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RESUMO

Este artigo apresenta os métodos provenientes da ergonomia
informacional utilizados para o desenvolvimento do jogo de cartas
Conversas Produtivas, destinado a educagéo corporativa, dentre outros.
A pesquisa se insere no campo do design informacional e sua interface
com o ensino-aprendizagem. O jogo foi aprimorado por meio de pesquisa
bibliografica, levantamentos de dados primarios e analises detalhadas
para desenvolvimento tanto do contelldo como da programacéo visual
das cartas. Foram aplicados o Teste de Producgéo e o Teste de Eleicdo
para orientar o design do artefato, com o objetivo de avaliar uma
variedade de icones e ilustragdes que retratavam soft skills e diversidade,
focando na compreensibilidade. Finalmente, as cartas foram testadas em
grupos focais de usuérios finais, que forneceram feedback para melhorias
no design informacional. A combinacdo de métodos utilizados
demonstrou ser eficaz para o aprimoramento das cartas do jogo e podera
ser replicada a outros projetos.
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ABSTRACT

This article presents the methods derived from informational ergonomics
to inform the development of the card game Productive Conversations
(Conversas Produtivas), intended for corporate education. The research
regards the field of information design and its interface with teaching-
learning. The game was the outcome of a project oriented by
bibliographical research, primary data collection and detailed analysis for
the development of its content and visual identity of the card set. The
Production Test and the Election Test were applied to guide the design of
the artifact, with the aim of evaluating a variety of icons and illustrations
that portrayed soft skills and diversity, focusing on comprehensibility.
Eventually, the letters were tested in focus groups of end users, who
provided feedback for improvements to the information design. All
methods have proven effective in improving game cards when applied to
abstract concepts and may be applied to further projects.

3 OPEN ACCESS

ISSN: 2525-7471 | V11N2 (2024) Pagina | 2



PPG revista design, tecnologia & sociedade
DESIGN
UnB

Uma metodologia de desenvolvimento para um jogo de educacéo corporativa Barbosa; Migliari.

1. Introducéao

O ponto de partida para a pesquisa desenvolvida foi a experiéncia prévia da pesquisadora
com a utilizagcdo de um jogo sério em suas atividades profissionais de treinamentos corporativos.
Tendo por finalidade desenvolver a empatia dentro de um ambiente de trabalho, s&o apontados
como os trés beneficios deste jogo: a integracdo do time, a facilitacdo da criatividade e da
inovacdo, e a promocdo da aprendizagem colaborativa. No entanto, o jogo original —
denominado de Conversas Produtivas — apresentava aspectos, tanto relativos ao contetudo
guanto informacionais, que poderiam ser aperfeicoados a fim de melhorar a qualidade das
dindmicas onde era utilizado. Deste modo, o objetivo geral da pesquisa foi promover, por meio
de pesquisa bibliografica e utilizando ferramentas proprias ao design de informacgéo, o
aprimoramento do jogo, o qual visa desenvolver no ambiente corporativo sobretudo a empatia e
respeito a diversidade por meio de conversas teméaticas.

A experiéncia recorrente com o0 jogo original no ambiente corporativo despertou na
pesquisadora duvidas com relagdo as ilustracfes ali aplicadas, inicialmente. Naquela versao
original, as ilustragbes foram produzidas num estilo que denominaremos aqui de carfoon —
proximo aquele visto em revistas de quadrinhos para o publico infantil — e tal caracteristica
poderia comunicar que se tratava de um jogo recreativo direcionado ao publico juvenil ao invés
de um jogo sério, proprio do mundo adulto. Em dltima instancia, poderia acarretar uma
percepcdo inadequada com relacdo ao jogo, sua eficacia e propdsito, para seus devidos
usuérios. Deste modo, o projeto de redesenho do jogo foi inicialmente motivado pelo desejo de
revisao das ilustracfes utilizadas, porém acabou por abranger uma revisdo completa, para além
da revisdo das imagens: estendeu-se a revisao de contetdo pelo meio da qual foram redefinidos
temas que pudessem ser mais abrangentes em relagédo a necessidade das empresas.

Neste artigo, em particular, serdo apresentados os métodos principais de pesquisa e
diagnostico aplicados ao projeto. A investigacdo bibliogréfica foi utilizada para a revisdo de
conteudo das cartas e da metodologia de aprendizagem. Métodos da ergonomia informacional
— Teste de Producéo e Teste de Eleicdo — foram implementados considerando-se que o jogo
deveria ser aperfeicoado em seus aspectos fisicos frente ao usuario. Tem-se como propoésito
apresentar aqui e aprofundar aquele que era originalmente um dos objetivos especificos da
pesquisa, a saber: identificar ferramentas e metodologias para construgdo do projeto gréfico do
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jogo Conversas Produtivas a luz do design de informacdes. Os processos para a definicdo da
tipografia e das cores também serdo abordados, bem como o grupo focal que sugeriu ainda
alguns aprimoramentos apos testarem o jogo em sua nova versao. Mas nao ficardo de fora as
motivacdes intrinsecas para a revisédo de contetdo sofrida.

