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PREFACIO

Antonio Carlos Rodrigues Silva*

Curso de Design foi criado em 1987, no ambito do

Departamento de Engenharia Hidraulica e Saneamento, da
Universidade Federal do Amazonas (Ufam), com o principal objetivo de
dar suporte ao Polo Industrial da Zona Franca de Manaus. Tal iniciativa
partiu de um grupo de professores composto por engenheiros vinculados
ao referido departamento, que demonstraram garra e determinacao, ao
enfrentarem os desafios inerentes a criacao de um curso universitario.

De inicio, foi denominado Curso de Desenho Industrial. Esta denomi-
nacgao levou ao entendimento equivocado acerca de seus objetivos, fazendo
com que muitas pessoas acreditassem que as suas atividades fossem tao
somente voltadas para a Engenharia de Processos Industriais. Fato este que
pode ter contribuido para a baixa adesao por parte dos alunos.

Em 1988 foi realizado o primeiro vestibular para o curso, quando,
entdo, foram preenchidas 20 vagas. Porém, apenas 20% dos alunos conclui-
ram todas as etapas. Cabe ressaltar que, destes, apenas um aluno colou grau,
em 1993. Por alguns anos, as vagas oferecidas nos vestibulares nao foram
totalmente preenchidas. Algumas disciplinas, por exemplo, dispunham de
15 vagas, mas somente cinco eram preenchidas. As vezes até menos.

Com base nisso dd para se ter ideia das dificuldades encontradas nos
primeiros periodos do curso. Mas, em nenhum momento, isso diminuiu o
entusiasmo dos professores. Apesar desta situacao, o grupo de docentes
com apoio da reitoria, insistiu e nunca desistiu de seu objetivo.

Até o ano de 1991, s6é havia um professor no quadro docente com
formacao na area de design. Com o passar do tempo, esse cenario foi
mudando. Pois, em 1992, por meio de concurso publico realizado pela
Universidade, foram aprovados sete professores, entre os quais, trés desig-
ners, dois arquitetos e dois engenheiros.

1 Graduado em Arquitetura e Urbanismo pela Universidade Federal do Para (1983), Mestre em Engenharia
de Producdo pela Ufam (2006) e Doutor em Territério e Ambiente, na area de Histéria do Urbanismo,
pela Universidade do Porto (2013). Foi professor e coordenador do curso de Design da Universidade
Federal do Amazonas (1992 -2017).
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Conforme comentado anteriormente, a primeira turma foi formada
em 1993, por um unico aluno. A segunda e a terceira turmas concluintes
somaram juntas seis alunos. Mesmo com todas essas dificuldades, pouco a
pouco, foi ocorrendo a insercao de designers, oriundos do curso, no mercado
de trabalho, inclusive como docentes da Universidade. Em 1997, a primeira
egressa do curso prestou concurso, foi classificada e passou a fazer parte do
corpo docente do Curso de Design em 1998. Comecava ai uma nova etapa
e aos poucos o curso foi ganhando um formato consonante ao seu objetivo.

Porém, durante os primeiros anos de funcionamento, o curso enfren-
tou grandes dificuldades, principalmente as relacionadas com a falta de
professores com formacao especifica na area de design, para compor o
corpo docente. A época nio havia curso de pés-graduacio no pais. A
maioria dos docentes s6 tinha graduacao.

A infraestrutura existente precisava melhorar, pois havia alguns
déficits, principalmente com relacdo aos laboratérios. A medida que o
curso avancava em seus periodos, algumas disciplinas praticas especificas
como as oficinas, a de materiais, precisavam de um espaco adequado para
serem ministradas. A solucao veio por meio da assinatura de um convénio
entre a Universidade e o Servico Nacional de Aprendizagem Industrial
(Senai), implementado entre os anos de 1990 e 2008.

Em 2007 houve um avanco significativo com relacao a infraestru-
tura, quando o curso recebeu, da direcao da Faculdade de Tecnologia, um
espaco fisico para abrigar alguns nucleos que até entao estavam espalha-
dos por varios blocos da Universidade.

Entre altos e baixos na formacao do corpo docente, as vezes com
professores substitutos ou convidados, o curso continuava a sua a cami-
nhada com seus quatro graduados, quatro especialistas, sete mestres e
um doutor. Somente em 2014 o quadro do corpo docente chegou a 19
professores efetivos, sendo 14 desses na area de formacao de design.

Aos poucos, o curso foi crescendo na sua qualificacao, com aumento
da quantidade de mestres e doutores, e também na sua infraestrutura e
na quantidade de alunos. O resultado apareceu na avaliacao do MEC. Em
2009, obteve-se a bela nota correspondente a 4 e, em seguida, em outra
avaliacao realizada em 2012, chegou a nota maxima de 5.

Em 2017 ofertou o Mestrado em Design, o primeiro da regiao, e
hoje depois de ja ter formado quatro turmas, esta lancando o seu primeiro
caderno de programa de p6s-graduacao.

Foi um percurso que nao foi facil, mas, com um olhar sempre para
frente, na busca de suas metas. Aos poucos foi crescendo e hoje é refe-
réncia na regiao norte.

~10 -



A ENTREVISTA COMO ESTRATEGIA
METODOLOGICA NA CONSTRUGAO DE SOLUGCOES
DE DESIGN CENTRADO NO USUARIO

INTERVIEW AS A METHODOLOGICAL STRATEGY IN THE
CONSTRUCTION OF USER-CENTERED DESIGN SOLUTIONS

Luiz Guilherme Oliveira Marques*
Patricia dos Anjos Braga Sa dos Santos?

RESUMO: Este artigo tem como objetivo apresentar a utilizagdo da técnica de entrevista, e os resultados
obtidos, na familiarizagdo do pesquisador com o universo do usuario e do problema para o direciona-
mento da construgdo de um produto de design, um guia, desenvolvido na forma de um website, que
auxilia no processo de selec¢do e uso de trilhas musicais, a fim de potencializar a mensagem audiovisual.
0 estudo, em carater qualitativo, foi focado em editores de video leigos na drea musical e utilizou-se da
técnica de entrevistas semiestruturadas, com amostragem autogerada conhecida como bola de neve.
Foram consultados nesta etapa entre 3 e 7 pessoas de cada uma das categorias escolhidas: editores de
video auténomos, profissionais liberais em edi¢do de video e microempresas produtoras de video. As
entrevistas foram transcritas, compiladas e analisadas conforme Santiago (2017) e Antunes (2019) e,
como resultado, a partir da analise de contelido, foram extraidos dados para delinear caracteristicas do
publico-alvo, sua opinido e comportamento acerca da atividade-alvo de pesquisa, fornecendo subsidios
para as etapas subsequentes do estudo e do desenvolvimento do guia.

PALAVRAS-CHAVE: design, técnicas metodoldgicas conjugadas, entrevistas, audiovisual.

ABSTRACT: This article aims to present the use of the interview technique, and the results obtained, in
familiarizing the researcher with the user’s and the problem’s universe for directing the construction of a
design product, a guide, developed in the form of a website, which helps in the process of selection and
use of music tracks, in order to enhance the audiovisual message. The study, in a qualitative character,
was focused on video editors who are lay in the music field and used the technique of semi-structured
interviews, with self-generated sampling known as snowball sampling. In this stage, between 3 and
7 people from each of the chosen categories were consulted: self-employed video editors, liberal
professionals in video editing and video production micro-companies. The interviews were transcribed,
compiled, and analyzed according to Santiago (2017) and Antunes (2019) and, as a result, from the
content analysis, data were extracted to outline characteristics of the target audience, their opinion and
behavior about the target activity of research, providing subsidies for the subsequent stages of reasearch
and the development of the guide.

KEYWORDS: Design, Combined methodological techniques, Interviews, Audiovisual.

1 Luiz Guilherme Oliveira Marques é mestrando pelo Programa de Pés-Graduagdo em Design, pela Uni-
versidade Federal do Amazonas. E-mail: guilhermemarques@ufam.edu.br

2 Patricia dos Anjos Braga Sa dos Santos é doutora em Design, Fabricac3o e Gestdo de Projetos Indus-
triais pela Universidade Politécnica de Valéncia. E-mail: petbraga@ufam.edu.br
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1. INTRODUCAO

Com o crescimento das plataformas de video online e a populari-
zacao da cultura de videos, o numero de usudrios criadores de contetdo
aumenta a cada dia, de forma que, em pequenos ambientes de producao
de video, equipes reduzidas ou compostas por uma unica pessoa, apre-
sentam um perfil inexperiente nesta atividade. Assim, dentre as diversas
especificidades do material produzido, a questao sonora tende a ser subes-
timada, havendo dificuldades em termos de selecao e uso de trilha musical
em video, prejudicando o significado da mensagem a ser veiculada e o
entendimento do conteudo.

Na producao e andlise deste tipo de midia, deve-se considerar os
diferentes elementos que compoem o material audiovisual, os quais devem
contribuir com o objetivo principal de comunicar uma mensagem da forma
mais eficiente possivel (VESCE, 2019; CARRASCO, 2010). Cada um dos
elementos, em sua especificidade, tem o poder de ressaltar e enfatizar a
mensagem, ou, quando utilizados inadequadamente, podem gerar ruido
visual, sonoro e semantico, obscurecendo o significado pretendido e difi-
cultando o entendimento do conteido (GORBMAN, 1987).

Tendo em vista que a musica tem o poder de estabelecer uma atmos-
fera que excede os componentes visual e verbal na midia audiovisual, é
importante abordar e compreender o processo de selecao e uso de trilha
musical, como parte da atividade de producao de video, a fim de otimi-
zar tanto o produto de video como o processo de edicdo. Para abordar a
questao, recorre-se a métodos que proporcionem a aproximacao com o
universo do problema, a partir da perspectiva do usudrio, de forma que
as etapas de levantamento de dados e de desenvolvimento projetual ocor-
ram baseadas em dados solidos do ponto de vista cientifico e alcancem o
melhor resultado possivel.

Este artigo traz um recorte da dissertacao desenvolvida no Programa
de P6s-Graduacao em Design da Universidade Federal do Amazonas
(PPGD/UFAM) com o foco em apresentar a utilizacao da técnica de entre-
vista e os resultados obtidos nesta etapa, no processo de familiarizacao do
pesquisador com o contexto geral do tema estudado (Marconi; Lakatos,
2018) e como fonte de direcionamento para a construcao do produto, neste
caso, um guia desenvolvido em forma de um website, voltado a auxiliar
editores de video leigos na darea musical no processo de selecao e uso de
trilhas musicais, a fim de potencializar a mensagem audiovisual.

A pesquisa, de carater qualitativo, utilizou-se da técnica de entre-
vistas semiestruturadas com amostragem autogerada, conhecida como
bola de neve (Vinuto, 2014), na fase inicial do estudo, em que buscou-se

-12 -



A ENTREVISTA COMO ESTRATEGIA METODOLOGICA
NA CONSTRUGAO DE SOLUGOES DE DESIGN CENTRADO NO USUARIO

entrevistar editores de video profissionais liberais, autobnomos, e atuantes
em microempresas. Os resultados das entrevistas permitiram a melhor
compreensao sobre o tema abordado e indicaram as etapas de pesquisa
e parametros no desenvolvimento do guia.

2. REFERENCIAL TEGRICO

A fim de melhor compreender aspectos pertinentes para a pesquisa,
foi realizada inicialmente uma pesquisa bibliografica abordando os prin-
cipais conceitos e temas relacionados ao estudo, tais como: elementos do
audiovisual, relacao entre musica e cena e aspectos ligados ao design de
interfaces digitais (websites), como a usabilidade na web.

2.1 Elementos do Audiovisual

Midia audiovisual é aquela que se utiliza conjuntamente de elemen-
tos visuais e sonoros e é passivel de gravacao, transmissao e/ou reprodu-
cao (Diaz; Rebollo, 2013), sendo um discurso resultante de trés tipos de
linguagem: verbal, sonora e visual. Durante a experiéncia filmica, estes
elementos combinados sao capazes de gerar sobre o espectador um envol-
vimento sensorial que supera a acao de seus componentes individualizados
(VESCE, 2019).

Carrasco (2010) afirma que o termo trilha sonora é utilizado de
maneira ampla e geralmente com significado equivocado, comumente
associado a musica que se ouve em filmes, séries, novelas ou outra produ-
cao audiovisual. Entretanto, dentro do escopo técnico da drea da producao
audiovisual, a trilha sonora consiste no conjunto de todos os sons presen-
tes em uma peca audiovisual, incluindo didlogos, como falas e vozes;
efeitos sonoros ou sound design, como sons de objetos, do ambiente ou
de pessoas; e, finalmente, a musica, chamada de maneira especifica de
trilha musical.

2.2 Arelagdo entre musica e cena

Ramos (2008) sugere que emocoes decorrentes da escuta musical
tém maior relacdo com a cognigao dos elementos da estrutura musical do
que com a subjetividade do ouvinte. Para Gorbman (1987, p. 14), “ainda
que a musica possua sua propria logica interna, ela sempre carrega uma
relacao com o filme em que aparece”, de forma que a musica e a imagem
tém implicacdes mutuas, ajudando a dar significado completo e exercendo

~13 -
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influéncia um sobre o outro. Desta forma, deve-se considerar a imagem
como polissémica, e nao autbnoma em si, de forma que a musica ajuda a
definir o seu significado.

Por influéncia mutua, imagem, efeitos sonoros, didlogo e musica sao
praticamente inseparaveis durante a experiéncia de visualizacao, formando
um combinado de expressao, de forma que o espectador automaticamente
atribui a combinacao de uma cena com uma musica um significado dife-
rente do que atribuiria aos mesmos elementos separados (CHION, 2019;
GORBMAN, 1987). Portanto, é fundamental o papel da equipe de criacao
do video ao selecionar a trilha musical adequadamente, ja que, seja qual
for a cena, a musica lhe impora significado e vice-versa.

2.3 Websites

O uso da rede mundial de computadores tornou necessario o esta-
belecimento de lugares virtuais em que usuarios possam encontrar o que
buscam na rede. Inicialmente, estes lugares tomaram a forma de websites.
Assim como lugares fisicos, websites também apresentam caracteristicas
que os especificam e os tornam diferentes dos demais: eles tém endereco,
placas indicativas, caminhos para chegar até eles, e é possivel entrar e
sair deles (KRUG, 2014).

O conjunto de caracteristicas de um website pode fazer com que o
usudrio fique mais ou menos tempo nele, que retorne a ele com frequéncia,
o considere agradavel ou desagradavel, util ou inttil, recomende-o a outras
pessoas ou desaconselhe o seu uso. Krug (2014) parte do principio de que
a navegacao deve ser intuitiva, clara e objetiva, de forma que o usudrio
nao tenha que tomar decisoes de navegacao pensando ativamente, mas
deve ser fluida, sem paradas ou duvidas.

Este pensamento tem objetivo de eliminar frustracoes que se acumu-
lam ao longo do uso, culminando em uma experiéncia frustrante que
levam o usudario a buscar outro site ou outro meio para encontrar as
solucoes ou informacoes que busca. Nielsen e Loranger (2007) afirmam
categoricamente que um site tem apenas 12% de probabilidade de ser
revisitado, assim, depois de perder um usudrio, quase sempre vocé ira
perdé-lo para sempre.

Krug (2014) destaca alguns principios sobre o comportamento do
usudrio na web: a) Leitura na web: é feita geralmente com pressa; b)
Escolhas boas o suficiente: ao clicar em links o usuario nao analisa a
melhor escolha, mas apenas uma escolha suficientemente boa, que o apro-
Xime de seu objetivo; ¢) Direto ao ponto: 0s usudrios nao gastam tempo

- 14 -
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para descobrir como as coisas funcionam; d) Convencoes: deve-se fazer
o uso destas, uma vez que 0s usudrios ja esperam que determinados itens
funcionem como deveriam; e) Hierarquia visual clara: quanto mais impor-
tante, mais proeminente é a informacao; f) Dividir as paginas em areas
claramente definidas: isto ajuda o usudrio a compreender as sessoes e
como usa-las rapidamente; g) Deixar 6bvio o que deve ser clicado: deixe
explicito qual pode ser o préximo passo; h) Minimizar a confusao visual:
consiste no cuidado de nao aglomerar énfases visuais ou informacoes que
compitam entre si em um mesmo espaco e coloca-las em uma estrutura
organizada, como um grid; i) Formatar para quem estd s6 de passagem:
facilitar a leitura rapida na web e o exame do texto; j) Escolhas impensadas:
a informacao deve ser fornecida de maneira breve, oportuna e inevitavel
(formatada de maneira que garanta que ele vai nota-la); k) Omissao de
palavras desnecessarias: tornar o texto conciso.

Cada website, assim como cada servi¢co ou produto, tem suas espe-
cificidades e, portanto, cada homepage sera naturalmente diferente, nao
apenas em estilo ou conteiudo, mas também quanto a presenca dos itens
listados por Krug (2014), devendo estes estar adequados a proposta e
objetivo do site, a sua estrutura organizacional e a sua usabilidade.

3. METODOLOGIA

Com o intuito de planejar o desenvolvimento da pesquisa e conferir
maior racionalidade as etapas requeridas para sua execucao, recorre-se
aos conhecimentos inerentes a metodologia cientifica, a partir dos quais,
a caracterizacao do estudo e a selecao dos métodos de abordagem contri-
buem para o alcance e consolidacao de seu aspecto cientifico.

A pesquisa, quanto a finalidade, ou natureza, é considerada aplicada,
voltada a aquisicao de conhecimentos com propdsito de aplicacao numa
situacao especifica. Quanto aos objetivos, ou propdsitos mais gerais, €
exploratoria. As pesquisas exploratoérias “tém como propoésito propor-
cionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais
explicito ou a construir hipéteses. A coleta de dados pode ocorrer de
diversas maneiras. Mas geralmente envolve: levantamento bibliografico;
entrevistas com pessoas que tiveram experiéncia pratica com assunto;
e analise de exemplos que estimulem a compreensao. (GIL, 2019, p. 26)

Quanto a forma de abordagem do problema, classifica-se como
qualitativa. Neves (1996) descreve que “a Pesquisa Qualitativa considera
que ha uma relacao dindmica entre o mundo real e o sujeito, isto é, um
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vinculo indissociavel entre o mundo objetivo e a subjetividade do sujeito
que nao pode ser traduzido em nimeros”.

Desta forma, partindo dos diversos aspectos relacionados a classi-
ficacao da pesquisa, foi possivel definir quais abordagens metodoldgicas
e quais técnicas de levantamento seriam mais apropriadas. Inicialmente,
foi realizado um levantamento bibliografico, durante o qual foram pesqui-
sados conceitos relacionados ao objeto de estudo, apds o que, lancou-se
mao da aplicacao de entrevistas, realizadas com pessoas com certo grau
de experiéncia pratica no assunto, cuja aplicacao e resultados é o foco
deste artigo.

3.1 A técnica da entrevista

A entrevista consiste em uma conversacao entre duas pessoas com
objetivo de obter informacdes e conhecimentos, determinar opinioes e
sentimentos a respeito de um tema ou fato, e os planos de acao, condutas
atuais e do passado sobre o tema.

Para os objetivos do estudo foram conduzidas entrevistas na moda-
lidade semiestruturadas, em que se segue um roteiro pré-estabelecido,
porém ha liberdade de explorar as respostas e situacoes, a fim de esclare-
cer e aprofundar opinioes e questoes levantadas (MARCONI; LAKATOS,
2018). As entrevistas foram realizadas com editores de video profissionais
liberais, autbnomos e atuantes em microempresas, grupos estes corres-
pondentes ao publico-alvo. Como técnicas de registro foram utilizadas as
gravacoes de dudio, anotacdes dos pontos mais importantes e posterior
transcricao.

Para anadlise de conteudo, Santiago (2017) aponta a transcricao
das entrevistas e elaboracao de um quadro com a sumula das respostas,
contendo os trechos que respondem efetivamente as perguntas e elimi-
nando outros elementos do discurso que nao sao pertinentes a questao.
Confrontam-se as colocacgoes, interpretando as respostas com o cuidado
de nao tracar conclusoes precipitadas, porém apontando aspectos que
podem ser observados. Antunes (2019) recomenda a marcacao dos textos
das respostas cujo conteudo temdtico contenha a mesma ideia ou énfase
de discurso, organizando os dados da analise, notando caracteristicas e
questoes interessantes para o estudo. Para esta pesquisa, utilizou-se de
codigos de cores para evidenciar as categorias observadas.

Segundo Santiago (2017), deve-se observar a frequéncia e o teor dos
temas explicitados, confrontando-os entre si e comparando com o que diz
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a literatura e a revisao bibliografica sobre o tema, delineando conclusoes
que possam embasar as etapas seguintes da pesquisa.

A escolha dos participantes se deu através da técnica de amostra-
gem Snow Ball Sampling conhecida em portugués como Bola de Neve, na
qual sao utilizadas cadeias de referéncias partindo de “documentos e/ou
informantes-chaves, nomeados como sementes, a fim de localizar algumas
pessoas com o perfil necessdrio para a pesquisa, dentro da populacao
geral” (VINUTO, 2014).

O Roteiro proposto definiu as seguintes perguntas como ponto de
partida:

e H4 quanto tempo vocé trabalha na area de producao/edicao de

video?

e Como vocé vé a importancia ou o papel da trilha sonora, no caso

a musica, em uma peca audiovisual?

e Como é o processo de escolha de musica para um video? O que

voce leva em conta para essa escolha?

e Em que momento da producao de video a musica, ou estilo de

musica, é escolhida?

e Voceé vé alguma dificuldade relacionada a selecao e uso de trilhas

musicais?

e Ha4 alguma coisa que poderia facilitar esse processo de selecao

de musica?

e Nos videos que vocé produz/edita, quais os moods que aparecem

com frequéncia?

* Que caracteristicas teria uma trilha musical “ideal” para um

video?

e Em que meios vocé mais procura as musicas utilizadas em seus

videos?

e Comentdarios adicionais.

3.2 Metodologia projetual em design

Embora o artigo se concentre na fase de realizacao das entrevistas,
sao elencadas a seguir as metodologias projetuais utilizadas na constru-
cao da solucao em design com o intuito de apontar como as técnicas de
levantamento de dados préprias da metodologia cientifica se encaixam e
complementam as etapas de desenvolvimento do produto.

A metodologia utilizada no desenvolvimento do produto foi a de
Competéncias Essenciais de Design da Informacao, de Simlinger (2007),
do International Institute for Information Design (I1ID), formulada através
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do projeto idX — Development of International Core Competencies and
Student and Faculty Exchange in Information Design (Desenvolvimento
de Competéncias Essenciais Internacionais e Intercambio de Alunos e
Professores em Design da Informacao, tradugcao nossa).

A metodologia é dividida em seis etapas, de acordo com Simlinger
(2007) e Freitas, Coutinho e Waechter (2013): a) Compreender o objeto
de pesquisa em questao e seu valor para determinado usuario. b)
Compreender os usudrios/destinatarios da informacao projetada e aplicar
a competéncia metddicas; c) Proposta ou Estratégia: apds os passos um e
dois, o designer de informacao estd pronto para fazer uma proposta que
delineia o trabalho a ser feito ou o resultado a ser alcancado; d) Projeto:
compreende a definicdao, planejamento e formatacao do conteudo da
mensagem e dos ambientes em que ¢é apresentada. e) Avaliar a eficacia
das informacoes projetadas: determinar se os produtos de informacao
produzem o efeito desejado, a fim de garantir que o objetivo da transfe-
réncia de conhecimento relacionado a tarefa seja atingido; f) Refinamento
e Implementacao: com base nos insights obtidos por meio de testes, os
projetistas de informacdes otimizam seus projetos para o conteudo.

Além da metodologia de Competéncias Essenciais de Design da
Informacao, para orientar a execucao das etapas de desenvolvimento
do produto, foi utilizada complementarmente a metodologia conhecida
como Projeto E, voltada ao desenvolvimento de produtos digito-virtuais,
proposta por Meurer e Szabluk (2010), que é baseada no design centrado
no usudrio e que reune conceitos, definicbes, métodos e processos de
autores consagrados em design, mas estruturados em torno dos Elementos
da Experiéncia do Usudrio, de Jesse James Garrett (2003).

As técnicas de levantamento apontadas pela literatura sobre meto-
dologia cientifica tiveram relacao com as etapas projetuais de design por
meio da documentacao indireta e direta. A documentacao direta, através
da realizacao das entrevistas semiestruturadas e a documentacao indireta,
através da pesquisa bibliografica e documental. Ambas se relacionam com
a primeira etapa da metodologia de Competéncias Essenciais de Design
da Informacao, de Peter Simlinger (2007) — a) compreender o objeto de
pesquisa.

A técnica de entrevistas semiestruturadas também se demonstrou
util e condizente, nao s6 com a etapa 1, mas também com as duas etapas
iniciais seguintes deste método: b) Compreender os usudrios e c) Proposta
ou Estratégia. Estas, por sua vez, se relacionam com a etapa da Estratégia,
a primeira do Projeto E, de Meurer e Szabluk (2010), método complementar
utilizado para o desenvolvimento do produto.
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Sendo assim, com as abordagens metodoldgicas definidas, foi possivel
avancar para a tomada de dados e andlise, a fim de consolidar o caminho
para o desenvolvimento de solu¢coes adequadas para o problema de pesquisa.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 Resultado das entrevistas

Através da técnica de amostragem Snow Ball Sampling (Vinuto,
2014), buscou-se profissionais da area de producao de video, especifica-
mente atuantes na atividade de edicao. Dos 21 profissionais indicados e
listados, oito nao participaram efetivamente por motivos de ordens diver-
sas, como indisponibilidade, dificuldade de contato, limitacao de tempo,
mudanca de atividade ou nao pertencimento ao perfil profissional. Dentre
os que efetivamente, foram entrevistados 13 pessoas, sendo 3 profissionais
liberais, 3 profissionais autbnomos, 7 profissionais em microempresas,
conforme a classificacao de SBCoaching, (2018), Brasil (2006) e Bueno
(2017). As respostas foram transcritas, compiladas e analisadas conforme
Antunes (2019) e Santiago (2017), a exemplo da Figura 1.

ssposta | Pergunta 3 - Como é processo de escolha de miisica para um video? O que vocé leva em conta para essa escolha?
.1

Varia de acordo com a narrativa que se quer passar. Primeiro entender qual o objetivo final do video e o que se pretende atingir,

baseado nisso, escolhe-se a trilha. _ qual o Em de transl;!d buscando ZINEREEENEEENE

cena/musical

E interessante trabalhar com m| 3 tenham impacto, cuja énfase possa ser trabalhada junto com a cena|

%3 (R EINEIENIYE a estilo mais agradavel, com objetivo de ser mais relaxante e menos impactante, de acordo com a [JEWUgVE]|
[SELIEY mais melancdlica.

.4 | RBusca-se em plataformas o
ipos de musica para entender o estilo até encontrar a musica especifica
%5 Para o CineSet:

Ritmolfim de contrastar/compensar a velocidade de fala do narrador}
Para TV Ufam:

Leva-se em conta o Udo do video: imagens, informacdes.

gﬂwhue corresponda a imagem ou ritmo das imagens.

Ouvi até 8min

HELPEUEEAYCEL, o conteldo do video, do que ele trata e o

De acordo com o objetivo final do vid: i contar uma histéria, preenchimento, no tornar tedioso o contetdo.
Procura-se uma musica que conte a histéria do material coletado.
Leva-se em [busca-se elementos sonoros que expressem essas caracteristicas

Considera-se os diferentes momentos e a transigdo entre eles.
Considera-se que o 3
Depende do tipo de produggo, SRR EIRIT KN il K CRTET ML LRSIENE, e de acordo com o roteiro e as-

Leva-se em conta o . Usa-se de forma a elevar o signiﬁcado das palavras do roteiro e das imagens.

FIGURA1 Exemplo de analise de conteido das respostas referente a pergunta 3 da entrevista.
Fonte: Os autores (2019).

Nas repostas a pergunta 3 (Figura 1), foram marcadas em amarelo
colocacoes referentes ao objetivo do video; em verde, tipo de intencao/
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emocao; em azul claro, tipos de corte entre cenas; em lilds, efeito de
impacto; em vermelho, caracteristicas musicais; e assim por diante. O
mesmo processo foi feito para todas as perguntas.

A partir desta andlise, procedeu-se a sintetizacao das respostas e

colocacoes mais frequentes e relevantes dos entrevistados. Ressalta-se
nessa etapa o carater de compilacao das respostas.

QUADRO1 RESUMO DAS RESPOSTAS DAS ENTREVISTAS

ORD.

COMPILAGAO

Pergunta: Ha quanto tempo vocé trabalha na drea de produgio/edicio de video?

Resposta: A idade dos participantes varia entre 21 e 36 anos. Os profissionais entrevistados tém en-
tre 1 e 17 anos de atuagao, sendo 2 a quantidade de anos mais frequente. Seis de treze entrevistados
informaram ter experiéncia amadora anterior, variando de entre 6 e 13 anos; os demais participan-
tes (7) ndo informaram experiéncia prévia.

Pergunta: Como vocé vé a importancia ou o papel da trilha sonora, no caso, a miisica em uma
peca audiovisual?

Resposta: Em linhas gerais, seis de treze entrevistados consideraram a misica como essencial em
pegas audiovisuais, em oposigdo a um, que considerou a mdsica um acessério ao video publicitario.

Nove entrevistados afirmaram que a trilha musical é responsével por passar o sentimento que o
video requer, mexer com o emocional do espectador; quatro afirmaram que a trilha é responsavel
por fazer o espectador imergir e ambienta-lo. Pode ser usada pelo editor para dar mais significado,
atribuir novas ideias, reforcar emogdes de maneira simbdlica e poética, conduzir a narrativa e o pen-
samento e levar a comunicagdo da melhor forma ao espectador, alcangando o objetivo da comuni-
cagdo. Para quatro dos entrevistados, além de ndo deixar dialogos e imagens “no seco”, a musica
torna o video mais interessante, convidativo, atrativo e facilita que o espectador “preste atencdo”.

Trés afirmaram que, em termos de edi¢do, a musica é o condutor de todo o processo, orientan-
do cortes de edi¢do e determinando como vai seguir o video, como um maestro de uma orquestra,
conduzindo o ritmo, a dindmica e a linguagem. Um dos entrevistados ressaltou que o som é parte
determinante, tdo protagonista quanto a imagem, apenas combinando com as imagens, mas tendo
um efeito multiplicador, em termos de metalinguagem, sentido e sentimentos.

Pergunta: Como é processo de escolha de musica para um video? O que vocé leva em conta
para essa escolha?

