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Introducdo: A ideia deste texto surgiu através de esforcos ao pensar num projeto de
criacdo de um espaco, onde possa ter a interdisciplinaridade entre educacao, cidadania,
cultura, educacédo para filhos e pais. Atualmente observa-se que o Estado tem deixado a
educacdo em segundo plano mesmo estando em tempos de globalizacdo e tecnologia, no
qual a sociedade passou a perder seus valores sendo reprimidos e ficando sem perspectiva
para seus futuros. Diante disso, criamos um projeto com intuito de fornecer possibilidades
para estas familias quebrarem os paradigmas impostos pela sociedade.

Objetivos: Mostrar a importancia da formacao através da educacédo com a unido do Estado
e Comunidade pelos principios da Educacgédo. E a relevancia da implantagdo de um projeto
educacional e cultura para cidadaos reflexivos e pensadores.

Relevancia do Estudo: Seguindo o pensamento de Hannah Arendt citado por Lafer (1979),
temos direitos a um espacgo coletivo que nos faca obter a dignidade e nosso projeto visa
este espaco. Hoje temos pequenos espacos limitados que ndo atendem as familias e ndo
temos uma cultura atuante que nos faca lutar pelos nossos direitos. Como as pessoas sdo
apenas alfabetizadas, sabemos que s isso ndo é o suficiente para que estas pessoas
tomem decisfes voltadas ao seu bem estar.

Materiais e métodos: Pesquisa bibliogréfica descritiva e exploratéria. Segundo Marconi e
Lakatos (2012) é o estudo a partir da leitura e pesquisa de material ja publicado explorando
0S conceitos e teorias, além do uso da analise qualitativa na interpretacdo de dados.

Resultados e discussdes: Faz-se necessario um espago para fornecer a convivéncia,
onde as familias poderdo ter acesso a educacdo, cultura, lazer, saude, além disso,
promover a cidadania. E pertinente utilizar-se de conceitos, pesquisas da sociologia,
filosofia, das ciéncias politicas para o ensinamento e letramento.

“Na perspectiva dos multiletramentos, o ato de ler envolve articular
diferentes modalidades de linguagem além da escrita, como a imagem
(estatica e em movimento), a fala e a musica. Nesse sentido, refletindo as
mudancas sociais e tecnoldgicas atuais, ampliam-se e diversificam-se ndo s
as maneiras de disponibilizar e compartilhar informacdes e conhecimentos,
mas também de |é-los e produzi-los. O desenvolvimento de linguagens
hibridas envolve, dessa forma, desafios para os leitores e para os agentes
que trabalham com a lingua escrita, entre eles, a escola e os professores.”
(ROJO, 2013).
Como o saber preenche nossa vida diéria, compartilhar o “saber” para as familias em um
ambiente sem discriminagdo. Para Babini (1957, p.21): “[...] € o saber que preenche nossa
vida diaria e que se possui sem o haver procurado ou estudado, sem a aplicacdo de um
método e sem se haver refletido sobre algo [...]".

De certa forma, o fato de que o problema da aprendizagem da leitura e da
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escrita tenha sido considerado, no quadro dos paradigmas conceituais
“tradicionais”, como um problema sobretudo metodol6égico contaminou o
conceito de meétodo de alfabetizacdo, atribuindo-lhe uma conotacéo
negativa: é que, quando se fala em “método” de alfabetizacao, identifica-se,
imediatamente, “método” com os tipos “tradicionais” de métodos — sintéticos
e analiticos (fonico, silabico, global etc.), como se esses tipos esgotassem
todas as alternativas metodoldgicas para a aprendizagem da leitura e da
escrita. Talvez se possa dizer que, para a pratica da alfabetizacao, tinha-se,
anteriormente, um método, e nenhuma teoria; com a mudanca de
concepcéao sobre o processo de aprendizagem da lingua escrita, passou-se
a ter uma teoria, € nenhum método (SOARES, 2004).

Como educar com tantas distragdes negativas, tantas informacgdes, tantos perfis dentro de
uma sala de aula? Aplicando o conhecimento em vez da informacdo. Temos de ensina-los
como buscar o conhecimento, um conhecimento que os torne melhores. Mas para isso,
temos de reformular nossos préprios conceitos e de que forma educa-los. Estamos em
uma nova época onde temos de criar pensadores. A massa nao mais pensa por si, sendo
levada de acordo com interesses alheios. Seguindo o pensamento de Caetano, nosso
espaco contara com professores capacitados ao universo dessas familias.