O novo projeto gréfico foi desenvolvido utilizando-se métodos oriundos da ergonomia
informacional e orientado pelo viés educacional proposto por Couto et al. (2014):

Se o design é concebido e orientado em direcdo a acéo, entendida como

interacdo ativa e mudanca criadora, ele ndo focar4d somente o objeto como

forma. Ao contrario, os designers se preocuparao com o desenvolvimento de

modelos de processos interativos, nos quais os objetos desempenham um papel
central indiscutivel como meio para a agao (Couto et al., 2014, p. 96).

Portanto, o jogo Conversas Produtivas insere-se no ambito do design aplicado ao ensino-
aprendizagem quanto a sua concepcao, e no ambito da educagéo corporativa quanto a sua
aplicacdo. Uma vez que é inerente aos programas de educacdo, em geral, a presenca de
materiais didaticos para a potencializagdo da aprendizagem, como por exemplo cartilhas,
painéis e jogos, a conexdo do design com o ensino-aprendizagem é patente. Tal relacdo é
intrinseca ao objeto de estudo da pesquisa, qual seja, um jogo aplicado & educagéo corporativa
gue contou com ferramentas do design de informacédo para a construgédo de seus artefatos no
gue tange sua materialidade: a tipografia, cores, 0s icones e as imagens que sao instrumentos
para potencializacdo do ensino-aprendizado. E contou com teorias e metodologias de
aprendizagem para rever seu contetdo e jogabilidade.

2. Revisao da literatura

O referencial tedrico da pesquisa completa que suscitou este artigo apresenta o debate
sobre modernidade em contraponto a conceitos de pos-modernidade de Bauman (1998b;
2013a) e Lipovetsky (2004). Na investigacdo sobre globalizacdo abordou Canclini (2008) com
sua teoria da hibridacdo. A narrativa sobre Economia criativa contemplou autores que s&o
referéncia neste assunto, como Howkins (2013), Miguez (2007) e Florida (2011) — este ultimo
introduz a forga do conceito de diversidade no fomento a criatividade. Migliari et al. (2020)
proporcionou a reflexdo sobre o campo do design no contexto da economia criativa. Outras
contribuicbes fundamentais ao trabalho vieram do cenéario corporativo com Silva (2018) e
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Crivellaro (2018); do conceito de empatia com destaque para Krznaric (2015) - a contribuicdo do
autor relata a crise da conversacdo em virtude das novas tecnologias. Nessa discussao Castells
(2003) e Kerckhove (2015) apontam as duas faces do uso das tecnologias. Deste modo, fizeram
parte da pesquisa completa muitos autores, embora nem todos caibam no recorte aqui
pretendido, que tem como enfoque as metodologias de aprendizagem, a gamificagdo sendo uma
destas metodologias (ativas), combinadas a métodos da ergonomia informacional.

Metodologias e teorias de aprendizagem

Define-se como metodologias ativas aguelas em que os participantes sao os protagonistas
no processo de constru¢do do conhecimento enquanto o professor exerce o papel de facilitador.
Deste modo, promove-se a socializagdo do conhecimento. Considerando tais metodologias, a
gamificacdo é um exemplo que tem sido aplicado nos segmentos de educacdo escolar,
educacao de nivel superior bem como na educacao corporativa. Tomando-se esse Ultimo setor,
empresas de diversos segmentos tém aplicado a gamificacdo como alternativa as abordagens
tradicionais e, principalmente, para encorajar a mudanca de comportamento, tornar mais
agradaveis as experiéncias de aprendizagem e treinamento. Entende-se que gamificagédo seja
a aplicacdo da dinamica dos jogos em contextos diversos, educacionais, profissionais e
mercadoldgicos, com o objetivo de incentivar a participacdo e gerar engajamento e motivagao.

Levando adiante a teoria da aprendizagem significativa de Ausubel, Novak (Ausubel, 1978;
Novak, 1981 apud Moreira, 2018) aponta a importancia da interacdo social para o processo de
aprendizagem. Ele afirma que qualquer evento educativo € uma agao para trocar pensamentos
e sentimentos, e o0 objetivo dessa troca consiste na aprendizagem significativa. A interacao
social apontada por Novak esta presente em todo processo de aprendizagem durante o jogo
Conversas Produtivas.

Gardner (2001) também foi parametro de referéncia para o desenvolvimento do contetado
deste jogo com sua teoria das inteligéncias multiplas. Deste modo, considerando-se as oito
inteligéncias por ele identificadas, tem-se que o jogo Conversas Produtivas propicia o
desenvolvimento de cinco delas, quais sejam:

* Linguistica: ao responder as Cartas Teméticas e contar as proprias historias.

* Espacial: ao percorrer as 50 Cartas de Empatia até escolher uma.

8 OPEN ACCESS ISSN: 2525-7471 | V11N2 (2024) Pagina | 5



PPG revista design, tecnologia & sociedade
DESIGN g X
UnB

Uma metodologia de desenvolvimento para um jogo de educacéo corporativa Barbosa; Migliari.

» Corporal-cinestésica: ao manusear as cartas, uma experiéncia tatil.
* Interpessoal: ao praticar a empatia, ouvir e se conectar com a histéria do outro.

* Intrapessoal: ao refletir sobre suas préprias histérias, num processo de autoconhecimento.