Resposta: Dez entrevistados afirmaram levar em conta a temética que se quer comunicar, consi-
derando o tipo de emogao, sentimentos e sensagdes que se quer despertar, o humor e a intengao;
Cinco levam em conta elementos e carateristicas musicais como o ritmo, batidas, estilo, letra, melo-
dia, harmonia e suas influéncias sobre o material; Quatro levam em conta o objetivo final do video,
o briefing com o cliente e o roteiro; Quatro consideram o perfil do cliente e do publico-alvo e suas
especificidades;

Quatro levam em conta os diferentes momentos (de narrativa) do video, os cortes e transicdes entre

as imagens; considera-se a pretensdo de emocionar, contar uma histéria, fazer preenchimento ou
nao tornar tedioso o contelido;

Quanto ao efeito desejado, busca-se elevar o significado das palavras do roteiro e das imagens, sen-
do interessante utilizar mUsicas que tenham impacto, cuja énfase possa ser trabalhada junto com a
cena. Alternativamente, pode-se buscar o contraste de ideias entre cena e mdsica. Um dos entrevis-
tados leva em conta o gosto pessoal, imprimindo sua marca e estilo pessoal de edi¢do; Quanto ao
processo, busca-se referéncias para entender o estilo até encontrar a musica especifica.
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ORD.

COMPILAGAO

Pergunta: Em que momento da produg3o de video a musica, ou estilo de musica, é escolhida?

Resposta: Seis participantes afirmaram que a escolha se da anterior e exclusivamente no comego
da edicdo do material visual, em oposicdo a um que afirmou ocorrer posteriormente; Cinco deles
ressaltaram ser um processo varidvel, podendo ocorrer antes ou depois da edi¢do; contudo, trés
destes cinco afirmaram ser preferivel fazer a sele¢do no inicio do processo e de maneira planejada;

Dois dos treze entrevistados ressaltaram que pode haver a construgdo da ideia musical ao longo da
captagdo de imagens e de outras etapas da produgdo; Outros dois ainda ressaltaram que a musica
pode ser selecionada ou modificada durante a edi¢do de video.

Pergunta: Vocé vé alguma dificuldade relacionada a selegio e uso de trilhas musicais?

Resposta: Todos os entrevistados relataram problemas de ordens diversas; Dez deles utilizam ban-
cos de misica gratis para selecdo e uso de mdsicas em video, dentre os quais dois enfatizaram tra-
balhar com recursos financeiros reduzidos; Sete relataram dificuldade de encontrar mdsicas de uso
comercial autorizado, sem royalties, que demanda tempo e inspira cuidados relativos a utilizagdo
em diferentes plataformas; Sete ressaltaram a natureza criteriosa do processo de sele¢do, deman-
dando tempo demasiado longo e por vezes desnecessario, cansativo e desgastante;

Seis mencionaram dificuldades na experiéncia com plataformas de trilhas gratis. Por serem pouco
intuitivas, o processo se torna dificultoso e demorado, especialmente em buscas com maior especi-
ficidade, tendo em vista que a busca por filtros ndo retorna os resultados esperados. Ha dificuldade
em relacionar a ideia buscada aos filtros e classifica¢es disponiveis.

Os entrevistados que usam um ou mais bancos de musica pagos (dois) afirmaram que estas pla-
taformas sdo mais assertivas quanto ao processo de filtragem e categorizagdo, bem com sdo mais
claras quanto aos direitos de uso, o que gera tranquilidade para utilizagdo em plataformas diversas.
Outras dificuldades mencionadas se referem a interpretar e alinhar o significado da musica em re-
lagdo a narrativa e conceitos representados no video (4); a ndo possuir conhecimentos técnicos da
area musical ou background cultural de estilos e géneros musicais ou mesmo musicas conhecidas
(3); ndo utilizar mdsicas compostas especialmente para um produto de video (2).

Pergunta: Ha alguma coisa que poderia facilitar esse processo de sele¢do de misica?

Resposta: Como possiveis facilitadores, sete dos treze entrevistados apontaram a organizagdo e
filtragem mais assertiva e eficiente, englobando categorias e subcategorias tanto de sentimentos
e intengdes como de estilos e caracteristicas musicais, como género, ritmo, instrumentos e pardame-
tros musicais técnicos; categorizagdo de perfis do publico, tipo de material e sua finalidade; Cinco
apontaram o uso de um sistema de instrugdo e aprendizado para orientar o uso de musica aliado
intencdes e edi¢do de video, levando em conta categorizagdo temdtica e aspectos técnicos musicais
e audiovisuais, com exemplos, analise de conceitos, orientacdes e sugestdes.

Cinco ainda afirmaram que seria desejavel ter apoio técnico de profissionais de mdsica a disposi¢do
de maneira acessivel, para edi¢do de misica, regravagdo de trilhas e composicéo especifica.

Pergunta: Nos videos que vocé produz/edita, quais os moods que aparecem com frequéncia?

Resposta: Oito entrevistados apontaram ser comum usar motivos épicos, motivacionais, alegria,
evolugdo, crescimento, empolgagdo contagiante, coletividade, colaboracdo, pertencimento, dina-
mismo e jovialidade; Trés apontaram a recorréncia de ideias de contemplacéo, reflexdo, inspiragdo
e boas memobrias;

Outras inten¢des apareceram com menor frequéncia, apontadas por dois entrevistados cada: neu-
tro, som de fundo; lidico, brincalhdo; romantico, sentimental; e ainda, apresentadas apenas uma
vez cada, nostalgia; adoragdo; tensédo, agonia; drama; e critica social.

Alguns respondentes relataram utilizando-se de instrumentos musicais, género e estilos de musica,
como: trilha de filme, cinematico (2); rock classico, indie e varia¢des; piano e violino (1, cada).
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ORD. COMPILAGAO

Pergunta: Que caracteristicas teria uma trilha musical “ideal” para um video?

Resposta: Nove dos entrevistados apontam que uma trilha “ideal” deve ser uma musica com desen-
8 volvimento, variagdes, crescimento e diminui¢do, conter picos emocionais, de forma a conduzir a
emoc&o, como uma narrativa; Seis apontam que a trilha “ideal” deve somar a proposta do video e
ter seus elementos sonoros em harmonia e dialogo com as imagens;

Pergunta: Em que meios vocé mais procura as misicas utilizadas em seus videos?

Resposta: Todos os entrevistados usam a internet como meio de acesso a trilhas musicais, porém
9 de 13 utilizam o YouTube mais que outras plataformas; Outros meios foram mencionados apenas
9 uma vez. Entre os meios pagos: AudioBlock, Jamendo, Epidemic Music, Music Badge, ArtList; En-
tre meios gratuitos: Vimeo, Epic Sound, TrilhasMP3, SoundCloud e AudioJungle. Plataformas como
YouTube, Vimeo, Spotify e Deezer também foram citados como meio de pesquisa e tomada de refe-
réncia sobre musicas e estilos a serem utilizados.

Pergunta: Observagdes adicionais

Resposta: Um terco dos comentarios ressaltaram a natureza complexa do processo de edicédo diante
das diferentes tematicas e intengdes que se podem despertar, sobretudo para editores iniciantes,
10 que contam o improviso e com o aprendizado, uma vez que ferramentas simples e intuitivas aca-
bam sendo distantes e caras. Comentou-se que hd uma caréncia de pardmetros e direcionamentos
que melhor definam a relagdes entre intengdes, dudio e video em trabalhos comerciais, sendo de-
sejavel orientagdes de boas praticas e instrucdes na atividade, de maneira acessivel e intuitiva. Uma
fonte documental ajudaria a amadurecer tanto os editores como o mercado audiovisual.

Fonte: Os autores (2019).

4.2 Discussao

Sobre a pergunta 1, vé-se que ha diversidade de experiéncias, que
variam entre 2 a 17 anos. Isto significa que ha profissionais muito capacita-
dos, com ampla experiéncia; e ha profissionais que entraram diretamente
no exercicio da atividade, sem o processo especifico de capacitagao.

Sobre a pergunta 2, nota-se o valor dado explicitamente a trilha
musical por seis entrevistados, e uma concordancia geral sobre a impor-
tancia da trilha sonora e musical. Apesar de um entrevistado considera-
-la um acessorio ao video publicitario, este apontou o alinhamento de
tema entre musica, video e os sentimentos buscados para dar empolgacao,
suspense, énfase e imersao.

A partir da pergunta 3, percebe-se a importancia de itens semanticos,
organizacionais e técnicos dentro do processo produtivo e da cadeia de
tarefas exercidas pelo profissional. Entre os itens semanticos, relacionam-
-se temadtica, tipos de emocao, intencao, énfase, contraste. Entre os itens
organizacionais, tem-se roteiro, briefing, perfil do publico-alvo, pesquisa
de referéncias musicais e audiovisuais. Entres os critérios técnicos: estilo
musical, ritmo, harmonia, letra e as influéncias destes sobre o material;
momentos do video, ritmo da musica e das imagens, narrativa, tipos de
corte e transicoes; pretensao de emocionar ou de preencher.
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Sobre a pergunta 4, percebe-se que a sequéncia das atividades varia
de profissional para profissional, e em diferentes trabalhos de um mesmo
profissional. Apesar da variacao na sequéncia do processo ser enfatizada
por cinco entrevistados, nove deles preferem a escolha da musica no inicio
do processo. Isto condiz com a papel da musica relatada na pergunta 2,
de orientar o processo de edicao desde o inicio, servindo como base para
cortes, transicoes, dinamica e linguagem.

Sobre a pergunta 5, uma das perguntas mais interessantes da entre-
vista, junto com a pergunta 6, sobre solugoes possiveis e/ou desejaveis,
percebe-se que ha diferentes tipos de inquietacdes sobre os processos de
escolha de trilha musical para 100% dos participantes.

Por trabalharem com recursos financeiros restritos, dez dos entre-
vistados utilizam plataformas gratuitas de selecao de trilhas musicais.
Contudo, para seis deles, ha dificuldade de encontrar os materiais busca-
dos nestas plataformas, por serem pouco intuitivas e pela dificuldade em
relacionar a ideia buscada a filtros e classificacoes disponiveis.

A dificuldade de encontrar trilhas com uso autorizado (apontado
por sete respondentes) se pela possibilidade de a midia selecionada sofrer
restricoes e sansoes de uso de acordo com a plataforma e/ou regiao de
exibicao e de acordo com o tipo de uso (pessoal, institucional ou comercial,
por exemplo), o que demanda cuidados na busca e selecao de material.

Entre as dificuldades expostas, algumas tornam o processo mais
demorado e cansativo, segundo os entrevistados, como: encontrar musicas
de uso comercial livre (sete), o carater criterioso para encontrar musica
que seja adequada ao video (sete), a usabilidade das plataformas de musica
(seis) e dificuldade de interpretar e alinhar a semantica da musica com o
video (quatro).

A pergunta 6 ¢ diretamente relacionada a anterior e da solucoes
possiveis e desejaveis para as necessidades relatadas. Como solucao para
as necessidades levantadas, os sete dos respondentes apontaram o uso
de filtros mais detalhados e assertivos, abrangendo grupos macro (como
sentimentos e intencoes, estilos, géneros e caracteristicas musicais, finali-
dade do material) e categorizacoes, de forma refinar resultados de busca.
Isto demonstra que as plataformas utilizadas atualmente nao atendem
satisfatoriamente as necessidades apontadas.

Sobre a pergunta 7, conforme as categorias utilizadas por Ramos
(2008) e Juslin e Laukka (2004), nove dos respondentes apontou trabalhar
mais frequentemente com emocoes associadas a categoria Alegria; quatro,
apontaram Serenidade; dois, Tristeza; e dois, Medo e Raiva. Contudo,
percebeu-se que ha nuances diversas dentro destes grupos. Para Alegria,

~23-



CADERNO CIENTIFICO PPGD- UFAM

inclui-se motivos épicos, motivacionais, alegria, evolucao, crescimento,
contagiante, empolgacao, coletividade, colaboracao, pertencimento, dina-
mismo e jovialidade; e ainda ludico, brincalhao; para Serenidade, ideias
de contemplacao, reflexao, inspiracao e boas memorias; para Tristeza,
nostalgia, melancolia, saudosismo e drama; para Medo e Raiva, tensao,
agonia e agressivo.

Conforme a pergunta 8, as musicas consideradas ideais por nove
entrevistados sao musicas que tenham desenvolvimento, crescentes e
apices, que contem uma histéria assim como o faz o video, de forma que
ambos se alinhem para atingir as emocoes buscadas. Ha pouco interesse
em musicas lineares ou monotonas. Por outro lado, para seis entrevistados,
o principal enfoque dado a musica ideal é que, tdo somente a musica some
ao video, independente de caracteristicas musicais em si que possam ser
consideradas ideais.

Sobre a pergunta 9, a partir das defini¢oes feitas nos procedimentos
desta pesquisa, define-se a plataforma base para pesquisa de material
musical, a partir dos canais de musica livre mencionados na plataforma
YouTube, apontado por nove entrevistados. Dentre as demais plataformas
mencionadas, principalmente as apontadas de maneira positiva, serao
analisadas como similares em termos de sistema, descricao, interface e
funcionalidades.

Sobre a pergunta 10, ¢é interessante notar maturidade dos profis-
sionais em perceber importancia da pesquisa e do desenvolvimento de
ferramentas e de materiais de orientacao para suprir as necessidades
levantadas, de forma a beneficiar nao apenas a atividade ou o profissional,
mas também vislumbrar um amadurecimento do mercado audiovisual.
Em termos dos beneficios a atividade, percebeu-se a importancia dada a
musica no processo de edicao de video como forma de comunicar mensa-
gens com mais eficiéncia e atingindo efeitos desejados.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

E comum no ambito do design a discussio sobre as diferencas
entre a metodologia cientifica suas técnicas e a metodologia do projeto
em design, contudo, foi possivel constatar que, na verdade, estas sao abor-
dagens que contribuem com diferentes etapas da pesquisa, mostrando-se
complementares para o alcance dos objetivos do estudo, contribuindo
com o rigor cientifico deste.

Através da experiéncia obtida no desenvolvimento da pesquisa
foi possivel observar que o planejamento metodolégico do estudo é tao
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importante quanto o desenvolvimento do produto em si, uma vez que, a
partir de elementos iniciais, como a classificacao da pesquisa, o pesquisa-
dor passa a ter um direcionamento sobre as etapas a serem executadas. A
participacao na pesquisa, proporcionou aos envolvidos, aprofundamento,
atualizacao e amadurecimento com relacao ao processo técnico e criativo
de produtos de design centrado no usudrio.

Com relacao ao produto a ser desenvolvido, o levantamento biblio-
grafico realizado evidenciou a intencionalidade do uso de recursos sonoros,
sobretudo a musica, para transmitir informacoes por meio da midia audio-
visual. E interessante observar o alinhamento entre o discurso teérico-
-cientifico e a pratica da atividade, evidenciada pela andlise do discurso das
entrevistas semiestruturadas. Esta relacao permitiu apontar para solucoes
eficazes com base na literatura e em acordo com as necessidades levan-
tadas por meio da documentacao direta.

A partir das entrevistas foi selecionada a plataforma para busca de
trilhas sonoras de livre uso mais apontada pelos entrevistados e o canal de
maior em publico, de cujo acervo foi feito um recorte de 10 trilhas musicais
livres de royalties, de acordo com as emog¢oes basicas mais estudadas pela
literatura, Alegria, Serenidade, Tristeza, Raiva e Medo, como componente
para as etapas de estudo seguintes e para compor os parametros de busca
do guia desenvolvido.

O estudo se mostra relevante diante do consideravel aumento de
utilizacao de midias audiovisuais nos ultimos anos, da necessidade de aper-
feicoamento do produto e processos de video, componente das atividades
do Design, e do crescente acesso a tecnologia, sobretudo em decorréncia
da pandemia da Covid-19, em que questoes de seguranca, necessidade de
distanciamento e isolamento social, impuseram a grande parte da popu-
lacao o acesso a conteudo audiovisual.
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RESUMO: O artigo apresenta os resultados parciais de pesquisa em desenvolvimento no Mestrado
Profissional em Design da UFAM, cujo objetivo principal é investigar a interdisciplinaridade entre o
Design e a Comunicagdo no contexto da pratica profissional na Assessoria de Comunica¢do (ASCOM) da
instituicdo. Os procedimentos metodoldgicos envolvem a pesquisa bibliografica e o estudo de caso. Os
resultados parciais indicam que as atividades da ASCOM estéo direcionadas majoritariamente as a¢des
operacionais, sendo necessario o posicionamento estratégico das areas do setor para o alcance da inter-
disciplinaridade, o que implica ao Design o pensamento que n&o o limite aos projetos graficos, mas o
integre gradualmente a tomada de decisdes, articulando os conhecimentos, as técnicas e os processos
com os demais membros da assessoria.
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ABSTRACT: The article presents the partial results of research under development in the Professional
Master’s Degree in Design at UFAM, whose main objective is to investigate the interdisciplinarity between
Design and Communication in the context of professional practice in the Communication Department
(ASCOM) of the institution. The methodological procedures involve bibliographical research and case
study. The partial results indicate that ASCOM’s activities are mostly directed to operational actions, being
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articulating knowledge, techniques and processes with the other members of the department.
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1. INTRODUCAO

Na formacao profissional, a interdisciplinaridade exige o desen-
volvimento de competéncias relativas as formas de intervencgao solicita-
das e as condicOes que concorrerem para o seu melhor exercicio, o que
demanda a confluéncia de diferentes saberes disciplinares (FAZENDA,
2017). A conjugacao entre o Design e a Comunicacao se faz presente no
organograma de organizacoes por meio da assessoria de comunicagao,
um subsistema organizacional responsavel pela mediacao da organizacao
com os seus publicos de interesse.

Na assessoria de comunicacao, o profissional de Design pode
atuar como “um agente configurador de sistemas, artefatos e ambientes”
(FREITAS; COUTINHO; WAECHTER, 2013, p. 2), capaz de promover a
interacao entre as pessoas, além de auxiliar na busca por alternativas
de materiais e processos que atendam a necessidade de inovacao das
ferramentas de comunicacao da organizacao (ARAUJO; SILVA, 2017).
De forma complementar, o profissional de Comunicacao age como um
“intermediador que busca o didlogo, a compreensao e o respeito mutuo
entre as organizacdes e o seu vasto publico” (GUIMARAES, 2017, p. 14),
contribuindo para o estabelecimento da politica comunicacional e dos
planos de relacionamento adequados a realidade organizacional e aos
anseios dos publicos.

Embora possuam particularidades inerentes a cada area de atuacao,
os relagdes-publicas, designers e jornalistas precisam atuar de maneira
conjunta para a obtencao de resultados positivos perante os publicos
estratégicos das organizacoes. O trabalho interdisciplinar das areas é
imprescindivel para a assessoria de comunicacao, a qual interage com uma
multiplicidade de pessoas, o que implica no desenvolvimento de estratégias
comunicativas que tenham linguagem e interface adequadas.

Essa perspectiva interdisciplinar pressupoe uma visao estratégica
acerca do papel do designer e do comunicador na assessoria de comunica-
cao, tratando-os nao apenas como “criadores de conteudo” ou “reprodu-
tores de informacoes”, mas assumindo-o0s como profissionais que pensam,
planejam, executam e avaliam as acoes empreendidas. No contexto atual,
0 pensamento sobre as dreas recebe novos contornos, posicionando-os
como campos estratégicos, pois enquanto o Design se baseia na articula-
cao das praticas de negdécios norteadas pelos ambientes interno e externo
(Ikeda, 2008) e se orienta para e pelas interacoes entre as pessoas € 0s
objetos (Breslau, 2010), a Comunicacao age de forma integrada por meio
de uma filosofia que direciona a convergéncia das atividades baseada nos
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objetivos da organizacao e nos interesses dos publicos (Kunsch, 2020a),
em busca de acoes que integrem as diferentes formas de relacionamento.

A universidade, enquanto produtora de conhecimento cientifico,
tecnoldgico, cultural, artistico e histérico, precisa disseminar na comu-
nidade cientifica os avancos obtidos nas diversas areas, com o intuito de
torna-los conhecidos ou contribuir para a elaboragao de novas teorias ou
o refinamento das existentes entre os pares, além de divulgar os resultados
para a sociedade, de modo a incluir os cidadaos no debate sobre temas
que geram impacto em suas vidas (MACHADO, 2005; BUENO, 2010). Ao
considerar que os publicos da universidade (docentes, discentes, técnicos
administrativos, terceirizados, comunidade externa, entre outros) detém
especificidades determinantes para a definicao das formas de interacao
(Alves, 2015), compreende-se a relevancia da atuacao conjunta no setor
de comunicacao, pois, ao inter-relacionar as praticas profissionais, Design
e Comunicacao podem oferecer acoes comunicativas e projetos graficos
eficientes para o alcance dos objetivos organizacionais e dos interesses
dos publicos.

Diante disso, este estudo, realizado no dambito do Mestrado
Profissional em Design da UFAM, tem como objetivo principal investigar
a interdisciplinaridade entre o Design e a Comunicacao no contexto da
pratica profissional na ASCOM-UFAM.

2. REFERENCIAL TEGRICO

O Design se constituiu historicamente pela confluéncia de técnicas
e de conhecimentos diversos para a criacao de produtos que atendem
as necessidades da sociedade. Nesse sentido, trata-se de uma area inter-
disciplinar que atua em conjunto com outros campos de estudo, seja na
aplicacao de conhecimentos que ultrapassam seu préprio dominio, seja
no trabalho desenvolvido em equipes nas organizacoes.

A interdisciplinaridade é um conceito em construcao cuja premissa
€ a interacao entre os saberes, o que abrange conhecimentos, métodos,
técnicas e processos, a fim de gerar resultados mutuos sem desconsiderar
as particularidades de cada drea de conhecimento. Nao se trata da supe-
racao do conhecimento disciplinar, sob o qual se funda o conceito, mas
do reconhecimento da pertinéncia de outro modo de gerar conhecimento
(Alvarenga et al., 2011) que assume o individuo como protagonista, pois
as disciplinas dialogam somente quando as pessoas estao dispostas a isso
(FAZENDA, 2003).
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Com a ascensao da Sociedade da Informacao, as redes e a conver-
géncia de informacoes sao incorporadas pela gestao da organizacao e
multiplicadas a todos os setores. A interdisciplinaridade comeca a figurar
no discurso organizacional como a alternativa para a integracao entre os
funciondrios de diferentes areas. O trabalho em equipes constituidas por
profissionais de diferentes campos do conhecimento e a concepcao do
individuo como protagonista, principios preconizados pela interdiscipli-
naridade, sao inseridos nas estratégias das organizacoes, o que reverbera
na aproximacao entre o Design e a Comunicacgao.

Historicamente, as duas areas se constituiram mediante a confluén-
cia de outros dominios de conhecimento e se desenvolveram notadamente
a partir da Revolucao Industrial e da expansao das corporagoes/organiza-
coes, principalmente nos paises desenvolvidos. O interesse delas em obter
aceitacao da sociedade acerca das atividades realizadas e dos produtos/
servicos oferecidos permitiu ao Design e a Comunicagcao maior participa-
cao no planejamento de acoes e de projetos consonantes com o0s objetivos
organizacionais.

Em uma sociedade na qual a informacao é vital e as tecnologias
impulsionam os relacionamentos entre individuos e organizacoes, Design
e Comunicacao se complementam na busca por acoes que contemplem
as diferentes necessidades dos usudrios, sejam por produtos, sejam por
informacoes. Segundo Flusser (2017, p. 12), “design e comunicacao sao
desdobramentos de um mesmo fendmeno maior — o processo de codifica-
cao da experiéncia”, em que o autor evidencia que a sociedade estd menos
interessada em possuir coisas?®, isto €, bens materiais, e mais engajada em
dispor de nao-coisas*, ou seja, informacoes. Isso repercute na crescente
parcela da sociedade que desempenha funcoes relativas a producao de
informacoes em detrimento da reducao de pessoas que se ocupam da
producao de coisas, visto que a adocao de maquinas e de computadores
tem substituido o trabalho humano nas empresas.

Ao considerar que os objetos presentes na vida humana possuem
uma dimensao material e uma dimensao informacional, a atuacao conjunta
entre Design e Comunicacao pode favorecer a criacao de produtos (palpa-
veis ou nao) que garantam uma interacao que ultrapasse o aspecto funcio-
nal e permita as pessoas dar novos significados ao uso dos objetos. Flusser
(2017) afirma que todo objeto tem como meta transformar as relacoes do

3 As coisas sdo bens que podem ser apalpados, como casas e mdveis, maquinas e veiculos, trajes e roupas,
livros e imagens, etc. (FLUSSER, 2017).
4 Embora possam estar enclausuradas em coisas, as ndo-coisas ndo podem ser apreendidas com as maos.

Como exemplos hd a memdria do computador e as imagens eletrénicas (FLUSSER, 2017).
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usudrio com seu entorno de modo a abstrair dele algum beneficio. Assim,
designers e comunicadores podem agir de forma interdisciplinar no plane-
jamento de objetos cujo cerne esteja no usudrio e em suas relacoes com
0 meio a sua volta.

As relacoes sao alimentadas por informacoes. Etimologicamente,
informar (do latim: informare) significa “dar forma a”?, o que incide sobre
a atuacao de designers e de comunicadores, responsaveis por dar forma
a objetos com finalidades preestabelecidas. Por exemplo, ao projetar uma
cadeira, o designer da forma a um produto que atendera a necessidade de
sentar de determinado publico (usudrio). Embora a finalidade bdsica da
cadeira seja o ato de sentar, a selecao de seus constituintes (a estrutura,
o tipo de assento, as cores, etc.) transmitirao significados diferentes em
cada usuadrio, a partir da decodificacdo das informacoes presentes na
cadeira. Ao elaborar um comunicado de imprensa, o comunicador déa
forma a um acontecimento que ocorreu ou que sera realizado no ambito
da organizacao, com o intuito de difundir a importancia do seu papel na
sociedade, como agente social e econémico, que reflete em sua imagem.
A escolha de palavras e de imagens transmitirao sentidos diversos ao
publico ao decodificar o conteddo da informacao.

Logo, a informacao € o elemento que interconecta Design e
Comunicacao, posto que todos os objetos contém informacoes que, para
se tornarem evidentes, precisam apenas ser lidas, “decifradas” (FLUSSER,
2017). O desafio dos profissionais estd na selecao de recursos que condu-
zam os publicos a decifrar as informacoes dos objetos de acordo com os
objetivos definidos pela organizacao. Flusser (2017, p. 14) equipara fabri-
car a informar, pois se tratam de “manifestacoes da acao humana unica
de tentar impor sentido ao mundo por meio de cdédigos e técnicas”. O
significado de fabricar (do latim fabricare), isto é, produzir algo por meio
de processos mecanicos, inventar, engendrar$, assemelha-se a informar,
pois, embora possa parecer que o conceito de fabricar se aplique apenas
a produtos manufaturados, os artefatos digitais também sao elaborados
a partir de ferramentas e de técnicas cujas finalidades coincidem com a
producao manufaturada.

A manufatura corresponde ao sentido estrito do termo in + formacao
(literalmente, o processo de dar forma a algo). No sentido amplo, fabricar
¢é informar. Dai deriva o sentido, menos usual, de “fabricar” como inven-
tar ou engendrar ideias ou versoes, como na frase “fabricar um alibi”
(FLUSSER, 2017, p. 12).

5 DICIONARIO MODERNO DA LINGUA PORTUGUESA. 72 Ed. Porto Editora, 2020.
6 DICIONARIO MODERNO DA LINGUA PORTUGUESA. 7% Ed. Porto Editora, 2020.
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O ato de fabricar, ligado historicamente a atividade de Design,
integra-se ao ato de informar, uma das atribui¢coes mais pertinentes a
da Comunicacao. Na Sociedade da Informacao, os conceitos convergem,
visto que os produtos sao elaborados e disseminados a partir de técnicas
de fabricacao, desde o planejamento até a comercializacao e a avalia-
cao dos usos pelos usudrios. Em cada objeto, multiplas informacdes sao
inseridas, sejam relativas a organizacao que o produziu, sejam dados
que geram identificacao no publico que o consome. Ao atuar de forma
conjunta, Design e Comunicacao possibilitam um olhar estratégico para
0s projetos nao somente desenvolvidos nas organizacoes, cujas funcoes
na sociedade ultrapassam a mera producao de bens para o consumo e
englobam as necessidades dos publicos por produtos e por informacoes.

Contudo, ressalva-se a relevancia em se pensar a interdisciplina-
ridade enquanto uma perspectiva que integra as atividades de Design e
de Comunicac¢ao nas organizacoes, € nao apenas como um conceito para
simplificar o trabalho em grupos nem sempre interdisciplinares cons-
tituidos por profissionais das duas areas. Para Mueller (2006), ha o uso
indiscriminado da interdisciplinaridade, pois se percebem muitos projetos
que se dizem interdisciplinares simplesmente por fazer diferentes areas
dividirem o mesmo espaco.

Nota-se nas organizacoes a constituicao de equipes interdiscipli-
naridades compostas por profissionais que receberam sua formacao em
diferentes dominios do conhecimento com seus métodos, conceitos e
termos proprios (Capinussu, 2006), cuja finalidade estd na concepcao,
planificacao e producao de objetos em comum (POMBO, 2008). Contudo,
tais equipes, em muitos casos, sao formadas por profissionais de distintas
areas que, aglutinados em um ou mais setores, desenvolvem as atividades
isoladamente. No ambito da assessoria de comunicacao, por exemplo,
diversos autores, como Curvello (2018), assinalam que a convergéncia
entre as atividades profissionais processa apenas no discurso e nao se
insere na politica organizacional e na pratica cotidiana. Apesar de estarem
no mesmo ambiente e compartilharem o mesmo objetivo definido pela
organizacao, os profissionais nao mantém uma relacao interdisciplinar,
pois esta implica na convergéncia entre métodos e conhecimentos de
modo a resultar no enriquecimento mutuo das areas envolvidas.
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2.1 0 Design em assessorias de comunicacao: atividades
erela¢des com outros profissionais

Entre os setores em que o profissional de Design tem adquirido
maior relevancia nas ultimas décadas estd a assessoria de comunicacao,
definida por Almansa (2010),

uma estrutura organizada, subordinada diretamente a alta direcéo, que
coordena e interliga todas as agdes de comunicagdo (internas e externas),
para criar, manter ou melhorar a imagem da organizagdo perante todos
os seus publicos. (ALMANSA, 2010, p. 23)

Trata-se de um setor que gerencia a comunicacao de forma holistica,
centralizada e tnica, ocupando-se de

todas as necessidades da area e ndo apenas de poucas agdes (por exem-
plo, ndo deve centrar-se unicamente em satisfazer as necessidades in-
formativas dos meios de comunicagdo, como ocorria no principio).
(ALMANSA, 2010, p. 10)

Na ASCOM, a atuacao do Design exige do profissional competéncia
para conceber acoes alinhadas ao contexto da organizacao e aos anseios
dos publicos, além de dominio holistico de ferramentas e de métodos
de subcampos diversificados (design grafico, de informacao, etc.), o que
também acarreta o trabalho compartilhado com os profissionais da area
de Comunicacao.

