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Abstract. Introduction: Videogames have been widely used as tools for
cultural communication;, however, there is room for improvement regarding
user experience, since cultural games still present the same usability problems.
Objective: This work applies the Human-Centered Design (HCD) approach to
the development of a digital game that explores the Carnival of
Maragogipe-BA, aiming to improve usability, cultural understanding, and
learning potential. Methodology: Based on HCD, an exploratory research was
structured in the stages of empathy, definition, ideation, and prototyping.
Results: As a result, a functional prototype was obtained which, when
grounded on guidelines of User Experience (UX), demonstrates the
contribution of interface design principles to the user experience and learning
of the cultural context addressed.
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Resumo. Introducdo: Jogos digitais tém sido amplamente utilizados como
ferramentas de comunica¢do cultural; entretanto, ha espago para melhorias
em relagdo a experiéncia de usudrio, visto que jogos culturais ainda
apresentam os mesmos problemas de usabilidade. Objetivo: Este trabalho
aplica a abordagem de Human-Centered Design (HCD) no desenvolvimento
de um jogo digital que explora o Carnaval de Maragogipe-BA, visando
aprimorar a usabilidade, a compreensdo cultural e o potencial de
aprendizagem. Metodologia: Fundamentando-se no HCD, uma pesquisa
exploratoria foi estruturada nas etapas de empatia, defini¢do, ideagdo e
prototipacdo. Resultados: Como resultado, obteve o prototipo funcional que,
ao se fundamentar em diretrizes de User Experience (UX), evidencia a
contribui¢do dos principios de design de interface para a experiéncia de
usuario e aprendizagem do contexto cultural abordado.
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1. Introducao
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Nos ultimos anos, os jogos digitais tiveram impacto consideravel nos contextos sociais e
culturais [Cruz et al. 2024]. Sua influéncia nesses meios evidencia seu potencial de ir
além do entretenimento, com a comunicagao visual ¢ imersiva através da interatividade
mostrando-se inovadora em métodos de aprendizagem, assim como especialmente
eficaz na transmissao de conhecimentos [Da Silva 2022].

Nesse cenario, estudos prévios como os de Santos e Gallo (2025) e Macena et
al. (2025) evidenciam como a experiéncia de usudrio esta relacionada & compreensdo do
contetido didatico de jogos nesse ambito, com componentes visuais sendo a ponte de
conexdo entre o sistema e o usudrio. O trabalho a seguir expande essa percepcdo em
busca de aprimorar a constru¢do de jogos culturais, onde a auséncia da abordagem
sistematica desde a etapa de concep¢ao prejudica a comunicacao de informagdes.

Dessa forma, foi desenvolvido um protétipo de jogo de aventura point-and-click
baseado no Carnaval de Maragogipe, registrado no ano de 2009 como um patriménio
cultural imaterial pelo Instituto do Patriménio Artistico e Cultural da Bahia (IPAC)
[Seixas 2025], com o intuito de investigar como aspectos de design de interface
influenciam o engajamento em jogos digitais com tematicas culturais. Busca-se ampliar
a comunicacdo com o usudrio de maneira intuitiva e significativa para desenvolver
experiéncias que incentivem o engajamento com a cultura local.

Além da revisdo bibliografica sobre o contexto da festividade para a
representacdo do patrimoénio no meio digital, foi feita a analise de trabalhos similares
comparando seus métodos de avaliagdo no contexto de jogos culturais. Dessa forma,
segue os principios de Human-Centered Design (HCD) e Interagdo
Humano-Computador (IHC) conforme propostos por Norman (2018) e Benyon (2014)
para o desenvolvimento de interfaces, propondo a abordagem estruturada de sua
aplicacdo em diferentes etapas para destacar a importante relacdo de experiéncia de
usuario com a difusdo da cultura local.

2. Trabalhos Relacionados

Estudos recentes como o de Santos e Gallo (2025) tém investigado o uso de jogos
digitais como ferramentas para comunicagdo cultural e aprendizagem, evidenciando o
potencial dessas midias na promocdo de experiéncias imersivas e significativas. Os
autores propdem o conceito de GamelLinguagem que permite compreender os jogos
digitais como sistemas de linguagem dinamicos, cujos significados emergem da
articulacdo entre estruturas projetadas, processos interpretativos e praticas culturais.