Gamificagéo e Jogos

Gamificacdo € um termo criado por Pelling (Pelling, 2002, apud Viana et al., 2013, p. 13) —
um neologismo a partir da traducéo para o portugués do vocébulo inglés gamification — o qual
vem se destacando como metodologia de aprendizagem que proporciona engajamento e que
desenvolve competéncias socioemocionais. Para Vianna et al. (2013) gamifica¢d@o significa o
uso de mecanismos de jogos orientados ao objetivo de resolver problemas praticos ou de
despertar engajamento entre um publico especifico. Ele aponta que cada vez mais esse conjunto
de técnicas tem sido aplicado por empresas de diversos segmentos como alternativas as
abordagens tradicionais e principalmente para encorajar a mudanca de comportamento e tornar
mais agradaveis as tarefas consideradas tediosas ou repetitivas. Para os autores: “Diferente do
design de games voltados ao Unico propoésito de entreter, a gamificacdo se destina a utilizar o
mecanismo de jogos para transformar ou desenvolver novos comportamentos” (Vianna et al.,
2013, p. 18).

A visdo pedagdgica de Lyceum (2019) sobre a gamificagcdo corrobora com os apontamentos
de Vianna et al. (2013) sobre esse tema:

Gamificagdo no processo pedagogico significa adotar a l6gica, as regras e o
design de jogos (analdgicos e/ou eletrénicos) para tornar o aprendizado mais
atrativo, motivador e enriquecedor. Dentro das chamadas metodologias ativas
de aprendizagem, a gamificacdo esta entre as estratégias mais eficazes para
potencializar o aprendizado e proporcionar engajamento dos alunos com o
curso e com a propria instituicdo. [...] (Lyceum, 2019, Secdo O que é
gamificacdo?).

Um segmento de jogos que se diferencia dos demais € o de Jogos Sérios, que se apropria
de algumas definices de jogos, porém com ressalvas:

Em linhas gerais a aplicacdo da gamificagdo aponta para circunstancias que
envolvam criacdo ou adaptacdo da experiéncia do usuario a determinado
produtos, servico ou processo; intencdo de despertar emocgdes positivas,
explorar aptiddes pessoais ou atrelar recompensas virtuais ou fisicas ao
cumprimento de tarefas. A excecdo dos chamados Jogos Sérios e, de acordo
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com sua definicdo mais aclamada, submeter-se a um processo de gamificagédo
nao significa necessariamente participar de um jogo, mas sim apoderar-se de
seus aspectos mais eficientes (estética, mecanicas e dinamicas) para emular os
beneficios que costumam ser alcancados com eles (Vianna et al., 2013, p. 17).

Para Vianna et al. (2013) a maneira mais adequada de se iniciar um projeto de gamificacédo
é compreender qual o problema se esta tentando resolver, bem como em que contexto ele esta
inserido, levando em conta a cultura da empresa, objetivos do negécio e, principalmente, o
entendimento do usuario. Por fim, Vianna et al. indicam que se deve produzir a prototipagem.

Geralmente comega-se com protétipos de baixa fidelidade e contextualizacdo e, com as
interagdes e o aperfeicoamento do jogo, pode-se aumentar a fidelidade.

Design de informacao

Para Lipton (2007), design de informagéo é o estudo e a pratica de se trazer clareza e
compreensibilidade a produtos visuais voltados a orientar, ensinar, explicar ou informar. Horn
(1999) define design de informagdo como a arte e a ciéncia de preparar as informacdes para
gue possam ser usadas pelos seres humanos com eficiéncia (“fazer certo as coisas”) e eficacia
(“fazer as coisas certas”). Para ele os principais objetivos do design de informag&do séo: 1.
Desenvolver documentos que sejam compreensiveis, recuperaveis com rapidez e precisdo e
faceis de traduzir em aces efetivas; 2. Projetar intera¢cdes com equipamentos faceis, naturais
e agradaveis; 3. Permitir que as pessoas se movimentem no espago tridimensional com conforto
e facilidade - especialmente o espaco urbano, mas também, dados os desenvolvimentos
recentes, espaco virtual. Segundo Horn (1999) o design da informag&o como ciéncia cognitiva
baseia-se em uma variedade de fundamentos de pesquisa, incluindo disciplinas e areas de
estudo como fatores humanos em tecnologia, psicologia educacional, design de interface de
computador, tecnologia da informacdo, design de documentacdo, pesquisa tipogréfica,
publicidade e comunicagdo. Uma questdo importante apontada por Horn (1999) € o aumento
dramatico na proporcao de imagens em relacdo a palavras em documentos (no mundo cada vez
mais complexo). Para o autor, a caracterizagdo da linguagem visual estd mudando uma vez que
concentra a atencado na forte integracao de palavras e imagens. E esse aspecto é relevante para
0 objeto deste artigo.

A informacdo quando projetada precisa sobretudo indicar e fornecer os meios para facilitar
as acoes dos usuarios dirigidas a tarefas especificas. Os autores Zwaga, Boersema e Hoonhout
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(2004) apontam que uma abordagem de design centrada no usuario é apropriada — também
para jogo aqui em questédo — porque trata-se de um produto gréfico projetado para comunicar e
transferir determinadas informagBes ao publico. No presente estudo tem-se como
particularidade um jogo da categoria educacional como artefato que € o sujeito da transmissao
de informacgdes para usuarios/jogadores.