De acordo com o objetivo deste estudo, requisitou-se a Lei n°® 11.091,
de 12 de janeiro de 2005, que dispoe sobre a estruturacao do plano de
carreira dos cargos técnico-administrativos em educacao, no ambito
das Instituicoes Federais de Ensino (IFE’s) vinculadas ao Ministério da
Educacao. Entre os profissionais elencados na lei citada que compoem a
assessoria de comunicacao, pode-se citar relacoes-publicas, jornalistas e
publicitarios. Nao ha registro do cargo de designer, porém o profissional
da area se enquadra no cargo de programador visual, cuja denominacao
¢é adotada nos processos seletivos e concursos publicos das IFE’s.

A partir da Lei, apreende-se que o profissional de Design na asses-
soria de comunicacao, especificamente em instituicoes federais de ensino,
atua majoritariamente com o design grafico — ou a programacao visual,
que, conforme Panizza (2004), nao se limita a criacao de pecas para a
divulgacao de um produto ou servi¢o da organiza¢ao, mas abrange a codi-
ficacao de qualquer mensagem de interesse do emissor em uma linguagem
visual que seja decodificada adequadamente pelo publico receptor.

Assim, os designers sao responsaveis pela elaboracao dos proje-
tos graficos para as diferentes interfaces comunicativas, baseados na

- 35 -



CADERNO CIENTIFICO PPGD- UFAM

personalidade e nos objetivos organizacionais e nas necessidades dos publi-
cos. Para Zurlo (2010), o designer é capaz de interpretar a complexidade e
apreender as suas estruturas de sentido de modo a torna-la visivel, contri-
buindo para a comunicacao e a gestao dos processos de partilha de escolhas
na organizacao. A relevancia do designer na assessoria de comunicacao
diz respeito a proposicao de estratégias e a producao de imagens que se
comuniquem de forma nao verbal (Biirdek, 2010), combinadas a escolha
de tipografia e a linguagem textual adequada ao publico. Para isso, um dos
pilares para o trabalho da drea € a construcao de cendrios, concebida por
Meroni (2008) como a capacidade do profissional em traduzir informacoes
e intuicoes em conhecimento perceptivel, usando experiéncia e ferramentas.

Os relacoes-publicas sdo incumbidos do planejamento e da coor-
denacao da comunicagao organizacional, o que abrange as pesquisas, as
campanhas de relacionamento com os publicos e os eventos de carater
institucional, bem como a avaliacao dos meios de comunicacao a partir da
coleta e da andlise de noticidrio acerca da organizacao. Na abordagem de
Kunsch (2020a), a comunicacao institucional explicita a dimensao publica
da organizacao, constroi a sua personalidade e enfatiza a missao, a visao,
nos valores e a filosofia organizacional diante dos ambientes interno e
externo. Ao gerenciar a comunicacao institucional com os publicos, os
profissionais de Relacoes Publicas também articulam as acdes de “respon-
sabilidade social, sustentabilidade, producao cultural, prevencao e geren-
ciamento de crises e tudo que estiver relacionado com imagem, identidade
e reputacao corporativa” (KUNSCH, 2020b, p. 100).

Os jornalistas atuam na producao de contetido noticioso sobre
os temas de interesse da instituicao, mediante a busca, a organizacao
e a divulgacao de matérias jornalisticas nos veiculos de comunicacao.
Reginato (2020) considera que a finalidade central do Jornalismo é infor-
mar de modo qualificado, o que denota fornecer para a sociedade a sintese
dos principais acontecimentos, garantindo o acesso de diferentes publicos
a essa informacao. “Para ser qualificada, a informacao deve ser: verificada,
relevante, contextualizada, plural e envolvente” (REGINATO, 2020, p. 47).

Por fim, os publicitdrios trabalham com os aspectos relativos a
propaganda, concebendo pecas, campanhas promocionais e institucio-
nais e anuncios para as diversas midias. Sampaio (2013, p. 26) define a
propaganda como “a manipulacao planejada da comunicac¢ao visando, pela
persuasao, promover comportamentos em beneficio do anunciante que
a utiliza”. Para a autora, a propaganda objetiva a divulgacao de produto
ou servico a fim de informar e despertar o interesse do publico-receptor
pelo consumo.
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Sublinha-se que as atividades na assessoria de comunicacao
precisam ser desenvolvidas de forma interdisciplinar, o que implica aos
profissionais o atendimento a alguns requisitos, como a percepcao das
mudancas radicais pelas quais o ambiente organizacional estd passando
e a superacao das visoes meramente profissionais e operacionais da area,
a fim de assumir os membros do setor de comunica¢do como estratégicos
para a organizacao (CURVELLO, 2018). Observa-se a relevancia do pensa-
mento e da atuacao integrada na assessoria de comunicacao, cujo trabalho
conjunto entre as dreas de conhecimento favorece a mudanc¢a de uma
perspectiva operacional centrada no enfoque individualista dos profissio-
nais e na criacao de conteudo informativo para uma visao estratégica que
assume a inter-relacao entre o corpo funcional da assessoria como fator
indispensavel para o estabelecimento de estratégias comunicativas que
alcancem e dialoguem com os publicos da organizacao de maneira efetiva.

2.2 Planejamento de trabalho na assessoria de comunicagao:
inter-relagdes entre Design e Comunicagao

A partir da identificacdo das fases percorridas pelas areas de Design
(Freitas; Coutinho; Waechter, 2013) e de Comunicacao (Kunsch, 2020a), é
possivel delinear as interconexoes existentes no processo de atuacao dos
profissionais na assessoria de comunicacao, assumindo como parametros
as etapas basicas do planejamento. A Figura 1 representa visualmente as
fases do processo de trabalho de Design e de Comunicacao, relacionando-
-as as etapas basicas do planejamento.

Etapas Bésicas Comunicagido Design (grafico, informacgao)
(KUNSCH, 2003) (FREITAS; COUTINHO; WAECHTER, 2013)
Identificagéo e Conhecimento da Situacdo; i .
. oo getrios Jolndbtns
Pesquisa Mapeamento e Identificagéo dos Publicos; Coleta de Inf 5 "
Qy Andlise da Situagao; o sles
Construgio de Diagndsticos. nallse e Informagoes.
Fixagao de Politicas de Comunicagao;
Definicao de Objetivos e Metas; Grupo Focal;
Determinagao de Estratégias; Mapeamento de Materiais e Tecnologias;
- Proposicao de Planos, Projetos e Programas de Agdo; Experimentacéo (teste);
= Planejamento Escolha e Selegao dos Meios de Comunicagao; Geragio de Alternativas;
de P i Esbogo;
Determinagao dos Recursos Necessérios; Validagéo.
Obtengao de Apoio e Aprovacao da Diregao;
Orgamento.
= Divulgagao para o Publico Envolvido;
= Implementacio Controle e Monitoramento; Implementacao.
e, Corregao de Desvios.

Estabelecimento de Critérios de Avaliagao;
Mensuragéo de Resultados;
Relatério Conclusivo.

L Controle.
Avaliagao

FIGURA1 Etapasdo processo de trabalho de Design e de Comunicagdo na assessoria de comunicagdo.
Fonte: Autor.
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3. METODOLOGIA

O artigo expoe os resultados parciais de dissertacao em desenvol-
vimento no Mestrado Profissional em Design da UFAM, aprovada pelo
Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da instituicao (Numero do Parecer:
3.723.074; CAAE: 23319119.0.0000.5020). Trata-se de uma pesquisa de
natureza aplicada, com abordagem qualitativa e de cunho exploratoério e
descritivo. Os procedimentos metodoldgicos envolvem: 1. Pesquisa biblio-
grafica em fontes cientificas disponiveis em bases de dados na Internet
(Scientific Electronic Library Online Scielo - SCiELO, Portal de Periédicos da
Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior — Capes e
Google Académico), bem como em periddicos académicos na area de cién-
cias sociais aplicadas, com o intuito de verificar artigos cientificos, teses,
dissertacoes e e-books, além de obras bibliograficas acerca da tematica do
estudo; 2. Pesquisa documental para o levantamento de informacoes sobre
a ASCOM-UFAM (histérico, perfil dos profissionais, fungoes desempenha-
das e atividades desenvolvidas) em fontes concedidas pelos profissionais
e/ou disponiveis na Internet; 3. Observacao sistemadtica, efetuada por meio
do contato do pesquisador com o ambiente de trabalno da ASCOM-UFAM,
identificando a rotina e os fluxos de comunicac¢ao entre os profissionais que
a compoem; e 4. Estudo de caso, tendo a Assessoria de Comunicac¢ao da
Universidade Federal do Amazonas (ASCOM-UFAM) como local de estudo.

3.1 Definicao dos participantes da pesquisa

A ASCOM-UFAM é composta por quinze servidores, com dois
designers, dois relacoes-publicas, quatro jornalistas, um técnico de foto-
grafia, um técnico de audiovisual, um auxiliar administrativo, dois assis-
tentes administrativos, um revisor textual e um assessor de comunicacao
que gerencia o setor. Ressalta-se que a incorporacao de relagdes-publicas
mediante concurso publico ocorreu em 2016, enquanto o provimento de
designers concursados se sucedeu em 2012 e 2018, cujos cargos detém a
nomenclatura “programador visual”. O setor recebe o auxilio de estagia-
rios e de voluntarios, majoritariamente discentes de Design e de Relacoes
Publicas que desenvolvem projetos especificos.

Para o alcance do objetivo da pesquisa, incluiram-se como sujeitos
participantes, a assessora de comunicacao, os profissionais de Relacoes
Publicas, de Jornalismo e de Design da ASCOM-UFAM, os quais assinaram
o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Os procedimentos
técnicos utilizados para a coleta de informacoes sao descritos abaixo:
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Assessora de Comunicacao: a coleta de informacoes junto a asses-
sora de comunicagao ocorreu por meio de entrevista semiestruturada. O
intuito foi compreender o processo de comunicacao no trabalho desen-
volvido pela ASCOM-UFAM, identificando dados relativos a gestao das
informacoes e as decisoes da assessora de comunicacao perante os demais
profissionais que compoem a assessoria. Buscou-se, também, extrair infor-
macoes sobre a opiniao da assessora acerca do trabalho desenvolvido
pelos profissionais de Design, bem como a sua compreensao e a relevancia
dada a drea no setor. Averiguou-se, ainda, a visao da assessora a respeito
da comunicacao e do contato do setor com a reitoria e os demais publicos
da instituicao.

A entrevista seguiu um roteiro de entrevista e se sucedeu no estilo
de conversacao, com as perguntas feitas oralmente e as respostas regis-
tradas em audio para fins de comprovacao das informacoes coletadas. As
entrevistas com os demais profissionais da ASCOM-UFAM seguiram o
mesmo modelo de aplicacao apontado anteriormente.

Profissionais de Comunicacao: realizou-se a entrevista semiestru-
turada mediante a aplicacao de um roteiro de entrevista com o intuito
de identificar o processo de trabalho desempenhado pelos profissionais,
sejam relacoes-publicas ou jornalistas, desde a decisao de iniciar as acgoes,
perpassando o planejamento e a execucao, até a avaliacao dos resultados
obtidos. Também se investigou a opiniao dos profissionais a respeito dos
fluxos de informacoes da assessoria e desta com a reitoria, bem como a
percepcao sobre o relacionamento com os publicos. Apurou-se, ainda,
a opiniao dos comunicadores acerca do trabalho desenvolvido pelos
profissionais de Design e a sua importancia, bem como o nivel de relacao
mantida com a &rea.

Profissionais de Design: efetuou-se a entrevista semiestruturada
orientada por um roteiro de entrevista com o propédsito de identificar o
processo de trabalho desenvolvido, além da percepcao dos profissionais
em relacdo a comunicacgao, especialmente no tocante aos projetos graficos
elaborados.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados sao constituidos pelo diagnéstico de atuacao do
Design na ASCOM-UFAM e pela proposta visual de trabalho conjunto
elaborada.
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4.1 Design na ASCOM-UFAM: diagnéstico e possibilidades de atuacio

A atuacao do Design é influenciada pelo posicionamento da orga-
nizacao na qual estd inserida, posto que, conforme Mozota, Klopsch e
Costa (2011), cada organizacao molda a definicao de Design de acordo
com suas estruturas e necessidades. Desse modo, a posicao do Design
na ASCOM-UFAM é determinada pela Lei n°® 11.091, pois se insere em
uma instituicao federal de ensino, que descreve o cargo de “programador
visual” aos profissionais com formacao superior em Desenho Industrial
com habilitacao em Programacao Visual e em Design.

Diante disso, a area de Design na ASCOM-UFAM desenvolve, majo-
ritariamente, produtos graficos, a exemplo da elaboracao de banners,
faixas, flyers, assinaturas de e-mails, cartoes de visitas, slides de apresen-
tacoes da reitoria, além de imagens para as midias sociais da instituicao.
Para a elaboracao das pecas de comunicacgao, os profissionais recebem
auxilio de discentes estagidrios e voluntdrios do curso de Design da UFAM.
No entanto, a quantidade excessiva de demandas recebidas, tanto de
membros da assessoria quanto de outros sujeitos vinculados a UFAM,
dificulta o planejamento das atividades. O planejamento a médio e longo
prazos se limita as campanhas institucionais e a criacao de identidade
visual, enquanto as demais atividades sao realizadas de forma operacional.

Ao analisar a atuacao do Design nas organizacoes, Mozota, Klopsch
e Costa (2011) estabelecem uma classificacao em trés niveis: estratégico;
tatico e operacional. Nessa perspectiva, o Design grafico, principal campo
profissional da drea na ASCOM-UFAM, estd situado no nivel operacional.
Para alcancar o nivel estratégico, a drea devera ser reconhecida como rele-
vante para a tomada de decisao na assessoria, de maneira especifica, e na
instituicao, de forma global. No setor, o designer ¢ visto pela gestao e pelos
outros profissionais como membro indispensavel para o desenvolvimento
das atividades, embora a sua atuacao se delimite a criacdo de materiais
graficos. Na instituicdo, ainda nao se percebe a participacao estratégica
da area devido a fatores legais e estruturais ja abordados nesta pesquisa.

Todavia, é possivel elucidar alguns elementos que garantem um
posicionamento mais proximo aos niveis tatico e estratégico. Meroni (2008)
afirma que o Design, para se tornar estratégico, deve ser compartilhado e
participativo, com o envolvimento sistematico de diferentes interessados
nos projetos de um modo colaborativo. Nesse contexto, nota-se que a
gestao da assessoria, ao priorizar o atendimento a reitoria e um planeja-
mento pautado no plano de desenvolvimento institucional, o qual nao é
cumprido integralmente, desfavorece o planejamento estratégico entre os
profissionais do setor. Embora a assessora comente que o planejamento
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segue atividades mensais, com “reuniao com a equipe dentro da neces-
sidade do atendimento do cronograma de execucao dessas atividades”,
faz-se necessario que as reunioes de alinhamento das acoes também ocor-
ram semanalmente ou quinzenalmente para o melhor compartilhamento
de informacoes para o desenvolvimento das atividades, como manifestado
pelos membros do setor.

H4 a colaboracao mais proxima entre os profissionais de Design e de
Relacgoes Publicas no planejamento das acoes para as midias sociais. Por
volta de dois ou trés meses antes de iniciar o préximo ano, os profissio-
nais se reinem para pensar a construcao de conteudo para as principais
datas do ano letivo. Logo, o planejamento a médio e longo prazos, essen-
cial para a abordagem estratégica do Design na assessoria, restringe-se
ao compartilhamento de conhecimentos com profissionais de Relacoes
Publicas, enquanto as outras atividades sao realizadas a partir do recebi-
mento das demandas da assessora, dos jornalistas e de outros publicos
(docentes e técnicos administrativos) da UFAM, sem que se tenha efeti-
vamente uma colaboracao.

O processo percorrido pelos designers abrange o recebimento da
demanda, oriunda da assessoria ou de outros departamentos da instituicao,
a decodificacao das informagoes por meio de reunidoes com o0s interessa-
dos, a elaboracao de alternativas e a apresentacao dos produtos gerados.
Ha possibilidade para alteracoes nos materiais produzidos, se solicitadas
pelos interessados. O processo delineado pelos designers na ASCOM se
assemelha ao processo operacional de concepg¢ao e conducao do Design,
constituido, segundo Mozota (2003), pelas seguintes fases: investigacao;
pesquisa; exploracao; desenvolvimento; realizacao e avaliacao. O Quadro
1 descreve o objetivo e os produtos visuais gerados em cada fase.

QUADRO1 FASES DO PROCESSO OPERACIONAL DE DESIGN

FASES OBJETIVO PRODUTOS VISUAIS
0 - Investigagdo Ideia Briefing ou caderno de representagdo
1 - Pesquisa Conceito Conceito visual

2 - Exploragdo

Escolha do estilo

Rafes’, layouts, modelos ou maquetes

3 - Desenvolvimento

Protétipo, detalhe

Tracos técnicos, maquete de validagdo

4 - Realizagdo

Teste

Documento de execugdo

5 - Avaliagdo Produgdo Ilustragdo
Fonte: Mozota (2003, p. 14).
7 Tratam-se de esbocos do trabalho a ser realizado.
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O Design na ASCOM-UFAM ¢é orientado pelas fases citadas, porém
a limitacao de profissionais e o excesso de atividades impoem mais cele-
ridade ao processo, o que dificulta o planejamento e o pensamento estra-
tégicos da drea no setor.

Embora esteja em nivel operacional, o processo de Design baseado
na gestao de projetos a curto prazo, predominante na ASCOM-UFAM,
¢é o primeiro estdgio para a integracao do Design na organizacao, como
enfatizam Mozota, Klopsch e Costa (2011). Entretanto, para se tornar estra-
tégico, a drea terd que intervir em aspectos que afetam o comportamento e
a motivacao dos individuos, tais como bens materiais e imateriais, simbo-
los e rituais especificos realizados conforme as decisoes da organizacao
(ZURLO, 2010). Para isso, o entendimento acerca dos publicos é essencial
para os designers da assessoria, sendo adotado como parametro para a
elaboracao dos produtos visuais.

Essa atuacao é destacada por Voros (2012) ao tratar o Design como
articulador de linguagens que considera os objetos como portadores de
uma variedade de dados sobre a organizacao, os processos utilizados para
a sua producao, o publico de interesse, entre outras informacoes. Para
Ono (2006), os objetos apresentam aspectos que transmitem informacoes
objetivas e subjetivas, traduzidas por meio de elementos formais, simb6-
licos, emocionais, economicos, etc. Ao pensar no publico destinatario
dos produtos graficos, os designers da ASCOM observam os elementos
mais eficientes para a comunicacao, ressalvando o posicionamento e a
identidade da instituicao.

Ressalta-se que o Design é considerado relevante para o desenvol-
vimento do trabalho do setor, no ponto de vista da gestao da assessoria e
dos profissionais de Comunicacao. Todavia, a drea ainda nao é posicionada
estrategicamente no setor e na instituicao devido tanto a aspectos legais
que orientam a contratacao e as funcoes dos profissionais quanto a estru-
tura e a quantidade limitada de designers para a dimensao da universidade.

A consolidagao do Design como area estratégica na ASCOM pressu-
poe o envolvimento e o apoio do gestor do setor na conducao de um plane-
jamento conjunto com os campos da Comunicacao. Também é necessario
que o Design seja pensado além dos projetos graficos e integre gradual-
mente a tomada de decisoOes, articulando os conhecimentos, as técnicas
e 0s processos com os demais membros da assessoria. Ainda ndao hd um
trabalho interdisciplinar, visto que a area apenas recebe as demandas,
elabora as alternativas visuais e as “entrega” aos solicitantes, porém o
planejamento anual para as midias sociais realizado com os profissionais
de Relacoes Publicas demonstra a possibilidade de uma atuacao conjunta.
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Mozota, Klopsch e Costa (2011) sugerem que o Design seja adotado
progressivamente por meio de projetos em pequena escala, o que auxiliaria
na promocao de seus beneficios para a organizacao. Contudo, os autores
destacam que essa implementacao deve ser responsavel, com o envolvi-
mento dos gestores como refor¢o para o carater estratégico do Design.
Nessa abordagem, Zurlo (2006) afirma que o Design nao pode ser empre-
gado somente no desenvolvimento de produtos, mas precisa se relacionar
de maneira abrangente as dindmicas e aos processos organizacionais.

Compreende-se que a perspectiva estratégica do Design pode ser
implementada gradativamente na assessoria e na instituicao, seguindo o
modelo de posicionamento estratégico adquirido que acontece em orga-
nizagoes que progressivamente aprendem a valorizar o Design (MOZOTA;
KLOPSCH; COSTA, 2011). Ao considerar a estratégia como causa e efeito
de um processo coletivo e interativo voltado para a mudanca da realidade
(Zurlo, 2010), sublinha-se a relevancia da atuacao conjunta com outras
areas profissionais, particularmente aquelas existentes na assessoria, a
fim de articular os conhecimentos e as técnicas para a mudanca concreta
de uma atuacao operacional para um posicionamento estratégico na
organizacao.

4.2 Design e Comunicacao: proposta visual de
trabalho conjunto para a ASCOM-UFAM

A partir da andlise das etapas identificadas na ASCOM-UFAM,
desenvolveu-se uma proposta visual com os pontos de conexao entre o
processo de trabalho de Design e de Comunicagao, em vista de uma pers-
pectiva de atuacao conjunta na assessoria de comunicacao. Os elementos
do planejamento proposto sao fundamentados em pesquisas de Design
(Freitas; Coutinho; Waechter, 2013) e de Comunicacao (KUNSCH, 2020a).
A Figura 2 exibe a proposta visual preliminar de planejamento conjunto
elaborada.

A proposta visual do planejamento conjunto elaborada demons-
tra as inter-relacoes presentes nas areas de atuacao. Embora algumas
etapas sejam especificas a cada campo profissional, o processo deve ser
compartilhado por todos os membros da ASCOM-UFAM, de modo que o
comunicador possa visualizar em que estdgio do planejamento o designer
se encontra, e vice-versa.

O modelo é constituido por quatro fases complementares entre si,
cada uma contendo etapas particulares que poderao ser desenvolvidas,
acompanhadas e avaliadas em conjunto pelos profissionais, por meio de
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encontros, reunioes e/ou outras ferramentas que permitam as areas visua-
lizar a etapa em que cada uma se encontra.

PESQUISA

Identificacao da situacao-problema;
Levantamento de dados/informades (intermnos
e externos);

Sintese de dados/informacdes

Anélise de dados/informagdes sobre a
situacéo-problema (reunides, grupos focais);
Especificagao do problema (definicao de
objetivos e metas);

Mapeamento de publicos envolvidos
(identificagdo de publicos,

estudo de perfl).

PLANEJAMENTO

AVALIAGAO E MENSURAGAQ
DOS RESULTADOS

SlficAocs PROCESSO DE TRABALHO
i i % ASCOM-UFAM

Formulagao de relatdrio.

IMPLEMENTAGAO

Execugao e divulgagao do plano, projeto e/ou
programa de agao aos publicos envolvidos;

Controle e monitoramento (a partir de critérios

de comunicago e de design, corregao de
desvios).

FIGURA2  Proposta visual do planejamento de trabalho conjunto para a ASCOM-UFAM. Fonte: Autor.

Na fase de pesquisa, hd a identificacao da situacao-problema, com
levantamento e sintese de dados/informacoes de natureza interna e externa
a instituicao para posterior andlise e especificacao do problema (definicao
de objetivos e metas conforme cultura, visao, missao e valores da organi-
zacao) e mapeamento dos publicos envolvidos na resolucao do problema.
A ASCOM deve priorizar a atuacao ativa nesta etapa, com autonomia para
os profissionais buscarem problemas que carecem de solucoes, além de
elaborar os objetivos e as metas que abrangem as atividades de Design
e de Comunicagao.

Na fase de planejamento, sao delineados os planos, os projetos e/ou
os programas de acao, com identificacao de estratégias e atribuicoes dos
profissionais, escolha de meios de comunicac¢ao, determinacao dos recur-
sos tangiveis e intangiveis necessarios, elaboracao de planos alternativos
para eventuais desvios, geracao de alternativas e definicao de orcamento
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e cronograma das acoes. Deve-se buscar a obtencao de aprovacao dos
solicitantes dos servicos da ASCOM, independente do vinculo com a insti-
tuicao, e realizar testes e esbocos das estratégias para a validacao com os
membros da equipe.

A fase de implementacao é composta pela execucao e pela divul-
gacao do plano, do projeto e/ou do programa de a¢ao junto aos publicos
envolvidos. E essencial que os profissionais acompanhem as acdes para
identificar e corrigir eventuais desvios durante a implementacao. O Design
e a Comunicacao poderao fornecer critérios para controlar e monitorar
a efetividade desta etapa.

Apo6s a execucao do planejamento, faz-se necessario avaliar e mensu-
rar os resultados obtidos, mediante a definicdo de parametros de Design
e de Comunicacdo e da andlise dos resultados em equipe por meio de
reunioes periédicas, com vistas a formulacao de relatérios conclusivos
que orientarao o processo de trabalho.

Ressalta-se que, em cada etapa, torna-se relevante a colaboracao
entre as areas profissionais, seja na definicao do problema, dos objetivos
e das tarefas, seja na elaboracao e na divulgacao das acoes empreendidas.
Pensar estrategicamente o Design e a Comunicacao exige compartilhar o
processo de trabalho e avalid-lo conjuntamente, considerando a realidade
da assessoria e da instituicao.

5. CONSIDERAGOES

O estudo evidenciou a possibilidade do trabalho interdisciplinar
entre os profissionais no ambito da assessoria de comunicacao. Em um
cendrio permeado de mudancas e de redes de interacoes no qual as
organizacoes tém se desenvolvido, assumir a interdisciplinaridade como
necessidade nao apenas favorece o didlogo eficaz com os publicos de
interesse da organizacao, como também propicia o envolvimento muituo
de dreas correlatas, embora muitas vezes tratadas de forma operacional
e distanciada.

A atuacao conjunta garante o reconhecimento da posicao estraté-
gica na organizacao perante os profissionais, essenciais para a criacao, o
compartilhamento e a avaliacao das estratégias de comunicacao, sejam
artefatos digitais ou acoes de relacionamento que envolvam o contato
fisico com o publico.

Ressalta-se que o papel dos designers e dos comunicadores nao pode
se restringir a producao de informag¢ao, mas também abranger os fluxos
de informacoes e o acompanhamento das acoes perante os diferentes
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publicos, cujas interagdes proporcionam a elaboracao de novas estratégias
(sejam elas on-line ou off-line). Para isso, as areas terao que ser reconhe-
cidas como estratégicas e assumirem uma participacao ativa na tomada
de decisoes da instituicao.

Na ASCOM-UFAM, os profissionais ainda atuam de forma opera-
cional, o que gera entraves para o planejamento conjunto e para posicio-
namento estratégico do Design e da Comunicacao na instituicao, fatores
fundamentais para a implementacao da interdisciplinaridade entre as areas.

A proposta visual de planejamento conjunto elaborada nao ignora as
particularidades de cada area quanto ao processo de trabalho percorrido
pelos profissionais, mas contribui para estreitar os pontos de conexao
nas atividades desenvolvidas pelos campos profissionais na assessoria
de comunicac¢ao, contribuindo, dessa forma, para o cumprimento dos
objetivos organizacionais e para a efetividade das atividades e das agcoes
propostas.
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A REALIDADE AUMENTADA NO PROCESSO
DE ALFABETIZACAO INICIAL: UTILIZAGAO DO
PROTOTIPO “CARDS MAGICOS ABCD+”

AUGMENTED REALITY IN THE INITIAL LITERACY PROCESS:
USE OF THE PROTOTYPE “ABCD+ MAGIC CARDS”
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Jackson Colares da Silva?

RESUMo: Este artigo aborda os fundamentos da Realidade Aumentada (RA) e como esta pode influenciar
na melhora do processo de letramento e alfabetizacdo por meio de recursos visuais, focando na aplicacao
da RA como estratégia didatica para potencializar e motivar a leitura de alunos em uma Escola na cidade
de Manaus-AM. Discutimos a integragdo da RA nos processos de iniciagdo a leitura e indagamos se esta
pode proporcionar aos leitores uma experiéncia de imers3o na leitura, onde, os recursos da RA, que ddo
vida aos recursos visuais como grafismo, ilustra¢des, animagdes, etc., enriquecem a experiéncia fisica, tatil
e sinestésica e criam uma nova perspectiva de interacdo com o livro, como objeto fisico e digital capaz
de melhorar a fluéncia da leitura e na aquisigdo de conhecimento. A observagdo do teste de usabilidade
e a andlise dos dados obtidos, nos mostraram que a RA, além de uma inovagdo educacional é também
uma excelente estratégia para melhorar o interesse dos estudantes pela leitura e pode extrapolar para
outras disciplinas do curriculo escolar.

PALAVRAS CHAVE: Realidade aumentada, Tecnologia educacional, Inovagdo.

Abstract: This article addresses the fundamentals of Augmented Reality (AR) and how it can influence the
improvement of the literacy and literacy process through visual resources, focusing on the application of
AR as a didactic strategy to enhance and motivate reading of students in a school in the city of Manaus-AM.
We discuss the integration of AR in the processes of initiation to reading and ask if it can provide readers
with an immersion experience in reading, where AR resources, which give life to visual resources such
as graphics, illustrations, animations, etc., enrich physical, tactile and synesthetic experience and create
a new perspective of interaction with the book, as a physical and digital object capable of improving
reading fluency and acquiring knowledge. The observation of the usability test and the analysis of the data
obtained showed us that AR, in addition to being an educational innovation, is also an excellent strategy
to improve students' interest in reading and can extrapolate to other subjects in the school curriculum.

