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Resumo
DETETIVE DAS CORES

Trabalho de Conclusdo de Curso
Graduacao em Comunicacao Visual/Design

Escola de Belas Artes - Universidade Federal do Rio de Janeiro, 2019

Em um mundo tao globalizado e diversificado como 0 nosso,
certos problemas e deficiéncias passam despercebidos. A
pluralidade da humanidade nos tornam Unicos dentro da
sociedade, cada um com seu papel e responsabilidade.

O daltonismo, deficiéncia que gera dificuldade para identificar
determinadas cores, € uma deficiéncia amena, sem muitos
agravantes para o seu portador.Apesar disso, um individuo
com daltonismo, pode sentir sua deficiéncia pesar no seu
comportamento social, afetando direta e indiretamente sua
performance no trabalho, na escola e nos relacionamentos
pessoais. Uma crianca dalténica tera dificuldades de aprender
as cores na escola, podendo isso ocasionar alguns problemas
como exclusao social, bullying e preconceito por parte de
outras pessoas, confusdao mental, inseguranca e se sentir
nao preparado comparado as outras criancas. No individuo
adulto, o daltonismo pode o impossibilitar de executar

certas profissdes que requerem o uso de cor ou 0 manejo de
ferramentas que utilizam do principio da cor.

Aliando a falta de conhecimento por parte dos pais e dos
outros membros da sociedade e a falta de preparo por parte
dos professores, a crianca dalténica pode sofrer preconceitos

e subjugacdo, levando ela a ter uma série de desconfortos
durante a vida.

A busca por uma ferramenta que possibilita a neutralizacao
desse tipo de preconceito e que ao mesmo tempo forneca
conhecimento para o usuario aprender sobre o tema comecou
quando eu entendi o meu papel na sociedade. Sendo dalténico,
passei por muitas situacdes que me geraram desconforto e
inseguranca até mesmo na fase adulta, me fazendo pensar
sobre essa questdo e procurar solu¢des para que outras
criangas ndo passem pelo o que vivenciei.

Detetive das Cores vem com o intuito de acabar com as barreiras
que essa deficiéncia apresenta para o mundo infantil. Um
projeto que nao se limita somente a ser uma ferramenta

de diversdo e entretenimento, e sim um instrumento de
conhecimento e aprendizado acerca do tema, possibilitando
criancas aprenderem sobre a sua deficiéncia e a deficiéncia

do proximo, gerando assim menos preconceito e mais
entendimento. Um projeto que visa acabar com determinado
preconceito sobre um tema que afeta milhdes de adultos e
criancgas no Brasil.

Esse documento foi produzido em Open
Sans nas suas variedades Regular, Bold e
Italic, utilizando tamanho de corpo 14pt,
entrelinha 20pt e tracking 10-20.



Abstract

DETETIVE DAS CORES DETECTIVE OF THE COLORS

Undergraduate thesis
Graduation in Visual Communication/Design

Escola de Belas Artes - Universidade Federal do Rio de Janeiro, 2019

In a globalized and diversified world as ours, certain problems
and prejudice go unnoticed. The plurality of humanity makes us
unique within society each with its own role and responsibility.

Colorblindness, a deficiency that causes difficulty to identify
certain colors, is a mild deficiency, without many aggravating
factors for the colorblind person. In spite of this, a person with
color blindness may feel their deficiency in their social behavior,
directly and indirectly affecting their performance in the work,
school and personal relationships. A colorblind child will have
difficulty learning colors at school, which can lead to problems
such as social exclusion, bullying and prejudice from other
people, confusion, insecurity and feeling unprepared compared
to other children. In the adult individual, color blindness may
make it impossible to perform certain professions that require
the use of color or the use of tools that use the color principle.

Combining the lack of knowledge of parents and other members
of society and the lack of preparation on the part of the teachers,
the colorblind child can suffer prejudices and subjugation, causing
a series of discomforts during life. The search for a tool that
allows the neutralization of this type of prejudice and at the same
time provide knowledge for the user to learn about the theme

began when | understood my role in society. Being colorblind, |
went through many situations that caused me discomfort and
insecurity even in adulthood, making me think about this issue and
seek solutions so that other children don't go through what I've
experienced.

Detective of the Colors comes with the intention of breaking the
barriers that this deficiency presents to the world of children.

A project that is not only a fun and entertaining tool, but an
instrument of knowledge and learning about the subject, allowing
children to learn about their disability and the disability of the
others, generating less prejudice and more understanding. A
project that aims to end certain bias on a theme that affects
millions of adults and children in Brazil.

This document was made with Open
Sans type in Regular, Bold and Italic with
size of the body 14pt, leading 20pt and
tracking 10-20.



1 O DALTONISMO



1.1 O que é daltonismo?

Daltonismo é um disturbio da visdo

que interfere na percepcgao das cores.
Também chamado de discromatopsia ou
discromopsia, sua principal caracteristica
é a dificuldade para distinguir as cores.

Em maior ou menor grau, essa € a

Unica alteracdo visual que os dalténicos
apresentam. Um grupo muito pequeno,
porém, tem visao acromatica, ou seja,
sO enxerga tons de branco, cinza e preto.

1.2 O daltonismo na genética e
na oftalmologia

Na genética, é um disturbio causado
por um gene recessivo localizado na
por¢do heterdloga do cromossomo
X, 0 gene Xd, enquanto o seu alelo

dominante XD determina a visao normal.

A mulher de gen6tipo XDXd, embora
possua um gene para o daltonismo, nao
manifesta a deficiéncia, pois se trata de

um gene recessivo. Ela é chamada de
portadora do gene para o daltonismo.
O homem de gendtipo XdY, apesar

de ter o gene Xd em dose simples,
manifesta a deficiéncia pela auséncia
do alelo dominante capaz de impedir a
expressao do gene recessivo.

A ofalmologia explica que nossa visao
de cores é dada pelas células da retina
chamadas cones. Existem basicamente
trés tipos de células cones, cada uma
responsavel pela visdo de uma das trés
cores basicas: o vermelho, o verde e 0
azul. As outras cores sdo, na verdade, a
combina¢do dessas trés cores.

As tonalidades visiveis dependem

do modo como cada tipo de cone é
estimulado. No caso dos dalténicos,
algumas dessas células nao estao
presentes em numero suficiente ou
registam uma anomalia no pigmento
caracteristico dos fotorreceptores no
interior dos cones fazendo as cores nao
serem detectadas de forma correta.