Para Tobias et al. (2014), em consonancia com Horn (1999), a maioria dos jogos
educacionais usa multimodalidade para transmitir informacdes e instruir jogadores, incluindo
imagens gréficas, textos, efeitos sonoros, comunicagao oral e estimulos tateis. Junte-se a isso
0 que sugere a teoria da aprendizagem multimidia (Mayer, 2009; Clark; Lyons, 2011): que as
pessoas aprendem melhor quando palavras e imagens sdo usadas juntas (multimodalidade),
sendo este também o caso do jogo deste estudo. S&o varios os elementos informacionais do
jogo que interferem na compreensao da informacdo, como layout, cor, graficos, mensagens
visuais/auditivas/tateis, baseadas em tempo e complexidade da informagédo (Cezarotto;
Chamberlin, 2021, p. 108). Sendo assim fortemente recomendado avaliar a compreensao destes
elementos pelos usuérios, tendo em vista que durante a acdo de um jogo educacional barreiras
de informacéo e de interagdo podem surgir, dificultando ou até mesmo inviabilizando para alguns
jogadores a sua participacdo. Para identificar e abordar essas barreiras, Cezarotto e Chamberlin
(2021) indicam que a equipe de design precisa fornecer aos jogadores recursos de
acessibilidade para acomodar suas necessidades. O termo acessibilidade indica um conjunto
de caracteristicas projetadas em um produto, ambiente, servico, instalagdo ou sistema para
permitir que 0 maior numero possivel de pessoas, no mais amplo espectro de capacidades e
circunstancias, possa interagir, acessar e utiliza-lo (Preece; Sharp; Rogers, 2015, Engelen,
2001, ISO/TS, 2013). Sao quatro as categorias de deficiéncias identificadas em estudos da area:
visual, auditiva, motora e cognitiva (Gilbert, 2019; Aguado-Delgado et al., 2018; Yuan; Folmer;
Harris, 2011; Bierre et al., 2004) que compreendem uma visao geral das deficiéncias e viabilizam
a identificagdo de possiveis barreiras que os jogadores poderdo enfrentar nos jogos. Embora na
etapa relatada desse estudo especifico ndo tenham sido consideradas essas circunstancias, €
importante sublinhar que o campo do design de informacgéo tem apontado cada vez mais para a
necessidade de se considerar as premissas de acessibilidade e inclusdo nos projetos de
gualquer natureza.

Formiga (2011) afirma que existem diferentes métodos, técnicas e testes validados
cientificamente que podem ser utilizados para medir o grau de compreensibilidade de simbolos
tanto para a sinalizagcdo quanto para informacdes de avisos e adverténcias em embalagens e
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equipamentos no ambito do design de informacéo. Além da compreensibilidade, pode-se testar
também a usabilidade de material informativo ou instrucional. Para isso é necessario empregar
métodos de ergonomia informacional que fazem parte de uma avaliacéo formativa (aplicada no
inicio do ciclo do design), somativa (teste da ultima versdo) ou pés-ocupacao (avaliacdo do
projeto ja implementado). A autora orienta que esses testes podem ser aplicados com
especialistas ou usudérios do produto, e tanto podem apurar entendimento das instru¢des
textuais quanto pictoricas.

3. Métodos e materiais

Nesta pesquisa, as metodologias proprias da ergonomia informacional foram aplicadas com
o intuito de promover o aprimoramento da programacao visual para as cartas do jogo sério
Conversas Produtivas. Fazem parte da programagéo visual uma gama de elementos graficos
visuais, a saber: fontes tipograficas, paleta de cores, ilustragdes e icones. Foram aplicados os
testes de Producao e de Elei¢cdo (em forma de questionario). Na sequéncia, foram realizados
dois grupos focais para testar o prot6tipo do jogo.

Com base em Formiga (2011), testou-se a compreensibilidade dos simbolos e imagens das
cartas do jogo Conversas Produtivas por meio de metodologias proprias da ergonomia
informacional. Para tanto, foram aplicados os seguintes métodos, nesta ordem:

1. Teste de producao (método formativo) — o objetivo deste método é analisar as variacdes de
repertérios de simbolos de acordo com a cultura, nivel social ou intelectual dos participantes.
Avaliar em percentagens a maior dificuldade ou facilidade de desenhar cada conceito. Analisar
0s contetdos que permitem estimar quais os elementos gréficos que sdo usados com maior
frequéncia para exprimir cada conceito e 0s que pertencem ao repertorio do usuario. Antes de
aplicar o teste de producdo, é importante informar aos respondentes que os desenhos néo serédo
julgados e, mas servirdo como base para conceituacdo dos icones. A avaliacdo dos resultados
indicara a probabilidade de que um simbolo grafico seja compreendido pelo usuério, pois sédo
medidos por percentagens. Porém, quando as frequéncias de um elemento de um simbolo
grafico indicam apenas certa tendéncia, pode-se fazer unicamente recomendagdes provisorias
ou alternativas sobre sua aplicacdo no desenho, sendo assim uma pesquisa quantitativa e
gualitativa.
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2. Teste de eleicao (formativo) - o método de eleicdo € aplicado a investigacdo sobre imagens.
Os participantes desse experimento elegem a imagem que lhes parece indicada - dependendo
do contexto da pesquisa - entre uma série de simbolos alternativos. Quanto a sua avaliacdo, &
dada por percentagem e resulta em uma ordem de preferéncia para cada imagem, eleitos por
meio de ranking, sendo assim uma pesquisa quantitativa.