KEYWORDS: Augmented reality, Educational technology, Innovation.
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1. INTRODUCAO

Quando nos referimos a realidade aumentada — RA, estamos falando
de um tipo de tecnologia que utiliza a realidade concreta combinada com
aspectos virtuais em tempo real. Nos Ultimos anos temos presenciado
aplicacoes que se viabilizaram com o objetivo de efetivar a proposta da RA
e torna-la um ponto forte no contexto educacional como parte dessa socie-
dade completamente midiatizada. Para Naschold et al (2015), é durante
o0 processo inicial de aprendizado da leitura que o uso da RA assume
junto ao jovem leitor importante papel na busca do sentido da narrativa.
Dessa forma, o objetivo de nosso trabalho foi desenvolver uma ferra-
menta que utilizasse a Realidade Aumentada para ajudar na aprendizagem
dos processos de alfabetizacao através da imagem capaz de enriquecer
a experiéncia fisica, tatil e sinestésica e capaz de criar uma perspectiva
de interacao com o livro como um objeto fisico e digital. Assim sendo, o
nosso trabalho procura responder a seguinte questao norteadora: Quais
sao as caracteristicas fundamentais para uma ferramenta que utiliza RA,
tornar-se eficaz no ambito da educacao infantil e que melhore o aprendi-
zado da leitura? O estudo se fundamenta na metodologia Design-Based
Research — DBR, que entende as demandas reais da inovacoes que emer-
gem na pratica educacional, que geram diferentes tipos de processos,
desde artefatos, Apps e etc., até aqueles menos concretos como: estrutura
de atividades, estratégias didaticas, sistemas de apoio, teorias, avaliacao
e resultados. (DE BENITO CROSETTI; SALINAS IBANEZ, 2016).

2. REFERENCIAL TEGRICO

O termo Realidade Aumentada (RA), nessa contemporaneidade
tecnologica se refere a um sistema no qual o meio fisico onde uma pessoa
se encontra é combinado em tempo real com informacgdes interativas
geradas por computador, criando uma percepc¢ao ampliada do ambiente
ao seu redor. (FERNANDES & SANCHEZ, 2008). No entanto, Azuma
(1997); Henderson e Feiner, (2007); Henderson e Feiner, (2011) afirmam
que as bases fundamentais e tecnoldgicas da RA remontam a pesquisa
sobre computacao grafica que teve inicio com o advento dos computadores
equipados com recursos graficos de simulacao, animacao, e visualizacao
de dados numéricos. Souza et al (2016) considera a apresentacao de Ivan
Sutherland de um capacete HMD (Head Mounted Display) em 1968, como
um dos trabalhos relevantes em visualizacao tridimensional que por meio
de um sistema Optico-sensor capaz de visualizar objetos em 3D, determi-
nava a posicao e a orientacao do observador (Figura 1).
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FIGURA1 Ivan Sutherland apresenta um capacete HMD (Head Mounted Display), Harvard, 1968. Fonte: www.
cccupsychology.com

Ao longo dos anos, outras inovacoes foram desenvolvidas, mas
foi a partir da década de 1990, com o desenvolvimento de hardwares e
softwares, possibilitaram a apresentacao de contetudos digitais na forma
de graficos e em tempo real é que a RA adquire uma maior presenca
no mundo cientifico. Souza et al (2016) destaca o trabalho de Milgram e
Kishino de 1994, no qual propunham um modelo para classificar o feno6-
meno evidenciado pela telepresenca: a possibilidade de integracao entre
elementos reais e virtuais num mesmo ambiente, ou seja, a impressao
de que pessoas distantes fisicamente compartilhavam do mesmo espaco,
tracando um continuo entre os polos da realidade e da virtualidade, entre
0s quais, situaram a realidade e a virtualidade aumentada. (Figura 2).

Segundo Souza et al (2016) destaca,

0 conceito de "continuum virtualidade" relaciona-se a mistura de classes
de objetos apresentados em qualquer situagdo de exibicdo particular, [...]
onde ambientes reais, sdo mostrados em uma ponta do continuum, e am-
bientes virtuais, no extremo oposto. O primeiro caso, a esquerda, define
ambientes consistindo apenas de objetos reais [...] e inclui, por exemplo,
o que é observado através de uma exibigdo de video convencional de uma
cena do mundo real. Um exemplo adicional inclui a visualizagdo direta da
mesma cena real, [...]. O Gltimo caso, a direita, define ambientes consis-
tindo apenas de objetos virtuais [...], um exemplo dos quais seria uma
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simulacdo convencional de computacdo grafica. [...], a maneira mais direta
de visualizar um ambiente de Realidade Mista, portanto, é aquela em que
objetos do mundo real e do mundo virtual sdo apresentados juntos em
uma Unica exibi¢do, ou seja, em qualquer lugar entre os extremos do con-
tinuum da virtualidade. (MILGRAM; KISHINO, 1994, p.3)

Ii Realidade Mixada (RM) —\

< &
Ambiente Realidade Virtualidade Ambiente]
Real Aumentada (RA) Aumentada (RA) Virtual

Continnum Virtual (RM)

FIGURA2  Continuum Virtual. MILGRAM; KISHINO, 1994.

Para Kirner (2011), quando o usudrio interage com os objetos
virtuais da mesma maneira que interage com objetos reais, este estara
em um ambiente de realidade aumentada. Por outro lado, quando inte-
rage com objetos reais e virtuais, usando os dispositivos de realidade
virtual, estara em um ambiente de virtualidade aumentada. (KIRNER, 2011).
Portanto, RA, € a insercao de objetos virtuais no ambiente fisico, mostrada
ao usudrio, em tempo real, com o apoio de algum dispositivo tecnoldgico,
usando a interface do ambiente real, adaptada para visualizar e manipular
0s objetos reais e virtuais (KIRNER, 2011).

3. METODOLOGIA

Para realizar esta pesquisa, contaremos com a metodologia Design-
Based Research (DBI), pois permite identificar e analisar um problema
especifico; propor uma solucao possivel, desenhando-a e implementando-a;
validar e expor os resultados da investigacao (DE BENITO CROSETTT;
SALINAS IBANEZ, 2016). Neste processo, esta metodologia permite fazer
uso de varios recursos qualitativos e quantitativos, documentando um
grande numero de resultados (Figura 3).

Para Wang & Hannafin (2005), a pesquisa baseada em design guia
o desenvolvimento de teoria, melhora o desenho instrucional, estende a
aplicacao de resultados e identifica novas possibilidades de projeto. De
Benito Crosetti & Salinas Ibanez, (2016), apud Richey, Klein y Nelson (2003),
destaca que a metodologia tem sua énfase na producao de conhecimento
com o objetivo de melhorar os processos educativos, seu desenvolvimento
e avaliacao.
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« ANALISIS « DESARROLLO « IMPLEMENTACION. « PRODUCCION DE
DE LA SITUACION. DE SOLUCIONES < VALIDACION. DOCUMENTACION
« DEFINICION DE ACUERDO A UNA Y PRINCIPIOS DE
DEL PROBLEMA FUNDAMENTACION DISENO
TEORICA

t + _+ 3

FIGURA3  Processo de pesquisa de desenvolvimento. (Adaptado de Reeves, 2000 em De Benito, B. e Salinas, J.M.
(2016). Pesquisa Baseada em Design em Tecnologia Educacional. RIITE. Revista Interuniversitaria de
Investigacion en Tecnologia Educativa, 0, 44-59

3.1 Procedimentos metodolégicos

Para a compreensao do comportamento dos usudrios expostos a
experiéncia com Realidade Aumentada, foi elaborada uma pesquisa com
a metodologia observacional, que segundo Gil (2008), a observacao em um
campo de estudo, permite ter maior controle da pesquisa, onde proble-
mas podem ser identificados e imediatamente solucionados. A pesquisa
observacional também vem sendo muito utilizada nas ciéncias sociais por
apresentar alguns aspectos interessantes:

Esse método por um lado, pode ser considerado como o mais primitivo e,
consequentemente, o mais impreciso. Mas, por outro lado, pode ser tido
como um dos mais modernos, visto ser o que possibilita o mais elevado
grau de precisdo nas ciéncias sociais. (GIL, 2008, p. 16)

3.2 Descricao da experiéncia

Para este processo de estudo de observacao, foi desenvolvido um
prototipo da ferramenta educacional intitulado “Cards Magicos abcD+”
(Figura 4), composto por cinco cartas, contendo as letras iniciais dos dese-
nhos impressos. As informacoes impressas nos cards, tratam-se também
dos marcadores de Realidade Aumentada em que as informacoes sao iden-
tificadas por meio das imagens em 2D. As imagens em 2D contém infor-
macoes que foram gravadas previamente na plataforma Vuforia Engine
Developer, portal para desenvolvedores de Realidade Aumentada, para
o acesso das informacoes em RA, que por sua vez gera uma chave de
licenca, o que permite a execucao das animacoes e do conteudo digital.
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FIGURA4  Protdtipo “Cards Magicos abcD+”. Fonte: Autor.

Todo conteudo de Realidade Aumentada foi organizado dentro do
software "Unity3D", ajustando a disposicao deles nos marcadores que
foram definidos e montados nos cards impressos juntamente com a arte
criada (Figuras 5 e 6).

Lo doowr - Vo - mape gt | ot

FIGURAS5 Tela da software Unity3D, utilizado para organizacado do RA. Fonte: Autor.

FIGURA6  Detalhe do processo de desenvolvimento de um dos cards, no Unity3D, utilizado para organizagdo da
Realidade Aumentada. Fonte: Autor.
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Ao final da montagem, ainda no Unity3D, foi criada uma UI Design,
ou User Interface Design (Design de Interface do Usudrio), pela qual as
pessoas irao interagir e controlar o aplicativo para o teste de usabilidade.
Esse controle sera feito por meio de botoes que fornecerao uma interacao
entre o dispositivo e o usudrio. No final, foi gerado um pacote de arquivos
denominado APK (Android Application Pack), utilizado para a compressao
de todos 0s arquivos necessarios para a instalacdo do aplicativo "abcD+"
(Figura 7) .

FIGURA7  Detalhe do protétipo do aplicativo “abcD+”, gerado no Unity3D e vuforia, para testes de usabilidade,
utilizado para liberagdo do contetido de Realidade Aumentada. 1. Tela inicial com icone do aplicativo;
2. Tela principal com botdo para captura da imagem e 3. Tela secundaria para aceitar ou descartar a
imagem capturada. Fonte: Autor.

3.3. Teste de usabilidade

Apo6s o desenvolvimento do protétipo dos "Cards Magicos" em
Realidade Aumentada "abcD+", o aplicativo foi submetido para o teste
de usabilidade, com usudrios reais objetivando descobrir problemas e
pontos de melhoria, e além disso, levantar informacoes sobre a percepcao
de uso dessa tecnologia.
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De acordo com a NBR 9241-11, de agosto de 2002, que define usabi-
lidade como: "a medida na qual um produto pode ser usado por usuarios
especificos para alcancar objetivos especificos com eficdcia, eficiéncia e
satisfacao em um contexto especifico de uso". Segundo a NBR, para o
melhor entendimento desta definicao, é importante esclarecer o signifi-
cado dos termos:

EFICACIA: se refere & extensdo na qual uma meta é alcancada ou uma
tarefa é realizada;

EFICIENCIA: se refere a quantidade de esforco requerido para se atingir
uma meta. Quanto menos esfor¢o, maior a eficiéncia;

SATISFACAQ: se refere ao nivel de conforto que os usudrios sentem quando
utilizam um produto e também ao nivel de aceitagdo do produto pelos
usuarios para atingir as suas metas.

3.4 Selecao dos Participantes

Para a realizacao do teste a amostra foi composta por 195 alunos
da 1?2 série do ensino fundamental [; sendo de nacionalidade brasileira e
pertencente a Escola Municipal Aureo Nonato (Tabela 1), localizada na
zona urbana da cidade de Manaus-AM, com idades entre 6 e 7 anos e seus
professores. Além dos participantes, estiveram presentes dois avaliadores
e um moderador. O moderador ambientou os participantes e conduziu
o teste.

3.5 Instrumentos

Para a execucao do experimento foi utilizado o kit “ProFuturo
Aula Digital” (Figura 8), que faz parte do projeto que é coordenado pela
Secretaria Municipal de Educacao (Semed). O material contém 34 tablets
da marca Multilaser com tela de 8”7, modelo MLX8 com processador Quad
Core de 1,5 Ghz, memoéria Ram de 2GB e capacidade de gravacao de 16Gb,
camera traseira de 5Mp e sistema operacional Android 7.0. Executa arqui-
vos de audio e video, permite aplicacoes do tipo educacional, hospitalar e
cientificas. De acordo com a Semed, Manaus foi o primeiro municipio do
pais a receber o projeto. Nesse periodo, 775 educadores da rede passaram
por formacao continuada, com acesso a um ambiente de aprendizagem e
conteudos pedagodgicos digitais. O “Profuturo Aula Digital” esta presente
em 265 escolas participantes e, em 2020, mais 57 escolas serao incluidas.
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FIGURA8  Kit “Profuturo Aula Digital”, utilizado para a instalacdo do aplicativo e execugdo do experimento.

Fotos: Autor.

Como equipamento de apoio para foto e videos foram utilizados
um Iphone X, um Samsung S8 e um estabilizador de imagem da DJI para

gravacoes de video.

3.6 Descricao do ambiente

A avaliacao foi realizada em uma sala usual para leitura da Escola
Municipal Aureo Nonato. O local foi escolhido por ser de facil acesso e
rotineiro para os participantes, inclusive quanto a utilizacao do kit

“ProFuturo” (Figura 9).

FIGURA9  Salade leitura da Escola Municipal Aureo Nonato, utilizada para a o experimento. Foto: Autor.
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3.7 Especificacao de tarefas

Primeiramente a familiarizacao dos participantes com o espaco
preparado e a aplicacao de um questionario com perguntas objetivas para
os alunos sobre a tecnologia que seria aplicada, seguido pelas instrucoes
de como proceder durante o teste.

Na sequéncia foram utilizando os tablets e os "Cards Magicos" e
por fim a aplicacao de um questionario técnico pedagoégico ao professor.

O experimento foi realizado em quatro etapas:

1. Identificar e iniciar o aplicativo por meio de seu icone ja instalado
na tela principal do dispositivo;

2. Posicionar o tablet sobre o card acionando dessa forma a RA no
aplicativo;

3. Fotografar a imagem visualizada na tela;

4. Salvar ou descartar a imagem.

Contexto especifico: Iniciar com o aplicativo "abcD+" na tela princi-
pal do tablet. Cada aluno com seu dispositivo, nenhuma ferramenta sera
fornecida. Os usudrios estao realizando o procedimento pela primeira vez.

Eficacia: Todos os componentes foram corretamente instalados, o
aplicativo funcionou com todos os alunos, os botoes fotografar, salvar e
descartar funcionaram de maneira intuitiva.

Eficiéncia: o aplicativo funcionou totalmente de maneira intuitiva.

Satisfacdo: Menos de 10% dos usudrios relataram dificuldade com
0 manuseio.

3.8 Comité de Etica em Pesquisa

Como a pesquisa envolveu seres humanos, foi necessario a submis-
sdo ao Comité de Etica em Pesquisa, que consiste em defender os inte-
resses do pesquisador e defender os pesquisados quanto aos riscos
existentes em uma pesquisa. Para a submissao da pesquisa vinculada a
instituicao “Universidade Federal do Amazonas (UFAM)” foi utilizado a
Plataforma Brasil, onde foram preenchidas as informacoes e anexado
documentos obrigatorios. Parecer do CEP: "De acordo como o parecer
n.° 3.511.449, em razao do exposto, somos de parecer favoravel que o
projeto seja APROVADO, pois o pesquisador cumpriu as determinacoes
da Resolucao 466/2012".
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4. PROCEDIMENTOS

4.1 Aplicacao da pesquisa observacional

A pesquisa em campo ocorreu em um periodo de 2 dias entre o dia
23 e 27 de agosto de 2019, na Escola Municipal Aureo Nonato localizada
na rua 15, no bairro Alfredo Nascimento na drea urbana da cidade de
Manaus-AM. O processo foi realizado sempre da mesma forma: uma
bancada montada na sala de reforco e leitura, sempre visando a incidéncia
de luz correta (luz constante e com boa iluminacao), para que nao houvesse
falhas na leitura dos marcadores dos cards (Figura 10).

FIGURA 10 Kit “Profuturo Aula Digital”, e o kit “Cards Magicos abcD+”, utilizados na execugéo do experimento na
bancada da sala de leitura da Escola Municipal Aureo Nonato. Fotos: Autor.

Foram convidados a participar da pesquisa, todos os alunos da 1.2
série do ensino fundamental do turno vespertino com a devida autoriza-
cao dos pais para veiculacao, armazenamento e exibicao da imagem do
aluno(a) por meio de foto ou video com o fim especifico de inseri-la nas
informacoes que serao geradas na pesquisa, aqui citada, e em outras publi-
cacoes dela decorrentes, quais sejam: revistas cientificas, congressos e
jornais. A presente autorizacao abrange, exclusivamente, o uso de imagem
do aluno(a) para os fins aqui estabelecidos e devera sempre preservar o
seu anonimato.

Os grupos de alunos foram divididos de acordo com a quantidade
de suas turmas correspondentes das salas de aula e acompanhados pela
professora responsavel a sala de leitura (Tabela 1).
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TABELA1  NUMERO DE ALUNOS POR TURMA

TURMA TURMA TURMA TURMA TURMA TURMA TURMA TOTAL
G H I J K L M
29 28 28 27 28 28 27 195

Fonte: Autor.

Os alunos organizaram-se em volta da bancada montada (Figura 11)
com os dispositivos e na sequéncia, foi feita a apresentacao do pesquisador
e aplicado um questiondrio com questoes objetivas para a identificacao dos
participantes, a fim de tornar possivel tracar o perfil do grupo (Quadro 1).

=

—— - [
FIGURA11 Alunos da Escola Municipal Aureo Nonato durante a aplicagdo do questionario com perguntas objetivas
para inicio do experimento. Fotos: Autor.

QUADRO1 QUESTIONARIO PARA IDENTIFICAR PARTICIPANTES

Quem tem um computador em casa?

Quem tem um tablet/smartphone em casa?

Quem ja ouviu falar de Realidade Aumentada?

Quem j4 ouviu falar do jogo Pokemon GO?

Fonte: Autor.

A aplicacao do questiondrio serviu como estratégia para inicio da
conversa com os alunos e, dessa forma, conduzir o assunto de maneira
divertida e analoga aos conceitos da Realidade Aumentada. O Ponto prin-
cipal do questionamento para os 195 alunos, foi a pergunta “Quem ja ouviu
falar do jogo Pokemon GO?3?” A resposta para a pergunta foi um alto e
estridente “sim!”, de 85% dos alunos (Grafico 1), deixando claro que a
maioria utiliza ou utilizou a tecnologia de Realidade Aumentada, porém,
nunca ouviu falar da mesma (Grafico 2).

3 Pokemom Go é um jogo eletrénico criado pela Nintendo em 2016, e que foi sensa¢do no mundo inteiro com
milhares de pessoas, onde a chave desse sucesso é a realidade aumentada.
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Quem ja ouviu falar do jogo Quem ja ouviu falar de
POKEMON GO? realidade aumentada?

s Eujd = Eunio . . ~ .
J = Eujaouvi = Eun3oouvi

GRAFICO1 Quem ja ouviu falar do jogo Pokemon GRAFICO2 Quem ja ouviu falar de Realidade
GO. Fonte: Autor, 2020. Aumentada. Fonte: Autor, 2020.

As respostas também nos mostram, e confirmam, que as tecnologias
digitais de informacao e comunicacao mudaram o cotidiano das pessoas,
onde 73% dos alunos responderam que nao possuem computador em casa
(Grafico 3), mas a maioria deles 74% (Grafico 4), revela ter um dispositivos
movel como tablet e/ou smartphone, que para Colares et al (2018), “[...] é
um claro resultado de amplitude nas possibilidades de interacao.”.

Em relacao ao que mais gostam de fazer quando estao com seus
dispositivos conectados a Internet, ficou claro que preferem os games
(Graficos 5 e 6).

Quem tem um Quem tem um Quem gosta de videos da Quem gosta de jogos na
computador em casa? tablet/celular em casa? internet? internet?
= Eutenho = Eu ndo tenho = Eutenho = Eu ndo tenho = Eu gosto = Eu ndo gosto = Eu gosto = Eu ndo gosto
GRAFICO 3 GRAFICO 4 GRAFICO 5 GRAFICO 6

Na sequéncia e com o aplicativo “abcD+”, ja instalado nos disposi-
tivos, os alunos foram instruidos a realizar as quatro etapas do teste: 1.
iniciar o aplicativo por meio de seu icone na tela principal do tablet; 2.
posicionar e apontar com a cAmera do tablet sobre o card e assim acessar
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o contetdo em Realidade Aumentada, fazendo com que o marcador abra
o canal correspondente a informacao do card, para dessa forma, liberar
o acesso da informacao de RA nas imagens de referéncia; 3. fotografar
as imagens desejada que aparecem na tela; 4. salvar ou descartar a imagem
desejada (Figuras 12).

FIGURA 12 Alunos da Escola Municipal Aureo Nonato realizando as tarefas do teste para o experimento. Fotos:
Autor.

Durante a observacao, notamos o que os alunos se mostraram mais
ansiosos, interessados e envolvidos assim que puderam experimentar a
tecnologia da RA por meio do dispositivo. Todos ja haviam tido contato
com esse dispositivo em outras aulas digitais, mas nao tinham conheci-
mento do que estavam por aprender. A euforia era tao grande quando
revelavam os animais em movimento sobre os cards, que causava gritos
de espanto e alegria. Por fim, verificamos que o aplicativo foi eficaz e que
todos conseguiram executar as tarefas com eficiéncia, causando assim
satisfacao, interacao com os colegas e bastante espontaneidade ao dizerem
que aquela tinha sido "a melhor aula do ano".
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Os professores também puderam participar da experiéncia e dar
suas respectivas avaliacoes em relacao a pesquisa por meio de um questio-
nario de cinco questoes, no formato proposto pela escala Likert* de cinco
pontos, onde avaliaram os aspectos técnicos e pedagogicos da ferramenta
em conformidade com a experiéncia observada desde o principio por eles
(Quadro 3).

QUADRO 3 QUESTIONARIO ASPECTOS TECNICOS E PEDAGOGICOS

©

8 g S

3 15 3

. L o o E c
ANALISE DO ASPECTO TECNICO c S _ H g
E PEDAGOGICO DO APLICATIVO ABCD* 2 g g ° 5 =
5} £ 3 ] = °

= = = = ] =

1 2 3 4 5 MP

O aplicativo oferece situagGes e recursos que
justificam sua utilizagdo.

0 aplicativo pode ser utilizado para despertar
o interesse do usudrio pelo assunto.

0 aplicativo pode ser utilizado para uma
revisdo e/ou assunto ja trabalhado.

0 aplicativo é facil de ser usado.

0 aplicativo pode ser utilizado para o
estudo e melhor compreensdo de qualquer
disciplina.

De maneira geral, o que podemos observar nos Graficos 7-11, por
meio da analise dos resultados obtidos, € a eficiéncia da ferramenta educa-
cional em relacao aos aspectos vinculados a sua execucao, principalmente
no que diz respeito a sua usabilidade, funcionalidade e potencial de empre-
gabilidade no ambiente educacional.

4 Ao contrério das perguntas sim/ndo, a escala de Likert nos permite medir as atitudes e conhecer o grau de
conformidade do entrevistado com qualquer afirmagdo proposta. Fonte: https://www.netquest.com/blog/br/
escala-likert
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O aplicativo oferece situagoes e
recursos que justificam sua
utilizacdo.

O

GRAFICO 7 Utilizacdo do aplicativo.

" Nem um pouco
= Um pouco

= N3o sei

= Muito

= Extremamete

O aplicativo pode ser utilizado
para despertar o interesse do
usudrio pelo assunto

D

= Nem um pouco
= Um pouco

= Ndo sei

= Muito

= Extremamete

GRAFICO 8 Interesse do usudrio.

O aplicativo pode ser utilizado para
uma revisdo e/ou assunto ja
trabalhado

O

GRAFICO9 Revisio de assunto.

= Nem um pouco
= Um pouco

= Ndo sei

= Muito

= Extremamete

O aplicativo pode ser utilizado para
o estudo e melhor compreensao de
qualquer disciplina

= Nem um pouco
= Um pouco

= Ndo sei

= Muito

= Extremamete

GRAFICO 10 Melhor compreensio das disciplinas.

O aplicativo é facil de
ser usado.

" Nem um pouco
= Um pouco

= Ndo sei

= Muito

= Extremamete

GRAFICO 11 Facilidade de utilizacdo.
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5. CONCLUSAO

A pesquisa de percepcao do uso da Realidade Aumentada como
ferramenta educacional inserido dentro da Escola Municipal Aureo
Nonato, mostra resultados otimistas. Analisando a observacao do teste
de usabilidade com os alunos e a andlise dos graficos obtidos por meio
dos questionarios, percebe-se que a tecnologia empregada ¢é inovadora
para os alunos que a utilizaram e que 71% dos professores perceberam
que sua aplicacao pode ser utilizada para o estudo e melhor compreensao
de qualquer disciplina.

Em alguns aspectos, a tecnologia simplesmente parece distante de
ser aplicada, tratando-se de uma perspectiva futura pois acredita-se que a
utilizacao dessa tecnologia em todo seu potencial, depende da criacao de
investimentos tecnolégicos nas escolas com mais espacos para o desen-
volvimento para esse tipo de atividade, da capacitacao dos profissionais
envolvidos com a educacao, da popularizacao e do acesso a mais equi-
pamentos, em contraponto com 86% dos professores que responderam
o questiondrio, onde mostraram-se simpaticos a utilizacao da Realidade
Aumentada, e disseram que a ferramenta educacional “abcD+”, oferece
situacoes e recursos que justificam sua utilizacao. O que indica que existe
um mercado que necessita ser melhor explorado para disseminacao da
tecnologia, seja com dispositivos celulares, ou qualquer dispositivo em
que se possa utilizar a RA.

Os apontamentos desta pesquisa mostram que a Realidade
Aumentada como ferramenta educacional, tem boas perspectivas de ser
uma ferramenta tecnoldgica de uso em aplicacoes na educacao, ao ser
explorado por todos que assim se interessassem em utiliza-la. Segundo
Naschold et al. (2015), € durante o processo inicial de aprendizado da
leitura que o uso da RA em livros digitais assume junto ao jovem leitor
importante papel de suporte na busca do sentido da narrativa.

O objetivo principal da pesquisa de Integrar as Tecnologia da
Informacao e Comunicacao — TICs por meio da Tecnologia de Realidade
Aumentada nos processos de letramento e alfabetizacao foi alcancado com
éxito, pois 43% dos professores que participaram dos testes declararam ser
util, e 43% entenderam ser extremamente Util pois a ferramenta pode ser
utilizada para despertar o interesse do usudario pelo assunto com grande
potencial nos processos de alfabetizacao pela imagem.

Os objetivos especificos em discutir a integracao da Realidade
Aumentada nos processos de iniciacao a leitura, de enriquecer a experién-
cia fisica, tatil e sinestésica e, de criar uma perspectiva de interacao com
o objeto fisico e digital por meio da geracao de um protétipo de produto
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para o mercado, com todas as etapas de sua producao e programacao,
utilizando o estudo de percepcio feito dentro do Escola Municipal Aureo
Nonato, também foram alcancados.

Um dos problemas de execucao do projeto, que deve ser conside-
rado, é em relacao ao custo operacional e da mao-de-obra escassa desses
profissionais envolvidos com a tecnologia de RA, tais como: designers
graficos, Ul designers, ilustradores, desenvolvedores e programadores.

As opinioes dos alunos e dos professores, definiram uma conclusao
simplista em relacao a tecnologia: a utilizacao da tecnologia de Realidade
Aumentada, em qualquer segmento, tem a possibilidade de abrir uma
porta para um universo virtual infinito e com capacidade de interacao.

Nesse sentido, acreditamos que a integracao das possibilidades da
Realidade Aumentada pode auxiliar no desenvolvimento dos processos de
letramento e alfabetizacao, transformando-a em uma eficiente ferramenta
pedagdgica e que por meio dessa pesquisa, sera possivel aprimorar o
conhecimento sobre o potencial da utilizacao das tecnologias atuais de
RA para a realizacao de novos prototipos e dar continuidade a série de
produtos “Cards Mdgicos abcD+".
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RESUMO: Por meio de pesquisa bibliografica sobre os conceitos da Transferéncia de Tecnologia e a
atividade de design, o autor aborda o processo de transferéncia de tecnologia em suas maltiplas visdes,
especifica o processo e as condicionantes apontadas por varios autores para sua aplicacdo adequada
e ainda as caracteristicas especificas da regido amazoénica que implicam em observagdes pertinentes
ao planejamento das a¢Bes de transferéncia, bem como as caracteristicas necessarias para a equipe
de transferéncia ser bem-sucedida e o material adequado ao publico-alvo da a¢do. Também avalia
o design grafico como atividade passivel de realizar a adequagdo dos materiais destinados as acdes
de transferéncia de tecnologia aos produtores rurais. Com isso busca evidenciar as necessidades pre-
mentes do correto planejamento tanto das agdes como dos materiais a serem utilizados nas a¢des de
transferéncia de tecnologia.
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ABSTRACT: Through a bibliographical research on the concepts of Technology Transfer and the design

activity, the author approaches the technology transfer process in its multiple views, specifies the pro-
cess and the conditions pointed out by several authors for its proper application and also the specific

characteristics of the Amazon region that imply observations relevant to the planning of transfer actions,
as well as the characteristics necessary for the transfer team to be successful and the material suitable

for the target audience of the action. It also evaluates graphic design as an activity capable of adapting
materials for technology transfer actions to rural producers. With this, it seeks to highlight the pressing
needs of the correct planning of both actions and materials to be used in technology transfer actions.
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1. INTRODUCAO

O trabalho analisa os conceitos do processo de Transferéncia de
Tecnologia em diversas visoes, 0s aspectos que impactam de alguma forma
neste processo, os niveis de absorcao da tecnologia que esta sendo trans-
ferida por parte dos usudrios e como este processo se aplica no meio rural.

Faz-se, também, uma analise, de forma basica, a respeito da questao
da comunicac¢ao tecnolégica (qual o papel dos atores e seus inputs para o
processo) e os impactos que as condicionantes amazoénicas (bioma, distan-
cias e caracteristicas do agricultor) impdoem ao processo de transferéncia
de tecnologia feito nesta regiao. E, também, da atividade do design, em
particular do design grafico, em sua capacidade de adequar materiais infor-
mativos ao publico-alvo. Todas essas analises para avaliar o uso do design
como ferramenta contributiva ao processo de transferéncia de tecnologia.

Em alguns momentos, faz-se referéncia ao trabalho da Empresa
Brasileira de Pesquisa Agropecudria (Embrapa), em particular da sua
unidade Embrapa Amazonia Ocidental localizada em Manaus (Amazonas),
por ser esta a principal organizagao publica de pesquisa e desenvolvimento
agropecudrio e que tem como missao exatamente a geracao de tecnologias
e posterior difusao destas para o produtor rural amazonense.

