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1. INTRODUGAO

E perceptivel o crescimento da industria de jogos tanto no Brasil quanto no
cenario internacional. O avango tecnoldgico, como o surgimento de novas
ferramentas e dispositivos, como também, o facil acesso a internet fez com que
os jogos ficassem mais populares. Segundo MORAES et al. (2024), estima-se
que a industria de jogos tenha alcangado uma receita de 249 bilhdes de ddélares
em 2023, com previsdo de crescimento de 9,32% até 2028, ultrapassando a
industria do cinema.

Em sistemas baseados em jogos, também tem-se a gamificagdo e os jogos
sérios, que por compartilharem semelhangas com os jogos comerciais, podem ser
facilmente confundidos. De acordo com RITTER e BULEGON (2021) a
gamificacdo pode ser conceituada como aplicacbes de mecanicas, dindmicas e
outros aspectos encontrados em jogos, fora do contexto de jogos, podendo ser
aplicada em diferentes setores. Ja os jogos sérios, sdo jogos, mas com O
propésito de simular problemas do mundo real, sdo geralmente destinados ao
ensino aprendizagem ou treinamentos (DA ROCHA, 2017). Essas abordagens
vém sendo amplamente exploradas tanto em pesquisas académicas quanto no
setor comercial, devido ao seu potencial para engajar e motivar usuarios em
diversas atividades.

Percebe-se que, apesar dos jogos comerciais, jogos sérios e gamificacao
possuirem diferencas, todos possuem relevancia e compartiham do uso de
elementos de jogos. Esses elementos sao classificados por WERBACH e
HUNTER (2012), como Dinamicas, Mecénicas e Componentes, seguindo uma
ordem que vai do mais abstrato para o mais concreto. Quanto mais essas
categorias estiverem integradas, maior sera as chances de criar boas
experiéncias para o usuario / jogador.

Desenvolver e implementar componentes de jogos em interfaces é uma
tarefa complexa, visto que depende das dindmicas e mecanicas, e envolve
equilibrar estética, usabilidade e experiéncia imersiva.

2. METODOLOGIA

A metodologia Research Through Design (RTD) STAPPERS e GIACCARDI
(2014) sera utilizada para guiar o desenvolvimento desse projeto. Essa
metodologia de pesquisa integra pratica de design e investigagcao académica. Ela
€ geralmente estruturada em quatro fases principais: Pesquisa Exploratdria,
Geracao de Ideias e Conceitos, Prototipagem e Experimentagdo, e Reflexao e
Validagao.
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FIGURA 01: Etapas Gerais do RTD.

O recorte apresentado neste artigo retrata resultados da etapa de
prototipagem. Mais especificamente de uma oficina para levantamento de
necessidades e validagao de elementos visuais de uma solugédo voltada para
gamificacdo em educagdao WEIMAR (2025). A metodologia utilizada foi um grupo
focal ampliado onde imagens foram apresentadas e discutidas para uma turma de
alunos de 7° ano de uma escola municipal de Pelotas.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados da pesquisa preliminar evidenciam contribui¢cdes relevantes na
area de Interacdo Humano-Computador (IHC). O estudo de KLOHN (2023)
apresenta diretrizes de gamificacdo voltadas ao design de interfaces em
plataformas de comércio eletrénico direcionadas ao publico millennial. A autora
propde um conjunto de 22 recomendacgbes organizadas em um diagrama,
orientando o uso de atributos de gamificagdo com vistas a potencializar a
experiéncia do usuario. Essas recomendacdes oferecem subsidios praticos para
designers e desenvolvedores no fortalecimento do relacionamento entre marcas e
consumidores, promovendo maior engajamento e fidelizagdo por meio de
interfaces gamificadas.

De forma complementar, o trabalho de COSTA (2018) introduz diretrizes
para o desenvolvimento de interfaces graficas de usuario baseadas em interagcao
via rastreamento do movimento da cabeca. Os resultados apontam para um
conjunto abrangente de boas praticas de design que ampliam a acessibilidade e
otimizam a experiéncia de uso em sistemas que adotam esse tipo de interagao.

Ja o estudo de MEDEIROS (2015) propde um guia sistematizado para o
processo de concepcdo de gestos aplicados a interagao gestual. O trabalho
demonstra que o processo sugerido auxilia desenvolvedores na incorporagao de
interacdes naturais por meio de gestos, oferecendo modelos facilitadores que
tornam o desenvolvimento mais estruturado e eficaz.
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Os resultados obtidos na etapa de prototipagem desta pesquisa reforgcaram
a relevancia da aproximagao com a realidade dos usuarios para o design de
elementos visuais mais representativos e funcionais. Nas oficinas de
levantamento de informagbes, os participantes atuaram como colaboradores
ativos do projeto, contribuindo com sugestbes e identificando elementos
facilitadores. Posteriormente, ao interagirem com os protétipos funcionais,
puderam validar esses elementos em uso, fortalecendo o processo iterativo de
desenvolvimento centrado no usuario.

4. CONCLUSOES

Para a dissertacdo proposta, pretende-se contribuir para area de IHC,
oferecendo aos desenvolvedores diretrizes para componentes de interface em
jogos/gamificacdo. Pretende-se realizar testes em sistemas gamificados
educacionais e jogos sérios, porém a pesquisa estende-se a investigacao de
componentes presente em sistemas gamificados de mercado, a fim de explorar
novas possibilidades e entender melhor a origem e o potencial dessas aplicagdes,
oferecendo uma visdo mas ampla e diversificada de componentes. Essas
diretrizes tem o objetivo de facilitar o processo de desenvolvimento, pois oferece
uma base sélida capaz de guiar os desenvolvedores na tomada de decisdes,
garantindo que os componentes sejam intuitivos, agradaveis e funcionais.
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