Teste de Producéao

O Teste de Producéo, de acordo com Formiga (2011), € um dos métodos formativos
consagrados por pesquisadores para ser usado no inicio da criacdo do design do artefato com
0 objetivo de analisar as variacdes de repertérios de simbolos, neste caso relacionados a temas
especificos, que no caso desta pesquisa foram: Lideranga; Inteligéncia Emocional;
Comunicacéao; Criatividade e Inovacgéo; Protagonismo; Planejamento e Atendimento ao Cliente,
assim como Empatia. O publico desta pesquisa foi voluntario e composto por alunos de
graduacdo em Design do primeiro periodo (23 alunos) e do terceiro periodo (21 alunos) da ESPM
Rio com idade entre 18 e 25 anos.

Para aplicacdo do Teste de Producdo apresentou-se, inicialmente, aos alunos a definicdo
dos conceitos — por escrito — para cada tema das cartas. ApGs contextualizacao, foi solicitado
gue desenhassem icones que melhor representassem tais conceitos, e para tanto foi-lhes
entregue uma ficha de papel formato A4 indicando a area para a criacdo dos desenhos e abaixo
de cada espaco as palavras relativas aos temas. Alguns alunos usaram lapis e outros, caneta
para gerar os esbocos de icones. Reforgou-se que os testes ndo os avaliariam e nem o0s
desenhos estariam sendo julgados, mas apenas serviriam de indicadores para a criacdo dos
icones definitivos das cartas. Em ambas as turmas alguns alunos tiveram dificuldade para
desenhar o que lhes fora solicitado. Nesse momento, percebeu-se que por serem o0s temas
palavras abstratas, as duvidas emergiram. Os alunos empenharam em média vinte minutos para
desenhar um total de oito icones atrelados aos conceitos.

Teste de Eleigéao

Formiga (2011) aponta que o Teste de Eleicdo € um método formativo aplicado para
investigar a compreenséao de imagens. Consiste em apresentar aos participantes um repertorio
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de imagens para que seja eleita aquela que lhes parega mais adequada na representacdo do
objeto ou mensagem pretendida. A avaliagéo do resultado é feita em funcdo do percentual de
acordo com a escolha dos respondentes, levantado por questionario.

Esse método teve como proposito determinar o estilo de ilustragdo a ser aplicado para
representar figuras humanas nas cartas do jogo Conversas Produtivas — considerando-se o
ambiente corporativo no qual seria utilizado. Com esse objetivo, foi feito inicialmente um
levantamento por desk research de estilos de ilustracdo que tivessem um carater mais realista
e adulto em comparacao ao estilo aplicado as cartas da versao original do jogo (denominado de
cartoor)). Foram entdo elencados quatro estilos distintos de ilustragfes da figura humana
denominados aqui como: ilustracdo em alto-contrate, ilustracdo realista, ilustracdo com linhas
(linhas que delimitam contornos) e ilustragéo estilo cartoon (ou quadrinhos). Foi determinado um
exemplar para cada um desses estilos a fim de servir de referéncia para os respondentes, sendo
a ilustracdo em estilo carfoonaquela que ja havia sido aplicada a versao pregressa do jogo, mas
nao havia sido testada a priorr.

Figura 1. Os quatro estilos de ilustracéo testados: Alto-contraste, Realista, Carfoon e Linhas
respectivamente.

o
= LVJ

Fonte: todas as imagens com licenca Creative Commons. Excec¢éo para a imagem em estilo Cartoon que pertence
a autora.

Quanto ao perfil dos participantes na pesquisa os critérios de escolha foram: profissionais
de diferentes areas e cargos ativos em empresas de variados segmentos de mercado, pois esse
constitui o usuario (jogador) do jogo Conversas Produtivas. A pesquisa foi enderecada para
profissionais da area de TI, Juridica, Atendimento ao cliente, Recursos humanos, Comercial,
Comunicacado, Marketing e Area técnica, por exemplo. Quanto aos segmentos de mercado, 0s
profissionais advinham da industria, varejo e servigos. O teste foi produzido em forma de
questionario digital com Google forms e enviado para aproximadamente duzentas pessoas de
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um mailing listespecifico, por meio de Linkedin, Facebook e WhatsApp, estipulando-se um prazo
de resposta de cinco dias, e foram obtidas 125 respostas (com margem de erro de
aproximadamente 9%). Para contextualizar os participantes da pesquisa, foi apresentado
inicialmente um texto explicativo e em seguida as ilustracdes nos quatro diferentes estilos, com
0S respectivos espacos para a marcacao da op¢ao desejada, sendo possivel assinalar apenas
uma opcao.