Os professores precisam conhecer as dindmicas internas e o universo
sdcio-cultural vivenciados pelos seus alunos, para que possam respeita-
los, compreendé-los e tenham condicdes de intervirem no providenciar de
um desenvolvimento nas expressdes de sucesso e ndo de fracasso
diagnosticado. Precisam ainda dessa relacdo de parceria para poderem
também compartilhar com a familia os aspectos de conduta do filho:
aproveitamento escolar, qualidade na realizacdo das tarefas,
relacionamento com professores e colegas, atitudes, valores, respeito a
regras. (CAETANO, 2003 p.6).

Conclusdo: A educacdo é fundamental para que os cidaddos possam ter uma visdo
sistémica, além disso, somada a sua visdo de mundo, contribui significadamente para a
interpretacdo e socializacdo. O projeto visa dar informacdo a estas familias fornecendo
dignidade e apoio. Para isto é fundamental a participacdo de profissionais como
psicélogos, médicos, estagiarios das mais variadas formacbes. Objetiva-se com isso o
afastamento da comunidade dos atos violentos, da miséria cultural, de paradigmas
impostos para que aceitem uma realidade ndo digna através da profissionalizacado, cultura
e informacéo.
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Introducdo: A expresséo “comida de rua” vem sendo utilizada para caracterizar a venda de
alimentos e bebidas em vias publicas, destinados para o consumo imediato ou posterior e
que ndo necessitam de nenhuma outra etapa de processamento. Essa atividade que néo é
recente aumentou consideravelmente nos ultimos anos e ganhou importancia econémica,
social, nutricional e sanitaria. Dentro de todo esse contexto, cabe destacar que na cidade de
Bauru, praticamente 95% desta atividade vem sendo exercida de forma clandestina,
irregular e sem a devida atengdo merecida. Desta forma, este trabalho busca analisar o
fendbmeno “comida de rua” na Pragca da Paz como um primeiro passo para que outros
estudos mais bem elaborados possam ser realizados com o intuito de ampliar as discussdes
e aprofundar o conhecimento sobre o fenémeno social e a cultura de comida de rua.

Objetivos: Investigar o tema “comida de rua” na cidade de Bauru, mais especificamente na
Praca da Paz, a partir do levantamento das percepc¢des dos atores envolvidos no processo.

Relevancia do Estudo: O comércio de alimentos de rua pode ser paradoxal: representa
acesso ao trabalho, renda e melhor qualidade de vida para os empreendedores do setor,
para os consumidores € opcdo viavel frente ao modo de vida urbano contemporaneo
caracterizado pela escassez de tempo e outros fatores, mas de acordo com Cardoso et al
(2004) pode também tornar ambos vulneraveis e vitimas do desconhecimento quanto aos
cuidados higiénicos com os alimentos e estarem sujeitos a diversas doengas de origem
alimentar. Outro aspecto relevante é a necessidade de regulacdo da venda de comida de
rua, a elaboragdo de normas e diretrizes pelo poder publico em parceria com os atores
envolvidos, pois existe uma lacuna normativa no setor. Para Manzini (2008) o novo design
desenvolve novas ferramentas e vai além da questdo da estética e da beleza, observa a
sociedade e produz novas ideias que funcionam para atingir metas sociais respeitando uma
pluralidade econdmica. Landim (2004) explica que o desenho urbano é uma das agfes que
visam a um projeto urbano de paisagem, uma configuracdo urbana concebida a partir de
uma definicdo clara e definida de um objetivo social de se chegar a uma configuragéo
preestabelecida.

Materiais e métodos: O caminho investigativo foi realizado sob a luz da teoria dos sitios
simbdlicos de pertencimento (Zauoal, 2006), a partir de alguns conceitos intangiveis, tais
como: a trajetdria histérica e cultural da comunidade local, suas crencas e aspiracdes, 0
sentido de pertencimento, o protagonismo comunitario, dentre outros. Assim, o referencial
tedrico embasou a formulacdo de 10 indicadores indiretos para os moradores do entorno da
Praca da Paz, para os empreendedores proprietarios das unidades de vendas (trailers) e
para a populacdo de Bauru e regido que frequenta a Praca. Um conjunto de indicadores
qualitativos - como ocorre no presente estudo - exige tratamento estatistico diferenciado
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daquele que é comumente utilizado com variaveis quantitativas (SLIWIANY, 1997). Foi,
entdo, escolhida a alternativa de trata-los como varidveis ordinais, definindo-se uma escala
Likert de cinco pontos, na qual o valor 1 equivale a resposta “discordo absolutamente” e o
valor 5, “concordo absolutamente” relativamente a cada uma das afirmagdes avaliativas. Os
graus 2, 3 e 4 refletem respostas em niveis intermediarios de discordancia/concordancia.