De maneira similar, Macena et al. (2025) investiga no contexto educacional a
efetividade do modelo de avaliacio MEEGA+, que contempla dimensdes como
usabilidade, clareza de objetivos, organizacdo da interface e percepcdo de
aprendizagem. Seus resultados apontam ajustes que, caso fossem analisados em etapas
anteriores, poderiam melhorar a transmissdo de informagdes e obter mais perspectivas
em volta do conteudo mididtico apresentado.
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Por outro lado, a andlise de Souza (2010) avalia o processo de design da
interface de Buzios: Ecos da Liberdade, em questdo a integracdo do seu contetido de
aprendizagem ao contexto da IHC. A metodologia utilizada permite a execucao de
decisdes que previnem a maioria dos erros de usabilidade, aprimorando a experiéncia ao
considerar maneiras que o sistema pode envolver o jogador em contetidos historicos de
forma imersiva.

Apesar desses avancos, observa-se ainda limitagdes em trabalhos académicos
que abordam jogos com tematica cultural quanto a adogdo sistematica de metodologias
centradas no usudrio ao longo do processo de desenvolvimento.

No caso de Santos et al. (2024), o processo de desenvolvimento do jogo mobile
“A Receita do Acarajé de Ouro” demonstrou cuidado na representagdo dos aspectos
culturais do candomblé, porém a questdo anteriormente mencionada comprometeu a
transmissao desse contetido educativo, com muitos jogadores incapazes de encontrar os
objetivos do jogo e interacdes significativas por falhas na apresentagao de informagoes
para guia-los na interface.

Em contraste com esses trabalhos, que tendem a avaliar jogos ja desenvolvidos e
como solucionaram problemas de usabilidade apds o contato com o publico, este artigo
foca no processo criativo de design como objeto de andlise, documentando as decisdes
tomadas durante o desenvolvimento para identificar boas praticas e ferramentas de IHC
uteis que melhoram a experiéncia do usudrio como contribui¢do metodoldgica para o
campo.

3. Referencial Teorico

O campo da Interacdo Humano-Computador fornece bases tedricas essenciais para o
desenvolvimento de interfaces digitais eficazes, que sdo responsaveis por exibir as
informacdes necessarias para que ocorra interagdo entre o usuario € sistema, permitindo
que exista conexao entre eles [Aquino, 2020].

De acordo com Benyon (2014), ser “human-centered” € sobre colocar individuos
em primeiro lugar; ¢ sobre desenvolver sistemas interativos para auxiliar as pessoas de
maneira agradavel. Nesse contexto, o Design Centrado no Usuario (HCD) destaca-se
como uma abordagem que integra as necessidades, expectativas e limitagdes do usudrio
em todas as etapas do projeto.

Uma forma de entender o que esses atributos do usuario insinuam no
desenvolvimento ¢ pelo conceito de affordances popularizado por Norman (2018), que
define-as como a relagdo entre as propriedades fisicas de um objeto e as capacidades do
agente, tornando o uso intuitivo. Ao trazer esse conceito para os jogos digitais, a mesma
logica se aplica, pois 0 usudrio esta ativamente na procura de funcionalidades. Em jogos
de tiro, ao avistar um barril de coloragdo avermelhada, pode ser que o jogador se sinta
confiante de que ao atirar nele o mesmo ird explodir, da mesma forma que se ele ver
uma porta, tentard abri-la.
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No seu livro “A Arte de Game Design”, Schell (2019) pontua que o objetivo de
uma interface ¢ fazer os jogadores sentirem que t€ém o controle de suas experiéncias, ao
mesmo tempo, elas sdo feitas para serem o mais invisivel possivel. Isso significa que
para criar boas experiéncias, as interfaces nao podem ser obstaculos para o usudrio, elas
devem acima de tudo ser intuitivas e cumprir com as necessidades do usuario.