Para elaborar esse trabalho foi realizada uma revisao bibliografica
com objetivo de explorar os conceitos e procedimentos de transferéncia
de tecnologia e estruturou-se em cinco sessoes: esta introducao; a segunda
parte explora a transferéncia de tecnologia, dividindo-se em quatro subse-
¢cOes: a primeira subsecao traz os conceitos de transferéncia de tecnologia,
a segunda subsecao aborda as condicionantes para o meio rural, a terceira
subsecao indica as caracteristicas regionais da Amazonia no processo de
transferéncia de tecnologia e a quarta subsecao analisa o design como
atividade e o design grafico (e suas subareas) como ferramentas propicias
para o desenvolvimento de materiais; a terceira secao apresenta a meto-
dologia utilizada no estudo, na quarta secao apresentamos os resultados
e os discutimos e, por fim, na dltima secao, as consideracoes finais.

2. REFERENCIAL TEGRICO

2.1 0 que é transferéncia de tecnologia

Segundo Walter (2000), Transferéncia de Tecnologia é o processo
pelo qual o conhecimento técnico-cientifico é transferido para as areas de
uso. Ele afirma, ainda, que transferéncia de tecnologia é parte, em maior

- 70 -



A TRANSFERENCIA DE TECNOLOGIA NO AMAZONAS E O DESIGN GRAFICO

ou menor grau, do processo de inovacao tanto para uma transferéncia
“soft” (transferéncia de informacoes e know-how) ou “hard” (projetos de
pesquisa em conjunto, licenciamento).

Zhao e Reisman (1992) concordam com Brooks (apud Zhao e
Reisman, 1992), o qual sustenta que a transferéncia de tecnologia é o
processo pelo qual a ciéncia e a tecnologia sao difundidas ao longo da
atividade humana. E, acrescentam que a mesma deve ser observada de
varios angulos em virtude de sua natureza interdisciplinar apontando
quatro visoes distintas: Economica, Antropolégica, Socioldgica e Gestao.

Para cada visao distinta, a transferéncia de tecnologia assume um
papel e uma definicao diferente conforme o Quadro 1.

QUADRO 1 VISOES DA TRANSFERENCIA DE TECNOLOGIA

Papel da transferéncia de Defini¢do de transferéncia de
tecnologia tecnologia
- A . - E 0 movimento de alguma coisa de
Visdo Econémica Crescimento econémico

um lugar a outro

Evolugdo cultural de uma Mudanca no contexto cultural por

Vis&o Antropoldgica R X .
polog sociedade meio de uma tecnologia.

N&o apresenta na literatura o
termo transferéncia de tecnologia

Impacto no modo de vida da e
explicito, no entanto observa-se o

Visdo Socioldgica

sociedade s . ~
termo difusdo da inovagdo, tanto
da planejada como da espontanea.
- ~ Ganhar ou manter uma vanta- Transferéncia de know-how de
Visdo da Gestdo ;. -
gem competitiva uma organizagao para outra.

Fonte: Adaptado de Zhao e Reisman (1992).

Além dessas visoes, Walter (2000) nos mostra que a transferéncia
de tecnologia possui dois tipos de abordagem: Orientada pela Oferta e
Orientada pela Demanda. A transferéncia de tecnologia quando orien-
tada pela oferta, implica em transferir uma tecnologia que esteja “madura
para aplicacdo” pelos usudrios, ou seja, ja pesquisada e desenvolvida. Por
outro lado, a abordagem orientada pela demanda inicia na identificacao de
“problemas reais” dos usuarios e, s6 entao, elaboram-se projetos de P&D
para resolver tais problemas. Porém, ambas seguem os mesmo procedi-
mentos, conforme figura 1.
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| Formulagdo do Problema

—

Especificacdo do Problema ' Abordagem de Resolugdo de Problema
A A h
A4 A 4

| Informacdo Técnica Detalhada

v

4_:| Busca Tecnoldgica

I Informagdes de Preparacdo parao Mercado

—| Desenvolvimento de adaptacdo

v

4| Protétipo

Mercado

|

FIGURA1 Resolugdo de problema na transferéncia de tecnologia ativada. Fonte: Adaptado de Walter (2000).

Corroborando esse cenario, Alves, Souza e Gomes (2013) afirmam
que a tradicdo das organizacoes publicas de pesquisa (caso da Empresa
Brasileira de Pesquisa Agropecudaria — Embrapa), tem sido de promover a
divulgacao do conhecimento gerado, deixando para o usudrio (no caso, o
agricultor) a responsabilidade de converter esse conhecimento em tecno-
logias de producao e estas em modelos de negdcio. Porém, como bem
identifica Vasconcelos (2008), o usudrio estara limitado pela sua capacidade
de absorcao da nova tecnologia. E esta absorcao se dara em quatro niveis
conforme apontado por Stewart (apud Vasconcelos, 2008):

1. Operativo (nivel basico): Capacidade de gerenciar e operar instalag6es
de producdo projetadas e construidas por agentes externos.

2. Duplicativo (nivelintermediario): Capacidade de expandir a produgédo
sem auxilio externo.

3. Adaptativo (Independéncia tecnoldgica): Capacidade de adaptar o
projeto de produto e fazer reengenharia do processo de produgao.

4. Inovativo (Projeto avancado): Capacidade para desenvolver um sis-
tema de proxima geragéo.
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Considerando que historicamente, no setor primadrio, a transferéncia
de tecnologia é orientada pela oferta, portanto sempre atrasada em rela-
cao as demandas (DERETI, 2009); que no cendrio da producao agricola
brasileira existe uma enorme concentracao da producao em uma minoria
de estabelecimentos, parte pela competéncia dos produtores em adotar
tecnologias, parte por serem de grande porte, o que lhes confere vanta-
gens que os pequenos produtores nao tém (ALVES, SOUZA E GOMES,
2013); e que a nova tecnologia precisa estar alinhada com o ambiente do
usuario devendo, portanto, haver muita convergéncia entre a tecnologia
e a cultura tecnoldgica do ambiente para haver entendimento da neces-
sidade do usuario (VASCONCELOS, 2008), observa-se um cenario pouco
animador da realidade da transferéncia de tecnologia para o meio rural
brasileiro, no tocante aos pequenos produtores.

2.2 Condicionantes para o meio rural

Se o processo de desenvolvimento e transferéncia de tecnologia é
interrompido por vdrias barreiras que impedem a aplicacao da inovacao,
conforme Mazurkiewicz e Poteralska (2017), cabe, entao, compreender
essas barreiras e as condicionantes do processo de transferéncia de tecno-
logia para o meio rural.

Para tanto, comecamos com o entendimento do que ¢ inovacao
para a agricultura, segundo o Ministério da Agricultura, Pecuaria e
Abastecimento - MAPA (2010):

A agroinovacgdo consiste numa novidade ou aperfeicoamento agricola de
produgdo e distribuicao de suprimentos, de operac¢des de producao, de
armazenamento, processamento e distribuicao de produtos e itens pro-
duzidos a partir deles, introduzidos no mercado, onde os consumidores
buscam a satisfacdo das suas necessidades e desejos. E algo novo explo-
rado no agronegdcio.

Apesar dessa conceituacao bem clara, Dereti (2009) nos lembra que
a aplicacao de um sistema de producao em diferentes locais é complexa.
Basta pensar nas inumeras possibilidades de interacoes e respostas num
sistema que envolve fatores bidticos e abioticos.

Além disso, para Castro e Tourinho (apud MENDES, 2015), acres-
centam-se dois conjuntos de fatores para a geracao e transferéncia de
tecnologia agricola: fatores restritivos (intrinsecos a agricultura enquanto
atividade economica) e fatores atributivos (referem-se a natureza da tecno-
logia), conforme Quadro 2.
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QUADRO 2 FATORES RESTRITIVOS E FATORES ATRIBUTIVOS NA GERAGAO E TRANSFERENCIA DE

TECNOLOGIA AGRICOLA

FATORES RESTRITIVOS

FATORES ATRIBUTIVOS

a) forcas primarias de produgdo agricola, como
clima e solo;

a) os adaptativos que dizem respeito as condi¢des
de ajustamento da tecnologia ser usada como
meio de producdo e/ou organizagdo do ambiente
agrario;

b) forcas de mercado, organizacionais e burocrati-
cas que refletem em inflexibilidade quanto ao uso

b) os lucrativos que conferem a tecnologia as con-
digdes de retornos sociais para as transferéncias

dos fatores de produgéo; inter-regionais e internacionais;

c) forgas econdmicas e financeiras que tornam a
atividade agricola um investimento de recuperagéo
variavel.

c) os adotivos que garantem a incorporagao da
tecnologia ao sistema de produgao.

Fonte: Adaptado de Castro e Tourinho (apud MENDES, 2015).

Portanto, para uma transferéncia de tecnologia efetiva é condicao
sine qua non “conhecer o sistema de producao objeto da tecnologia, defi-
nindo o produto, o produtor e as relagoes sociais dominantes.” (CASTRO
e TOURINHO apud MENDES, 2015).

Alves (2001) apresenta mais trés barreiras para a transferéncia de
tecnologia: a rentabilidade, o capital e a escolaridade. Reforcado por
Buainain et al. (2013) que diz que € necessario se ter estratégias distintas
de geracao e difusdo tecnoldgica reforcando a importancia de se observar
a heterogeneidade do meio rural. O mesmo tema é abordado por Mendes
e Buainain (2015), quando se referem aos fatores exdgenos a atuacao da
Embrapa em transferéncia de tecnologia, apontando que estes sao prin-
cipalmente vinculados aos condicionantes estruturais. Tais como:

heterogeneidades produtiva e socioeconémica dos produtores; a debili-
dade de infraestrutura no espaco rural; a elevada taxa de analfabetismo,
a hierarquia de comando de algumas das cadeias produtivas agricolas e
a subordinacdo dos produtores rurais a ela.

Ainda acrescentam que:

ao se considerar destinatarios heterogéneos, ha uma pluralidade de ca-
racteristicas que influencia as decisdes relacionadas a implementac&o ou
ndo, no ambiente produtivo e social, dos resultados da pesquisa.

E finalizam afirmando que, nesse contexto, de geracao e difusao, a
aprendizagem assume papel de fundamental importancia.

E, conforme Dereti (2009) a transferéncia de tecnologia passa a ter
uma dimensao matricial, por priorizar a construcao coletiva do saber e de
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sua aplicacdo. Apontando a pesquisa-acao como uma abordagem possivel
na elaboracao dos novos modelos de transferéncia podendo, ainda, ser
atil aos modelos vigentes e que a proposicao de novos métodos de trans-
feréncia de tecnologia ¢ um desafio a ser superado.

Também aponta Alves (2012) que o nivel de entendimento das comu-
nidades rurais precisa ser levado em consideracao e que, para cada nivel,
aconselha-se um sistema especifico.

Portanto, como destaca Walter (2000), o pessoal envolvido com as
tarefas de transferéncia deve possuir caracteristicas como:

e Capacidade técnico-cientifica;

Alto grau de aprendizagem;

Capacidade de familiarizacdo com novas dreas de estudo;
Estar familiarizados com recursos de aquisicao e mediacao;
Identificacao, diagnéstico e andlise de problemas;

e Ter a personalidade “certa” para o trabalho.

Walter (2012) prossegue que somente dessa forma, a equipe de trans-
feréncia pode lidar de forma construtiva com as motivacoes e expectativas
dos participantes, reconhecer pontos e diferencas comuns, levando em
consideracao as necessidades nao racionais e detectando barreiras ocultas.

2.3 Olhando o Amazonas

Ao se voltar essa analise para a realidade do Estado do Amazonas,
alguns outros fatores irdo se somar como o fato do bioma amazoénico
ser um sistema complexo em um clima tropical quente e imido, como as
distancias a serem percorridas para a realizacao das acoes de transferéncia
de tecnologia.

Considerando que o Estado do Amazonas possui 1.571.000 Km? e
62 municipios e que alguns desses municipios distam da capital mais de
1.200 quildbmetros em linha reta e, em algumas situacoes, até trés vezes
essa distancia quando por via fluvial, podemos indicar que essas distancias
sao um fator de aumento de custos para a transferéncia de tecnologia e,
por isso, “o didlogo e as parcerias adquirem uma importancia impar para
racionalizar tempo, custos e esforcos” (MENEGHETTI, 2012).

Também observamos por meio do Censo Agro 2017 do Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) que no Estado do Amazonas
ha uma heterogeneidade acentuada entre os tipos de agricultores, em
especial no grupo dos agricultores familiares que somam pouco mais de
80% do total de agricultores no estado. Além disso, também se observa
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que hd uma associacao dos saberes locais com o conhecimento cientifico
e (ue essa associacao € o que gera tecnologias de interesse das popula-
coes amazodnicas e essa interdisciplinaridade auxilia no uso dos recursos
da regiao, conforme indica MENEGHETTI (2012).

Alves (2001) aponta o nivel de escolaridade como uma das barrei-
ras no processo de transferéncia de tecnologia. Observando o nivel de
escolaridade do produtor rural amazonense (IBGE, 2017), verifica-se que
49% nao concluiram o primario e se somarmos os que nao concluiram
o colégio, teremos 80% dos produtores (Tabela 1). Com esses dados, é
possivel induzir a dificuldade em se efetivar tal processo de forma plena
para o produtor rural amazonense, conforme observa Mendes e Buainain
(2015) ao apontar o nivel de instrucao do produtor como fator limitante
para a transferéncia e adocao de tecnologia.

TABELA1  NiVEL DE ESCOLARIDADE DO PRODUTOR RURAL AMAZONENSE

GRAU DE INSTRUGAO 2017

E analfabeto ou tem priméario incompleto

49%

Tem primario completo / gindsio incompleto 80%
Tem gindsio completo / colégio incompleto 31%

Tem colégio completo / superior incompleto 17%

Tem superior completo 3%

Fonte: Censo Agro 2017/IBGE

Meneghetti (2012) afirma que muitas das tecnologias desenvolvidas
pela Embrapa nao chegam ao agricultores porque ha uma dissonancia na
comunicacao entre os envolvidos (pesquisadores, setor de transferéncia,
assisténcia técnica, extensao rural e agricultores) e, ainda mais preocu-
pante é o fato de terem declaracoes, dos proprios recebedores, que a
tecnologia desenvolvida é inadequada para eles, muitas vezes em funcao
da linguagem utilizada nos materiais que sao entregues, o autor ainda
afirma que as pesquisas e a transferéncia devem estar alinhadas com o
“contexto de desenvolvimento e afinadas com as condicoes socioambien-
tais da regiao”.
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2.4 0 design grafico como ferramenta para difusio de informagdes

Nesse cendrio de transferéncia de tecnologia para um publico com
baixa escolaridade, evidencia-se a importancia do material de comunica-
cao estar alinhado com a capacidade cognitiva do publico que se pretende
atingir, de forma que o processo de comunicacao possa, efetivamente,
acontecer conforme apontam Miranda e Simeao (2004):

trata-se, portanto, de informacdo elaborada como produto em si mesmo,
factivel de comunicagdo entre grupos de individuos, subordinados a re-
gras e outras variaveis, em ambientes com um minimo de caracteristicas
similares para facilitar a transferéncia de conhecimentos.

Como a informacao é transferida de individuo para individuo por
meio de um processo em que um emissor codifica a mensagem e um
receptor a decodifica e percebe seu significado (Miranda; Simeao, 2004),
o profissional da informacao deve ser capaz de atender as exigéncias da
demanda de informacao [ARAUJ 0O, 1986).

Considerando que, conforme afirma Matté (2009), a atividade proje-
tual em design é um processo criativo e de solucdo de problemas que parte
da constatacao de um problema bem definido e busca apresentar uma solu-
cao. E que Gruszynki (2015) aponta que o design nao pode ser enxergado
unicamente como uma atividade vinculada a aparéncia dos objetos, mas
sim uma atividade que trabalha essencialmente com informacao, vemos
aqui uma clara interrelacao entre as necessidades informacionais de um
determinado publico e o trabalho do design em sua esséncia.

Mozota, Klopsch e Costa (2011) apontam que ha quatro tipos de
design: (1) design de ambientes, (2) design de produto, (3) design de emba-
lagem e (4) design grafico, colocando o design editorial (livros, manuais,
cartazes, etc.), o design digital (web, multimidia, aplicativos, etc.) e o design
de informacao (infograficos, pictogramas, figuras, etc.) como subdreas
do design grafico.

Franco (2013) aponta que o projeto grafico precisa se adequar a
realidade de mercado que inclui o perfil do publico-alvo, onde como expli-
cita Gruszynki (2015) a funcao ler nao é singular, mas plural e complexa, e
que a praxis do design editorial “permite observar sua forte relacao com
a sociedade, a cultura, a economia, a tecnologia, etc., aderindo também a
principios ideoldgicos” o que corrobora a afirmacao de Miranda e Simeao
(2004) de que “os conteudos sao afetados na medida em que sua leitura
(percepcao) é diferenciada, obtendo informacao em diferentes dimensoes.”

Uma vez que as experiéncias de leitura contemporaneas podem
ter outros suportes além do papel, o design editorial precisa planejar
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alternativas para essas novas experiéncias de leitura que acontecem no
ambiente digital (GRUSZYNKI, 2015). Franco (2013) afirma que o mercado
editorial indica a simultaneidade de oferta de publicacoes tanto impressas
quanto digitais, o que demanda projetos que possuam identidade grafica
flexiveis de forma a atender os dois modos de producao e a disponibili-
zacao diferenciada dos produtos.

Além disso, como Matté (2009) e Araujo (1986) observam, para se
ter um material capaz de interagir com o publico e entregar informacoes
de forma efetiva, € preciso observar as necessidades e os objetivos, entre
outros pontos. Ou seja, deve-se conhecer o usudrio da informacao, para
entao, especificar o perfil de suas necessidades de informacao, o que ele
precisa em funcao do seu estdgio de desenvolvimento no trabalho e, entao,
projetar e oferecer alternativas de informacao. De igual forma, os produtos
digitais também devem seguir, basicamente, as mesmas recomendacoes
como aponta GARRET (2011).

3. METODOLOGIA

Neste estudo utilizou-se a pesquisa exploratéria que, segundo Gil
(2008), é desenvolvida tendo como objetivo proporcionar visao geral, de
tipo aproximativo, sobre determinado assunto. Santos (2007) afirma que
esse tipo de pesquisa busca a familiaridade com o assunto através da
pesquisa de materiais que possam informar ao pesquisador a real impor-
tancia do problema. Por isso, neste tipo de pesquisa é usado levantamento
bibliografico, entrevista com profissionais que estudam/atuam na area,
visitas a websites.

Quanto as fontes de dados, a pesquisa utilizou referéncias biblio-
graficas. Segundo Prodanov e Freitas (2013) a pesquisa bibliografica é
desenvolvida a partir de material ja publicado, constituido principalmente
de: livros, revistas, publicacoes em periédicos e artigos cientificos, jornais,
boletins, monografias, dissertacoes, teses, material cartografico, internet.
Esse tipo de fonte de informacao coloca o pesquisador em contato direto
com todo material ja escrito sobre o assunto da pesquisa.

Quanto a avaliacao dos dados, foi utilizado o método indutivo e
dedutivo. Segundo Gil (2008) o método dedutivo parte de principios que
sao tidos como verdadeiros e indiscutiveis e as conclusoes sao obtidas de
maneira puramente formal, ou seja, decorrente unicamente de sua logica.
Os dados obtidos através de bibliografia foram analisados por esse método,
devido as teorias contidas nos materiais desse carater serem consideradas
verdadeiras e indiscutiveis e sua andlise necessita apenas da ldgica.
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O método indutivo segundo Gil (2008) parte do particular e a gene-
ralizacao é posicionada como um produto posterior do trabalho de coleta
de dados particulares. Os dados obtidos por meio de levantamento de
dados também foram analisados por esse método, pois segundo Prodanov
e Freitas (2013), no raciocinio indutivo, a generalizacao deriva de obser-
vacoes de casos da realidade concreta. As constatacoes particulares que
sao levantadas levam a elaboracao de generalizacoes.

Para a construcao deste trabalho foram selecionados materiais
bibliograficos (artigos, teses, livros, etc.) que abordassem a questao da
transferéncia de tecnologia, em especial na Amazdénia ou em locais simi-
lares, e outros que abordavam o design como fator efetivo no processo
de comunicacao. Nao houve delimitacdo de periodo por entendermos que
existem escritos considerados classicos ou mesmo que nao tenham sido
refutados por estudos posteriores.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Percebe-se que acoes de transferéncia sem que agricultores, técnicos
e outros atores estejam todos envolvidos serao dificeis de serem implemen-
tados adequadamente por conta das barreiras apontadas pelos autores
para que essas acoes tenham éxito: a rentabilidade, o capital, a escola-
ridade a heterogeneidades produtiva e socioeconémica dos produtores.
Além disso a realidade do local-alvo da acao deve ser reconhecida e consi-
derada no planejamento.

Ao observarmos a realidade do estado do Amazonas, o perfil de
baixa escolaridade é acentuado (80% dos produtores nao terminaram os
estudos escolares) causando dificuldade no processo de comunicacao e
a falta de infraestrutura de transporte e as longas distancias dificultam o
acesso das equipes de transferéncia de tecnologia aos produtores rurais.

Também observamos que os materiais a serem utilizados nas acoes
de transferéncia devem estar adequados aqueles que os receberao, sendo
este um dos principios da comunicacao (emissor — codigo de mensagem —
receptor), trazendo informacodes sobre a tecnologia de forma a descreveé-la
adequadamente, tais como: funcionamento, condi¢coes de aplicabilidade,
resultados esperados, andlise de valor e condi¢coes de propriedade inte-
lectual, como descreve Dereti (2009), em um cédigo de facil decodificacdo
pelo produtor rural a que se destina.

Quando da abordagem do design grafico como ferramenta para
difusao de informacoes, verificou-se que, de fato, o design é, em sua essén-
cia, uma atividade ligada a informacao e que esta pode estar tanto no
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suporte papel quanto em meios digitais, indicando que ambas as formas
devem ser consideradas no projeto grafico a ser elaborado.

No entanto, cabem aqui algumas reflexoes:

Estaria o produtor rural amazonense apto a receber informacoes
por via digital, em suas varias possibilidades?

Dentre as diversas possibilidades do impresso, qual ou quais sao
mais efetivas junto ao publico em estudo?

Afinal, como expde Miranda e Simeao (2004), a caracteristica intrin-
seca do suporte, papel ou redes digitais, determina “uma ocupacao espacial
especifica e uma dinamica para as operacoes de uso e organizacao dos
documentos”. Sao pontos que merecem uma pesquisa mais aprofundada.

5. CONCLUSOES

Fica, assim, evidente que as acoes de transferéncia de tecnologia,
em especial junto ao publico rural, € uma area com grande potencial
de intervencao do design grafico, o qual pode contribuir com a efetiva
transferéncia das tecnologias desenvolvidas pelas instituicdes de pesquisa.

Evidencia-se também que a utilizacdo de uma metodologia proje-
tual de design centrada no usudrio é condi¢cao mister para se alcancar
resultados, na transferéncia de tecnologia, que sejam eficientes e eficazes.

Por fim, recomenda-se pesquisas em design, a partir dos achados
deste estudo, para se determinar qual(is) a(s) ferramenta(s) do design
grafico (editorial, digital e de informacao), ou combinacao delas, mais
adequadal(s) para que o processo de transferéncia de tecnologia seja efetivo
junto ao publico rural do estado do Amazonas.
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RESUMO: Nos lltimos anos, houve um crescente em inserir a tecnologia de Realidade Aumentada (RA)
em diferentes aplica¢des. Contudo, faltam estudos de revisdo com foco em fatores de investigagao, tais
como: usos, vantagens, limitacGes, efetividade, desafios e caracteristicas da realidade aumentada como
um todo. E comum observar o desenvolvimento do design dentro de outras tecnologias emergentes tais
como a RA em si. Surge entdo uma necessidade de se ter uma interface planejada e projetada, com o
objetivo de promover a melhor interagdo entre o usuério e o software. Este trabalho tem como objetivo
de pesquisa analisar as principais abordagens dos estudos sobre desenvolvimento de Interfaces em
Realidade Aumentada. A metodologia de pesquisa aplicada foi a reviséo sistemdtica da literatura e através
da definigdo, estruturagdo e sistematizagdo foi possivel analisar de forma objetiva trabalhos desenvolvidos
em diferentes contextos, cooperando para o alcance dos objetivos definidos. Como resultado, o trabalho
apresenta as principais caracteristicas e abordagens desses estudos, permitindo a compreens&o do estado
da arte de pesquisas sobre o desenvolvimento de interfaces em Realidade Aumentada.
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ABSTRACT: In recent years, there has been a growing use of Augmented Reality (AR) technology in
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Augmented Reality.
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1. INTRODUCAO

O design é considerado atividade projetual que necessita de apro-
ximacao em diferentes dreas do conhecimento seguindo a natureza do
problema de projeto. De modo geral, abrange atividade de pesquisa,
anadlise, criatividade e representacao na idealizacao e concepcao de objetos
que atendam as necessidades humanas (VIEIRA & LUIZ PACHECO, 2016).

Redig (1977) define o design como um modo de selecionar e organi-
zar, de forma simultanea, fatores de ergonomia, percepcao, antropologia,
tecnologia, economia e ecologia através de projeto dos elementos e estru-
turas fisicas necessdrias a vida do homem. Desse modo, todo problema
apresentado a um designer necessita que as restricoes de tecnologia, ergo-
nomia, producao e mercado sejam mensuradas e que se atinja o equilibrio
(MOZOTA, 2003).

O almejo pela competitividade e a necessidade de inovacao por
parte das empresas engrandece a importancia do design de interacoes
nos mais diferentes setores do desenvolvimento de softwares. Segundo
Celaschi e Deserti (2007), a inovacao abrange dimensoes proximas ao
processo de design uma vez que ultrapassa relacoes concretas de objetos,
gerando significado a partir da associacao com outras disciplinas, o que
torna viavel a criacao de valor, formas, experiéncias, processos e sistemas.

E comum observar o desenvolvimento do design dentro de outras
tecnologias emergentes tais como a Realidade Aumentada e Virtual.
Segundo Braga (2012) a Realidade Aumentada vem se tornando cada vez
mais utilizada pelo fato do aumento da capacidade de processadores dos
computadores. Por esse motivo, hd um crescente interesse dos pesquisa-
dores em melhorar seu funcionamento.

Segundo Martins (2012), Realidade Virtual e Aumentada sao tecno-
logias multissensoriais baseadas em recursos multimidia, que possibilitam
a criacao de ambientes inteiramente ou parcialmente artificiais. Com estas
tecnologias é possivel ampliar as limitacoes fisicas naturais dos usudrios.
Trazendo novos conceitos a manipulacao das informacoes. Para tanto,
essas tecnologias necessitam de diversos dispositivos convencionais e
nao convencionais de entrada e saida para tornar a interacao mais real
e natural possivel.

Conforme exemplificam Nilsson e Johansson (2010), grande parte
dos estudos sobre Interface Homem Computador (IHC) recaem sobre
interfaces graficas dos computadores desktop. Entretanto, a Realidade
Aumentada é uma variacao de interface, que pode misturar elementos
fisicos e digitais e, caracteriza-se como interface tangivel. Desse modo, a
interacao humana com elementos desta natureza nao pode ser tratada da
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mesma maneira tradicional das diretrizes e modelos IHC tracados para
interfaces graficas (GUI).

O design de interface é o projeto de representacao onde ocorrem
as experiéncias de interacao, € onde se vé, ouve e sente. O design de
interface faz parte do design de interacao e esta interacao esta ligada ao
comportamento que possibilita a troca de informacoes entre entidades
(pessoas, maquinas e sistemas) e de diversas maneiras. O design de inte-
racao estd relacionado a projetar para as experiéncias de troca, com foco
nas atitudes dos usuarios (SAFFER, 2010).

Segundo Preece (2005), o design de interacoes surgiu da conscien-
tizacao dos profissionais da engenharia de hardware de que os primei-
ros computadores comercializados para o publico em geral ndao eram
simples de se compreender e manusear. Percebeu-se a necessidade de
compreender o comportamento dos usudrios, da comunicacao feita e de
sua interacao.

Esse foi o caminho definido para projetar a diversidade de dispositi-
vos interativos e variedade de midias que se multiplicaram com a evolucao
das TIC.

Este trabalho visa contribuir para compreensao do estado da arte
sobre estudos relacionados a construcao e aplicacoes de interfaces graficas
utilizando a tecnologia de Realidade Aumentada, identificando parametros
conceituais, para as interfaces, expostas em publicacoes. Este artigo tem
como objetivo geral analisar os principais estudos, abordagens, aplicacoes
e caracteristicas de pesquisas sobre Interfaces em Realidade Aumentada,
observando os direcionamentos e enfoques teéricos.

Para alcancar o objetivo deste trabalho, foi utilizada a metodologia
de investigacao baseada em revisao sistematica, estruturada e execu-
tada por meio da realizacao de consultas seguindo parametros de busca
em quatro bases de dados por meio do banco de periédicos CAPES. De
acordo com Galvao (2004), a realizacao de uma revisao sistematica da
literatura necessita do emprego de métodos sistematicos com o objetivo
de compreender, selecionar e avaliar estudos relevantes, coletar e analisar
dados e estudos incluidos na revisao.

2. METODOLOGIA DA PESQUISA

A metodologia definida neste trabalho foi a Revisao Sistemdtica da
Literatura, que compreende um processo estruturado de planejamento,
acao e analise dos dados pesquisados (BIOLCHINI, 2005). O periodo de
realizacao da pesquisa ocorreu entre junho e agosto de 2020, buscando
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compreender os estudos e publicacoes sobre Design de Interfaces em
Realidade Aumentada em nivel global.

Segundo Sousa et al. (2008) a revisao da literatura compreende
a revisao planejada e cientifica que engloba métodos sistematicos para
identificar, selecionar e avaliar, de modo critico, estudos relevantes sobre
um questionamento formulado. Sampaio e Mancini (2007) afirmam que
as revisoes sistemadticas sao uteis para integrar as informacoes de um
conjunto de estudos realizados separadamente sobre determinada questao.
Costumam incorporar um espectro de resultados relevantes em contra-
partida a limitacao de conclusoes a um numero restrito de estudos. A
Revisao Sistematica desenvolvida neste estudo foi desenhada seguindo
estas etapas: planejamento da pesquisa, andlise e execucao.