Resultados e discussdes: Os resultados das entrevistas estdo representados na tabela 01.
Tabela 01 — Comparacdo das médias das respostas dos indicadores

COMPARACAO DAS PERCEPCOES = COMIDA DE RUA EMPREEDENDORES | MORADORES POBZ%LF;AUQQO
PRACA DA PAZ COMIDA DE RUA ENTORNO REGIAO
COMIDA DE RUA EM BAURU

A comida de rua ganhou destague nos Ultimos anos. 4,2 5,0 4.6

A comida de rua esta bem representada em Bauru 4,2 3,1 3,5
ESPACO PUBLICO — PRACA DA PAZ

O Bauruense associa a Praca da Paz a comida de rua 5,0 4.4 4.2

A comida de rua interfere na paisagem da Praca da Paz 2,4 5,0 3,1
Existe algum conflito moradores do

entorno/empreendedores/poder publico 1,8 24 23
Ha necessidade de alguma intervencao no desenho da praca

para acomodar os empreendedores da comida de rua 4.4 3,7 2,8

A comida de rua da Praga da Paz deveria ir para outro espaco

publico pensado para tal 1,0 3,9 1,5
UNIDADES DE VENDA - PRACA DA PAZ

As unidades de venda atuam com boas préticas de fabricacao 3,6 3,2 3,4
As unidades séo conservadas e inspiram confianca, qualidade 3,6 3,0 35
Existe uma opg¢éo variada de alimentos e bebidas na Praca da

Paz 34 2,2 2,9

Fonte: os autores

Concluséo: A comida de rua ganhou destaque nos ultimos anos. Em Bauru ela merece
maior atengdo do poder publico no sentido de elaborar legislacdo e diretrizes que
contribuam para o fortalecimento do setor. Na Praca da Paz, foi possivel constatar que o
setor esta carente de a¢Bes que possam impactar positivamente no desenvolvimento da
atividade. N&o é papel do design resolver tal questdo e também nao foi esse o objetivo do
estudo. Nesse sentido, sob a luz da teoria dos sitios simboélicos de pertencimento, esse
trabalho pode contribuir para que novos estudos apresentem acdes de projeto respeitando a
identidade do local, as crengas e as tradicdes do Bauruense. Dessa forma, qualquer estudo
que vise o desenvolvimento de acbes de design na Praca na Paz deve acolher a questédo de
comida de rua que esté enraizada no local mas respeitando a visdo dos atores envolvidos
NO pProcesso.

Referéncias

CARDOSO, R.C.V; SANTOS, S.M.C; SILVA, E.O. Comida de rua e intervencgéo:
estratégias e propostas para o mundo em desenvolvimento. Ciéncia & Saude Coletiva,
v. 14, n. 4, p. 1215-1224, 2009.

LANDIM, P.C. Desenho de paisagem urbana: as cidades do interior paulista. Sdo Paulo:
Editora UNESP, 2004.

MANZINI, E. Design para a inovacao social e sustentabilidade: comunidades criativas,
organizacgOes colaborativas e novas redes projetuais. Rio de Janeiro: E-papers, 2008.
SLIWIANY, Regina Maria.. Sociometria: como avaliar a qualidade de vida e projetos
sociais. Petrépolis: Vozes, 1997. 182 p.

ZAOUAL, H. Nova economia das iniciativas locais: uma introducdo ao pensamento
pos-global. Trad. Michel Thiollent. Rio de Janeiro: DP&A: Consulado Geral da Franca:
COPPE UFRJ, 2006.




| X Jornada Cientifica
* Faculdades Integradas de Bauru - FIB

FACULDADES INTEGRADAS DE BAURU ISSN 2358-6044
2015

UX DESIGN APLICADO AO DESENVOLVIMENTO DE OBJETOS EDUCACIONAIS

Mariana Hortolani Rodrigues?; Susy Nazaré da Silva Ribeiro Amantini2, Alan Vitor Ostanik3

" Professora do curso de Design — Faculdades Integradas de Bauru — FIB mariana.hortolani@gmail.com
? Professora do curso de Design — Faculdades Integradas de Bauru — FIB suamantini@gmail.com
3 Analista de Sistemas — Faculdade Gennare e Peartree - FGV — alan.ostanik@gmail.com

Grupo de trabalho: Design
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Educacionais

Introducdo: As transformagfes ocorridas durante a transicdo da era industrial a atual,
acabaram por redefinir o foco do desenvolvimento de produtos no design, que comecga a
tomar por foco as experiéncias dos usuarios, visando atender as suas necessidades
(OLIVEIRA, LIMEIRA E SANTAROSA, 2014). Quando aplicamos o conceito de Design
centrado no usuario, podemos desenvolver produtos que atendem ao publico a que se
destinam de forma eficiente (ROGERS, SHARP E PREECE, 2013). Se ligado ao
desenvolvimento de objetos educacionais, pode-se criar conteudo direcionado, interativo e
gque atende as necessidades tanto de educadores como de usudarios.