Logo, uma interface bem projetada deve equilibrar estética e funcionalidade
[Abrantes 2025]. Segundo a ISO 9241-11, usabilidade ¢ definida como a capacidade de
um computador ser usado com eficacia, eficiéncia e satisfagdo em um cendrio especifico
durante determinada atividade. Corroborando [Liberato 2024 apud Abrantes 2025],
quando argumenta ser esta essencial para que a narrativa crie atmosferas que motivem,
envolvam e despertem o querer do usudrio para adentrar no jogo, descobrir algo e
permanecer, com alegria, na aventura.

Esses conceitos de design, além de contribuirem para a constru¢ao de sistemas
interativos praticos e eficazes, sdo essenciais para a compreensdao das tematicas
apresentadas por meio da integracdo de simbolos e estimulos sensoriais que facilitam a
interpretacdo do usuario.

4. Metodologia

O processo de pesquisa deste trabalho caracteriza-se como exploratério, baseando-se no
HCD em suas etapas de empatia, defini¢do, ideacdo e prototipagdo. Diferentes
ferramentas de design foram utilizadas como guia na estrutura dos elementos visuais e
funcionalidades do jogo, entdo diante dessa elaboracao foi realizado o estudo de caso do
prototipo desenvolvido em comparag@o a outros trabalhos similares.

4.1. Empatia

Nesta fase, foi realizada a pesquisa bibliografica e analise de referéncias relacionadas ao
Carnaval de Maragogipe. Também foram documentados jogos digitais com propostas
semelhantes, com o objetivo de compreender boas praticas e limitagdes.

A cidade de Maragogipe-BA estd localizada no Territério de Identidade do
Reconcavo Baiano, no entorno da Baia de Iguape. Estima-se que o carnaval da cidade
tenha se originado em meados do século XIX. A divulgacdo do carnaval de Maragogipe
fez o fluxo de turistas do mundo todo aumentar, 0 que movimenta o comércio local
trazendo renda para a populacao. No entanto, a “venda” do carnaval deixa os moradores
preocupados com a preservacao das tradi¢cdes [Conceigdo e Castro 2014].

Apesar das semelhancas com outras festas de fantasias populares, as mascaras de
chifre retém sua particularidade pela criatividade e sagacidade dos moradores do
municipio, tornando a tradi¢do em um fendmeno cultural que envolve uma dimensao de
emocdes em forma de expressdo artistica [Seixas 2025]. Essas mascaras, feitas
artesanalmente com técnicas transmitidas oralmente entre geragdes, tornam-se
verdadeiros veiculos de comunicagdo simbolica, permitindo aos folides expressar
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emocodes, ridicularizar figuras publicas e desafiar normas sociais [Motta, 2010 apud
Seixas 2025].

A identidade de um povo ¢ construida a partir das suas relagdes com o meio no
qual estd ambientando. No mesmo espectro a preservacao e continuidade da sua
identidade cultural esta atrelado a capacidade de suas histérias serem preservadas e
transmitidas [Da Silva, 2022].

Nesse contexto, os jogos digitais podem fazer parte dessa continuidade. O jogo
de [Cruz et al. 2024] aproxima a populagdo, principalmente jovens que tiveram pouco
contato com a propria cultura, do patrimonio histérico-cultural de Quixada. Sua
metodologia envolve o publico através de testes de usabilidade, permitindo corrigir
erros de funcionalidade do jogo para garantir que os aspectos histdricos e culturais
representados fossem melhor transmitidos.

Com o foco no usudario, o trabalho busca idealmente integrar as informacdes
visuais ao conteudo do jogo ao associar elementos da cultura local as mecanicas
presentes, o que provoca a reflexdo sobre as licdes de cultura, identidade e raciocinio
logico implicitas.

4.2. Definicao

Com base na etapa anterior, foi definido o problema de pesquisa, bem como os
requisitos do sistema, incluindo aspectos de usabilidade, narrativa e representagdo
cultural.

Como observado nos trabalhos relacionados, a investiga¢ao no contexto de IHC
relacionado as categorias jogos digitais, aprendizagem e interfaces nao ¢ algo novo.
Ainda assim, hd uma complexidade ao balancear entre a quantidade de informagdes que
ajudam o jogador a se familiarizar com os controles e os elementos visuais que
carregam a narrativa e estética a modo de tornar a experiéncia engajante. Além disso, a
representacdo do Carnaval de Maragogipe ndo deve ignorar o importante papel dos
moradores na preservacao do patrimonio cultural imaterial.