2.1 Planejamento da Pesquisa

Como ponto inicial do planejamento da pesquisa, a definicao da
questao do estudo ¢ fundamental. Desse modo, a questao da pesquisa é:
Quais as principais abordagens e caracteristicas dos estudos sobre Design
de Interface e Realidade Aumentada?

Relacionado a confiabilidade das fontes de pesquisa, foram realiza-
das buscas nas bases de dados Computers & Applied Sciences Complete
(EBSCO); Web of Science; IEEE Xplore; Academic Search Premier — ASP
(EBSCO). Para selecao das palavras-chave foi realizada uma pesquisa
prévia na literatura e foram selecionadas as seguintes palavras-chave:
“Augmented Reality AND User Experience”, “Augmented Reality AND
Design”, “Augmented Reality AND Usability”, “Augmented Reality AND
User Interface”. Dentro do escopo da pesquisa foram selecionados artigos
publicados em Journals, de 2014 a 2019, compreendendo um periodo de
cinco anos.

Os critérios de inclusao e exclusao dos artigos encontrados foram
estabelecidos em trés etapas que apontaram estudos relevantes a questao.
Na primeira etapa, o critério adotado foi a leitura dos resumos disponiveis
de cada artigo apresentado nos resultados das buscas nas bases de dados.
Os critérios de exclusao dos artigos englobaram artigos que apresen-
tassem informacoes sobre dreas da ciéncia da satude e fatores humanos
como andlises técnicas de softwares e estudos de caso. Foi definido sele-
cionar artigos com uma abordagem mais abrangente, que apresentasse
solucoes de como planejar uma interface em realidade aumentada bem
como trabalhos que demonstrassem dados referentes a performance do
usuario ao utilizar a aplicacao.
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2.2 Analise dos Trabalhos

Para compreender de forma adequada a tematica investigada, reali-
zou-se leituras profundas dos trabalhos selecionados. Durante a etapa de
andlise dos artigos foi possivel identificar e categorizar diversos aspectos
que norteiam o desenvolvimento de interfaces utilizando a tecnologia de
realidade aumentada, além disso, foi criado uma classificacao dos estudos
encontrados nos trabalhos. Apds a leitura integral dos conteudos houve
a exclusao de alguns trabalhos selecionados na primeira busca.

2.3 Execugao da Pesquisa

Com o objetivo de investigar os conteudos encontrados com a
pesquisa, foram feitas sinteses dos resultados da revisao sistematica
indicando o numero de artigos encontrados nas bases de dados, o tipo
de estudo de interface em realidade aumentada, relatos de aplicacao e
conclusoes obtidas com os experimentos. Apo6s esta etapa, uma analise
mais profunda foi realizada com o objetivo de alcancar a resposta para a
questao proposta pelo trabalho.

3. RESULTADOS

Seguindo o planejamento da pesquisa apresentado anteriormente,
foram realizadas buscas das palavras-chave selecionadas nas bases de
dados definidas. Com base nos resultados encontrados observa-se uma
variacdo no nimero de artigos encontrados. E possivel identificar também
que os resultados variam de acordo com a base de dados.

TABELA1  NUMERO DE ARTIGOS ENCONTRADOS EM CADA BASE DE DADOS

Palavras-Chave

Base de Dados

AR AND UX SESZE Uéié\lll\l_ﬁ'Y ARAND UI
Science Complete 17 0 15 13
Academic Search Premier 60 0 1 1
Web of Science 382 436 85 79
IEEE Xplore 64 109 16 12
Total de Artigos Diferentes 381 497 117 97
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A Tabela 1 apresenta o total dos trabalhos encontrados em cada base
de dados. Para refinamento da pesquisa realizou-se a andlise de artigos
duplicados gerando um numero total de artigos diferentes. Nesse contexto,
¢é possivel observar uma grande concentracao de estudos relacionados
a User Interface, seguida por AR e Design, definido pela abrangéncia
do termo “Design” contemplando uma gama de foco como questoes de
usabilidade, Gestalt, requisitos de interface entre outros envolvendo a
tecnologia de realidade aumentada. Na busca por “User Interface”, foram
encontrados apenas 97 trabalhos diferentes, podendo ser ocasionado pelo
reflexo dos estudos direcionados a User Experience diretamente ligados
ao produto final envolvendo realidade aumentada.

Para compreensao do desenvolvimento da tecnologia de realidade
aumentada alinhada aos estudos de interfaces digitais, a Figura 1 apre-
senta a quantidade de estudos distribuidos por ano. Esta quantificacao
possibilita compreender para onde esses estudos convergem e quais fato-
res devem ser observados para adaptacao das interfaces em RA.

160

140

® Augmented Reality
And User
Experience

120

100 ® Augmented Reality

and Design
80
60  Augmented Reality
and Usability
40
Augmented Reality
20 I I and User Interface
o Hllm [l i

2014 2015 2016 2017 2018 2019

FIGURA1 Distribuicdo dos trabalhos selecionados por ano. Fonte: Autor, 2020.

E possivel identificar um crescente nimero de publicacdes no decor-
rer dos anos, principalmente nas areas de Experiéncia do Usudrio e Design
como um todo. Os trabalhos encontrados nas buscas apresentam diversos
objetivos, desde estudos relacionados ao comportamento do usudrio ao
manipular um dispositivo com realidade aumentada quanto relacionados
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a avaliacao de usabilidade em RA. O crescente numero de estudos sobre
a tecnologia de realidade aumentada nos ultimos anos comprova que a
mesma pode ser considerada uma tecnologia emergente, possibilitando
uma gama abrangente de novos estudos relacionados ao Design em RA.

3.1 Selegdo de Artigos para Analise

Nas buscas utilizando as palavras-chave Augmented Reality and
User Experience foram localizados 381 artigos. Partindo da leitura do titulo
e do resumo foram excluidos artigos relacionados a saude, modelagem
3D, robdtica e que envolviam a tecnologia de Mixed Reality. Desse modo,
foram selecionados 17. Em seguida, na busca por Augmented Reality and
Design, dos 497 listados, seguindo os mesmos critérios de exclusao, foram
definidos 11 artigos. Para limitar os resultados a respeito da interface dos
aplicativos em realidade aumentada utilizou-se as palavras User Interface
and Design (Ul), dos 97 artigos, 7 foram definidos. Em relacao aos estudos
direcionados a usabilidade foram listados 117 artigos e nesta busca foram
incluidos artigos que tratavam de estudos de caso ou experimentos com
dispositivos RA, resultando em 5 ocorréncias. Na selecdo final, foram
contabilizados 40 trabalhos.

3.2 Analise dos Artigos

Com base nas pesquisas utilizando as palavras-chave previamente
selecionadas, demonstra-se a quantidade de estudos definidos em relacao
aos periddicos em que os mesmos foram publicados. Foram selecionados
40 artigos de 35 periodicos distintos, sendo que 3 peridodicos possuem 2 ou
mais artigos publicados que foram selecionados. Conforme apresentado
na Figura 2, os periddicos IEEE Acess e Applied Sciences Basel apresentam
3 e 4 artigos selecionados.

Outra questao que € possivel identificar por meio do levantamento, é
a variacao de temas abordados em cada periddico. Os periodicos Journal
of Heritage Tourism e Journal of Hospitality and Tourism Technology
apresentam estudos que potencializam o envolvimento do turismo com
tecnologias emergentes. Assim como os periédicos Digital Education
Review, Journal of Education for Teaching e Journal of New Approaches
in Educational Research possuem como objetivo principal demonstrar a
insercao de novas tecnologias no ambiente educacional.
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FIGURA2  Numero de Artigos publicados nos periddicos. Fonte: Autor, 2020.

Partindo da analise dos 40 artigos, foi feita uma nova andlise com
objetivo de identificar critérios que pudessem ser comuns entre os traba-
lhos e realizar a comparacao entre estes. Para esta etapa, utilizou-se atri-
butos de carater mais expressivos, identificados na analise de contetido de
artigos. Para alcancar o objetivo de classificar os estudos, foram utilizados
0s seguintes critérios:

e Método: contempla a metodologia aplicada no processo de

insercao da tecnologia de RA;

e Dispositivo: apresenta o tipo de dispositivo que suporta RA,

envolve dispositivos Mobile e HMD (Head Mounted Display);

e Interface: apresenta o tipo de interface aplicada na tecnologia

RA;

e Performance: abordagem que demonstra contribuicao para o

desempenho da interface em relacao ao dispositivo;

e Validacao: contempla as etapas que validam a interface em RA;
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e  Publico-alvo: apresenta o publico para qual a interface desen-
volvida foi projetada, demonstrando caracteristicas de métodos.
e Usabilidade: engloba critérios que foram utilizados para verificar
a usabilidade da interface em relacao ao usuadrio.
Partindo desses critérios, os estudos foram analisados e categoriza-
dos de acordo com as suas respectivas abordagens, conforme a Tabela 2.
Por meio desta categorizacao, é possivel observar respectivamente
maior foco nos temas de usabilidade, validacao, método e publico-alvo.
Considerando que grande dos artigos selecionados foi selecionado pela
busca pelas palavras-chave AR and User Experience e AR and Design,
constata-se que o foco dos trabalhos definidos esta diretamente relacio-
nado com a busca por trabalhos que lidam com questoes de usabilidade.
Para compreender as caracteristicas dos trabalhos selecionados,
por meio de leitura e analise dos artigos foi realizada a categorizacao de
acordo com o método de pesquisa utilizado nos artigos, o pais onde o
artigo foi publicado e o foco central de cada artigo. Todas as informacoes
foram transcritas na Tabela 3.

TABELA2  CATEGORIZAGAO DA ESTRUTURA DOS ARTIGOS SELECIONADOS

° g I
= © IS} 2 [ I}
Ne AUTOR S 2 S £ & g 2
£ 2 | B 2 2 3 2 5
R L
= a € & g & = °
1 Alce; Hermodsson (2015) X X X X X 5
2 Arroyo (2016) X X X X X 5
3 Barroso et al. (2019) X X X 3
4 Cabero et al. (2017) X X X X X 5
5 Clini et al. (2017) X X X X X 5
6 Clini et al. (2014) X X X X X 5
7 Frizziero et al. (2019) X X X X X X X 7
8 Gelsvartas et al. (2018) X X X X X X X 7
9 Han et al. (2018) X X X X 4
10 Helin et al. (2018) X X X X X 5
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Ne AUTOR 9 g 8 £ s 8 2
g 2| g §$ | 22838 g
= o £ o > o o =

11 Hoppenstedt et al. X X X X 4

(2019)
12 Kerr; Lawson (2019) X X X X 4
13 Ketterl et al. (2010) X X X X X X 6
14 Lee etal. (2017) X X X X X X X 7
15 Lee; Lee (2016) X X X X X X X 7
16 Lytridis (2018) X X X X X X 6
17 Maquilon et al. (2017) X X X X 4
18 Montero et al. (2019) X X X X X 5
19 Nanjappan et al. (2019) X X X X X 5
20 Noreikis et al. (2019) X X X X X 5
21 Oh; Park (2019) X X X X X X 6
22 Padmanaban et al. X X X X X X 6

(2017)
23 Park et al. (2019) X X X X X 5
24 Paulo et al. (2018) X X X X X X 6
25 Rizov; Tasevski (2019) X X X X 4
26 Scholz; Smith (2016) X X X X 4
27 Shao et al. (2014) X X X X X X 6
28 Sidhu; Ying (2017) X X X X X X X 7
29 Siriborvornratanakul X X X X X X X 7

(2018)
30 Sungkur et al. (2016) X X X X X X 6
31 Sural (2018) X X X X 4
32 Vazquez et al. (2016) X X X X X 5
33 Videla et al. (2017) X X X X X 5
34 Violante et al. (2019) X X X X X 5
35 Weichelt et al. (2019) X X X X X X 6
36 Yang; Mei (2018) X X X X X X 6
37 Yin et al. (2019) X X X X X 5
38 Zhang (2017) X X X X X X 6
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° g R
= © IS o [ I}
N° AUTOR o = = € S o h]
° 38 ) 5 < (s} = _
2 g 5 = 2 s s =
= a S & g & = 0
39 Zhao (2018) X X X X X X X 7
40 Zhou (2018) X X X X X 5
TOTAL 32 29 26 27 33 32 36 215
TABELA 3 CATEGORIZA(;I'\O DOS ARTIGOS SEGUNDO O METODO DE PESQUISA
METODO . FOCO CENTRAL DO
ITEM AUTOR DA PESQUISA PAIS ARTIGO
. - Realidade Aumentada
1 Alce; Hermodsson (2015) Qualitativa Suécia e Mobilidade
2 Arroyo (2016) Qualitativa Espanha Informagdo Digital
Realidade A tad
3 Barroso et al. (2019) Quantitativa Espanha canda L: umentada
e Educacao
. Realidade A tad
4 Cabero et al. (2017) Qualitativa Espanha ealda ? umentada
e Educacdo
5 Clini et al. (2017) Qualitativa USA Real|dad<~a Aumentada
e Educagdo
6 Clini et al. (2014) Quantitativa USA Real|dad<~e Aumentada
e Educagdo
- . - Realidade A tad
7 Frizziero et al. (2019) Qualitativa Italia ea I,a ? umentada
e Industria
M . A Realidade Aumentada
8 Gelsvartas et al. (2018) Qualitativa Lituania e Acessibilidade
. Realidade Aumentada
9 Han et al. (2018) Quantitativa Holanda e Mobilidade
_— Experiéncia d
10 Helin et al. (2018) Qualitativa Portugal mq@mmo
Usuario
. Experiéncia d
11 Hoppenstedt et al. (2019) Qualitativa Alemanha xpe’rl‘enaa °
Usuario
. Reali A
12 Kerr; Lawson (2019) Qualitativa Austrélia ealldadf umentada
e Educagdo
- Realidade A tad
13 Ketterl et al. (2010) Qualitativa Ilhas Mauricia canda L: umentada
e Educacdo
o . Experiéncia d
14 Lee et al. (2017) Quantitativa Coreia xpe{rllenaa °
Usuario
i . Experiéncia do
15 Lee; Lee (2016) Qualitativa Coreia
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METODO . FOCO CENTRAL DO
ITEM AUTOR PAIS
DA PESQUISA ARTIGO
- . - Realidade A tad
16 Lytridis (2018) Qualitativa Grécia ealda (3 umentada
e Educagdo
Reali A
17 Maquilon et al. (2017) Quantitativa Espanha eahdads umentada
e Educagdo
. Experiéncia do
18 Montero et al. (2019) Qualitativa Espanha ‘.
Usuario
. _ . Realidade Aumentada
19 Nanjappan et al. (2019) Qualitativa China e Acessibilidade
L . A Realidade Aumentada
20 Noreikis et al. (2019) Quantitativa Finlandia e Mobilidade
Reali A
21 Oh; Park (2019) Quantitativa Coreia eall(}iad.e umentada
e Industria
A Realidade Aumentada
22 Padmanaban et al. (2017) Qualitativa USA e Acessibilidade
_ . Realidade Aumentada
23 Park et al. (2019) Qualitativa Coreia e Acessibilidade
Realidade A tad
24 Paulo et al. (2018) Quantitativa Portugal ea |‘a fe umentada
e IndUstria
. . . - Experiéncia do
25 Rizov; Tasevski (2019) Qualitativa Australia L .
Usuario
Reali A
2% Scholz; Smith (2016) Qualitativa USA ealidade Aumentada
e Industria
. . Realidade Al tad
27 Shao et al. (2014) Qualitativa China %[aeummaa
e Salde
- Reali A
28 Sidhu; Ying (2017) Quantitativa Malasia ealldadg umentada
e Educacdo
Sirib tanakul - - Experiéncia d
29 (Zl(r)ll;rvornra anaku Quantitativa Tailandia Uzzzl;liinc'a °
. - Realidade Al tad
30 Sungkur et al. (2016) Qualitativa Ilhas Mauricia calda ? umentada
e Educagdo
Realidade A tad
31 Sural (2018) Qualitativa Turquia ealda E umentada
e Educacao
- - Experiéncia do
32 Vazquez et al. (2016) Qualitativa Escocia L.
Usuario
Reali Al
33 Videla et al. (2017) Qualitativa USA ealidade Aumentada
e Educacao
. . Experiéncia do
34 Violante et al. (2019) Qualitativa Franca
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METODO . FOCO CENTRAL DO
ITEM AUTOR DA PESQUISA PAIS ARTIGO
. . Realidade Aumentada
35 Weichelt et al. (2019) Quantitativa Londres e Mobilidade
36 Yang; Mei (2018) Qualitativa Nova Zelandia Real|dad§ Aumentada
e Educagdo
37 Yin et al. (2019) Qualitativa China Expgr|.enC|a do
Usuario
- . Experiéncia do
38 Zhang (2017) Qualitativa China Usuirio
39 Zhao (2018) Quantitativa China Realldadia Aumentada
e Educagdo
40 Zhou (2018) Quantitativa China Experiéncia do

Usuario

Com base nas informacoes expostas na Tabela 3, observa-se que, em
relacao ao método empregado nos estudos pesquisados, pode-se observar
que 67,5% apresentam abordagem qualitativa e 32,5% quantitativa. Em rela-
¢ao ao pais onde o autor principal esta vinculado, é possivel identificar que
grande parte dos estudos se concentra na China, USA, Espanha e Coreia.

= China

= USA

= Espanha
Coreia

= Outros

= Austrélia

u |lhas Mauricia
= Portugal

= Franga

FIGURA3  Paises e publicagBes sobre o tema. Fonte: Autor, 2020

E possivel ressaltar que dentre os paises com maior nimero de
publicacoes sobre Realidade Aumentada com abordagem envolvendo
Interfaces e Usabilidade, 55% dos trabalhos em nivel internacional estao
concentrados em autores da China, Estados Unidos, Espanha e Coreia.

Os estudos selecionados apresentam diferentes tipos de enfoques
tedricos, sendo que 35% demonstram abordagens de interfaces em
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Realidade Aumentada voltadas para o processo de ensino, contemplando
aspectos como aprendizagem mobile, utilizacao de dispositivos RA como
ferramentas de ensino. Cabe enfatizar que 30% apresentam estudos volta-
dos para a experiéncia do usudrio enquanto manuseio de dispositivo com
Realidade Aumentada. A figura 4 demonstra a sintese dos focos principais
dos artigos.

Realidade Aumentada e Satde
Realidade Aumentada e Mobilidade

Realidade Aumentada e Industria

Realidade Aumentada e Acessibilidade

Informacao Digital

|
1
[
Realidade Aumentada e Educacdo  [NNNRNEGEGEGEGEGEEEEEES
/1
|
——

Experiéncia do Usuario

FIGURA4  Foco principal dos estudos. Fonte: Autor, 2020.

De acordo com a Figura 4, os trabalhos que possuem como foco
principal Realidade Aumentada e Experiéncia do Usudrio representam 30%
dos trabalhos selecionados. Esse numero indica uma visao abrangente
dos estudos relacionados a interface em RA. No entanto, estas pesquisas
possuem como principal ponto de andlise a interacao entre o software
como um todo e nao apenas relacionado aos aspectos da tecnologia
de Realidade Aumentada, esse contexto serve como subsidio para a
contextualizacao e identificacao do estado da arte sobre interfaces em
RA. Os trabalhos relacionados a usabilidade, interface e experiéncia do
usudrio sao de pesquisadores, em sua maioria, da China e da Coreia.

Em relacao ao foco em experiéncia do usudrio, os estudos de Zhang
(2017), Yin et al. (2019) e Zhou (2018) apresentam aspectos e caracteristicas
de interfaces que utilizam a Realidade Aumentada como tecnologia base.
O processo de reconhecimento de imagens, essencial para a projecao de
objetos 3D em Targets, foi verificado nesses estudos e apresentou resul-
tados satisfatorios em relacao ao uso da tecnologia em aplicacoes mobile.

Os trabalhos direcionados a Industria concentram-se em pesquisas
sobre o uso de Realidade Aumentada como ferramenta para aumentar o
engajamento de usudrios em relacao a produtos (SCHOLZ & SMITH, 2016).
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O estudo de Paulo et al. (2018) aborda critérios que podem influen-
ciar a aceitacao de ferramentas RA pelos usudrios concentrando-se em
aspectos como: manipulacao e tempo de resposta.

Partindo das andlises dos artigos nas bases de dados definidas e por
meio de critérios de busca apresentados anteriormente, observa-se que
nenhum trabalho apresentou pesquisas relacionadas a como projetar uma
interface em Realidade Aumentada. Os artigos deixam evidente producoes
relacionadas aos campos da Engenharia e do Design. Vale destacar que
nao foram encontrados estudos contemplando critérios para se desen-
volver interfaces em Realidade Aumentada e o restante nao conta com
diretrizes que norteiam os projetos.

Nanjappan et al. (2019), ap6s estudar o uso de interacoes gestuais
com tecnologia de Realidade Aumentada identificou que seus usudrios
preferiam uma interacao por meio de botoes virtuais visiveis por meio de
Realidade Aumentada do que botdes presentes na interface, pois dificul-
taria a visibilidade dos objetos presentes na tela do dispositivo.

Segundo Siriborvornratanakul (2018), os usudrios necessitam
distribuir sua atencao entre o real e uma interface virtual. Desse modo, é
preciso idealizar e projetar interfaces que simplifiquem o foco do usuério
e proporcione um melhor engajamento com o software proposto, além
de possibilitar diferentes alternativas de interacao com os objetos tridi-
mensionais projetados na tela.

Em relacao ao uso de aplicacoes em RA voltados para a educacao,
os artigos com esse foco representam 35% dentre os estudos seleciona-
dos. Estudos que apresentam dispositivos AR para o processo de ensino-
-aprendizagem inteligente (KETTERL, 2010), aprendizado de linguagens
(YANG & MEI, 2018) e insercao de novas tecnologias no ensino superior
(SURAL, 2018).

Segundo Cardoso et al (2015), as tecnologias que envolvem reali-
dade aumentada sempre apresentaram desafios para a sua implementacao
como ferramentas de ensino, decorrentes da dependéncia de dispositivos
especificos e de aplicacoes desenvolvidas por empresas ou especialistas.
No entanto, com a evolucao tecnoldgica, varios elementos especificos de
aplicacoes de RA integraram a tecnologia dos smartphones.

O desenvolvimento de estudos relacionados a construcao de inter-
faces em Realidade Aumentada representa uma necessidade no campo de
desenvolvimento de Softwares. Essa afirmacao fica evidente nos estudos
de Siriborvornratanakul (2018) e Lee (2017). Contudo, no estudo de Harley
(2020) sao apresentadas novas ferramentas e guias que buscam melho-
rar a usabilidade de aplicativos de e-commerce que utilizam a RA para
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estimular a aquisicao de produtos. Tais abordagens podem ser utilizadas
dentro do escopo de desenvolvimento de novas aplicacoes RA a fim de
tornar eficiente a usabilidade das interfaces implementadas.

Com uma abordagem que vem se intensificando na literatura, a
melhor interacao entre o virtual e o real é necessaria uma vez que a tecno-
logia de Realidade Aumentada vem crescendo e se tornando muito mais
acessivel em diferentes dispositivos.

Dessa forma, o design de Interfaces € um fator critico para o sucesso
de uma aplicacao no mercado de software, pois, além de proporcionar
um tipo diferenciado de interacao promove o engajamento positivo do
usuario em relacao ao software.

4, CONSIDERAGOES FINAIS

A utilizacao de revisao sistematica como metodologia de pesquisa
permitiu a compreensao e classificacao do estado da arte de pesquisas
internacionais sobre Interfaces em Realidade Aumentada nos ultimos
cinco anos de forma clara, objetiva e estruturada.

Através da estruturacao e sistematizacdo da pesquisa foi possivel
analisar de forma direcionada estudos desenvolvidos em diferentes contex-
tos, colaborando para o alcance dos objetivos propostos. Partindo desse
estudo foram identificadas caracteristicas das publicacoes sobre o tema da
pesquisa direcionadas ao desenvolvimento e aplicacoes de interfaces digitais
em Realidade Aumentada em diversos cendrios e para distintos publicos,
classificando-as segundo critérios de método, pais, e foco dos estudos.

Com base nas analises e categorizacao, foi possivel compreender
que o tema de Interfaces em Realidade Aumentada é discutido em dife-
rentes paises e demonstra caracteristicas distintas em relacao ao tipo
de estudo abordado, areas de conhecimentos e métodos empregados.
Apresentando uma gama de possibilidades para a construgao de tais inter-
faces digitais utilizando a essa tecnologia emergente.

A partir deste trabalho, foram identificadas oportunidades de
pesquisas relacionadas ao Design de Interfaces principalmente nas areas
de usabilidade e design de interfaces, por meio dos resultados da pesquisa,
lanca-se bases para novas pesquisas direcionados aos requisitos projetuais
para design de interface em realidade aumentada.
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RESUMO: Este projeto foi desenvolvido a partir das necessidades do usuario (Professor da Educacéo de
Jovens e Adultos) utilizando o Design Thinking como percurso metodoldgico. O objetivo desta pesquisa foi
elaborar instrumento didatico avaliativo de aplicagdo continuada, na fase de alfabetizagdo em EJA. Como
resultado do estudo se elaborou a ferramenta de avaliagdo denominada Painel de Avaliagdo Integrada e
Continua - PAIC, que considera o modelo formativo e somativo para o desenvolvimento das habilidades
do aluno, com o objetivo de auxiliar o professor na avaliagdo bimestral, e um guia instrucional auxiliar,
contendo o processo de aplicagdo do instrumento PAIC. As ferramentas metodoldgicas, compostas pelos
critérios norteadores gerados a partir da fase de imersdo, do mapa de afinidade e das personas e ainda o
planejamento do design educacional do produto, considerou as fungdes préticas, simbdlicas e estéticas
para a construgdo do modelo final. A validagdo do resultado passou por trés estagios de prototipagdo, um
deles com a participacdo do usuario especialista e avaliagdo com as Heuristicas de Nielsen. No estagio
final aplicou-se as Leis da Simplicidade de John Maeda.

PALAVRAS-CHAVE: Design Educacional; Design Thinking; Ensino de Jovens e Adultos; Avaliacdo
Formativa e Somativa.

ABSTRACT: This Project was developed from the needs of the user (Teacher of Youth and adult education)
using the Design Thinking as methodological approach. The objective of this research as to develop a
didactic evaluative tool for continuous application, in the literacy phase in EJA. AS a result of the study,
the evaluation tool called Continuous Integrated Evaluation Panel - PAIC was elaborated, which considers
the formative and summative model for the development of the student’s abilities, with the objective of
helping the teacher in the bimonthly assessment, and an auxiliary instructional guide, containing the
application process of the PAIC instrument. The methodological tools, composed of the guiding criteria
generated from the immersion phase, the affinity map and the personas and also planning of the product’s
educational design, considered the practical, symbolic and aesthetic functions for the construction of
the final model. The validation of the result went through three stages of prototyping, one of them with
the participation of the expert user and evaluation with the Nielsen Heuristics, In the final stage John
Maeda’s Laws of Simplicity were applied.
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1. INTRODUCAO

Desde 2014, o Plano Nacional de Educacao (PNE) estipulou metas
a serem atingidas até 2024. A meta sobre Educacao de Jovens e Adultos
(EJA), considera elevacao do indice para 93,5% da populacao alfabetizada,
a garantia da erradicacao do analfabetismo absoluto e reducao em 50%, da
taxa de analfabetismo funcional (BRASIL, 2014). Porém, o relatério sobre
Avaliacao Nacional da Alfabetizacao (ANA) publicado em 2018, apontou
que 54,73% dos alunos possuiam niveis insuficientes de leitura, 33,95%
dos alunos em niveis insuficientes de escrita e 54,46% dos alunos em niveis
insuficientes de matematica. Ja no ano de 2019, a taxa de analfabetismo de
adultos no Brasil registrou mais de 11,5 milhoes de analfabetos e apenas
8% da populacao entre 15 e 64 anos possuia proficiéncia considerada plena
para a realizacao das atividades didrias e a capacidade de expressar-se
corretamente. A pesquisa realizada pelo Instituto Brasileiro de Geografica
e Estatistica (IBGE), por meio da Pesquisa Nacional por Amostra de
Domicilio continua (PNADc), reflete métricas e indicadores relativos ao
alfabetismo, e publicados em censo, estipulando que a pessoa dita alfabe-
tizada é aquela que consegue ler um simples bilhete. Esse dado é obtido
por autodeclaragao, sem maiores critérios de evidenciacao, e demonstra
a fragilidade dos processos de construcao de indicadores da qualidade
do ensino, frente aos demais resultados estatisticos ao longo do tempo.
Observando essas lacunas, este artigo € resultado do estudo dissertativo
que examinou a documentacao do Sistema Educacional Brasileiro (SEB),
identificando caracteristicas legais e operacionais relativas ao EJA e seus
aspectos de qualidade, observando os modelos de avaliacao educacional e
as matrizes de proficiéncia estipuladas pelo Ministério da Educacao (MEC).

Todavia, a construcao aqui evidenciada é resultado de diferentes
perspectivas de campos de estudo do design, sobretudo o design grafico,
informacional e instrucional. No ambito grafico, a concepg¢ao da interface
grafica amigavel ao usudrio, no aspecto informacional a reunido e organi-
zacao das informacoes contidas no instrumento avaliativo e, abrangendo
o item instrucional, a construcao das tarefas para o desempenho da ativi-
dade proposta, por isso, Filatro (2004) afirma que o designer exerce uma
acao institucional e sistematica de ensino, que envolve o planejamento, o
desenvolvimento e a utilizacdo de métodos, técnicas, atividades, materiais
e produtos educacionais em situagoes didaticas, que tém a finalidade de
promover a aprendizagem humana.

Dessa forma, com a questao norteadora se indagou a possibilidade
de sistematizar indicadores para avaliacao continua em EJA, em confor-
midade com o SEB, com as matrizes de referéncia da alfabetizacao (Inep).
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Mas também se considerou de que maneira o design educacional poderia
contribuir na experiéncia dos usuarios com recursos didaticos e de avalia-
cao intraclasse, considerando seu sistema organizacional e pedagdgico. A
pesquisa teve como objetivo geral elaborar instrumento didatico-avaliativo
continuado de aplicacao para EJA na fase de alfabetizacao, considerando
as necessidades cognitivas e especificas dos aprendizados inerentes a
este publico-alvo. Examinando a documentacao do SEB identificou-se
as caracteristicas legais e operacionais que fundamentam a modalidade
EJA; relacionou-se fatores da qualidade influentes no processo de ensino
em EJA e definiu-se o design para ferramenta de avaliacao e monitora-
mento continuo no processo de alfabetizacao em EJA. Nesse sentido, os
recursos projetuais do design (educacional, instrucional, informacional,
produto) contribuiram com a melhoria do contexto sistémico do ambiente
de ensino-aprendizado e a criacao de instrumentos didaticos com foco
naquela modalidade.