Objetivos: Apresentar a Metodologia de desenvolvimento de interfaces baseada na
Experiéncia do Usuéario (UX Design) quando aplicada ao desenvolvimento de objetos
educacionais, para o uso por parte de educadores e educandos, tornando o processo de
aprendizagem acessivel e interativo. Assim, procura-se facilitar tal processo, auxiliando na
aprendizagem de diversos conteldos, de acordo com as necessidades do usuario.

Relevancia do Estudo: A utilizacdo de metodologias interativas, pressupde ambientes e
experiéncias planejados e projetados para se desenvolver de forma ideal os conhecimentos
necessarios para a obtencdo de conceitos, dentro de todas as faixas etarias. Muitos canais
de comunicacdo conhecidos podem ser adotados como opg¢les para propagar informacao,
ao mesmo tempo em que contam com a aceitagéo facil por parte do puablico para o qual se
destinam. Dentre esses canais podemos citar objetos educacionais, que sdo materiais de
aprendizagem com objetivos pedagdgicos que servem para apoiar 0 processo ensino-
aprendizagem (DALMON E BRANDAO, 2013). Aplicando-se o Design focado diretamente
no usuario, podemos aprimorar 0s objetos educacionais, agregando aos mesmos maior
valor interativo. Tal area vem sendo cada vez mais pesquisada no curso de Design, que
esta diretamente ligado a producao destes materiais

Materiais e métodos: para este estudo, foram consultadas bases de dados ACM Digital
Library, IEEE Explore, Scopus e livros de autores renomados da area de Design de
Interagéo.

Resultados e discussdes: Segundo Dalmon e Branddo (2013), objetos educacionais
oferecem diversas contribuicbes para os processos de ensino e aprendizagem. Ha
aplicativos que objetivam melhorar o desempenho em exames de avaliagdo padronizados,
influenciar pelo uso do computador a motivacdo e o interesse dos alunos, ou promover
experiéncias pedagoégicas que sao muito dificeis ou impossiveis de realizar sem a ajuda da
tecnologia. A interacdo e a valorizacdo dos saberes dos sujeitos, assim como os desafios
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pedagogicos lancados através da exploracdo e da vivéncia de novas experiéncias
proporcionadas pela educacdo mediada pelo computador, podem assegurar uma
aprendizagem significativa no processo de educacdo continuada. Para a produgédo destes
objetos € preciso considerar sua produtividade e o grau de interatividade, pois sua
construcdo exige elevado tempo de planejamento e elaboracdo, assim como nos recursos
multimidia a ser utilizados junto deles.

Para Hartson e Pardha (2012) a experiéncia do usuario (user experience ou UX) é a
totalidade do efeito ou efeitos sentidos internamente por um usuario como resultado da
interacdo com um dado ambiente ou contexto de uso. Segundo Desmet e Hekkert (2007) a
experiéncia do usuario com produtos pode ser entendida como o resultado da interacdo do
usuario com o produto, abrangendo a facilidade de uso (usabilidade), percepcoes, reflexdes
e sentimentos na relacdo entre usuario e artefato. Lidar com a aprendizagem como
experiéncia, muda inevitavelmente a postura dos envolvidos no processo, sejam eles
designers ou outros profissionais, pois sdo responsaveis ndo somente pela execucdo e
entrega de produtos, mas por projetar uma experiéncia. De acordo com Garret (2011),
qualquer esforco no sentido de design de experiéncia deve ter como alvo o aumento da
eficiéncia de duas maneiras: uma ao ajudar as pessoas a trabalhar mais rapido e outra ao
criar uma situagdo onde possa cometer uma menor quantidade de erros de decisdes. Tal
conceito, vem de encontro aos objetivos dos objetos educacionais, sendo uma nova forma
de projeta-los, a fim de que proporcionem justamente 0 que seu USuario necessita e espera.

Conclusdo: Um objeto educacional deve garantir boa experiéncia, facilitando a
aprendizagem a partir de boa usabilidade, provinda principalmente do emprego da
metodologia de desenvolvimento focada no usudrio. Afinal, o que se espera destas
aplicacdes é sua maior inser¢cdo na sociedade. Para tanto, a criacdo de ferramentas que
auxiliem sua propagacgdo ainda precisa ser expandida. Também é necessario aliar novos
equipamentos a acdes inovadoras, com o0 objetivo de aproximar estas aplicacbes das
situacdes reais, permitindo que um maior nimero de pessoas possam ter acesso aos
mesmos.
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Palavras-chave: gamificacdo; midias digitais; nativos digitais; tecnologias da informacao e
comunicacgéo; game design.