Para atingir os requisitos de usabilidade no contexto da experiéncia cultural
desse projeto, o jogo foi modelado a partir do framework “PACT” (pessoas, atividades,
contextos, tecnologias) de [Benyon 2014], que aplica os principios de HCD a sistemas
interativos. De acordo com ele, € essencial ao designer entender as pessoas que vao usar
seus sistemas, as atividades que os usuarios querem empreender, os contextos em que
essas atividades se encontram e sobre os componentes de tecnologias interativas para
conduzir o design de sistemas interativos.

O proposito geral de um jogo € o engajamento, conseguido muitas vezes por
meio da jogabilidade. Formas, cores, entre outros, auxiliam no processo de transmissao
de mensagens [Scotelari et al. 2024]. Em particular, oferecem um meio interativo
dindmico que pode complementar a leitura de textos tradicionais e a analise de materiais
de ensino. Eles permitem que os estudantes explorem e experimentem com narrativas
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diversificadas e complexas em um ambiente controlado, simulando realidades que
podem ser dificeis de replicar na sala de aula [Rocha 2024].

4.3. Ideacao

Nesta fase, foram desenvolvidas as ideias iniciais do jogo, incluindo mecanicas,
narrativa, estilo visual e estrutura de interacao. Assim como o trabalho avaliado por
Souza e Alves (2010), o jogo foi concebido como uma aventura point-and-click com
foco na exploracdo e interpretagdo de elementos culturais, com diferentes desafios e
quebra-cabegcas a serem resolvidos.

Inicialmente, o diagrama de casos de uso foi elaborado em volta da exploragao
dos cenarios do municipio de Maragogipe dentro do jogo, determinando os tipos de
acdes possiveis e como o sistema responde em forma de feedbacks e armazenamento de
dados (Figura 1). De acordo com [Schell 2019]: “Documentar as interacdes através de
casos de uso e fluxos logicos permite que a equipe visualize a experiéncia do jogador
antes mesmo da primeira linha de codigo ser escrita.”

Exploragéo do cenario
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Figura 1. Diagrama de casos de uso demonstrando o fluxo de interacées do
usuario e a comunicacao de suas agées com o sistema.

Além disso, para ter uma nogdo do fluxo de telas necessario para o sistema foi
construido o Wireframe na plataforma de design Figma (Figura 2) que facilitou a
visualizagdo dos componentes de interface e HUD. Isso inclui desde a hierarquia e
organizacao de informagdes e contraste visual até o planejamento de funcionalidades
como a aba de configuragdes do jogo.
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Figura 2. Visualizacao da parte inicial do Wireframe do jogo, contendo o Menu,
Opcoes, HUD principal e tela de pause que apresenta histérico de dialogos.

No caso de Serious Games, como o principal proposito ¢ educacional e, com
1sso, garantir a transmissao de conhecimento sobre determinado tema, ¢ imprescindivel
que todos os aspectos do jogo reflitam esse objetivo, incluindo a parte grafica [Scotelari
et al. 2024].

Pistas visuais no contexto de User Experience (UX) funcionam como “placas de
transito” em uma estrada, sendo responsdveis por guiar o usuario pela interface,
tornando a navegacdo digital algo intuitivo e agradavel [IxDF 2017]. A utilizacdo de
simbolos como na Figura 3 permite ao jogador prever os efeitos das suas agdes antes de
se comprometer, o que previne erros de usabilidade [Benyon 2014].

Figura 3. icones do mouse dentro do jogo de Maragogipe com a funcao de
indicar para o jogador os tipos de interacao através de simbolos.

4.4. Prototipacio

De acordo com as ferramentas de documentacdo e design de sistemas e interfaces
utilizadas, foi desenvolvido o prototipo funcional contemplando elementos visuais,
interagdo basica e estrutura narrativa. A sua constru¢do se preocupa em entregar o
gancho inicial da aventura e um tutorial dindmico que apresenta as mecanicas principais
do jogo, utilizando a interacdo com figuras iconicas do carnaval de Maragogipe para
ressaltar a originalidade do povo e despertar interesse em sua historia.