2. REFERENCIAL TEGRICO

Norteiam o SEB, o Plano Nacional de Educacao 2014-2024 (PNE), as
Diretrizes Curricular Nacional da Educacao Basica (DCN-EB) e do Ensino
Fundamental (DCN-EF), Base Nacional Comum Curricular (BNCC), as
Diretrizes Operacionais da Educacao de Jovens e Adultos (DOEJA), o
Plano Nacional de Alfabetizacao (PNA). O compéndio foi avaliado a partir
do argumento legal e da visao executiva. Dentre os pontos relevantes na
observacao da revisao documental, apontam-se:

No PNE

Producdo de material didatico, curriculos e metodologias especificas para
avaliacdo e formacdo continuada de docentes da EJA. (BRASIL, 2014)

No DOEJA

Os anos iniciais do Ensino Fundamental, a duragdo deve ficar a critério
dos sistemas de ensino [...] avaliacdo da aprendizagem dos estudantes
continua, processual e abrangente para oferecer dados e informacées
com objetivo de estabelecer politicas publicas nacionais compativeis com
arealidade. (BRASIL, 2010)

Na BNCC

Construir e aplicar procedimentos de avaliagdo formativa de processo ou
de resultado, que levem em conta os contextos e as condi¢oes de aprendi-
zagem [...] manter processos permanentes de desenvolvimento docente,
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que possibilitem continuo aperfeicoamento da gestdo do ensino e apren-
dizagem. (BRASIL, 2017)

No PNA

Melhorar a qualidade da alfabetizacdo no territdrio nacional e de comba-
ter o analfabetismo absoluto e o analfabetismo funcional [...] Difusdo de
recursos educacionais, para ensino e aprendizagem de leitura, de escrita
e de matematica basica [...] Desenvolvimento de indicadores para avaliar
a eficacia escolar na alfabetizagdo [...] Desenvolvimento de indicadores de
fluéncia em leitura oral e proficiéncia em escrita. (BRASIL, 2019)

Os fatores apontados por meio da Diretoria de Avaliacao da
Educacao Basica (DAEB), poderiam ser utilizados como indicadores da
qualidade educacional desde 2013, uma vez que apresentaram premis-
sas a serem integradas ao processo de avaliacao no Ensino Basico com
foco no ensino e aprendizagem (BRASIL, 2013). Entre os itens relevantes
neste processo podem ser observadas questdoes como: mensurar COmo
os curriculos sao construidos e como eles vém sendo utilizados; adequar
a matriz da avaliacdo em que sao aferidas as proficiéncias nas diversas
areas de conhecimento; nas acoes pedagdgicas, obter informacoes sobre
as relacoes na sala de aula, o ambiente, as estratégias de ensino e as
praticas avaliativas.

De acordo com Fernandes e Gremaud (2009) apud Alves e Soares
(2013), na pratica o indice de Desenvolvimento da Educacao Basica (Ideb)
propunha que professores, diretores e gestores educacionais reagissem as
cobrancas de resultados por parte da sociedade, melhorando a eficacia de
seus processos internos, consequentemente, a qualidade do ensino. Porém,
o Ideb enfoca em resultados finalisticos, desconsiderando as condi¢coes
de execucao desses resultados. Motivo pelo qual, é fundamental consi-
derar o Ideb juntamente com as condicoes contextuais da escola: o perfil
dos alunos e as caracteristicas das instituicoes de ensino (Alves; Soares,
2013). A utilizacdo do Ideb, como tnico fator que consolida indicacao da
qualidade no resultado da aprendizagem nao é compatibilizada com o
que os autores sugerem sobre 0s processos avaliativos, no qual apontam
como mais adequadas as acoes de ensino-aprendizagem nas salas de aula,
uma vez que o julgamento de valor sobre os dados recolhidos, através da
andlise dos instrumentos de verificacdo da aprendizagem como provas,
exercicios, respostas dos alunos, realizacao de atividades, etc., permite uma
tomada de decisao para o que deve ser feito em seguida (DUARTE, 2015).

Joaquim et al (2016) aponta criticas aos processos avaliativos afir-
mando que estes nao se limitam as provas, que sao classificatérias, mas
objetivam também avaliar o desempenho do aluno em determinado
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assunto. O autor estabelece duas loégicas para o sistema avaliativo: a avalia-
cao formativa, que se volta especificamente a aprendizagem do aluno e
continuamente quando o professor lhe confere valores para alcance do
minimo exigido para sua aprovacao e a avaliacao classificatdria, que privi-
legia as notas considerando um rendimento minimo para obter sucesso
em um determinado periodo.

Santos (2016) também considera que a avaliacao formativa possui
uma dimensao pedagdgica, cujo objetivo é gerar evidéncia fundamentada
de forma a agir para apoiar o aluno, incluindo-se diretamente professor e
alunos, para regular o formato do ensino, fornecendo suporte durante a
aprendizagem. Mais do que gerar a compreensao dos resultados avalia-
tivos, faz parte do processo dar direcionamento aos resultados obtidos.
Neste sentido, direcionar requer observar o processo avaliativo, conside-
rando a comunicagao entre professor e aluno, entre sala de aula e gestao
escolar, entre escola e rede de ensino.

Diante das diversas funcoes da avaliacao, surge a necessidade de
cautela no momento de decidir sobre a escolha, construcao e aplicacao
dos instrumentos de verificacao do aprendizado alcancado. Sendo assim a
avaliacdo é como um instrumento de comunicagao que deve estar voltado
para o levantamento das dificuldades dos discentes, a correcao de rumos,
a reformulacao de procedimentos didaticos — pedagdgicos e de objetivos
e metas, de modo a facilitar a construcao dos conceitos na aula. (SILVA;
MATOS; ALMEIDA, 2014). Especificamente na avaliacao em turmas
alfabetizantes, para Leal (2010) o professor-alfabetizador é aquele que
domina a teoria sobre como os alunos constroem a escrita ao mobilizar
esse conhecimento para analisar a proficiéncia das producoes de seus
alunos. Isso é reafirmado por Soares (2017) que indica o letramento como
um modo continuo representando diferentes tipos e niveis de habilidades
e conhecimentos de um conjunto de praticas sociais que envolvem usos
heterogéneos de leitura e escrita com diferentes finalidades. Por essa razao,
segundo o autor, as tradicionais avaliacoes e medicoes de letramento reali-
zadas, por meio de censos, pesquisas por amostragem ou as realizadas
por sistemas escolares ou escolas, produzem dados imprecisos.

A instrumentalizacao do processo avaliativo, de acordo com as
necessidades de professores e alunos, por meio do Design Educacional,
propde estabelecer uma nova dindmica que seja compativel com os anseios
dos tedricos da educacao e com o atendimento das necessidades de criar
indicadores para o processo ensino-aprendizagem. Nesse sentido, Mattar
(2014), compreende o design educacional como um processo completo de
ensino e de aprendizagem, que desenvolve os diversos aspectos do ser
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humano - cognitivos, intelectuais, psiquicos, sociais e morais, que busca
a formacao integral do individuo; carrega consigo as ideias de didlogo
e construcao. Para Teixeira (2017), pode-se alcancar o que se chama de
“design das coisas”, estendendo-se esse conceito também ao design da
pedagogia, ao aplica-lo enquanto projeto e resultado, respectivamente, a
intencao e a pratica pedagdgica.

Silva, Silva e Couto (2020) afirmam que o uso do design educacional
abrange os pontos mais significativos da solucao educacional, uma vez que
esta ferramenta parte das necessidades de aprendizagem, organizando e
planejando o processo de criacao de um sistema que possa atender tais
necessidades e objetivos. O entendimento de design educacional, nesse
estudo, portanto, busca sua fundamentagao primordial, no qual o design
educacional escolar se configura por meio da organizacao dos alunos, do
uso dos espacos, das atividades e projetos de aprendizagem realizadas, do
papel do professor em sala de aula, dos processos de avaliacao e do que
¢é considerado como importante a ser estudado, dentre outros elementos
(TEIXEIRA, 2017). Dessa forma o design educacional é resultado da combi-
nacao de fatores importantes aqui citados, que passam pela construgcao
do arcabouco legal brasileiro, mas também pela essencial contribuicao
de tedricos da educacao e do design.

3. METODOLOGIA

A pesquisa teve enfoque misto (Creswell e Clark, 2013), conside-
rando o tamanho da amostra QUALI sendo menor do que o da amostra
QUANTI, a fim de que o pesquisador obtivesse uma exploracao quali-
tativa em profundidade. Quanto ao objetivo, exploratdrio e descritivo,
buscou-se familiaridade com o problema para torna-lo mais explicito e
estabelecendo relacoes entre as variaveis em analise. A técnica utilizada
para coleta e andlise de dados QUALI+quanti® foi o projeto multifasico,
utilizando multiplas estratégias e procedimentos de amostragem para
diferentes niveis de andlise em cada conjunto de dados (CRESWELL e
CLARK, 2013). Por isso, o Design Thinking foi escolhido como método
projetual. Os dados qualitativos foram obtidos por meio de entrevistas e
observacao. Os dados quantitativos foram obtidos por meio de aplicacao
de questiondrios e escala de diferencial semantico.

A aplicacao dos questiondrios foi realizada via formulario eletro-
nico para ser respondido on-line. O locus da pesquisa foi a Rede Escolar

3 Notag&o para projetos de método misto em que a pesquisa Qualitativa e Quantitativa ocorrem ao
mesmo tempo (Morse, 2003 apud Crewell e Clark 2013.)
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Municipal de Manaus, que no ano de 2019 possuia 70 escolas de Ensino
Fundamental com turmas de EJA, dentre essas 37 unidades com turmas
de primeiro segmento, com classes de alfabetizacao. A selecao da amostra
qualitativa contou com gestores e técnicos com entendimento da rede
e em EJA: a Gerente de Educacao (1), Grupo de Pedagogia EJA (3) e 5
professores alfabetizadores. Para os dados quantitativos delimitou-se
amostras por area dentro e por grupo, quatro professores da DDZ Sul
e oito na DDZ Leste II, considerando aqueles professores que no ano de
2018, lecionaram em classes da modalidade EJA do 1°. segmento e 1? fase.

O método projetual estruturou-se da seguinte maneira: Imersao em
Superficie — Formulario de Autodocumentacao (D School); Organizacao
dos conhecimentos prévios (D School); Pesquisa Desk (Vianna e Vianna);
Imersao em Profundidade — Netnografia (Kozinets); Sombra (Vianna e
Vianna); Entrevistas empaticas (D Scchool); Andlise e Sintese — Cartoes
de Insight (Vianna e Vianna); Ideacao — Cardapio de Ideias e Matriz de
Posicionamento (Vianna e Vianna); Prototipagem rdpida e Prototipagem
com especialista em média fidelidade (D School); Validacao/Refinamento —
Andlise Heuristica (Nielsen e Molich); Leis da Simplicidade (John Maeda). A
primeira ferramenta executada, Formuldrio de Autodocumentacao, corres-
ponde a definicao estratégica das proéprias ferramentas e a definicao de
seu objetivo no conjunto de dados e sequenciamento de aplicacao.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

A imersao consistiu em uma analise na qual se identificou os publicos
de interesse (Ministério da Educacao, Secretaria Municipal de Educacao,
Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais e os alunos) com
atuacao compartilhada, em que se verificou uma lacuna quanto aos proces-
sos avaliativos internos e externos, quanto ao ciclo de aprendizado (rendi-
mento e proficiéncia) em comparacao aos métodos e processos avaliacao
externa realizada pelo INEP. As informacoes dessa etapa foram conden-
sadas nos cartoes de insight como pontos significativos no compéndio
da legislacao vigente que estrutura a base do ensino EJA e foram agru-
padas as demais informacoes de coleta de dados. Na fase de Imersao em
Profundidade foram realizadas entrevistas com a subsecretaria de gestao
educacional, a gestora da geréncia de ensino de jovens e adultos e as
pedagogas responsaveis pela modalidade de ensino EJA. As entrevistas
empaticas com gestores e professores foram compiladas e compuseram:
personas e cendrio, mapa de empatia e parte dos cartoes de insight. Para
a realizacao da netnografia (survey) e obtencao de dados quantitativos
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foram consultados doze dos quinze professores alfabetizadores da rede
EJA. Aplicou-se dois questiondrios: mapeamento das caracteristicas das
turmas de EJA (graficos) e percepcao sobre o livro didatico (escala de
diferencial seméantico).

Quanto as caracteristicas das turmas EJA, na Figura 1, notou-se
que embora o livro didatico fosse utilizado, nao foi percebida uma alta
aceitacao do material, enquanto outros materiais dispostos pelos profes-
sores sao utilizados com bastante frequéncia no decorrer das atividades.

5. Na sua percepgao qual € a relevancia do livro didatico para efetizagao da construcao do
conhecimento e competéncias propostas com base na matriz do PBA?

B totalmente irrelavante I ir K - - relevante

linguagem matematica

6. Qual a frequéncia de utilizagao de outros tipos de materiais didaticos no processo de
ensino-aprendizado?

10.0
I nunca M exporadicamente Il constantemente Il sempre

SERER!

outros livros, cartilhas ¢ musicalizagao. pesquisa. debates, paineis. murais ¢ brincadeiras. jogos ¢
copias ancenagio e eslorias conversagio alividades manuais gincanas

FIGURA1 Andlise Gréfica do Survey. Fonte: Autor, 2020.

Incluiu-se o livro diddtico, pois suas caracteristicas de design infor-
macional e instrucional trazem aspectos importantes para a questao da
projetacao de um novo material avaliativo. Essa avaliacao, Figura 2, foi
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dividida em trés sessoes: conteudo geral da informacao, organizacao da
informacao, estética da informacao.

Na sessao 1, percebeu-se uma tendéncia quanto ao conteudo ser
complexo e limitante em funcao de opcoes de exercicios a serem realizados
e sao escassos em relacao ao conteudo em linguagem e matematica. Para
os professores, a sequéncia de exercicios ¢ mais bem resolvida de forma
a parte do que apenas com o livro e que as atividades para linguagem sao
priorizadas em relacao as de matematica. Na sessao 2, quanto a percepcao
da organizacao da informacao do livro, a identificacao de textos e ativi-
dades, espaco de respostas, espaco de respiro e diagramacao foram consi-
derados insatisfatérios, apenas a sequéncia é anotada como um ponto
positivo na observacao dos professores.

Sessao 1: Contetdo Geral da Informacao

66,6%
simples /9 complexo
limitante s desafiador
escassez linguagem <0 spav excesso linguagem
escassez matematica 4”' % excesso matematica
0 10

Sessao 2: Organizagdo da Informacao

ident. deficiente i ident. eficiente
texto e atividades éT texto e atividades
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Sessdo 3: Estética da Informagéao
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FIGURA2  Diferencial Semantico - contelido, organizacdo, estética. Fonte: Autor, 2020.
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Na sessao 3, se percebeu maior satisfacao quanto a estética da infor-
macao, denotando que apesar das dificuldades em torno do contetdo e de
sua organizacao (design informacional/instrucional), especificamente as
questoes formais e graficas, que envolvem cores, tamanhos dos caracteres,
qualidade de imagem (design grafico) sao consideradas mais adequados
que os anteriores.

Na fase de Andlise e Sintese determinou-se as personas e o cenarios.
Em termos de priorizacao de personas, a mais importante € a do professor,
seguida do aluno, na sequéncia a gestao escolar e finalmente, a gestao da
rede escolar. O mapa de empatia, Figura 3, foi aplicado como resultado
das entrevistas informais realizadas com os professores, foi exclusivamente
direcionado a eles, haja vista serem a principal persona.

Acha que quando  Sebe que o
osucessoca  alunonem

‘QUAIS SA0 AS DORES? - ‘QUAIS SAO AS NECESSIDADES?

FIGURA3  Mapa de Empatia. Fonte: Autor, 2020.

A ferramenta validou a percepcao da pesquisa de imersao em super-
ficie apontando que o conteudo para a alfabetizacao em EJA ¢ extenso, e
que as atividades no modelo atual privilegiam a aprovacao ou reprovacao,
ou seja, é do tipo somativa e classificatéria. Na sequéncia, os cartoes de
insight foram agrupados em onze temas, cujos assuntos foram recorrentes,
encontrados nas falas dos entrevistados, nos questionarios aplicados e
na pesquisa desk feita anteriormente: indicadores (11), material didatico
(10), metodologia (9), gestao (9), ensino-aprendizagem (8), formacao (7),
conteudo (7), engajamento (7), avaliacdo (6), professores (3) e alunos (3).
Ap0s a criacao dos cartoes eles foram reagrupados por afinidade de ideias,
por similaridade ou complementaridade. No reordenamento, os descri-
tores foram renomeados para refletir a ideia comum aos agrupamentos,
evidenciados na Figura 4, como 0s requisitos de projeto.
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requisito critérid origem do requisito | prioridade por persona

| PA & PAD| progressao do conhecimento c3 mapa de empatia professor
peso 4|autoconhecimento e motivagdo c4 mapa de empatia aluno

avaliagao formativa e somativa c6 reenquadramento professor

informac&o e contexto c10 | diagrama de afinidades professor

PD|]agilidade de manipulagéo c2 mapa de empatia professor

peso 3|flexibilidade avaliativa ci mapa de empatia professor

PADGI respeito a diferenga e inclusdo c13 | diagrama de afinidades professor
peso 3|aprendizagem significativa ao longo da vida c14 | diagrama de afinidades aluno

delimitagdo do programa de estudo c17 | diagrama de afinidades professor

temporalidade de aprendizagem c18 | diagrama de afinidades professor
PDG| diferenciag@o metodologica c8 | diagrama de afinidades gestor
peso 2|intervengéo controlada c9 | diagrama de afinidades diretor
gestéo participativa e sensibilizagao c12 | diagrama de afinidades diretor

autonomia e liberdade de ensino c16 | diagrama de afinidades professor
competéncia formativa e de ensino c15 | diagrama de afinidades diretor

prética avaliativa c11 | diagrama de afinidades professor

DG| covalidag&o de dados ch reenquadramento professor
peso 1 adaptabilidade de input e out put de informagdey c7 reenquadramento diretor
operacionalidade c19 | diagrama de afinidades gestor
metricas de desempenho c20 | diagrama de afinidades gestor

FIGURA4  Critérios Norteadores. Fonte: Autor, 2020.

A proposta (Figura 5) apresenta um painel de avaliacao para cada
bimestre e com indicacao das proficiéncias do Inep, para agregar tanto
0s aspectos somativos quanto formativo.

CANVAS PARA AVALIAGAO PROGESSIVA E FORMATIVA DE COMPETENCIAS

cl cl11 Se estrutura como uma matriz para cada

2 c12 sequéncia de atiividade bimestral, na qual os
alcances das proficiéncias em portugués e

€3 ¢13  matematica serao aferidas com base nos

c4 cl4 exercicios e atividades realizadas durante o

c5 c15 periodo Igtivo, qon_siderando aqu_ilo que é

6 cl6 necessario e pnonzad‘o nas avaliagbes
externas do Inep, porém sem limitar

c7 c17 abrangéncia do estudo dos roteiros de

c9 c¢19 aprendizagem que sédo validados nos PPPs. A

20 andlise de proficiéncia é feita pelo professor e

repassada, para assessor que compila os
dados e os encaminha para a gestao de

42pts ensino.

professor

shnos
pedagos

FIGURA5 Conceito 3. Fonte: Autor, 2020.

Dentre os aspectos positivos cita-se: baixo custo, pois papel e pode-
ria ser digital (em um futuro breve), ser facil reproducao e replicabilidade,
ser um instrumento de acompanhamento visual do progresso tanto do
professor quanto do aluno, que podem interferir e rever o planejamento.
O conceito por sua vez da abertura para, no conjunto de avaliacdes por
alunos, turmas e escolas, ser também um instrumento padronizado da
rede escolar.
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Na prototipacao, a fase de baixa fidelidade definiu os aspectos
funcionais: integrar os bimestres letivos; indicar alcances de proficiéncia;
estabelecer correlacao entre conceito de proficiéncia e nota. A fase de
média fidelidade foi realizada com os modelos funcionais impressos tanto
do guia quanto do painel avaliativo e a validacao foi elaborada a partir
das regras heuristicas de Nielsen e Molich. A validagao integrou aspectos
da BNCC, quanto as competéncias por fase de alfabetizacdo, as matrizes
do Inep, que estabelecem os niveis de proficiéncia em portugués e mate-
matica e o PNA, que sugere a elaboracao e a validacao de instrumentos
de avaliacao e diagnéstico com foco na alfabetizacao. Esta fase de valida-
cao foi realizada nas dependéncias da Secretaria Municipal de Manaus
com um grupo de assessores pedagdgicos que ja haviam atuado em sala
de aula EJA.

ATIRL 5 AUAACRD 1010LAMDA & COMTVAIUA — ©TA 12 FAsH) I2SLEMNTD ! 2020 ]
1V 1 ECT
gt | A0Z. | ot | 24
x| 203
Jostx | 2M2

O W ox fror
NS () et =
v el =

& iw&!ﬁ‘;ﬁl ke Pt

28\1

FIGURA6  Protdtipo de baixa e média fidelidades. Fonte: Autor, 2020.

A partir das avaliagoes, observou-se que a quantidade de informa-
coes inserida foi um dos fatores a ser revisto, no refinamento do projeto.
A atividade durou cerca de duas horas. Foram apresentados o objetivo
da validacao, materiais e procedimentos da atividade, iniciada pelo Guia
do Painel Avaliativo e na sequéncia o Painel. As fichas avaliativas conti-
nham um total de 13 questoes no guia e 10 questdes no painel, que abor-
davam didlogo, linguagem, sobrecarga, consisténcia, feedback, saida e
ajuda, e documentacao. Em relacao ao Guia, os resultados demonstraram
como satisfatérias as questoes sobre didlogo com o usudrio, ou seja, as
informacdes tinham pertinéncia, seu conteido estava adequado a funcao
necessaria, assim como organizado de forma adequada. Na questao sobre
a percepcao do usudrio quanto a acessibilidade da linguagem das infor-
macoes, considerou-se pouco satisfatorio, pois os usuarios nao consegui-
ram acessar a informacao de que precisavam. Na validacao do Painel, as
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questoes que tratavam da percepcao do contetdo, linguagem utilizada,
organizacao e consisténcia da informacao tiveram desempenho satisfa-
tério. As questoes sobre ajuda e prevencao ao erro tiveram o pior desem-
penho. Ambas com cinco votos foram consideradas pouco satisfatérias.
Houve também a indicacao dos participantes ap6s a validacao, conside-
rando o excesso de informacoes. Contudo, observaram que a informacao
sobre o desempenho do aluno seria adequada para constar no painel
avaliativo, além do desempenho das proficiéncias.

Validagao - Guia

8
7
3 6
b7l 5
& 4
o
0] 3
2 2
z
1
0
f2 fbd
totalmente satisfatorio 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0
muito satisfatorio 0 0 0 0 0 0 0 0 2 1 0 0 0
satisfatorio 6 5 6 3 4 5 1 ] 4 3 3 3 4
pouco satisfatorio 1 2 1 4 3 2 6 14 L 3 3 3 2
insatisfatorio 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1

Satisfagdo
N w » w o ~N ©

[

0
f2
totalmente satisfatério 0 0 0 0 0 0 0 0 0 T
muito satisfatorio 0 0 1 0 0 0 1 31 0 T
satisfatorio S 4 2 4 3 3 a4 4 0 z
pouco satisfatorio 2 3 4 3 4 3 2 2 s s
insatisfatério 0 0 0 0 0 1 0 ) 2 2

FIGURA7  Resultados da pesquisa com usuario. Fonte: Autor, 2020.
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O ultimo estagio da validacao consistiu em refinar o PAIC e seu
Guia, a partir da ferramenta heuristica, Leis da Simplicidade, abordada
em suas dez diretrizes. Os principais aspectos definidos foram: reduzir,
o0 que implicou na otimizacao do formato e do tamanho do painel de
trabalho; organizar, em que se priorizou a avaliacao formativa e qualita-
tiva e reduziu o esfor¢co mental do professor; quanto ao tempo, se obteve
melhoria no preenchimento de informacoes, otimizando o tempo de busca
da informacao para facilitar o aprendizado de uso do material; confianca,
que abordou a utilizacao do recurso explicativo do PAIC, por meio de
um infografico indicando o passo-a-passo da atividade; fracasso, em que
optou-se por manter a area de apresentacao do painel, com o objetivo
de acolher a atencao do professor, tornando o material significativo e
unico para seus usudrios. A versao final do produto educacional chamado
Painel de Avaliacao Integrada e Continua — PAIC é composta pelo Guia
do PAIC e o PAIC.

O guia do PAIC aborda as caracteristicas metodoldgicas e técnicas,
além de explicacao sobre as partes estratégicas que compoem a solucao
educacional. Destaca-se que a delimitacao teérica do design educacional
do PAIC, figura 8, foi construida de acordo com o que preconizam leis e
decretos destacados anteriormente, destacando os seguintes componentes
no material avaliativo:

° Segundo as normas do SEB, e evidenciando a BNCC, é necessa-
rio criar indicadores que auxiliem aspectos da qualidade educa-
tiva em todos os seus segmentos. No painel isso é delimitado
pelas grades de avaliacao continua que foram criadas para cada
bimestre.

e Por sua vez, o aspecto de desenvolvimento de competéncias
que possibilitem ao alfabetizando na EJA, por meio do ensino
significativo adquirir autonomia para a vida, concordando com
Soares (2017), Duarte (2015) e Joaquim (2016) além do contetudo
que sera avaliado por meio do PAIC, tem no modelo de avaliacao
construido uma régua de alcance minimo e maximo dos critérios
estabelecidos — entendimento, questionamento, cumprimento,
prazo e assertividade. Com isso, lingua portuguesa e matematica
passam a ter o mesmo peso na avaliacao, compatibilizando o
novo modelo com a vontade dos professores da rede, apontada
no grafico de diferencial semantico.

e Para evidenciar a PNA, no PAIC, é necessdrio estabelecer crité-
rios pelos quais seja possivel ter visao integra da proficiéncia em
alfabetizacao funcional do aluno EJA. Os diferentes pontos de
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avaliacao construido no PAIC integram uma abordagem que visa
destacar uma visao ampla do acompanhamento escolar, possi-
bilitando a criacao de indicadores e novos processos avaliativos

do sistema escolar.
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FIGURA8  Protdtipo Alta fidelidade - Guia do PAIC. Fonte: Autor, 2020.

A pedagogia recomenda que os critérios qualitativos se desta-
quem dos quantitativos nos processos de avaliacao do aluno, a fim de
que se mensure o estadgio de aprendizado no qual o mesmo se encontra;
este aspecto foi construido com a criacao dos 10 conceitos escalares da
avaliacao, localizando o estagio de proficiéncia do aluno na régua de cada
critério.
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Joaquim (2016) cita que a avaliacao formativa é direcionada a mediar
a aprendizagem do aluno durante todo aprendizado. No PAIC, a aquisi-
cao de competéncias serd mensurada por meio das escalas durante as
avaliacoes no decorrer do ano letivo, fortalecendo o acompanhamento do
professor e a relacao com seu aluno. No mesmo processo para avaliacao
das competéncias ha o reforco do aspecto formativo do desenvolvimento
do aluno, considerando a visao de Leal (2010) e Silva, Matos e Almeida
(2014). O box de Resumo Anual € onde acontecem as convergeéncias finais
de conceitos para notas, feitas bimestralmente, mas que ao final também
serd indicada pela Matriz de Alcance de Proficiéncia Anual, que indica a
alfabetizacao funcional do aluno.

5. CONCLUSOES

O relato do estudo proposto demonstrou a possibilidade de promo-
ver a avaliacao de forma continua em educacao EJA, privilegiando o
componente formativo aliado ao somativo, possibilitando que, a partir
dessa perspectiva, se criem indicadores consistentes embasando o plane-
jamento e viabilizando ao profissional professor, bem como aos gestores
educacionais, a tomada de decisdoes com base em dados de ensino-apren-
dizagem agregados por alunos, classes e escolas. Porém, é necessdria a
criacao de uma nova cultura focada numa relacao diferenciada nas escolas
e nas turmas, em que professores e alunos, tornem-se aliados no processo
avaliativo.
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HABITOS RELACIONADOS AS ATIVIDADES FiSICAS
PARA A MANUTENCAO DA SAUDE E BEM-ESTAR

HABITS RELATED TO PHYSICAL ACTIVITIES FOR THE
MAINTENANCE OF HEALTH AND WELL-BEING

Lucio Flavio Barroso de Vasconcellos Dias’; Claudete Barbosa Ruschival?;
Luana Bittencourt Saraiva®; Alef Vernon Oliveira Santos*; Bruno Raphael de Carvalho
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REsuMo: A falta de manutencdo da salide no dia a dia pode acarretar doengas futuras, como diabetes,
cardiovasculares e outras. O artigo apresenta um levantamento das atividades fisicas mais praticadas
pelo plblico pesquisado, e as razdes pelas quais ndo praticam atividades ao ar livre, bem como fazuma

verificacdo sobre o uso de tecnologias emergentes para a manutencao da satde e bem-estar. A metodolo-
gia do estudo aplica um questionario on-line para identificar as limitacdes fisicas dos entrevistados e sob

que condigBes alguns exercicios fisicos atendem suas necessidades. Os resultados obtidos se destinam

a elaboragdo de programas para atividades ao ar livre, e o desenvolvimento de um aplicativo em reali-
dade aumentada com acesso por dispositivos moveis. O perfil do publico-alvo revelado pela pesquisa

é em sua maioria de 18 a 34 anos, que apontou grupos motivacionais e facil acesso aos equipamentos
de treinos, como fator motivador para realizar exercicios ao ar livre de forma individual ou em grupo.

PALAVRAS-CHAVE: Atividades fisicas, dispositivos méveis, realidade aumentada, design.

ABSTRACT: The study surveys the physical activities most practiced by the target audience, and the reasons
for not practicing outdoors. It also intends to verify the application of emerging technologies to maintain
health and well-being. The lack of daily health maintenance can lead to future diseases, such as diabetes,
cardiovascular diseases, and others. The study methodology applies an online questionnaire to identify
the interviewees’ limitations and what conditions meet their needs. The results obtained from the study
will support the development of programs for outdoor activities, using augmented reality applications
with access through mobile devices. The profile of the target audience revealed by the survey is between
18 and 34 years old. The public pointed out motivational groups and easy access to equipment, as a
motivating factor for performing outdoor exercises, individually or in groups.