Grupo Focal

A metodologia escolhida para a testagem do prot6tipo do jogo Conversas Produtivas foi o
Grupo focal. Segundo Teixeira (2018), Grupo focal € uma entrevista qualitativa ndo estruturada,
de forma natural. Nesta fase os itens testados foram a usabilidade no que tange a ergonomia
informacional: a tipografia (tipo de fonte, espagamento e corpo) com foco na legibilidade; bem
como a sua jogabilidade: a mecénica, regras do jogo e os contetdos das cartas (perguntas das
Cartas Tematicas e as palavras das Cartas de Empatia). O objetivo da aplicacao do Grupo focal
foi testar o jogo e colher /insights em relagédo a experiéncia dos participantes.

Para dirimir davidas, o jogo foi aplicado em dois grupos distintos. Um grupo aberto com
cinco participantes oriundos de empresas diferentes (as pessoas ndo se conheciam) para que
0s participantes relatassem suas experiéncias sem o viés corporativo (visando maior liberdade
de expressdo) e levando também em consideragdo que a presencga seria espontanea, pois
guando se trata de programas /n company os funcionarios sdo convocados para os eventos de
capacitacdo. O Grupo focal /n company —denominado grupo fechado —teve o0 mesmo nimero
de participantes (5), individuos da mesma empresa (uma seguradora), porém de sucursais
diferentes. Desta forma, em ambos 0s grupos, o recrutamento visou pessoas aptas a participar
da pesquisa, ou seja, possiveis usuarios desse jogo: profissionais de diversas areas e
segmentos corporativos.
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Figura 2. Vé-se o grupo focal fechado a esquerda, e a direita, o grupo focal aberto.

Fonte: Imagens do autor.

4. Resultados e discussao

Considerando-se os insumos do Teste de Produgéo para fins de andlise, os desenhos foram
escaneados, recortados e agrupados por tema. Néao foram feitas distingbes entre os desenhos
dos alunos. O total foi de quarenta e quatro respondentes com repertorio de 352
desenhos/icones para analise. Os critérios de escolha dos desenhos foram de ordem qualitativa:
originalidade, sintetizag&o simbdlica, estilo gréfico e aspectos humanos (por se tratar de um jogo
gue tem como objetivo trabalhar a empatia, optou-se por icones humanizados). E de ordem
guantitativa: percentagens dos icones.

A tabela a seguir ilustra a classificagdo dos elementos graficos, o quantitativo desses
elementos (incidéncia), bem como exemplos das representagdes iconograficas propostas. Uma
tabela semelhante foi produzida para cada um dos temas propostos, a fim de se identificar a
representacdo mais recorrente, a qual veio a ser a referéncia para o desenho final de cada um
dos icones correspondentes a cada um dos oito temas elencados.

8 OPEN ACCESS ISSN: 2525-7471 | V11N2 (2024) Pagina | 13



PPG
DESIGN
UnB

revista design, tecnologia & sociedade

Tabela 1. Tema Lideranca.

Uma metodologia de desenvolvimento para um jogo de educacéo corporativa

Barbosa; Migliari.

Classmcag;gf(ij(?osselementos Quantitativos Representagdes iconograficas — exemplos
1. Pessoa em destaque entre
outras pessoas. Exemplo: 18
palanque, montanha e v
T
/x/l.l&nml Lideranga Lideranga
2. Pessoa em destaque , '
apontando / mostrando a 11 \ny/g
direcdo ou uma seta. ﬁ)/@i((
i
Hih
Lideranga Lideranca
3. Pessoa sozinha com postura
ou representacgédo de
elementos que remetam a
autoridade e inteligéncia. 10
Exemplo: maos na cintura,
piramide, coroa — rei ou
rainha, livro.
4. Referéncia a competicdo e
lideranca esportiva — podio. 4 Yy
Fooxo |
191 .y
Lideranca Lideranca Lideranca
5. Organograma. 1 ;vﬁﬁl}!?z
Lideranga

Fonte: dados e imagens da autora.
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Ao analisar a Tabela 1, por exemplo, identificou-se que “pessoas em destaque e apontando
a direcdo” constituiram os icones mais representativos no repertorio dos alunos para indicar
Lideranca, totalizando 29 ocorréncias dentre 44 respondentes. Com base nesses dados, uma
imagem foi selecionada como referéncia para o desenho do icone conforme a Figura 3.

Figura 3. Uma imagem, a esquerda, foi selecionada como referéncia para o icone final de Lideranca, a
direita.

Fonte: Imagens pertencem a autora.

Foram produzidos desenhos para icones relativos a oito temas distintos, e em todos os
casos o método mostrou-se eficaz para apontar resultados representativos, cuja incidéncia
mostrou fazerem parte de um entendimento coletivo sobre determinado conceito abstrato.

O desenho final dos icones para as cartas — e do jogo como um todo no que tange sua
programagcéo visual e producao grafica — foi orientado a partir dos resultados coletados com esta
pesquisa. Deste modo, os icones eleitos através do Teste de Producéo foram por fim refinados
e finalizados visando sua aplicagcdo ao prototipo.