Para tal, os conceitos de affordance foram essenciais na montagem dos cenarios,
ajudando no planejamento dos objetos em cena para que os elementos principais
ganhem destaque, assim como na identificacao de areas que podem chamar a ateng¢ao do
usuario.
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Pode-se concluir que ¢ de interesse para os desenvolvedores e designers
entender como esse conceito pode contribuir no processo de concepcao de diversos
tipos de jogos, inclusive historicos e culturais, mantendo o foco na tematica através de
funcionalidades bem posicionadas.

5. Desenvolvimento do Jogo

Com o design delineado a partir da documentacdo previamente descrita, foi
desenvolvido as mecanicas e artes para o jogo. A interagdo ocorre essencialmente por
meio da movimentagdo e botdes do mouse, com atalhos opcionais para tarefas-chave
como abrir o inventario. Apresenta-se uma abordagem narrativa centrada na interagao
com objetos e personagens presentes no ambiente, permitindo que o jogador mova entre
cendrios, resolva questdes e descubra aspectos culturais de forma dinamica.

Como motor de desenvolvimento foi utilizada a Godot, que se mostrou muito
eficaz no design de interfaces pelo seu sistema Unico de nodes. Além disso, ela ¢
open-source, 0 que a torna facilmente acessivel e customizavel, sendo fonte de uma
grande quantidade de novos langamentos de jogos independentes [Calhabeu e Lima
2025]. Por meio da sua plataforma foram montadas as cenas principais e criou-se toda a
estrutura do sistema, utilizando a linguagem de programacdo prépria do motor, o
GDScript.

A interface foi projetada com énfase na clareza visual e na facilidade de uso,
incorporando principios de percep¢do visual e organizacdo espacial, favorecendo a
acessibilidade e a compreensdo das acdes disponiveis. O “PACT” framework
apresentado por [Benyon 2014] aponta como favoravel a experiéncia de usudrio que as
atividades frequentes sejam simples de executar e as atividades eventuais sejam faceis
de se aprender (ou lembrar).

Nesse aspecto, a jogabilidade do game desenvolvido ¢ dividida em duas partes: a
exploragdo por meio da interagdo com o cenario (Figura 4) e a resolugdo de problemas
em forma de quebra-cabegas e desafios de logica (Figura 5). O jogador ¢ apresentado a
interface de inventario e o uso de itens que sdo encontrados através da exploracdo, ja
que essa parte toma maior espago no jogo, o usudrio se adapta ao decorrer da narrativa.
Por outro lado, as mecanicas dos quebra-cabecas sdo particulares, entdo sempre vem
com instrugdes basicas para que possam ser interpretados e solucionados.
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Figura 4. Cenas em desenvolvimento do jogo com o HUD principal.
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Figura 5. Quebra-cabecas e desafios de lIégica eventuais do jogo, apresentando
diferentes mecanicas.

A representacdo de elementos culturais em ambientes digitais requer
sensibilidade e compreensdo do contexto social em que estdo inseridos, de modo a
promover experiéncias auténticas, respeitosas e relevantes para os usuarios. Portanto, as
artes foram elaboradas com referéncias extraidas de fontes documentais sobre o
carnaval e a populagdo de Maragogipe.

6. Discussao e Resultados

A revisdo bibliografica e a analise de correlatos demonstram que a IHC confere
semantica as funcionalidades do sistema, utilizando interfaces que estabelecem uma
comunicagdo intuitiva e facilitam a aprendizagem do contetido pelo usuario. Nesse
contexto, os preceitos do HCD mostram-se fundamentais para o desenvolvimento de
jogos com temadticas culturais ao atribuir a perspectiva do jogador em cada etapa.

Com base nos trabalhos analisados, foi elaborado um quadro comparativo
(Tabela 1) que sistematiza as metodologias voltadas ao usuario, detalhando desde seus
componentes estruturais até as etapas de desenvolvimento em que sdo mais eficazes,
com énfase em sua contribuicdo para o design de jogos digitais culturais.

Tabela 1. Quadro comparativo de caracteristicas de Modelos de Avaliacao de
usabilidade.