Os filhos homens
necessariamente
obtém o gene Y
masculino e o gene X
feminino

XY

Pai daltdnico

XY

Filhos nao daltbnicos

xy M xx

Para os filhos serem
daltdénicos, a mae
necessariamente
precisa ser portadora
do gene daltdnico

XX

Mae nao portadora do
gene dalténico

Para uma filha nascer
daltdnica, o pai precisa
ser dalténico e a méae
precisa ser portadora
do gene daltbnico

Com um pai daltbnico, as filhas
tém 100% de chance de serem
portadoras do gene dalténico, que
passarao para os filhos homens



1.3 O que os especialistas
falam desse tema?

Os sintomas de daltonismo pode variar

de leve a grave. Muitas pessoas tém esses
sintomas leves e nao sabem que possuem
essa deficiéncia. Os pais s6 notam o
problema quando o filho esta aprendendo
sobre as cores na escola ou em casa.

Dr. Marcelo Jordao, oftalmologista.

Trata-se de uma doenca genética,

ou seja, existe uma alteracdo nos
Cromossomos, e até o momento nao
existe um tratamento definitivo e
especifico. E possivel usar algumas
lentes de 6culos com filtros de cor,
conhecidas como lentes de filtros
seletivos para uso medicinal, as quais
ajudam a diminuir o desconforto e
melhoram o contraste.

Dr. Ubirajara Arruda, especialista da
Cerpo Oftalmologia

A maior parte dos dalténicos nem mesmo
sabe que possui a deficiéncia visual.

Dr. Ricardo Martin, oftalmologista
especialista em microcirurgias

A mutac¢do genética que provoca o
daltonismo sobreviveu pela vantagem
dada aos dalténicos ao longo da historia
evolutiva. Essa vantagem advém,
sobretudo, do fato de os portadores
desses genes possuirem uma melhor
capacidade de visdo noturna bem mais
apurada em relacdo aqueles que nao

a possuem, e também, uma maior
capacidade de reconhecerem elementos
semi-ocultos, como animais ou pessoas
disfarcadas pela sua camuflagem que
passariam despercebidos para os nao
daltbénicos.

Franciele Cristina, Especialista em
Genética pela Universidade Federal do
Parana

A cor é parte fundamental dos planos
comunicacionais. A significacdao da cor
pode abranger aspectos denotativos e
conotativos. No sentido denotativo, é
comum usar a cor como referéncia direta
na qualificacdo de objetos (por exemplo,
“o carro vermelho”, “a camisa verde”, etc.).
Os significados conotativos referem-se

as associacdes sugeridas pela cor (por
exemplo, num sinal de transito a cor verde
informa que o cruzamento esta livre para
passagem). Situacdes nas quais a cor €
usada com sentido conotativo incluem,
além dos sinais de transito, as legendas de
mapas, a identificacao de fios elétricos, o
reconhecimento do grau de maturacdo de
frutas ou cozimento de alimentos.

Dada a importancia da cor como elemento
de comunicacao, é esperado que defeitos
da visdo cromatica acarretem implicacdes
socioculturais, especificamente
relacionadas ao processo de ensino-
aprendizagem escolar e a habilitacdo para
dirigir veiculos.

Segundo Piaget’, a partir dos sete anos,
durante o estagio de operacdes concretas,
a crianca descobre as rela¢des de cor

e cor-objeto, que passam entdo a ser
explicitadas nos seus desenhos. Antes
disso, 0 uso de cores nos desenhos
infantis depende do interesse emocional

e ndo guarda relacdo com a realidade
(PIAGET, 2010).

Débora Gusmao Melo, José Eduardo
Galon, Bruno José Barcellos Fontanella,
Departamento de Medicina,
Universidade Federal de Sao Carlos

Jean Piaget foi um bidlogo, psicélogo e epistemologo suico.

Influenciou a educacdo de maneira profunda. Para ele, as criangas sé podiam
aprender aquilo para qual estavam preparadas a assimilar. Aos professores,
caberia aperfeicoar o processo de descoberta dos alunos.
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1.4 Como eu descobri que era
daltdnico?

Na pré escola, em um exercicio na aula
de artes, os alunos tinham que pintar
as figuras do folclore e os habitantes do
Brasil. Minha tarefa era pintar o boto-
cor-de-rosa e a figura de uma indigena
para expor junto aos outros alunos no
quadro da turma.

Pensando que estava fazendo o certo,
pintei o Boto de azul e o indio de verde.
Quando arrumei os meus desenhos no
quadro da turma, todos olharam com
espanto e muitos comecaram a rir, a
cacoar de mim por ter pintado com as
cores erradas. Fiquei bem triste e voltei
mais cedo pra casa.

A professora falou com a minha mae e
a deu os desenhos, pedindo explicacdes
sobre o que eu tinha feito e o motivo
daquilo, sem entender o que estava
acontecendo. Foi naquele momento
gue minha mde entendeu que eu tinha
alguma deficiéncia ndao muito conhecida
pela populac¢do: o daltonismo.

ApOs issO, meus pais comegaram a
pesquisar sobre o que eu poderia ter
e depois de uma avaliacao médica, fui
diagnosticado como sendo dalténico
tendendo para Deuteranopia, com
dificuldade de identificar o verde.

Com o passar dos anos, minha mae

desenvolveu um método de aprendizado:

raspava a lateral dos lapis e escrevia o
nome da cor. Mesmo eu nao sabendo
como era aquela cor, eu sabia qual
cor estava usando, facilitando assim

trabalhos que precisavam desse artificio.

A maioria das pessoas descobrem que
sdo dalténicas na infancia, sofrendo
bullying das outras criancas, falta de
conhecimento por parte dos pais e
professores e desconforto pela pessoa
pensar que ela é diferente e pode ser
menos capacitada no tema de cores que
0S seus colegas.

Os cones de identificacdo de cor

sao o vermelho, o verde e o azul.

No meu caso, o cone verde é o mais
prejudicado, fazendo que essa cor seja
“substituida” por outras que tenham
um comprimento de onda parecido,
como o amarelo, o laranja e o marrom.




MOTIVACOES
E OBJETIVOS

2
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2 Motivacdes e objetivos

2.1 Daltonismo no Brasil

Estima-se que cerca de 1 em cada 12
homens e 1 em cada 200 mulheres
possuem daltonismo no mundo. Temos
aproximadamente 8,35 milhoes de
brasileiros que possuem algum tipo

de daltonismo sendo 7,83 milhoes

de homens e 523 mil mulheres. Isso
equivale a quase 4% da popula¢ao do
Nosso pais.