Introducéo: As Tecnologias da Informacdo e da Comunicagéo (TICs) tém influenciado no
modus operandi dos individuos que nasceram e cresceram com as tecnologias digitais, e
tém como intuito refletir sobre a utilizacdo criativa da internet de forma didatica, para que
desta forma tais individuos sintam-se atraidos pelo conteddo midiatico e motivados ao
aprendizado nas midias digitais (GOBBI, 2012). Os processos e estudos que existem para
que seja possivel desenvolver um jogo digital costumam ter como prioridade a motivagéo do
jogador para com o jogo. O ato de aplicar estes elementos dos jogos utilizados por game
designers para resolver problemas e motivar pessoas denomina-se gamificacao.
Gamificacao é a traducao do termo em inglés gamification, e, segundo Navarro (2013), foi
criado pelo programador britanico Nick Pelling. O termo gamificacdo, embora ja conhecido
em 2003, popularizou-se depois da conferéncia de Jesse Schell na DICE (Design Innovate
Communicate Entertain) em fevereiro de 2010. Para Kapp (2012, p. 9, traducgédo livre)
gamificacdo € “usar pensamentos de jogos para envolver as pessoas, motivar a acgao,
promover a aprendizagem e resolver problemas”.

Objetivos: O objetivo geral desta pesquisa é refletir sobre a utilizacdo das técnicas de game
design na gamificagéo, para que desta forma os “nativos digitais” (GOBBI, 2012) sintam-se
atraidos pelo contetdo midiatico e motivados ao aprendizado nas midias digitais.
Relevancia do Estudo: A industria dos videogames, que se preocupa principalmente com a
motivacdo de seus jogadores, € uma das que mais cresce em todo o mundo (MATSUI,
2007), e por isso tem evoluido rapidamente em questdes de mecénicas, conceitos e design.
Nesse contexto em que 0s jogos digitais estdo ganhando cada vez mais relevancia entre os
nativos digitais, a gamificacdo emerge como uma forte estratégia para motivar os alunos
fazendo o uso da interatividade das midias digitais.

Materiais e métodos: Este estudo buscou realizar uma pesquisa documental de natureza
exploratéria e qualitativa sobre os nativos digitais, a gamificacdo e o game design por meio
de revisdo bibliografica e uma analise preliminar dos dados de uma pesquisa sobre o uso
das tecnologias de informag&o e comunicagédo nas escolas Brasileiras realizada pelo Centro
de Estudos sobre as Tecnologias da Informac&o e da Comunicacao.

Resultados e discussfes: De acordo com Sylvester (2013, p. 4, traducgédo livre), “Game
Design ndo estd no codigo, arte ou som. N&o esta em esculpir as pecas de um jogo ou
ilustrar um jogo de tabuleiro. Game design significa elaborar as regras que d&o vida a todas
essas pecas’. Salen e Zimmerman (2012) discutem os aspectos teéricos do design de
games e, mais do que isso, preenchem a caréncia de bibliografia especifica sobre o tema.
Para desenvolver estratégias de como gamificar uma midia com foco na criagdo de
interesse dos nativos digitais e aprendizado dos imigrantes digitais, € preciso entender
algumas das técnicas utilizadas por game designers que buscam obter um resultado
semelhante perante seus jogadores. A motivacdo e o aprendizado sdo imprescindiveis para
que um jogo obtenha sucesso, além de estarem intrinsecamente ligados as “regras” de um
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jogo. O uso de sistemas gamificados tem como objetivo principal manter os individuos
envolvidos com as suas atividades, e por isso a educacdo tem sido um dos principais
campos de experimentacdo da gamificacdo. (QUADROS, 2013). E muito comum a aplicacio
de elementos como emblemas e medalhas para motivar alunos que utilizam ambientes
virtuais de aprendizagem. E uma maneira de comemorar as conquistas ao mesmo tempo
em que mostra o0 progresso, sendo concedidas de acordo com critérios escolhidos por
equipes pedagodgicas e dos desenvolvedores de sistemas de administracdo de
aprendizagem (QUADROS, 2013). Segundo Alves e Maciel (2014), apesar de sua crescente
utilizagdo, o termo gamificacdo ainda é contestado muitas vezes pela industria de jogos e as
comunidades de estudos de videogames. Isso ocorre devido a interpretacdo de que a
maioria dos softwares e estruturas que se dizem “gamificadas” utilizam apenas alguns
aspectos superficiais da experiéncia de se jogar videogame, como badges, pontos e
desafios. A utilizacdo de pontos, niveis, fases, distintivos e placares nao sao suficientes para
transformar um estudo cansativo em uma atividade atraente e, apesar de a gamificacao
utilizar esses elementos e mecanicas, “eles sdo apenas uma parte e nao o todo” (ALVES,
2014).