Por sua vez o Teste de Eleic&o contribuiu de forma relevante para a programacéo visual do
jogo Conversas Produtivas. O teste foi usado para determinar o estilo de ilustracdo que seria
mais aceito para jogo em questdo, o qual se tratava de um Jogo Sério. O teste apontou que 0
estilo de ilustracdo mais adequado para o universo corporativo é o realista, com percentual de
35,2%, seguido da ilustracdo em alto contraste com 28% das preferéncias. Ambos os estilos
provocaram uma percepgdo de seriedade, enquanto o estilo cartoon (20%) e linhas (16,8%)
podem ter suscitado o aspecto infantil. Os icones com figuras humanas foram enfim
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desenvolvidos pela equipe de design grafico a partir das recomendacgdes advindas do Teste de
Eleicdo, para aplicagcdo ao prototipo do jogo Conversas Produtivas.

Considerando-se as recomendac¢fes advindas de ambos os testes aplicados e aqui
relatados, a equipe de design gréfico péde entdo desenvolver a programacao visual para as
cartas do jogo, nas quais os icones tematicos combinam-se as ilustracdes de figuras humanas.
Nesta etapa a equipe de design grafico também definiu outros importantes elementos graficos
para o conjunto de cartas, a saber: face tipografica e paleta de cores. Cores e tipografia foram
testadas e aprovadas nos grupos focais que se seguiram. Os testes de Producédo e Eleicédo
foram, portanto, relevantes para o direcionamento grafico-visual ao apontar possiveis melhorias
no design das cartas do jogo, tornando a atividade mais assertiva — e atraente em Ultima
instancia, indo ao encontro das qualidades almejadas para a jogabilidade, corroborando com
Lyceum (2019) e Vianna et al. (2013) e mantendo-se em consonancia com Horn (1999) para
guem o design de informag&o deve ser orientado a eficiéncia e eficacia.

Abaixo sdo apresentados os protGtipos com a programacgdo visual das cartas como
resultado dos Testes de Producédo e Eleicdo em que se visualizam os icones tematicos e as
ilustracdes finais.

Figura 4. Conjunto de cartas que apresentam icones e ilustragées finais.

e Q

Como vocé lida com as suas
emogdes em momentos de
crise e pressio!

® e

Como otimizar a Descreva as caracteristicas de

comunicagdo entre uma pessoa organizada.
P g

as dreas?
Como criar um ambiente
propicio ao estimulo da
criatividade?

\NTELIGENCIA

NTO
ENDIME
AT phy OCIONAY

a0 CUENTE

O que vocé faz para deixar o

Como desenvolver o mindset

ADE
CR\A“vm AO da autonomia independente

g oV "9 e

da hierarquia e fung3o?

ATITUDE

Fonte: Imagens pertencem a autora.
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Com base na prototipagem — apontada por Vianna et al. (2013) como uma das etapas
fundamentais para testar a jogabilidade — e por meio de grupos focais grupos, foi constatado
gue: a tipografia foi aprovada, pois o corpo e o desenho das letras permitiu perfeita legibilidade;
a programagcao visual mostrou-se bastante direta, mesmo quando os icones nao apresentaram
palavras, foram ainda reconhecidos; ficou evidente a questdo da diversidade de pessoas e 0
contexto humano com semblantes amigéveis — ficou perceptivel que o personagem que
representa o tema Planejamento mostrou mais seriedade, e isso ndo incomodou o grupo. No
entanto, ndo perceberam gque essa imagem representava uma pessoa madura — néo ficou claro
seu cabelo grisalho. Ainda sobre a programacéo visual, foi considerada moderna e criativa —
essa afirmacao corrobora com o resultado do Teste de Eleicdo para escolha do estilo realista
para o desenho das imagens, o qual comprovou-se adequado ao universo corporativo; 0s icones
também foram aprovados. Portanto, a programacéao visual foi validada pelos testes.

Segundo Lupton e Phillips (2008) a decisédo de utilizar cores vibrantes afeta a energia visual
e desperta sentimentos. Analisando as palavras que o grupo escreveu para descrever 0s
sentimentos que as cores despertaram, percebe-se que a escolha da paleta de cores cumpriu o

papel de garantir uma programacao visual ladica pertinente a proposta de “gamificar” a
experiéncia do aprendizado.

A partir desta pesquisa desenvolveu-se uma metodologia baseada em principios do design
de informacgé&o e da jogabilidade passivel de aplicagdo no desenvolvimento do design de jogos
nos quais utilizam-se materiais gréficos, por sua vez constituidos de simbolos e icones, além de
ilustracdes, tipografia e cores.

Além dos testes, as entrevistas realizadas (por meio de grupos focais), e as metodologias
indicadas por Vianna et al. (2013) pertinentes a gamificagdo, contribuiram para um melhor
desenvolvimento do jogo Conversas Produtivas, numa verséo revisitada e reprojetada de acordo
com os principios da jogabilidade, levando em consideragdo as teorias de aprendizagem de
Ausubel e de Novak (Ausubel, 1978; Novak, 1981 apud Moreira, 2018) e Gardner (2001), e com
os principios do design de informacéo aplicados ao design grafico de artefatos para educacéo
corporativa. A combinacdo de métodos explicitada neste artigo pode ser sistematizada na
Tabela 2, abaixo, a fim de servir como orientagéo para a elaboracéo de futuros projetos de jogos
para educacado corporativa.
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Tabela 2. Sistematizacdo da metodologia para desenvolvimento de jogo corporativo.