O numero de criangas daltdnicas

é aproximadamente 2,48 milhdes
(Levando em conta que o Brasil possui
60 milhdes de criancas e a taxa de
daltonicos de 4% também se aplica a
esse numero).

dalténica (levando em conta
que o Brasil possui 210
milhdes de habitantes).
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2.2 Dificuldades comumentes
enfrentadas por dalténicos

Algumas tarefas do dia a dia e
profissional podem trazer desafios
guando se esta relacionado a escolha
e identificacdo de cores, como por
exemplo:

 Identificar a cor de roupas,
acessorios e outros itens estéticos;

* Funcdes derivadas de profissdes
que requerem a identificacdao prévia
de cores (como na industria de
producao pesada quando discrimina-
se certas pe¢as ou maquinarios
por cor, designers e artistas em
geral, pilotos e motoristas de
maquinas pesadas e avides quando a
identificacdo se da por luzes de cores
diferentes etc);

e O aprendizado das cores a sua
volta para criangcas com daltonismo
(que geralmente é uma tarefa
ardua e os professores nao tem um
treinamento pra isso).

 |dentificar cores em infograficos

e graficos de porcentagem. Em
periodo eleitoral, com diversas
pesquisas eleitorais sendo realizadas,
o sistema de infografico para
amostragem do resultado pode ndo
ter performance aceitavel por parte
do publico dalténico, que depende
de uma legenda explicativa que

ligue o candidato a cor. As pesquisas
divulgadas pela Globo, por exemplo,
além da cor, também era relacionado
ao candidato uma forma geométrica
para maior exemplificacao.

Evolucao da intencao de voto
Governador do Rio de Janeiro, em %

Garotinho
PRP
e 12
12 12
D ) Q§’)
Q Q
5 $ o

Exemplo de grafico que pode ser confuso para dalténicos.
Fonte: G1, Globo
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2.3 Problemas psicoldgicos
gerados pela deficiéncia

O processo de exclusdo social de
pessoas com deficiéncia ou alguma
necessidade especial é tao antigo
gquanto a socializacdo do homem.

A literatura classica e a histéria

do homem refletem esse pensar
discriminatério, pois é mais facil
prestar atencdo aos impedimentos e
as aparéncias do que aos potenciais e
capacidades de tais pessoas.

Mesmo sendo uma deficiéncia mais
branda, o portador de daltonismo

também pode sofrer tais preconceitos.

A exclusao pode gerar ainda mais
problemas para o individuo que é
afetado, tornando alguns deles mais
propicios a desenvolverem problemas
sociais e de relacionamento.

Uma crianca que passa por essa
experiéncia pode ser afetada por
sentimentos depressivos e tristes, ndao
acreditando na sua propria capacidade,
se rebaixando perante aos colegas

na escola e nos outros ambientes de
convivio coletivo.

Educac¢do, conhecimento e empatia
podem ser armas para combater
atitudes preconceituosas. Aplicar

esses conceitos de forma certeira é um
desafio. Outra atitude que pode ser
tomada para diminuir as mazelas dos
preconceitos é informar justamente as
pessoas que sofrem os preconceitos,
para que elas ndo se sintam inferiores e
que ndo deixem ser subjulgadas.
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2.4 Capacidade de
aprendizado infantil

A infancia € uma fase de aprendizado
basica: uma crianca dalténica pode ter
muita dificuldade de identificar as cores
ainda mais se ela nao tiver a orientacao
certa e boas referéncias de aprendizado
por parte dos professores e pais. Além
disso, pode ter dificuldade de interagao
e inclusao na turma da escola e outras
esferas sociais, ja que a mesma pode se
sentir diferente, excluida e incapacitada
tanto quanto as pessoas sem daltonismo
a sua volta.

O QI aumenta mais nos anos iniciais
de vida e € também nesta fase que ele
pode se desenvolver menos. A razio
esta no desenvolvimento cerebral. O

desenvolvimento da inteligéncia é de base

genetica, transmitido pelos genes. Mas,
como também ocorre com outros genes,
0S genes responsaveis pela inteligéncia
sao fortemente afetados por aquilo que
acontece no ambiente, pelos estimulos
gue a criancga recebe e pela forma que ela
interage com eles.

A palavra magica se chama “plasticidade
cerebral”’. Na época da formacao

do cérebro — a Primeira Infancia — a
plasticidade € maior pois o cérebro ainda
esta se formando. E nessa época que
existe maior possibilidade de efeitos
positivos de uma influéncia externa.
Estimulos adequados influem ndo apenas
no funcionamento, mas na prépria
“arquitetura” do cérebro, o que pode
contribuir para sua maior eficiéncia.

Ter um aprendizado sobre as cores nessa
fase é de extrema importancia para dar
esse conhecimento a crianca. Com esse
tipo de aprendizado, as cores além de
representarem sentimentos, comecarao a
ser incorporadas como representacao da
realidade.

Um crianca daltonica tem dificuldades de
expressar as cores fiéis a realidade por
conta das suas limitacdes e uma amostra
das definicbes das cores, pode ajudar a
concretizar e fixar esse conhecimento.

Segundo Piaget, a partir dos 7 anos de
idade, a crianca comeca a relacionar as
cores com 0s objetos da realidade, o

que se reflete nos seus desenhos. Antes
disso, a criangca somente pinta e desenha
com as cores que estao relacionadas ao
emocional dela.

(PIAGET, 2010)

Nada impede de uma crianga com a visao
normal de usar o aplicativo justamente
para esse aprendizado adicional sobre as
cores e/ou brincar com as outras fungdes
do aplicativo.
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2.4.1 Pesquisa com
profissionais da area
educacional

Entrevistei 2 (duas) profissionais do
ensino fundamental:

¢ Ana Paula Sussekind diretora da
escola Ueriri no Humait4, Rio de
Janeiro.

« Mariana Cortés professora da escola
Santa Ménica em Cascadura, Rio de
Janeiro.

Foi conversado com elas sobre as
criancas, o aprendizado das cores e
minhas propostas. Foram registradas
respostas bem diferentes em alguns
itens e algumas respostas parecidas em
outros itens.

Ambas deram aula e interagem com
criancas até os 7 anos (1° ano do
ensino fundamental), faixa etaria em
que a crianc¢a esta aprendendo sobre
o mundo ao seu redor, sobre seus
sentidos e as cores.

Para me guiar nas entrevistas, preparei um
questionario guia com perguntas gerais:
Quem ela é?

Qual sua funcdo na escola?

Quantos anos trabalha na parte
educacional?

Qual a faixa etaria dos alunos que ja teve?

Qual a influéncia das cores nas vidas das
criancas?

Como funciona o aprendizado de cores?

Como ocorre 0 ensino das artes em caso
de criancas dalténicas?

Com qual idade que as criancas comecam
a pintar e 0 que representa as cores para
elas?

Como os alunos se comportam em
exercicios com cores?

Como se detecta que uma crianca é
dalténica no dia a dia da escola?

Como essa informacdo € passada para os
pais?

A formacao profissional do professor
abrange isso? E outras deficiéncias?
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Resumo da resposta da Ana Paula:

Ela esta trabalhando no ramo educacional
ha 30 anos.

Disse ques relagbes humanas tem papel
importante nessa fase buscando equilibrio
para o amadurecimento da crianca.

E nessa fase que a crianca cria sua
impressao do mundo e qual o seu papel
na sociedade. O aprendizado tem que ser
prazeroso, a escola tem que trazer prazer
e desafios para as criancas, instigar elas.