Concluséao: As novas tecnologias ganham espaco efetivo nas salas de aula. Com os dados
observados e analisados, pode-se inferir que se faz necessario um olhar académico para
aprofundar a possibilidade de oferecer novas formas de motivacdo para o aprendizado por
meio do uso criativo das midias e tecnologias disponiveis, como é o caso das estratégias
envolvendo a gamificagdo. A gamificacdo € uma ferramenta capaz de criar um ambiente de
aprendizagem motivador que respeite a rapida velocidade com que a tecnologia e seus
usuéarios avancam, evitando que os nativos digitais vejam a educacdo como algo tedioso. E
necessario que os novos modelos educacionais sejam capazes de conquistar os alunos da
mesma forma que a tecnologia e os videogames conquistam: através da motivacao,
interacdo e, por que nao, diversdo?
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Introducéo: O web design responsivo contempla um conjunto de metodologias voltadas ao
planejamento e ao desenvolvimento de paginas para a Internet que se adaptam, de maneira
automatica, a diversos dispositivos, com diferentes tamanhos e resolu¢gbes de tela. No
entanto, segundo Peterson (2014), esta versatilidade deve também propiciar ao usuario uma
experiéncia unica em cada dispositivo, em fungéo da maneira como o usuario o utiliza.

Objetivos: Este estudo tem por objetivo avaliar o nivel de responsividade, ou seja, o nivel
de aplicacdo dos métodos e das tecnologias de web design responsivo na consecu¢do dos
websites institucionais das dez principais universidades brasileiras, de acordo com o ranking
das melhores universidades do Brasil, publicado pelo jornal Folha de S. Paulo (2015).

Relevancia do Estudo: A qualidade do web design responsivo reside na usabilidade, no
consumo de banda e no tempo de carregamento das paginas. Dado que 50% dos usuarios
abandonam um site se ele n&o abrir em até 10 segundos, de acordo com Zemel (2014), a
frequéncia de uso do site institucional pelo usuario/estudante pode ser determinada pela
responsividade da péagina.

Materiais e métodos: O presente estudo foi realizado através da avaliacao dos websites
institucionais das dez principais universidades brasileiras, com base no ranking das
melhores universidades do pais, no que tange a produgéo cientifica, no ano de 2015, de
acordo com a Folha de S. Paulo (2015). A avaliagdo deu-se por meio da observancia as trés
principais diretrizes do web design, as quais, segundo Zemel (2014), possibilitam a
pluralizacdo do acesso midiatico: desenvolvimento de layout fluido, ado¢do de imagens e
recursos flexiveis e implementacdo de media queries. Com base na atencdo a esses
principios do web design e na utilizacdo de diversos dispositivos para aceder as paginas
institucionais, péde-se averiguar a responsividade de cada uma delas.

Resultados e discussdes: A maioria das instituicbes de ensino superior no Brasil oferece
cursos de Graduacdao e POs-Graduacdo nas areas de Design Grafico e Tecnologia da
Informacdo. Porém, nem sempre € possivel apreciar a aplicacdo consentanea das
metodologias de design, das técnicas de interface digital e, sobretudo, do design responsivo,
em suas paginas institucionais. Apds realizar 0 acesso as paginas institucionais elencadas,
por meio de PCs (realizando o redimensionamento das janelas no navegador), tablets e
smartphones, constatou-se que nenhuma das dez péaginas foi planejada responsivamente,
de modo a atender aos diferentes perfis de aparelhos e navegacao. Isso, de certa forma,
ocasiona uma sensacao de descrédito perante os usuarios e, principalmente, dentre os
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alunos dessas universidades, que ndo verificam o reflexo da aprendizagem nos canais de
comunicacdo digital da propria instituicdo em que cursam as disciplinas correlacionadas ao
web design. Haja vista que, segundo Peterson (2014), o desenvolvimento de paginas nao
responsivas equivale a cerca de 90% dos esforcos envidados no planejamento e
desenvolvimento de paginas completamente responsivas, € dificil justificar, nos dias atuais,
a ndo utilizacdo dessas metodologias, que visam promover experiéncias unicas de usuario
com orientacdo a dispositivo e circunstancias de acesso (conexdo, largura de banda de
Internet etc.). Isso se torna mais evidente quando verificamos a taxa crescente de utilizacdo
de dispositivos moéveis. De acordo com a pesquisa realizada pela Ipsos OTX MediaCT
(2012), no Brasil, todos os dias, 40% dos usuarios utilizam seus smartphones, 73% nao
saem de seus domicilios sem eles e 42% acessam a Internet através destes dispositivos.
Ainda, de acordo com o mesmo levantamento, 51% destes usuarios esperam utilizar mais
0s seus smartphones para aceder a Internet num futuro proximo. Outro dado relevante
envolve a constatacdo de que 45% deles fazem uso dos dispositivos méveis fora de suas
casas, em situagbes de menor conforto ou concentracdo, 0 que reitera a importancia da
experiéncia Unica de acessibilidade, em dispositivos moveis, no sentido de aplicar padrées
comuns como listas expandidas, megamenu e abas, de acordo com Neil (2012). Entretanto,
as universidades elencadas na pesquisa ndo dotaram suas paginas de layouts fluidos,
tampouco elaboraram folhas de estilo adequadas a regras de media queries, com recursos
midiaticos flexiveis e especificos para cada situacéo e tipo de dispositivo, de modo que
estas paginas pudessem ser consideradas responsivas. Outras metodologias abordadas por
Zemel (2014), como a mobile first, que recomenda, em principio, planejar para dispositivos
moveis e, depois, para os dispositivos maiores, sequer foram consideradas.