Modelos de Avaliagao/
Caracteristicas

Gamelinguagem

MEEGA+

PACT Framework

Principais Componentes

Estrutura modular:
Composicionalidade,
Multimodalidade e
Coautoria performativa

Escala de medigao com

dimensdes: Confianga,

Satisfacéo, Diversao e
Interagdo Social

Analise de 4 pilares: Quem
usa, O que faz, Onde
ocorre e Quais ferramentas
utiliza?

Base Teérica

Semidtica, Linguistica e
Game Studies (foco na
produgéao de sentido).

Engenharia de Software e
Design Instrucional (foco
em jogos
educativos/sérios).

Design Centrado no
Humano (HCD) e Interagao
Humano-Computador
(IHC).

Momento de Uso

Principalmente na
concepgao e analise da
gramatica e mecanicas do
jogo.

Principalmente na
avaliagcéo
pés-desenvolvimento ou
testes de protétipos.

Em todo o ciclo, mas
essencial no levantamento
de requisitos e escopo
inicial.

Utilidade em Jogos
Culturais

Permite tratar o jogo como
um discurso cultural,
articulando signos que
carregam identidade e
narrativa.

Mede se o jogador se sente
motivado e representado
socialmente pela tematica
proposta.

Garante que o jogo respeite
o contexto social e as
capacidades
fisicas/mentais do
publico-alvo.
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A analise comparativa dos modelos evidencia que a constru¢do de interfaces
para jogos culturais exige uma convergéncia entre funcionalidade técnica e carga
semantica. No contexto deste estudo, entende-se que a interface de um jogo cultural ndo
deve apenas ser funcional, mas atuar como uma camada de tradugdo de identidades e
narrativas. Assim, a integragdo dessas abordagens permite que o design centrado no
usuario va além da usabilidade convencional, transformando eclementos visuais e
interativos em ferramentas de preservacdo e disseminagao do patrimdnio cultural.

A utilizagdo de jogos digitais como estratégia de disseminacdo cultural busca
conectar o jogador as tematicas propostas por meio de interagdes e elementos visuais
intencionais, entdo a aplicagdo do HCD pode reduzir problemas de usabilidade ao
antecipar decisdes de interface nas fases de ideacdo e prototipacdo. No entanto, para
otimizar essa experiéncia, observam-se oportunidades de melhoria voltadas ao
refinamento técnico, ao ajuste da navegacao entre elementos interativos e a necessidade
de uma contextualizagdo mais profunda de determinadas informagdes apresentadas.

O diferencial deste estudo reside na articulag@o sistematica entre as praticas de
design e a representacdo do patrimonio cultural em todo o ciclo de desenvolvimento,
preenchendo lacunas metodoldgicas na area.

7. Conclusao

Os resultados da pesquisa evidenciam que a experiéncia do usuario exerce influéncia
direta no processo de aprendizagem em jogos digitais com tematica cultural,
contribuindo para a compreensao e valorizagdo de conteudos culturais. Nesse contexto,
a aplicagdo do HCD mostrou-se eficaz para integrar a usabilidade e a qualidade da
experiéncia interativa com os objetivos de disseminagcdo do patrimdnio cultural
imaterial.

O prototipo desenvolvido traz uma experiéncia que integra linguagem visual e
aprendizagem cultural, representando o ambiente do Carnaval em seu dapice
comemorativo. Como perspectivas futuras, indica-se principalmente a realizacdo dos
testes de usabilidade do produto com jogadores de diferentes perfis, dando atengao
especial a moradores de Maragogipe. Apds essa etapa o jogo continuard a ser
desenvolvido com a adigdo de mais desafios para serem resolvidos. Com as abordagens
de design aplicadas, espera-se que o jogo se sustente mesmo fora de ambientes
supervisionados, permitindo que o usudrio conhega o patrimdnio cultural exposto.

Jogos digitais podem ser subestimados em seu poder de transmitir ideias e
valores. Porém, sdo capazes de sensibilizar e apresentar diferentes perspectivas do
mundo aos jogadores, por meio de elementos narrativos, visuais e interativos [Costa e
Albuquerque 2019]. Espera-se que jogos com a proposta de disseminacdo da cultura
local como este continuem sendo desenvolvidos e atraiam a aten¢ao de mais jogadores
no futuro, agregando valor a essa importante tecnologia de comunicagao cultural.
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