A cor, desde o inicio do aprendizado,

traz a relacao com os sentidos e os
sentimentos da crianca, sempre é
relacionado ao afetivo: O amarelo é o

sol, que é o calor, 0 azul vem da chuva

e causa refrescancia, por ai vai. Cores
como o preto e o marrom sé sao usadas
para representar a realidade, nunca é
relacionado ao afeto, ndo é ensinado que
elas passam sentimentos para as criancgas.
Quando a crianca comeca a observar o
ambiente ao seu redor as cores comeg¢am
a ter a significancia que elas representam
na realidade.

Exercicios com cores sao relacionados
a brinquedos coloridos, formas
geomeétricas com cores que as criangas
tém que organizar e depois procurar na
sala quais objetos tem aquela cor que
eles viram antes.

Tratamos de ressignificacdo das cores
para as criancas, o entendimento do

seu papel na sociedade, a interacao
humana e a questao do amadurecimento
relacionado aos sentimentos
representados com cores, ao tédio

das criancas com brinquedos e jogos
repetitivos e com func¢des especificas
gue causam desinteresse depois de
completa-las.

Resumo da resposta da Mariana:

Ela é professora da pré escola do Santa

Monica, trabalha |a ha 5 anos. Apesar

de ser uma escola mais tradicional, ela

tenta sempre trazer desafios (como
quebra-cabecas, jogos de tabuleiro...)

para as criancas. A curiosidade é papel

importante para a crianca se sentir
instigada a aprender, nao ficar na
mesmice o tempo inteiro.

As professoras ndao tem treinamento
especifico para lidar com criancas
deficientes de qualquer natureza e
aprendem com o dia a dia, buscando
sempre incluir a crianca na turma
para nao gerar desconfortos e
distanciamentos.

Acha muito importante ter um meio
de incluir as criangas daltdnicas a
turma (coisa que ndo tem hoje em
dia), visando trazer igualdade de
aprendizado para todas e facilitando a
inclusdo delas no mundo.

Tudo que a crianca aprender nessa

fase da infancia ela vai levar para

frente, mesmo que ela ndo lembre o

por qué. As influéncias, aprendizados,
acontecimentos e fatos que aconteceram
com ela nessa época da sua vida vao
estar presentes na sua vida adulta.
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Resumo das conversas e visao sobre
O projeto:

As respostas foram diferentes porém
passam um mesmo ideal. Ana Paula é de
um colégio com um ensino diferenciado:
os alunos passam a maior parte do
tempo brincando e aprendendo ao
mesmo tempo, focando em aprender se
divertindo e descontraidos. Mariana é de
um colégio com o ensino mais tradicional,
em que ha salas de aula com ensino
dedicado sem brincadeiras e horarios pré-
definidos para as atividades e matérias.

Ambas se diferem nos métodos de
aprendizado mas concordam em
multiplos pontos.

Ndo recomendam as crian¢as muito
jovens (entre 2 e 4 anos) terem acesso

a dispositivos moveis, mesmo quando
usados como ferramentas educativas pois
acham que desvirtuam o aprendizado e
nao ajudam na interacdo social.




Essa é um nuvem de palavras mais faladas
durante as conversas. Podemos notar

que muitas dessa palavras remetem ao
desafio, instigar a crianca a descobrir
coisas, instigar a curiosidade a cada passo.

Inclusao

Sentimentos

Sociedade :
Aprendizado

emreesic— Guriosidade

Ensino Certo _ ,
_ - Af epresentar
Novidades Instigar St0

Desafiar Exemplificar

Errado

Investigar
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2.5 Conclusao da pesquisa

De acordo com a pesquisa, a parte de
aprendizado infantil € primordial para
formar o carater e a personalidade

da pessoa, ajudando em tragos como
independéncia, formagéo de opiniéo,
conviver em sociedade e outros.

O despreparo por parte dos profissionais de
educacéio e pais nesse tema, pode acentuar
tracos como dificuldades de interac&o por
parte das criangas, sofrer bullying dos seus
colegas, sensagao de despreparo nesse
tema e incapacidade perante aos desafios
que englobam as cores.

Por conta de nao ser um problema
amplamente discutido e ter gravidade
menor se comparado a outros (como
defiéncias fisicas, mentais ou de sentidos),
pesquisas nao tem essa defici€ncia como
foco e ndo geram esforgos para zerar as
mazelas provenientes desse problema.
Daltonismo é uma deficiéncia sem cura

mas o seu portador pode ter acesso a
informacgdes que o ajude a assimilar os
objetos do dia a dia com as cores, podendo
assim, melhorar o seu conhecimento e
entendimento do mundo ao seu redor.

A escolha da fase da infancia proposta

(6 a 10 anos) se justifica por conta do

facil aprendizado que as criancgas tém,
curiosidade para descobrir o novo e nessa
idade estao se alfabetizando. Também
nessa fase, as criangcas comegam a utilizar
as cores de forma a retratar o mundo real,
sem ligar sentimentos a elas.
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2.6 Objetivos a serem alcancados

SOCIAL

Ser respeitado por colegas, professores e
familiares;

Evitar as praticas de preconceito e bullying
da sociedade para com ele mesmo;

Estar incluso na sociedade de forma
completa.

INDEPENDENCIA

Ter mais confianca em si mesmo;

Ter nocdo da realidade e do espaco que nos
cerca e seu papel na sociedade;

Saber realizar futuras escolhas
independente da sua deficiéncia com cores.

APRENDIZADO

Saber identificar as cores dos objetos do
cotidiano;

Uso das cores como ferramenta para
adquirir conhecimento;

Saber realizar tarefas na escola e em casa
que envolvem cores.



3 DEFINICAO
DO PROJETO
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3.1 Parametros de escolha e
definicao final

O projeto precisa ter parametros para ser
viavel como ferramenta de aprendizado

e também ser divertido e interessante
para a crianc¢a além de propor a melhor
forma de adentrar nesse mundo infantil

e oferecer o conhecimento que esta
disposto a ensinar:

* Oferecer o conhecimento das cores
de forma criativa e que nao deixe a
crianca entediada;

* Ser uma ferramenta que nao seja
repetitiva;

* Que seja acessivel e de facil
aprendizado/manuseio;

* Precisa ser uma ferramenta que
possa ser utilizada também por
criangas e/ou adultos ndao-dalténicos.

* Ter uma carga de aprendizado
e entretenimento para manter
essas pessoas sem essa deficiéncia
utilizando o aplicativo;

Apds a pesquisa, analise dos cenarios

e entendimento dos problemas,
observa-se que a escolha do aplicativo

é a mais correta em termos de
acessibilidade, disponibilidade, igualdade
e funcionalidade. E algo gratuito e de
facil acesso, pois a maioria da populagao
ja possui dispositivos méveis para a
utilizacao do aplicativo sem restri¢des.