Concluséo: As dimensdes dos displays, bem como as configuragdes dos dispositivos, estdo
e continuardo em constante mudanca. Assim, de acordo com LePage (2014), é ideal que um
website seja capaz de se adaptar aos novos padrdes vindouros. Todavia, padrdes de design
para sites responsivos, como grid flexivel, layout fluido e deslocamento de colunas, estdo
entre as muitas diretrizes mencionadas pelo autor que ndo foram observadas no
planejamento dessas paginas institucionais. Dessa forma, podemos concluir que, no Brasil,
muitas instituicbes de ensino superior de renome ndo se tém engastado em propiciar o
acesso midiatico universalizado das informag®es institucionais pela web.

Referéncias

FOLHA DE S. PAULO. Ranking Universitario Folha 2015 (RUF). Ranking Universitario
Folha - 2015. Disponivel em: <http://ruf.folha.uol.com.br/2015/>. Acessado em 10 out. 2015.

IPSOS OTX MEDIACT. Nosso Planeta Mobile: Brasil. Como entender o usuario de celular.
Google Services — Informacdes confidenciais e reservadas do Google. 2012. Disponivel em:
<http://services.google.com/fh/files/blogs/our mobile planet brazil pt BR.pdf>. Acessado
em 10 out. 2015.

LEPAGE, P. Multi-Device Layouts. Google Developers. 2015. Disponivel em
<https://developers.google.com/web/fundamentals/layouts/>. Acessado em 10 out. 2015.

NEIL, T. Padrdes de Design para Aplicativos Moveis. Sado Paulo: Novatec Editora, 2012.

PETERSON, C. Learning Responsive Web Design: A Beginner's Guide. 1. ed. Sebastopol:
O’Reilly Media Inc., 2014.

ZEMEL, T. Web Design Responsivo: Paginas adaptaveis para todos os dispositivos. Sédo
Paulo: Casa do Caédigo, 2014.


http://ruf.folha.uol.com.br/2015/
http://services.google.com/fh/files/blogs/our_mobile_planet_brazil_pt_BR.pdf
https://developers.google.com/web/fundamentals/layouts/

o X Jornada Cientifica

* Faculdades Integradas de Bauru - FIB
FACULDADES INTEGRADAS DE BAURU |SSN 2358_6044

2015

Aplicacdo de tecnologia de realidade aumentada em cartilha instrucional para saude
bucal infantil: Estudo Inicial

Susy Nazaré Ribeiro da S. Amantini!; Mariana Hortolani Rodrigues?; Alexandre Alberto Pascotto
Montilha3

1Professora do curso de Design — Faculdades Integradas de Bauru — FIB — suamantini@gmail.com
2Professora do curso de Design — Faculdades Integradas de Bauru — FIB—mariana.hortolani@usp.br
SMestrando em Ciéncias Odontolégicas Aplicadas — FOB/USP - Bauru — al.montilha@gmail.com

Grupo de trabalho: Design
Palavras-chave: design, realidade aumentada, saude.

Introducéo: No processo de criagdo de um produto interativo, pode ser tentador iniciar pelo
nivel mais préatico de design, estabelecendo solucdes e especificagbes de design. O maior
problema de se iniciar por este nivel é a possibilidade de se esquecer, ou de nao
compreender as metas de usabilidade e de necessidades dos usuarios (PREECE, 2005).
Com isso, € preciso entdo refletir sobre como o design podera fornecer suporte as pessoas
em suas atividades diarias. E preciso ainda questionar se os produtos interativos que se tem
em mente, irdo atingir o publico esperado e como. A seguir observaremos uma proposta de
projeto que pretende responder as principais perguntas acerca do espaco do problema
apresentado. A adogdo de cartilhas para fins de difusédo de conhecimento € uma prética
notoriamente comum, dado o fato de seu processo produtivo ja ser conhecido ha bastante
tempo, possuir um sistema de distribuicdo simples e ter a capacidade de transmitir
informagé&o de forma muito eficiente e simples.

Objetivos: Dentre as potencialidades de estudos e pesquisas em Design, na area da saude
a utilizagc&o de tecnologias virtuais interativas associadas a midia impressa, com o intuito de
estudar recursos eficientes na apreenséo de atengdo do publico infantil, a respeito de acdes
preventivas para saude bucal, é o objetivo deste estudo.

