando a unidade de aprendizagem
do ponto de vista exclusivo do aluno. (Filatro, 2008: 44)

No aprendizado eletrénico, a selecdo de contetidos ocorre pela escolha e organizacéao
dos temas a serem apresentados na forma de materiais fundamentais ou complementares,
segundo os objetivos educacionais de cada unidade de aprendizagem. Para o processo de
criacdo no aprendizado eletrénico, Filatro (2008) verifica que:

[...] enquanto muitos produtos multimidia comerciais se baseiam na transmissao unidirecional
ou na baixa interatividade de uma mensagem, o aprendizado eletrénico apoia-se na légica da
comunicacao bi ou multidirecional, ao exigir a interagao entre o aluno e o contetdo e/ou
proporcionar interacao entre as pessoas. [...] 0 grande objetivo do aprendizado eletrbnico é
educar, é provocar mudancas no comportamento de quem aprende, e isso implica estratégias
diferenciadas da industria de midia em geral (Filatro, 2008: 57-58).

A avaliacdo deste sistema, portanto, objetiva verificar se os objetivos de aprendizagem
firmados para a unidade proposta sédo alcancados. No aprendizado eletrénico, a avaliacdo ocorre
por meio da verificacdo dos processos ou dos produtos resultantes destes (Filatro, 2008).

Representacdes pictoricas e sintese visual

Para integrar o contetido e a dinamica proposta para o jogo, o design da informac&o contribui
de vérias maneiras durante o desenvolvimento, propondo estruturas de organizacéo da
informacéo conjuntamente com o design de navegacdo, a arquitetura da informacé&o e por
meio da sintese visual, com a representacdo pictdrica. Destaca-se que a constru¢éo dos
pictogramas que devem compor o sistema de identificacdo neste jogo necessitam apoiar-se na
delimitacdo de aspectos sintaticos, semanticos e pragmaticos (niveis semioticos da Teoria dos
signos).

A dimensédo semantica, que compreende a relacdo entre significante (imagem) e
significado (o que deve representar), deve ponderar o uso da retdrica visual para identificar
projetualmente em que medida a representacao pictorica representa a mensagem. A dimensao
sintatica, que consiste da relacéo visual entre mensagem e construcao projetual, deve definir-se
por estilos, tracos, elementos figurativos, cores, silhuetas e tipo de representacéo, apés
identificar caracteristicas e significados da mensagem. A dimensé&o pragmatica, que consiste da
compreensdao da representagao pictdrica pelo usuario, deve considerar a avaliagdo da retérica e
dos recursos visuais associados na composi¢ao do pictograma, verificando o nivel de
compreensao do usuario (Morris, 1938 apud Goldsmith, 1984) quanto aos pictogramas propostos
em jogo.

Importante relatar que a construcédo dos pictogramas deste projeto baseia-se no contexto
geral das situacdes abordadas em Histdria da Arte e do Design, permitindo desafios, conexdes
cognitivas e descobertas capazes de motivar o usuario do jogo.

3 Design Quiz: desenvolvimento

O desenvolvimento do jogo inicia-se na delimitacéo dos indicadores projetuais de design. A
aplicacéo destes no projeto encontra-se descrita a seguir.

Arepresentacdo pictdrica resulta na composi¢éo de pictogramas para 21 artefatos
selecionados entre obras representativas da Histéria do Design de Produto (13 objetos) e do
Design Gréfico (8 objetos).

O design de interface configura-se com o layout das telas de jogo, divididas por
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categorias. As telas baseiam-se no reconhecimento de pictogramas, porém, a categoria Design
Graéfico (Figura 1) apresenta botées que devem ser acionados com a opcao correta em relacéo a
identificagdo dos movimentos artisticos, enquanto a categoria Design de Produto (Figura 2)
apresenta um espaco para inser¢cdo do nome correto do produto representado.

Figural: Telas da categoria Design Grafico (Design Quiz, 2014)
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Figura 2: Telas da categoria Design de Produto (Design Quiz, 2014)
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A arquitetura da informagdo compfe-se a partir de um fluxo que organiza
hierarquicamente as telas, definindo a experiéncia do usuario em jogo Figura 3.

Figura 3: Arquitetura da informacao (Design Quiz, 2014)
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O design de interacdo concretiza-se na escolha da ferramenta de prototipacdo POP —
Prototyping On Paper (Woomoo, 2013), selecionada em pesquisa documental telematizada.
Permite ao usuario anexar telas em JPG e compor o fluxo da arquitetura da informacao proposto,
para testar a transicédo (Figura 4).

Figura 4: Protétipo (Design Quiz, 2014)

4 Consideracdes finais

Ao final deste relato, conclui-se o alcance do objetivo geral, pois, apesar de ainda ndo haver
protétipo jogavel em dispositivo mével pertinente, ha delimitagdo dos pictogramas, layout, telas e
arquitetura da informag&o que compdem o artefato.

Em tempo oportuno, considerando a experiéncia que este artefato pode trazer a sala de
aula, os autores demonstram interesse em retomar e finalizar a verséo jogavel do artefato.
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