Um aplicativo infantil foca na parte
principal do aprendizado: a infancia.
Como dito anteriormente, a fase de
aprendizado infantil é a principal fase
para formacdo e desenvolvimento do
raciocinio légico, entendimento do
espaco ao redor e comecar a entender o

seu papel na sociedade que esta inserido.

As criancas estdo cada vez mais cedo
tendo acesso a esse dispositivo, levando o
mercado a se adaptar para tal segmento.

O objetivo principal do projeto é estimular
a crianca a achar as cores no ambiente em
gque se encontra para completar desenhos
e solucionar mistérios.

Levando em conta que o aprendizado
de cores é insuficiente nas escolas, nao
tendo estimulos para a crianga daltdnica
ter mais autonomia e independéncia, o
aplicativo visa identificar e ensinar sobre
as cores, estimulando a criatividade

da crianca para descobrir os mistérios

e completar os objetivos, aprendendo
sobre o universo cromatico.

Suas outras fun¢des, como a montagem
de desenhos com as cores descobertas,
pdem em pratica o ensinamento que foi
passado a elas anteriormente.
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O aplicativo:

Traz um forte aprendizado em
guestdo das cores;

Incentiva a crianga a ser criativa para
desvendar os mistérios e curiosa para
descobrir as cores;

A interface amigavel ndo deixa a
crianca entediada do aprendizado,
uma vez que cada mistério leva a
desafios diferentes;

A combinacdo de identificacdo da cor
e objeto relacionado a ela, traz nocao
de realidade a crianca e com isso, ela
diferencia os objetos pelas cores que
0 remetem; consegue relacionar uma
banana ao amarelo e um tomate ao
vermelho etc;

Uma interacdo pais-filho(a) também
seria fortalecida por conta do
aprendizado que traria a crianca e
também as op¢des de texto (caso a
crianca ainda nao saiba ler);
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3.2 Por que fazer um aplicativo
gamificado infantil?

« E uma midia democratica, acessivel
e gratuita;

o Versatil (funciona em diversos
dispositivos);

o Facil de usar e atualizar. Uma
plataforma que ensina divertindo,
possuindo objetivos;

A escolha do Smartphone/celular é
baseada na pesquisa anterior e outros
dados levantados durante a trajetoria do
trabalho.

E uma plataforma mais acessivel em
questao de preco, disponivel (92% da
populacdo brasileira possui ou usa
smartphones) e a taxa de criangas que

utiliza smartphones aumenta a cada ano.

3.2.1 Mercado de aplicativos e
jogos

Dentre todos os jogos comercializados
em 2018 em todas as plataformas, os
para plataformas mobiles ocupam a
primeira posicao e m vendas e lucros.
E um mercado que desde 2014 vem

crescendo juntamente com a demanda.

Sua previsao de crescimento de lucro
é de 25,5% ao ano para a industria dos
jogos e aplicativos mobile.

Acompanhando a evolucdo de
performance dos aparelhos celulares,
0S jogos se tornam mais complexos e
mais exigentes, fornecendo ao usuario
desempenho que concorre com
plataformas mais sélidas como video-

games e computadores. O mercado mais

aquecido é o da China, com 28% dos
usuarios. A América do Sul tém 4% dos
consumidores de jogos mas segue em
um ritmo crescente de 13,5% ao ano.

Os infograficos ao lado ilustram tal
argumento.

MERCADO GLOBAL DE JOGOS EM 2018
POR DISPOSITIVO E SEGMENTO COM CRESCIMENTOS ANUAIS

newzoo

©2018 Newzoo

Mobile Computador
$70.3 Bi $32.9 Bi

+25.5% ao ano +1,6% ao ano

Jogos de navegador
2018 TOTAL Eiiiabotns J/
$1 37-9 Bi Jogos de eomputador
+A}3 3% por dewnload

a0 ano

$13.9 Bi

¥ 12.1% 2030

Jogos de smartphones

$56.4 Bi
+20,0% ao ano

Video-games

$34.6 Bi

+4,1% ao ano

Source ENewzoo | Aprl 2018 Quarterly Update | Global Games Market Report
newzoo.com,/globalgamesrepart

MERCADO GLOBAL DE JOGOS EM 2018
POR REGIAO COM CRESCIMENTOS ANUAIS

newzoo

2018 Newzoo

Europa, Oriente Médio e Africa

Total da China

$37.9 Bi

$28.7 Bi
+8,8% ao ano
Ameérica Latina

$5.0 Bi
+13,5% ao ano

Ameérica do Norte
$32.7 Bi
+10,0% ao ano

Source: @Newzoo | April 2018 Quarterly Update | Global Games Market Report

2018 TOTAL

$137.9 Bi

+13,3%
ao ano

t Total dos Eua

.com/glabal

Fonte nas imagens

Asia e Oceania

$71.4 Bi
+16,8% ao ano

$30.4 Bi

Em 2018, os jogos
mobile geraram

$70.3 Bi

ou 51% do mercado
global de jogos

newzoo

&

Em 2018, quase

28%

de todos gastos com
jogos vieram da China

newzoo
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3.2.2 Color Grab

Exemplo de aplicativo na area pesquisada

Color Grab é um aplicativo para Android
voltado para a selecdo de cores em tempo
real, permitindo a selecao de cor no ponto
central das imagens obtidas tanto atraveés
da cdmera traseira do celular como pela
camera frontal.

“E preciso apenas executar o aplicativo e
orientar a camera até o ponto o qual se

deseja ter a informacdo da cor, ajudado

por um alvo sobreposto na tela.

A informacao sobre a cor nos dira o tipo
da cor base, valores RGB e HSV, tom exato
e categoria da cor. Além disso, é oferecida
uma série de ferramentas que permitem,
entre outras coisas, oferecer luz a modo
de lanterna para selecionar uma cor na
escuridao, foco automatico, e além disso,
harmonizacdo da cor.”

Site do ColorGrab:
http://www.loomatix.com/

Funcdes que podem ser aproveitadas
para o Detetive das Cores

Capturar as fotos em tempo real

Capture
Recognize and pick colors instantly.

Yillow Lermon

Hex: #FEEATT HSV: (55°, 91%, 100%)

G

Neat, addictive & simple interface.

Coll

Bondi Blue

RGE: (1, 146, 174)
Laby: (55.7.-22.3,-23.8)

Galliano

RGE: (225, 165, 25)
Lab: (71.5.11.4,71.3)

0ld Gold
RGB: (195, 189, 55)
Lab: (75.0,-13.2, 645}

Fuchsia
RGE: {195 55, 185)
Lab: (49.3, 68.6.-39.2)

Zest
RGE: (195, 117, 58)
Lak: (56.7, 25.4, 46.0)

Dark Spring Green
RGE: (26,111,81)
Lak: (41.5,-32.5.9.7)

Barrmatary
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ect

B 8 B

#Dark Cyan:Blue
#O192AE

#Orange: Yellow
FE1AS1D

W¥ellow.Green
#C3BD3T

'V ioket:Pink
BLI37B9

# Brown:O range
FC3T537

#Dark Green
#1ABEET

HBink -Bad

f

Salvar as cores que foram capturadas

B 7T < 0% @ »




PLANEJAMENTO
DO APLICATIVO

4
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4.1 Personas

Para a execucdo do aplicativo, é necessario estabelecer personas
que serdo provaveis usuarias do aplicativo. Essas pessoas
hipotéticas usardo o aplicativo com mais frequéncia e com uma
finalidade, diferente do resto da populacao.