Relevancia: Foi desenvolvida uma proposta de cartilha instrucional trazendo, em paginas
estratégicas, marcadores de referéncia de interpretacdo e criagdo do objeto virtual, o qual
constitui-se de animacdes ilustrativas do contetdo da cartilha. Observou-se que esse tipo de
associacao de midias é possivel, e ndo requer processos complexos para sua producao.
Destacou-se também que o direcionamento do uso desse recurso virtual interativo as
situacdes de desafios, tal como jogos, podera apresentar maior eficiéncia no aproveitamento
das informacdes que se deseja fixar nesse publico.

Do Impresso ao Digital: A associacdo das midias, ndo mais vista como tendéncia, mas sim
como fator ocorrente, faz-se tema interessante, quando agrega maior atratividade e fortalece
0s conceitos tratados pelo recurso de comunicacdo. De maneira que a midia impressa é
estudada ndo s6 como instrumento de leitura dindmica, mas também interativa, com o intuito
de aprimorar o aspecto ludico da apreensao do conhecimento oferecido.

Na éarea da interatividade, a realidade aumentada tem despertado um olhar mais
aprofundado, que se justifica na sua forma interessante e surpreendente de promover
interacdo, pelo simples fato de proporcionar ao sujeito a capacidade de manipular e
movimentar de um objeto virtual no seu ambiente real.

“[...] a realidade aumentada mantém o usuario no seu ambiente fisico e transporta o
ambiente virtual para o espago do usuério, permitindo a interacdo com o mundo virtual, de
maneira mais natural e sem necessidade de treinamento ou adaptacdo. Novas interfaces
multimodais estdo sendo desenvolvidas para facilitar a manipulacdo de objetos virtuais no
espaco do usuario, usando as maos ou dispositivos mais simples de interagdo.” (KIRNER e
TORI, 2006, pag. 22)

Quando trata-se de propostas para utilizacdo de novas tecnologias, € comum ocorrer
reacOes a respeito dos custos de disseminacao até a insercdo no processo de uso comum.
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De maneira geral as novas tecnologias realmente demandam novos processos de
fabricacéo, novos dispositivos ainda ndo disponiveis no mercado e grandes estratégias para
fazé-la ser absorvida pelo publico a que se destina. Este objeto de estudo vem na
contramdo dessa regra. A associacdo da midia impressa, aqui testada, a tecnologia de
realidade aumentada, para fins educacionais, mostrou-se possivel e viavel, dado o fato de
gque trata-se de processos de producdo e desenvolvimento ja conhecido sobre producéo
grafica, aliado a recursos de informacao virtual, com processo de desenvolvimento ja
conhecido e publicado. De forma que ndo se faz necessario investimentos em novos
processos ou dispositivos.

Concluséao: Destaca-se que a partir da apresentacdo desta experiéncia, foi apontado que o
objeto virtual deveria ir além da animacao ilustrativa, realizada neste estudo, dado o fato de
que esta ferramenta propicia um grau de complexidade maior, bem como utilizacdo de
objetos 3D. A situacdo de desafio, numa configuracdo de jogo, seria mais eficiente na
absorcao das informacdes e no fator ludico e atrativo da cartilha. Entretanto, a aplicacao ja é
utilizada no meio publicitario, em propaganda do banco Ital, tendo como objeto virtual um
filme direcionado a clientes desse banco, partindo do mesmo principio da cartilha.

Contudo, considera-se que o objetivo inicial desse estudo tenha sido alcancado, haja visto
que a impressédo da cartilha, dirigida de forma objetiva, simples, mas adequada ao publico
infantil, em conjunto com objeto virtual, também desenvolvido por meio de softwares ja
consagrados e acessiveis, demonstrou ser possivel, viavel, exigindo do publico alvo um
processo simplificado para a efetuagéo da interagao.

Referéncias:

HAUTSCH, Oliver. Como funciona a Realidade Aumentada. Disponivel em: < http://
www.baixaki.com.br/info/2124-como-funciona-a-realidade-aumentada.htm>. Acessado em:
02/06/2015.

KIRNER, Claudio; TORI, Romero. Fundamentos de Realidade Aumentada. In:
Fundamentos e Tecnologia de Realidade Virtual e Aumentada. Organizado por Romero Tori,
Claudio Kirner e Robson Siscoutto. Pré-Simpdsio do VIII Symposium on Virtual Reality.
Belém, 2006. Cap. 02, p. 22-38.

PREECE, Jenny; ROGERS, Yvonne; SHARP, Helen. Design de Interac&do: Além da
Interagdo Humano-Computador. Bookman: Séo Paulo, 20 05.