Usuario Etapas do projeto Requisitos

. . Qual a contribuicdo do projeto para a
Viséo do negdcio . o
estratégia do negdcio?

Objetivos Que competéncias precisam ser desenvolvidas?
Qual sera o usuério . . Quais teorias e/ou metodologias de aprendizagem
. Proposta de aprendizagem do jogo o o
deste jogo? Qual servirdo de referéncia?
sera seu perfil?
Desenvolvimento do contetido Que assuntos/temas serao trabalhados?
do jogo Qual referencial tedrico sera usado?

o L Qual o formato do jogo (presencial, online, hibrido)?
Estratégias de aplicacéo ) . Lo o
Quais serao os recursos didaticos possiveis?

Que recursos visuais serdo necessarios ao projeto?

Projeto grafico Qual sera a paleta de cores e tipografia? Quais
Nestas etapas o métodos do design de informac&o se aplicam?
usuario ja foi
definido

O que se quer avaliar?
Testagem } .
Como sera avaliado?

Fonte: tabela de autoria da autora.

Observando a Tabela 2 tem-se que cada etapa do desenvolvimento do projeto de um jogo
corporativo requer a definicdo de requisito para o mesmo. A sequéncia proposta sugere uma
abordagem mais assertiva, baseada em conceitos de aprendizagem significativa e em métodos
de design, que serviria, portanto, como guia para desenvolvimento de futuros jogos voltados
para educacado corporativa.

Essa tabela pretende, portanto, facilitar o processo de desenvolvimento do jogo ao
apresentar uma sistematizacdo da metodologia. Por outro lado, tomando-se o ambiente
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corporativo, entende-se que os times de jogadores terdo perfis variados: por vezes serao
equipes homogéneas, por vezes bastante heterogéneas. Portanto, os jogos vao requerer
customizacdo e adaptacdo a diferentes situacbes no que diz respeito ao perfil do usuario, e
devera prever, numa versao futura, as possiveis barreiras de acessibilidade, para as quais
Cezarotto e Chamberlin (2021) indicam que a equipe de design precisa fornecer aos jogadores
recursos de acessibilidade para acomodar suas necessidades.

5. Consideracdes finais

E possivel concluir, tendo o respaldo das teorias dos autores mencionados, que a
ergonomia informacional teve uma contribuicdo significativa para o desenvolvimento do projeto
apresentado. Os métodos utilizados na fase projetual do jogo Conversas Produtivas serviram
como base para a criagdo das cartas teméticas, relacionadas aos temas Lideranca, Inteligéncia
Emocional, Comunicagéo, Criatividade e Inovacao, Protagonismo, Planejamento, Atendimento
ao Cliente e Empatia, especialmente no que diz respeito as representacdes iconograficas.

Para garantir a compreensibilidade de tais icones, foi aplicado o Teste de Produgéo,
conforme descrito por Formiga (2011). No entanto, nesta pesquisa, 0 método mostrou-se
replicavel e adequado para a avaliagdo de icones representativos de conceitos abstratos,
abrindo, portanto, novas possibilidades para além do ambito de hospitais e servicos de saude
publicos nos quais este teste é comumente aplicado.

Posteriormente, considerando que o jogo se destina ao ambiente profissional, a pesquisa
identificou o tipo mais adequado de ilustracdo para o contexto corporativo, utilizando o Teste de
Eleicdo. Os resultados deste teste influenciaram positivamente o engajamento e a credibilidade
do jogo, aprimorando, assim, aspectos da jogabilidade. A combinacdo do uso de testes com o
grupo focal para obter feedback sobre a prototipagem do jogo revelou-se uma metodologia
bastante eficaz para desenvolver e aperfeicoar os aspectos informacionais e de jogabilidade
deste produto, fundamentados nos principios cientificos — tanto teéricos quanto metodolégicos
— aplicados e demonstrados neste estudo.

Faz-se importante por fim apontar que, tendo esse projeto tratado do aperfeicoamento de
um jogo j4 existente, e baseando-se na experiéncia prévia da pesquisadora com ele, foram
considerados somente os usuarios que correspondiam ao perfil corporativo ja conhecido, qual

8 OPEN ACCESS ISSN: 2525-7471 | V11N2 (2024) Pagina | 19



PPG revista design, tecnologia & sociedade
DESIGN g X
UnB

Uma metodologia de desenvolvimento para um jogo de educacéo corporativa Barbosa; Migliari.

seja: um jogador que ndo apresenta uma deficiéncia. No entanto, a partir da reviséo bibliografica
recente entendeu-se que um desdobramento futuro deste trabalho seria no sentido de ampliar
as questdes de acessibilidade buscando solu¢gbes que contemplassem basicamente as quatro
categorias de deficiéncias identificadas: visual, auditiva, motora e cognitiva (Gilbert, 2019;
Aguado-Delgado et al., 2018; Yuan; Folmer; Harris, 2011; Bierre et al., 2004, na medida do
possivel, uma vez que existem restricbes para atender a todas as limitacdes existentes
simultaneamente. Desta forma, idealmente projetar-se-ia um jogo inclusivo ndo s6 na questédo
social da diversidade ali j& retratada pela iconografia, mas também para o usuéario/jogador
portador de alguma limitacéo.
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