Pais da crianca dalténica
Daniela e Jodo

Crianca dalténica
Ramon

Criang¢a sem daltonismo
Jurema

Professora
Marcela
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Pais da crianca dalténica
Daniela e Jodo

Daniela e Jodo sao pais de Ramon.

Ramon tem daltonismo e sempre foi uma
crianca timida, fazendo-o sofrer bullying por
conta da sua deficiéncia.

Eles usarao o aplicativo como forma de
ensino e integracao familiar. Eles vao
entender melhor a deficiéncia do filho,
fornecendo a eles uma diminuigdo de algum
preconceito quanto a isso e ajuda-lo com
algum problema acerca disso.



30

Crianca dalténica
Ramon

Ramon é uma crianca de 9 anos muito curiosa

e investigativa. Ele é dalténico e descobriu na
escola quando foi colorir um desenho de arvores
e as pintou de vermelho, gerando bullying dos
seus colegas de classe.

Usara o aplicativo para aprender sobre as cores,
saber identificar elas no ambiente ao seu redor
e como aplica-las nos seus desenhos. Além
disso, vai se divertir com os mistérios e com a
funcionalidade de criar desenhos com as cores
que descobriu.

O aplicativo influenciara positivamente na vida

de Ramon, fazendo ele conhecer a si mesmo e
entender o mundo ao seu redor de forma mais

realista e objetiva.
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4 Planejamento do aplicativo

Jurema tem 8 anos e € uma crianga que
ama estudar. Ela vai usar o aplicativo pois
quer ter uma educacao além da escola e se
divertir nas horas vagas buscando as cores
e desvendando os mistérios.

Crianga sem daltonismo
Jurema
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Marcela € professora do ensino fundamental.
Apesar de seguir o curriculo escolar das matérias,
sabe que o ensino € incompleto e sempre procura
incrementar suas aulas com atividades em grupo
e tarefas divertidas e inovadoras.

Marcela encara o aplicativo Detetive das Cores
como uma ferramenta de ensino expandido, além
do ensino da sala de aula.

Ela usara o aplicativo como ferramenta de estudo
para seus alunos nas aulas de arte e fisica.

Professora
Marcela
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4.2 Funcionalidade principal

O usuario é instigado a desvendar um
mistério. E dado a ele 3 pistas, uma de
cada vez, para ele achar a cor no ambiente
em que esta e prosseguir para a proxima.

Sempre que o usuario acerta a cor do
objeto em questdo, ele passa para a
proxima pista para desvendar o mistério.
Caso erre a cor, uma nova tentativa, no
maximo de 3, é dada a ele. Caso erre as 3,
0 mistério volta do inicio.

Caso acerte todas as pistas e desvende
0 mistério, 0 mesmo fica disponivel para
ser jogado quando quiser e o préximo
mistério é desbloqueado.

>

Tela inicial

Mistérios

:

Tela inicial
de mistérios

Misterio 1

!

Desafio 1

Acerto  Erro

v

Desafio 2

Acerto Erro

\4

Desafio 2

Acerto Erro
v
Tela final
do mistério




4.3 Gamificagéo * Trabalhar em equipe, colaborar - As
solucdes permitem o trabalho em

“Gamificacdo é a utilizacdo de mecanica, equipe, e/ou a colaboragdo com
estética e pensamento baseados em outros jogadores como doagdo
i i de pontos, dar dicas das fases
games para engajar pessoas, motivar Y . € Pragressso, o
a agdo, promover a aprendizagem e posteriores, postar comentarios que Narrativa, Dinamicas
resolver problemas.” (Karl Kapp") agregam, etc. Restrihes, etc,
Além dos elementos de dinamica, * Adquirir novos habitos - muitas _ -
mecanicas e Componentes (p|rém|de SOlugéeS gamiﬁcadas tém como DE‘EEflﬂE, cﬂmpE‘tlEEﬂ, -~
- o i Cooperacio, Feedbacks Mecanicas
ao lado), a gamificacdo possui ainda os desafios a criacao de novos habitos Rﬂdad;E ote :
seguintes beneficios: como praticar algum esporte, incluir T
alimentos saudaveis no cardapio
 Aprender de forma ludica - os diario, diminuir a geracdo de
projetos de Gamificacdo sdo residuos, etc.

elaborados para que a experiéncia Componentes

seja divertida. Os usuarios trocam
pontos, ganham medalhas,
escolhem cenarios, criam avatares. Piramide de elementos da gamificacao.

* Conquistar habilidades e superar
obstaculos - muitas gamificacdes
sao realizadas em etapas de
progressao, a cada etapa o
participante precisa vencer desafios
e superar obstaculos. E comum o
a prend izado de novas habilidades Karl Kapp é um escritor e professor, especialista em
estar presente nestes desafios. gamificacdo e na juncdo de jogos, aprendizado e tecnologia.
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4.4 Tema

Baseado no tema de detetive e
investigacao, a estética e o clima agucam
a curiosidade e a criatividade da crianca.
Incentiva ela a solucionar o mistério
assim como o detetive faria, utilizando de
artificios visuais como a lupa.

O nome, o tema e as funcdes do
aplicativo se encaixam para formar

uma so identidade visual e contextual,
trazendo a histéria interna do aplicativo
para fora dele, transformando a crianca
no(a) assistente do detetive, utilizando a
tela e a cdmera do celular como sua lupa.




4.5 Elementos graficos

Os elementos graficos foram baseados
na tematica infantil, de forma com que
se conversem com toda a composicao.
Nos subcapitulos seguintes serao
apresentados os elementos graficos e
suas justificativas, levando em conta toda
a pesquisa feita.

4.5.1 Cores

As cores escolhidas para a composicao
das cenas e mistérios sdo as as cores do
arco-iris com algumas mudancas:
Vermelho, amarelo, azul, laranja,
roxo, verde, rosa, marrom, cinza,
preto e branco.

Essas cores foram escolhidas por serem
de mais facil identificacdo pelo nome

e estarem mais inclusas no universo
infantil. Para ndo dificultar a identificacao,
cores compostas foram descartadas
(azul-esverdeado, vermelho-azulado,
violeta, anil...).

. Vermelho (RGB: 255, 0, 0 | HEX: #ff0000)
Amarelo (RGB: 255, 255, 0 | HEX: #ffff00)
. Azul (RGB: 0, 0, 255 | HEX: #0000ff)
. Verde (RGB: 0, 175, 0 | HEX: #00af00)
. Rosa (RGB: 240, 99, 165 | HEX: #f063a5)
. Laranja (RGB: 255, 103, 0 | HEX: #ff6700)
. Roxo (RGB: 147, 4, 155 | HEX: #93049b)
. Marrom (RGB: 100, 50, 0 | HEX: #964b00)

. Preto (RGB: 0, 0, 0 | HEX: #000000)

. Cinza (RGB: 157, 157, 157 | HEX: #9d9d9¢)

Branco (RGB: 255, 255, 255 | HEX: #ffffff )




4 Planejamento do aplicativo

4.5.2 Tipografia

A tipografia deveria ser intanfil, divertida e
versatil, servindo para menus e dialogos.

Comic Sans MS Regular
abcdefghijkimnopgrstuvwxz ABCDEFGHITKLMNOPQRJI TUVWXYZ 1234567890

Foi escolhida a Comic Sans MS (tipografia
muito subjulgada no mundo do design)

por conversar com a totalidade do projeto. Comic Sans MS Bold

Foi uma fonte feita propriamente para abcdefghijkimnopqrstuvwxz ABCDEFGHITKLMNOPQRJITUVWXYZ 1234567890
uma funcionalidade do Windows destinada
ao publico infantil.

E uma tipografia leve, alegre e
descontraida, combinando com o tema e

a estética infantil do aplicativo. . , :
Um dos m0t|VOSdat|p0graf|a Sl eeee0e0e0ec0ecocccccccccccoccococoocooocsocoocoocococcocococoos

.
recomendada para disléxicos e

criancas é o ndo espelhamento de
letras como p e q, d e b, facilitando
ainda mais a que a letra seja vista
como uma unidade.

A Associac¢ao Britanica de Dislexia,
recomenda o uso de Comic Sans para
usuarios de dislexia. A fonte possui as
suas formas irregulares, facilitando a
leitura por pessoas com essa deficiéncia
e também por criangas.

-
’ ~
S

------

~
~
---------

“““““

Em rosa claro a letra ¢, em
pontilhado a letra p invertida

37
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4.5.3 Logo

O logo foi feito levando em conta a
escolha da fonte e das cores. A tipografia
utilizada é a Comic Sans MS Bold, com
seus caracteres reordenados para ser
criado a forma. A escolha do vermelho,
se da por ser uma cor pura e de alto
contraste com o fundo, além de ser

uma cor que passa a sensacao de
proximidade e afeto, além de ser uma
cor ligada a competicdo, cor da energia e
da determinacdo. A lupa é um elemento
do tema de detetive e um dos simbolos
presente no aplicativo.




5 O APLICATIVO






Detetive das Cores se propde a ser um jogo
divertido, nao repetitivo e de passar um
aprendizado para a crianca.

Um jogo imersivo que ensina brincando,
trazendo uma funcionalidade chave, a
realidade aumentada, que leva o conhecimento
além das barreiras da brincadeira.




5 O aplicativo

5.1 [cone

O icone deveria remeter a identidade
proposta e se ligar ao tema, trazendo
elementos de investigacao e a estética.

Para manter um padrao, o icone, 0
personagem e 0s cenarios (que serao
mostrados adiante) tem a mesma
estética de ilustracdo e coloracdo, sendo

compostas por degradés e cores sdlidas.

5.1.1 Pesquisa de icones de
aplicativos

Existem milhares de aplicativos infantis
nas lojas onlines dos principais sistemas
operacionais mobile. A maioria deles

é feito baseado em temas do convivio
infantil: personagens de filmes,
brinquedos e desenhos animados.

Para direcionar a pesquisa de icones, tive
que limita-los aos seguintes parametros
listados abaixo:

Que tivessem o tema de cor ou
investigacao;

Fossem coloridos e destinados para
0 meu publico alvo (6 a 10 anos);

Remetessem a sua funcionalidade

principal no nome ou no icone em si;

Levando em conta esses pontos, foram
encontrados os aplicativos ao lado.

Aprenda as cores Color Road Find The Differences
para criancas (VOODOO) - Detective 3
(GoKids!) (10P STUDIO)

Color Bump Quebra-cabeca de Quebra-cabeca de
(Good Job Games) anéis de cor anéis de cor
(Fun Free Fun) (Fun Free Fun)



5 O aplicativo

51.2 Construgéo do icone * Cores da paleta cromatica do projeto;
Com a pesquisa concluida, a confeccdo * Fundo com degradé da mesma cor da
do icone se deu cruzando o tema roupa do detetive, baseado na paleta
do projeto e a estética resultante da cromatica do projeto

pesquisa. Os icones de aplicativos

para criancas de até 10 anos sempre
remetem ao seu propodsito na propria
arte. Em alguns casos, os aplicativos sao
nomeados com a funcionalidade dele
(como Quebra cabeca de anéis de cor),
informando de forma literal.

Todos os pontos do icone foram
pensados em manter uma sé identidade
no aplicativo inteiro. Os degradés sao os
mesmos do personagem, as manchas de
cores sdo as mesmas que se revelam no
menu e nos mistérios do jogo, mostrando
uma linha estética a ser seguida.

Mao infantil

Os elementos do aplicativo sdo:

Celular como ferramenta de procura
* Mado infantil e caricata;

Cores da paleta cromatica * Celular como ferramenta de

procura das cores;

43
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5 O aplicativo

5.2 Estilo de ilustracao

O estilo de ilustracéo foi escolhido
pensando no publico-alvo. llustragdes de
cores leves, com degradés suaves e uma
leve textura granulada lembrando papel.
Os degradés foram aplicados para darem
sensacao de profundidade para a cena e
para o objeto.

A maior inspiracao foi o ilustrador

inglés Migy que usa justamente esses
elementos em seus desenhos. Faz
ilutracdes leves e alegres, ja ilustrou livros
e revistas, além de atuar no mercado de
publicidade e editorial.

Sao ilustracdes compostas de linhas
leves e “esmaecidas”, tendo um clima
leve e descontraido. Apesar de ndo ser
um ilustrador especifico para o publico
infantil, Migy ja fez trabalhos para essa
faixa etaria.
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5.3 O personagem

Este é o personagem principal do
aplicativo. E ele quem vai acompanhar
O usuario em todas as aventuras e
investigacBes, dando dicas e pistas, além
de incentivar a nunca desistir e alcancar
seus objetivos. Com a ajuda dele, a
crianca vai se sentir dentro do jogo, a
postos para resolver os mistérios que o
detetive trara.

O Detetive sempre leva consigo sua

lupa e seu pincel para capturar todas as
cores possiveis de um mistério. Baseado
na estética de detetives, o Detetive tem
o chapeu e a roupa clichés dos filmes

de investigacdo, porém, sao coloridos
em degradé passando a leveza e a
infantilidade do personagem.
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5.3.1 Personalidade e
expressdes faciais

O Detetive é um personagem descontraido
e curioso, sempre a postos para achar
novas pistas e desvendar os mistérios.

Sua marca registrada é sua roupa e suas
expressdes faciais que acompanham cada
acontecimento no aplicativo, fazendo cada
situacao ser ainda mais uUnica e essencial
para o desenrolar do mistério.

Expressdes faciais que levam desde a
curiosidade ao imediatismo, da surpresa
ao descontentamento, sempre passando
para o usuario a urgéncia e o sentimento
da cena em questao.
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5.4 Elementos sonoros

Os elementos sonoros s&o essenciais para
esse tipo de ferramenta, trazendo imersao
e climatizacéo para os cenarios.

Musicas de filmes de detetives e suspense
foram um bom comeco, porém, foi decidido

0 uso de uma musica sem direitos autorais.

A musica do menu € mais leve, lenta e
descontraida, trazendo um momento de
calma para a “investigacao”. A musica

de dentros dos mistérios € mais agitada
e desperta curiosidade, tendo pontos de
climax justamente nos pontos chaves do
mistério (como na descoberta das cores).

As musicas escolhidas foram:

e Flutey Funk - Kevin MacLeod
para o menu e telas externas;

 Sneaky Business - Biz Baz Studio
para ser usada durante o mistério.

Outros efeitos sonoros foram usados para
enfatizar momentos do aplicativo, como
as descobertas as cores (barulho de
moeda), quando o macaco foge (barulho
de algo cortando o ar) e barulho de
camera (quando a cor € flagrada no visor
do celular), dentre outros que estarao
disponiveis em outros mistérios seguintes.
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tintas para dar um visual mais imersivo no outros elementos que fazem parte do
aplicativo. Degradés sdo usados também icone e do personagem.

para dar sensacdo de volume e ter mais

de duas dimensdes.

5.5 Cenarios e telas Os cenarios compdem a peca visual
principal do aplicativo pois informam,
Os cenarios e as telas foram produzidos demonstram e ensinam sobre a cor
seguindo a mesma estética do icone e dos ~ que esta sendo questionada. A estética
personagens. As cores s30 primarias e infantil e leve deixa a tarefa mais facil
possuem volume, simulando manchas de de entender, levando em conta todos os

Levando em conta o primeiro mistério, as
cores usadas foram o amarelo, o vermelho
e o0 cinza. Dependendo da histéria do
mistério em questao, outras cores podem
ser usadas, em ordem diversas.

‘-""'-.

F
]
]
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]
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L
L

Cenario desenhado Cenario com a interface aplicada
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5.5.1 Menus

Mistérios

Mistérios

Menu de
configuragdes
Mistério
Colorir desbloqueado
cenas
Mistério
bloqueado
Galeria
de cores
Mistérios ainda
ocultos
Tela inicial de carregamento Menu inicial Tela de mistérios
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5.5.2 Cenarios internos

Os objetos internos sao denominados
assim por serem localizados dentro dos
mistérios, geralmente apresentados com
a figura do Detetive ou com a interface
de menu inferior aparente, cobrindo
parte de sua tela.

O detalhe ao lado mostra os 3 cenarios do
primeiro mistério, mostrando os objetos
gue precisam ser revelados: A banana, o
tomate e o rabo do macaco. Esses objetos
sdo representados com um contorno
pontilhado da sua cor.
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Quando um desafio é completado,

0 objeto pontilhado é preenchido
completamente com sua cor. A partir
disso, a préxima parte do mistério é
continuada, dando inicio a busca de uma
nova cor ou ao término do mistério.
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5.5.3 Cenarios diversos
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5.5.4 Telas com menu inferior aplicado

Tecla que volta Tecla que volta a

c3 ao menu inicial tela de mistérios



5 O aplicativo

5.5.5 Telas com detetive aplicado

Poxa, ndo deu...

Tenta de novo, mas vocé
vai ter que voltar ao inicio.

Olhe! Pegadas do lado
dos tomates! Cor requisitada

Encontre a cor [ualipara em destaque Te espero aqui!
a gente achar mais pistas!

Botao com
Call to action

o0 000O0OGODS

’

000000 OC0OCGCOOS vamos Ié!

ceseseees  Recomegar

] )

Descoberta da pista Comando para busca Tela final de erros

Foco no objeto

L
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5.5.6 Fluxograma das telas

Esquema demonstrando a funcionalidade
do aplicativo e ordem das telas, podendo
estas seguirem dois caminhos diferentes.

Uma das bananas sumiu!
Encontre a cor amarela
a gente achar mais pistas!

Uma das bananas sumiul
Encontre a cor amarela para
a gente achar mais pistas!

Vocé errou, mas ainda
tem 2 el
Vamos ld, vocé cansegue!

Essa € sua dtima chancel
Estou contige nessa.
Vocé consegue!

L
-

Conseguimos! Eu sabial Conseguimos! Eu sabial
Vamos para a proxima pista. Vamos para a proxima pista,

Poxa, ndio deu...

Tenta de nove, mas vocé
vai ter que voltar ao inicio.

Te espero aquil
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5.5.7 Funcionalidade de
deteccdo de cor

Essa tela surge quando o usuario clica

no “Vamos la!” na hora de buscar a

cor. Caso ele acerte a cor desejada, o
mistério continua para a préxima etapa.
Se ndo acertar, o usuario é obrigado a
tentar de novo por no maximo mais duas
vezes. Caso ele erre as duas seguintes
vezes, ele é obrigado a retornar para o
inicio do mistério.

Na hora que o usuario aponta para a cor
desejada e clica no botao de captura, o
jogo identifica se ele acertou a cor que o
desafio estava propondo.

A funcionalidade de realidade aumentada
teria a capacidade de identificar as 13
cores anteriormente demonstradas.

Botdo de clique para tirar a

foto da cor desejada.

E colorido da cor do desafio
(nesse caso, um é cinzae o

outro amarelo).

] pe

Com a mascara aplicada

A

Exemplo da funcionalidade
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5.5.8 Video do aplicativo em
funcionamento

O video demonstra, em versdo simulada,
o funcionamento base do aplicativo,
demonstrando a interacdo do usuario
com as telas, as falas do Detetive, as telas
aplicadas e a fun¢ao de detecc¢ao de cor.

Vocé pode clicar na tela (ou no link) ao
lado para ser direcionado ao download
do video. Caso o download esteja
indisponivel, envie um e-mail para
marcello.moura@live.com

com o assunto “Video Detetive das
Cores” que te enviarei o link atualizado
do arquivo.

Clique acima ou acesse o link para download:
https://1drv.ms/u/s!AoMoZfskYX7vjj-77DhXdYFd9pxE?e=ez04vF


https://1drv.ms/u/s!AoMoZfskYX7vjj-77DhXdYFd9pxE?e=ez04vF
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