KEYWORDS: Physical activities, mobile devices, augmented reality, design.
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1. INTRODUCAO

Dentre as tecnologias emergentes, a Realidade Aumentada (RA)
consiste em um recurso tecnolégico com uma ampla possibilidade de
aplicacao nas mais diversas dareas do conhecimento, incluindo os ramos da
industria, da educacao, da saude e do lazer. E utilizada como um comple-
mento do mundo real que utiliza elementos virtuais para promover expe-
riéncias envolventes, imersivas e empolgantes.

Segundo Mourtzis et al. (2018) a Realidade Aumentada provou
ser uma forma diferenciada de fornecer instrucoes passo a passo para
treinamentos técnicos em ambiente off-line para tarefa real, tais como
processos de montagens, ou para apoiar remotamente a manutencao de
tarefas. Entende-se entao que ela pode ser aplicada, inclusive, para enga-
jar pessoas em seu proprio condicionamento fisico e bem-estar. Nesse
contexto, estratégias que ajudem a populacao na pratica de atividades
fisicas que levem a boa saude sao centrais. A justificacao destas estratégias
pauta-se no pressuposto de que as doencas que mais afetam a populacao
brasileira como diabetes, cancer e cardiacas, estao relacionadas a falta
de atividade fisica no dia a dia.

A Organizacao Mundial da Saude aponta que 70% da populacao
mundial é sedentdria, sendo por isso, o quarto maior fator de risco de
mortes no mundo (COELHO, 2019). De acordo com o Ministério da Saude
(2019), de 1,3 milhao de 6bitos registrados em 2017, 34.273 mil estao rela-
cionados as doencgas cujo fator de agravamento é a falta de atividade fisica.
Dessa forma, um estilo de vida ativo com atividades fisicas frequentes
pode ajudar a reduzir o risco de morte, visto que as atividades esportivas,
entre outros beneficios, melhoram o condicionamento fisico, auxiliam o
controle de peso, aliviam o estresse e ainda melhoram a qualidade do sono.

No entanto, muitas pessoas nao possuem tempo ou recursos finan-
ceiros disponiveis para realizar exercicios em academias e outros locais
com hordrios fixos de treino. Essas limitacoes, aliadas a falta de disposicao
para a pratica de atividades fisicas, sao fatores contribuintes para dimi-
nuicao da qualidade de vida e indutores de diversas doencas. Diante de
tais constatacoes, supoe-se que uso de tecnologias méveis e aplicativos
digitais podem facilitar a vida de pessoas que nao tém tempo ou disposicao
para praticar atividades fisicas.

O uso de aplicativos méveis vem sendo amplamente utilizado nos
cuidados com saude e bem-estar. Ha estudos que destacam o uso de apli-
cativos para o controle da obesidade (Barbosa, Roesler e Cazella, 2016),
para acompanhamento de doenca arterial e habitos de vida (Mendez et al,
2019), aplicativos direcionados a saude e ao cuidado de idosos (Amorim
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et al, 2018), e aplicativo para treino funcional dindmico (Primo e Lucas,
2019). Portanto, o uso dessa tecnologia ja vem sendo aplicada em varias
situacoes que possibilitam acompanhamento e tratamento de pessoas em
situacoes que requerem cuidados e atencao especializada.

Assim, o presente estudo objetiva descobrir quais sao as atividades
fisicas mais praticadas pelo publico em geral; bem como descobrir fato-
res que impedem alguém de praticar exercicios fisicos ao ar livre, seja
individual ou em grupo; e por fim verificar a aplicacao de tecnologias
emergentes para a manutencao da saude e bem-estar.

O conhecimento sobre tipos de atividades mais apreciadas, habitos,
impedimentos e limitacoes quanto a pratica de exercicios fisicos podera
ajudar a propor programas de exercicios customizados, com incentivos e
orientacoes mais adequados ao perfil do usudrio e, assim, contribuir para
a manutencao de uma vida mais saudavel. Dessa forma, conhecer o perfil
do usudrio de tecnologias moveis e aplicativos digitais para a manutencao
da saude ajudara na definicao dos pontos importantes para segmentar um
aplicativo para esse fim, bem como estabelecer requisitos de seguranca,
linguagem visual, entre outros, importantes do projeto.

Entre os beneficios a serem alcancados com a pesquisa, tem-se a
organizacao de programas de treinos em aplicativo que incentive a reali-
zacao de atividades fisicas ao ar livre. Espera-se ainda, oferecer escolhas
para as praticas fisicas conforme as necessidades e opcoes individuais,
respeitando os limites e restricoes fisicas das pessoas. Esses programas
de treinos poderao ser configurados conforme o perfil do usudrio.

2. REFERENCIAL TEGRICO

Realidade Aumentada (RA) é a amplificacao da percepcao senso-
rial por meio de dispositivos computacionais. Sao associados elemen-
tos virtuais ao mundo real, a partir de interface mais natural gerada por
computador, o que permite ao usudrio interagir de forma mais natural
com elementos computacionais, ou seja, elementos virtuais inseridos em
um ambiente real, fazendo com que o usudrio acredite que eles realmente
fazem parte desse ambiente (CARDOSO et al (2007).

Ainda Cardoso et al (2007) relatam que as caracteristicas basicas
de sistemas de RA sao: Processamento em tempo real; Combinacao de
elementos virtuais com o ambiente real, e; Uso de elementos virtuais conce-
bidos em 3D. Essas caracteristicas vao ao encontro do objetivo proposto
deste estudo, que é apresentar a possibilidade da criacao de aplicativo
que auxilie atividades fisicas ao ar livre ou em casa, permitindo interacao
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do usudrio a partir do seu smartphone ou outro dispositivo movel, seja
o usudrio assistindo uma projecao de RA no ambiente real através do
seu smartphone, ou filmando a si préprio para obter auxilio e correcao
postural na hora da pratica fisica.

Reforcando o anseio do presente estudo, Kirner (2007) aborda que a
Realidade Aumentada é definida de varias maneiras: (i) O enriquecimento
de ambientes reais com elementos virtuais, por meio de algum disposi-
tivo como smartphones, tablets ou outro tecnoldégico, em tempo real; (ii)
Possibilita a melhoria do mundo real, seja com textos, imagens ou objetos
virtuais, gerados por algum dispositivo eletronico e (iii) Permite a mistura
de mundos reais e virtuais, criando uma realidade/virtualidade continua
que conecta dois ambientes, o real e virtual.

Para o uso da ferramenta de RA existem alguns sistemas relaciona-
dos com percepcao de imagens, que Cardoso (2007) classifica em quatro
tipos: o sistema de visao 6tica direta; sistema de visao direta por video;
sistema de visao por video baseado em monitor e o sistema de visao 6tica
por projecao. O sistema de visao direta funciona por meio de uso de 6culos
ou capacetes com lentes que permitem a recepc¢ao direta da imagem real
e a projecao de imagens virtuais, ajustadas para uma cena real. Cardoso
(2007) salienta que esse tipo de sistema € apropriado para situacoes em que
a perda da imagem pode causar perigo, como por exemplo, uma pessoa
andando pela rua, dirigindo um automaével ou pilotando uma aeronave.
O sistema de visao direta por video, usa capacetes e microcameras de
video acopladas, nesse caso a cena real capturada pelas microcameras
¢ misturada com elementos virtuais e apresentadas ao usudrio através
de pequenos displays instalados no capacete. O sistema de visao video
baseado em monitor opera por meio de webcam ou cameras de smartpho-
nes e tablets para capturar imagem real. Ap6s a captura da cena real sao
inseridos objetos virtuais gerados por computador, software ou aplicativos
e apresentada combinacao das imagens real e virtual na tela do dispositivo.
O sistema de visao 6tica por projecao usa superficie do ambiente real, na
qual sao projetadas imagens dos objetos ou simulacoes virtuais. Dessa
forma, o usudrio visualiza sem que seja necessario algum equipamento
secundario. Ainda que interessante, o sistema é restrito a espaco fisico
exclusivo para o uso dessa aplicacao.

Para Crocetta (2015) os produtos informatizados que surgiram nos
anos 80, como os videogames, eram controlados por joysticks, mouse e
teclado. Atualmente quem controla o jogo é o préprio jogador por meio do
seu movimento, uso de bicicletas ergométricas, dispositivos cinestésicos e
sensores de movimento. A autora exemplifica ainda, que os jogadores de
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videogame (de danca ou esportes), sao motivados a produzir movimentos
maiores, levando ao abandono da posicao sentada em frente a televisao
ou ao computador, ja que os jogos interativos sao ativados por meio de
movimentos corporais.

Essas técnicas de interacao, disponibilizadas pelas tecnologias de
Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA), permitem simulacao
de situacoes cotidianas da vida real, bem como envolvimento seguro em
comportamentos e desafios, além disso, sao interessantes e motivadores
para o participante (CROCETTA, 2015). A RA permite ainda maior inte-
racao entre os usudrios e o contetudo virtual de forma natural e intuitiva,
dispensando adaptacoes ou treinamentos. Sabe-se também que alguns
aplicativos de RA disponiveis em lojas especializadas dao acesso a dados
bem especificos durante jogos, como distancia de um ponto a outro e
seus angulos de inclinagao. Essas informacoes ajudam jogadores a tracar
estratégias, identificar localizacao dos obstdaculos e determinar posicao
de cada oponente (DELGADO, 2018).

No campo da Industria, a Realidade Aumentada vem sendo
implementada para aumentar a performance de trabalho, com objetivo
de melhorar e diminuir o tempo e o custo de producao (RE, 2013). De
acordo com a pesquisa de Lopes et al. (2019), areas como Engenharia Civil,
Arquitetura, Design e Ciéncias da Saude oferecem ampla possibilidade
de exploracao e aplicacao da RA, sobretudo nos processos de ensino-

-aprendizagem. As tecnologias de RA sao utilizadas ainda para interacao
social (comunicac¢ao, entretenimento e jogos), turismo, areas que precisam
fazer uma boa apresentacdo, como compra e venda de imoveis.

Ao abordar o uso de RA aplicada a Educacao Fisica, Crocetta (2015)
relata que se tem ampliado sua drea de atuacao, tanto no cendrio formal
(escolas) quanto no informal (formacao). Esse campo de atuacao conta
com recursos tecnolégicos como RA e RV para auxiliar na criacao de
estratégias para promover um estilo de vida ativo. Nesse sentido, a infor-
matica torna-se ferramenta versatil para melhorar o desempenho humano
ao auxiliar na implantacao de rotinas de intervencao em educacao fisica,
desde a avaliacao até a prescricao (CROCETTA, 2015).

Campagna e Brega (2009) apresentam formas de auxilio a execucao
de exercicios fisicos que trabalham os musculos da perna préximos ao
joelho, sendo uma solucao de baixo custo aplicando conceitos de RA. No
estudo sao utilizados marcadores reconheciveis por aplicativos e softwa-
res de RA, que sao fixados na perna e fazem a analise dos movimentos
com o auxilio de um computador e webcam. Esse sistema alerta o usua-
rio quando ele esta realizando o movimento de maneira incorreta. Os
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autores esclarecem ainda que esse tipo de sistema nao pretende substituir
o profissional de educacao fisica ou o fisioterapeuta, pelo contrario, seu
uso devera ser supervisionado por profissionais da area.

Iatsyshyn et al. (2020) destacam ainda que mais pesquisas cientificas
de comprovacao da eficacia e conveniéncia pedagdgica da aplicacao de
tecnologias de RA sdo necessdrias para a introducao dessa tecnologia nos
mais diversos campos e aplicacoes. Os avancos tecnolégicos recentes em RA
revelaram, segundo Crofton et al. (2019), um potencial para novos sistemas
imersivos e interativos que podem ser aplicados como ferramentas poderosas
para capturar e decifrar as complexidades da percepcao sensorial humana.

Quanto aos dispositivos eletronicos moveis (Tablets e Smartphones),
estes evoluem constantemente junto com os avancos e novos usos da RA
e RV. Recursos como rastreamento 6ptico por GPS, Compasso (bussola),
conexoes wireless, 3G, 4G ou 5G permitem maior combinacao para apli-
cacoes diversas de RA. Um bom exemplo é o Snapchat, um aplicativo de
rede social que permite aos usudrios interagir com amigos de maneira
divertida, com filtros e efeitos de Realidade Aumentada, o usuario pode
transformar o ambiente ao seu redor, com grama no chao ou flores na
mesa, sendo vasta a gama de interacao do aplicativo.

Portanto, essa tecnologia oferece interface interativa que pode ser utili-
zada para incentivar e despertar o interesse de pessoas por diversas atividades.
Isto porque a RA aumenta o nivel de assimilacao da informacao devido a varie-
dade e interatividade da representacao visual (IATSYSHYN et al., 2020). No
que se refere a atividade fisica, Ng et al. (2019) destacam que é possivel utilizar
a RA com uma abordagem inovadora para a promocao da saude, tendo os
exercicios como medidas preventivas para o bem-estar. Acrescenta-se ainda
que os recentes desenvolvimentos tecnolégicos em realidade virtual e aumen-
tada oferecem novas oportunidades para o design e o desenvolvimento de
novos produtos com beneficios otimizados para diversos publicos e servicos.
Essas tecnologias também possuem um potencial significativo para facilitar e
melhorar a qualidade de vida, visto que a interacao do contetdo digital com
o mundo fisico pode trazer mudancas para os habitos de vida.

3. METODOLOGIA

A pesquisa tem delineamento exploratério e busca levantar quais
sdo as atividades fisicas mais praticadas pelo publico em geral. Importa,
ainda, entender as necessidades e desejos de pessoas que nao sao satis-
feitas pelos servicos e oportunidades oferecidas por academias, grupos
de treinos e instituicoes esportivas. Quanto ao método de abordagem
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¢ quali-quantitativa, por reunir respostas pré-determinadas que foram
obtidas a partir de formulario disponibilizado na internet, envolvendo
pessoas ligadas ao problema, objeto desta pesquisa. As respostas dadas
ajudam na comparacao e na analise de medidas estatisticas de dados. A
amostra foi por conveniéncia, sendo enviada carta convite acompanhada
do Termo de Consentimento e Livre Esclarecimento (TCLE) para listas de
e-mails e grupos de redes socais.

O formuldrio foi organizado em duas se¢des, com um total de 28
questoes com perguntas abertas e fechadas. No final da primeira secao
havia pergunta sobre a pessoa ser praticante ou nao de exercicios fisicos,
respostas negativas conduziam para conclusao dos formularios. Contudo,
respostas positivas resultavam em prosseguimento para outras questoes
do formulario. A anélise dos dados partiu da estatistica descritiva, com
os percentuais calculados pelo proprio Google Form, fornecidos pelo
programa tanto em valores absolutos quanto em graficos, permitindo uma
visualizacao mais clara dos dados coletados. Essa visualizacao e compa-
racao entre as perguntas ajudaram na classificacao e filtro dos dados. Na
pesquisa se buscou, ainda, a relacao existente entre as dificuldades de se
realizar exercicios fisicos, e o que pode ser visto como motivacao para
atividades ao ar livre com o uso de tecnologias moveis.

A obtencao de dados estatisticos do publico em geral sobre habitos,
impedimentos e limitacdes quanto a pratica de exercicios fisicos para a manu-
tencao da saude e bem-estar, constituira de um aplicativo a ser utilizado em
dispositivos mdveis em realidade aumentada. Este servira de apoio a progra-
macao e customizacado de exercicios adequados a cada usudrio em particular.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

A pesquisa estd registrada no Comité de Etica da Universidade
Federal do Amazonas (Ufam) sob o nimero 39715620.9.0000.5020, em 14
de dezembro de 2020. O periodo de aplicacao do questionario foi de 04 a
15 de janeiro de 2021, tendo uma amostra total de 94 respondentes entre
homens e mulheres com idade de 18 a mais de 55 anos. Foram excluidos da
segunda parte do formulario, que diz respeito aos habitos fitness, aqueles
que responderam nao ser praticante de qualquer tipo de exercicios fisicos.

A pesquisa mostrou que a maioria dos respondentes sao do sexo femi-
nino 54,3%, sendo 44,7% do sexo masculino, 1% nao declarou. A maioria
possui entre 26 a 34 anos (37,2%), seguido de 18 a 25 anos (24,5%), entre 46
a 54 anos (18,1%), de 35 a 45 anos (10,6%), aqueles com mais de 55 anos de
idade sao 9,6%. Do total dos entrevistados, 39,4% possuem graduacao ou estao

-127 -



CADERNO CIENTIFICO PPGD- UFAM

cursando ensino superior, 28,8% sao pés-graduados ou estao cursando pos-
-graduacao, 16% ensino médio, outros somam 15,8%. A Tabela 01 apresenta
o perfil do entrevistado, segundo sexo e idade.

TABELAO1 PERFIL DO ENTREVISTADO, SEGUNDO SEXO E IDADE

MAscuLINO FEMININO NAO DECLAROU ToTAL
IDADE
N. Abs % N. Abs % N. Abs % %
18a25 12 12,8 11 11,7 - - 24,5
26-34 13 13,8 22 23,4 - - 37,2
35-45 05 53 05 53 - - 10,6
46 - 54 10 10,6 07 7,5 - - 18,1
+de 55 02 2,2 06 6,4 1 1 9,6
ToTAL 42 44,7 51 54,3 1 1 100

Perguntados sobre possuir algum tipo de restricao fisica que os
impede de praticar atividades fisicas, apenas 12,7% declararam ter algum
tipo de restricao, sendo a maioria relacionada a problema de coluna, como
hérnia de disco, lombalgia e escoliose. Quanto ao habito de se exercitar,
60,6% alegaram realizar algum tipo de atividade semanalmente, enquanto
39,4% disseram nao ter o hdbito de praticar exercicios fisicos. Desses,
51,3% alegam nao praticar por falta de tempo, 23,7% por falta de moti-
vacao e disciplina e 19,6% por falta de disposicao/preguica, outros moti-
vos somam 5,4%. A Tabela 02 a apresenta a relacao dos entrevistados,
segundo o sexo, que declararam praticar ou nao com frequéncia algum
tipo de exercicio fisico, possuir ou nao algum tipo de restricao fisica que
os impede de praticar alguma modalidade fisica.

TABELA02 PESSOAS QUE PRATICAM ATIVIDADES FiSICAS OU POSSUEM RESTRICOES FisIcAs,

SEGUNDO O SEXO
Possul NAo Possul FAZ EXERCiclOS NAo FAZ
RESTRIGAO RESTRIGAO Fisicos com EXERCiclOS
Fisica Fisica FREQUENCIA Fisico
SEX0
N. N. N. N.
0 0 0y 0
Abs a Abs o Abs % Abs %
Feminino 07 7,4 44 46,8 25 26,5 26 27,7
Masculino 05 53 37 39,3 31 33,1 11 11,7
N&o declarou - 0 01 1,0 01 1,0 -
ToTAL 12 12,7 82 87,2 57 60,6 37 39,4
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A maioria dos respondentes sem restricao fisica ¢ do sexo feminino
(46,8%). E também entre o sexo feminino os que menos praticam (27,7%), e
por conseguinte, o publico feminino constitui a maioria que possui algum
tipo de restricao fisica (7,4%). Os que mais praticam atividades fisicas sao
os do sexo masculino, com 33,1%.

Sobre as alternativas que os motivariam a praticar exercicios fisicos,
selecionaram respectivamente por ordem de interesse: (i) as atividades ao
ar livre (48,4%); (ii) os equipamentos de treino de facil acesso (41,1%); (iii)
fazer parte de grupos motivacionais, como caminhada (35,2%), e; (iv) com
o auxilio de tecnologias moéveis e aplicativos de treino (23,1%).

Na segunda secao do questiondrio, entre aqueles que mantém o
habito de se exercitar (57 pessoas), verificou-se que 33,3% praticam de
3 a 4 vezes por semana, 26,3% de 2 a 3 vezes por semana, 14% de 5 a 6
vezes por semana, 12, 3% de 4 a 5 vezes por semana, 8,8% de 1 a 2 vezes
por semana e 5,3% todos os dias. A maioria realiza atividades em grupo
(61,4%), enquanto 38,5% realizam praticas de forma individual. Os que
declararam nao participar de grupos de treino, responderam que um
ambiente motivador com pessoas comprometidas os motivaria a realizar
atividades em grupo.

Ainda assim, 84,2% dos que praticam atividades fisicas regularmente
estao conseguindo manter os exercicios durante a pandemia. Dos que nao
conseguiram (15,8%), alegaram a mudanca de rotina como causa principal.

Em questoes de multipla escolha, perguntados sobre com qual finalidade
praticam exercicios fisicos, a maioria selecionou respectivamente, qualidade de
vida (82,5%), condicionamento fisico (54,4%) e reducao de peso (36,8%). Das
atividades fisicas mais praticadas, foi identificado que 70,2% fazem ou ja fize-
ram musculacao, 52,6% corrida, 38,6% funcional, 31,6 % natacao e 28,1% lutas,
como boxe, muay thai, entre outras. Sendo em academias onde se concentra
0 maior niumero de praticantes 63,2%, seguido de atividades ao ar livre com
56,1%, e praticas realizadas em casa 35,1%.

Considerando que atividades fisicas praticadas ao livre foram cita-
das como a alternativa que mais motivaria a praticar exercicios fisicos,
importava saber se havia pessoas interessadas ou que ja utilizaram os
aparelhos de musculacao para exercicios fisicos instalados em espacos
publicos (pracas e parques). Identificou-se que 56,2% ja fez ou faria ativi-
dade fisica utilizando esses aparelhos. 14% talvez fizesse e 29,8% nao
faria, desses, citam os motivos para nao usar tais aparelhos a falta de
seguranca no espaco publico, a falta de manutencao, ou ainda, a falta
de orientacao profissional. Levados a opinar sobre os aparelhos, alguns
acreditam que sao bons para o uso que se propoem, contudo € necessario
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haver manutencao e o acompanhamento de um profissional para orientar
o uso correto. Outros acreditam tratar-se de equipamentos bésicos e mais
direcionados a pessoas da terceira idade.

Consideram ainda ser muito importante contratar um personal
trainer para orientar as atividades fisicas. Dos que ja contrataram um
personal, 56,2% o fizeram com o objetivo de ter orientacao profissional de
treino, condicionamento fisico adequado e estimulo a pratica. O total de
43,8% nunca contratou, por achar muito caro ou por nao ver necessidade.
Todavia, é de senso comum que a supervisao de profissionais da educacao
fisica traz mais seguranca e ajuda a alcancar melhores resultados. Um dos
respondentes indicou que “o acompanhamento de um profissional é essen-
cial para adequar o exercicio as minhas necessidades”, e ainda “ter um
personal trainer me motiva, pois nao tenho paciéncia para formular meu
proprio treino e muito menos um conhecimento seguro para fazer isso”.

Embora 54,4% dos respondentes tenham indicado nao utilizarem
dispositivos eletronicos para monitorar o treino, 80,7% acreditam que
recursos tecnolégicos aprimoram a experiéncia na pratica de exercicios,
contra 19,3% que nao acreditam. Entre os que utilizam, 46,6% fazem uso
de celular e/ou smartwatch.

Finalmente, perguntados sobre como acreditam que a tecnologia
poderia otimizar a pratica de exercicios fisicos, criando condi¢coes favo-
raveis para realiza-los dentro das suas limitacoes e necessidades, foram
feitas as seguintes sugestoes:

e Tendo acesso a bons treinos sem precisar se deslocar a
alguma academia especializada, ter o acompanhamento de um
especialista;

e Trazendo ao dia a dia o pratico, o facil e divertido, com instru-
coes simples e acesso facil;

e  Realizar exercicios em varios locais como, por exemplo, em casa,
no trabalho no tempo livre ou em qualquer lugar que a pessoa
possa acessar a tecnologia — se conectar a outros usudrios e
fazer exercicios fisicos juntos remotamente (para dar motivacao);

e  Monitoramento dos batimentos cardiacos e por quanto tempo
a pessoa fez o exercicio — elementos reguladores de tempo e
ritmo; acompanhamento cardiaco, e de cunho motivacional - O
que se pode medir se pode controlar;

e Proporcionar orientacao das atividades, oferecer um feedback
para a correcao de movimentos/atividades erradas ou indicacao
de perigo por movimentos em excesso — medir o desempenho;
oferecer correcoes em determinados exercicios/movimentos;
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e Praticas que pudessem ser orientadas conforme o perfil do
aluno;

e Através de lembretes e alarmes tendo todo um cronograma de
atividades, gerando acompanhamento.

Tomando como indicativo as necessidades listadas acima pelo
publico-alvo, quanto as condi¢cdes favoraveis para que possam realizar
exercicios fisicos dentro das suas limitacoes e expectativas, infere-se
a factibilidade de estruturacao de programas de atividades ao ar livre,
em grupo ou individual, para serem disponibilizados em aplicativo em
Realidade Aumentada para dispositivos méveis.

5. ANALISE DOS RESULTADOS

A pesquisa revelou que se trata de uma populacao jovem, entre 18 a
34 anos, com a maioria na faixa entre 26 a 34 anos de idade (37,2%), sendo
predominante o sexo feminino (54,3 %), conforme se visualiza na Figura 1.

O resultado da pesquisa indica que o publico possui ou est4 cursando
nivel superior (68,2%). O publico masculino é o que mais pratica atividade
fisica com frequéncia (33,10%), de 3 a 4 vezes por semana, porém a dife-
renca € sensivelmente ampliada se comparar indicadores relativos entre
0s sexos, a saber: 36,9% para os homens contra 24,51% para as mulheres,
as informacoes sao visualizadas na Figura 2. A forma mais procurada
para a prética de exercicios fisicos é a em grupo (61,4%), possivelmente
por razoes motivacionais. Essas pessoas praticam exercicios fisicos com
a finalidade de obter qualidade de vida (82,5%).

60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00%

0,00%

18325 | 26—-34 | 35-45 | 46-54 +de55 Total
® Masculino| 12,80% | 13,80% 5,30% 10,60% 2,20% 44,70%

mFeminino | 11,70% | 23,40% 5,30% 7,50% 6,40% 54,30%

FIGURA1 Distribuicdo de faixa etdria dos entrevistados.

As atividades fisicas mais praticadas sao musculacao (70,2%), corrida
(52,6%), gindstica funcional (8,6%), natacao (31,6%) e lutas, como boxe e
muay thai (28,1%). A academia é o ambiente onde mais se concentra
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praticantes (63,2%), atividades ao ar livre somam 56,1% (corrida e bicicleta)
e as atividades realizadas em casa 35,1%, com videos de dancas, alonga-
mentos e yoga.

90,00%
80,00%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00%

0,00%

Feminino Masculino N&o declarou Total

M Possui restrigdo fisica M N 3o possui restrigdo fisica

W Faz Exercicios fisicos com frequéncia ' N3o faz exercicios fisicos

FIGURA2 Comportamento quanto a pratica de exercicios dos entrevistados.

De acordo com a pesquisa, o motivo que impede o publico de nao
praticar atividade fisica nao esta relacionado diretamente aos proble-
mas de saude, visto que apenas 12,8% declararam possuir algum tipo de
restricao fisica limitante. Outrossim, as justificativas sao de ordem moti-
vacionais e falta de estimulo e tempo, conforme 39,4% dos respondentes
entre homens e mulheres que nao possuem o hébito de se exercitar. O
publico feminino é o que menos se exercita 27,7 %, enquanto o masculino
sao apenas 11,7%.

Quanto ao que pode ser visto como motivacao para a pratica de
atividades fisicas, as modalidades ao ar livre foram as mais citadas (48,4%)
e as praticas em grupo as mais procuradas (61,4%), possivelmente por
serem estimulantes e por se estar acompanhado. Esses tipos de praticas,
aliadas ao uso de tecnologias moveis e aplicativos podem dar acesso a bons
treinos, ja que 80,7% acreditam que recursos tecnoldogicos aprimoram a
experiéncia na pratica de exercicios.

A falta de tempo foi a principal justificativa dada por aqueles que
nao fazem exercicios fisicos (51,3%). No entanto, evidenciou-se desejo do
publico-alvo na escolha de local e hordrio adequados as suas necessida-
des. Tém-se como exemplos as citacoes “falta espaco proprio e motivacao
para realizar atividades fisicas” e “[...] organizar o tempo e a rotina pra
atividades fisicas”. Tal demanda dificilmente poderia ser satisfeita por
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servicos de academias e instituicoes esportivas, visto que aliada a essa
necessidade de escolha estd a de poder fazer as atividades em grupo e ao
ar livre para obter apoio e estimulo motivacional.

6. CONCLUSOES

A pesquisa mostrou que a musculacao, a corrida, a ginastica funcio-
nal, a natacao e as modalidades de lutas sao as atividades fisicas mais
praticadas pelo publico-alvo. De acordo com os resultados, problemas
fisicos nao sao fatores que impedem alguém de manter hdbitos fitness,
mas sim o envolvimento excessivo com o trabalho, a falta de interesse e
de motivacao. Esses sdo os provaveis causadores de uma vida sedentdria,
que estao mais ligados a questoes psicoldgicas do que a questoes externas,
e que exigem uma tomada decisao e iniciativa para se engajar em algum
tipo de treino. Esse mesmo publico aponta como importantes motivadores
para a manutencao das praticas, poder realizar exercicios ao ar livre, seja
individual ou em grupo, apoiados por grupos motivacionais e ter acesso
facil a equipamentos de treinos.

Os resultados apontam para a necessidade de realizar exercicios
fisicos com mais liberdade em ambiente de escolha do publico-alvo, como
casa, trabalho, ao ar livre, mas tendo como premissa ter acompanhamento
profissional. O perfil e necessidades especificas individuais sao importan-
tes fatores a serem considerados nos cuidados ao se realizar atividades
fisicas, visto que cada pessoa possui estado fisico e bioldgico diferenciados
e que podem sobrecarregar a parte ortopédica ou muscular do individuo.

Foi confirmado ainda pela pesquisa que tecnologias moveis e apli-
cativos sao recursos favoraveis e motivacionais para pratica de exercicios
fisicos, por oferecer possibilidade de facil acesso aos diversos tipos e
modalidades de treinos; instrucoes simplificadas; medicao de desempenho
e correcoOes durante os exercicios. Portanto, a tecnologia pode ajudar na
realizacao de atividades fisicas por meio de treinos customizados, orien-
tados, planejados e organizados para dar feedbacks sobre rendimento
fisico, correcao de postura, a forma correta da pratica de treino, além de
tornar a atividade divertida e facil. Aplicativos devem ainda ser de facil
acesso para os diversos publicos (gratis ou baixo custo).

Importa uma solucao de aplicativo mais pratica e de facil acesso para
o publico em geral, o sistema de visdo por video baseado em monitor se
revela como ideal para o uso de RA voltada a praticas de atividades fisicas,
visto que softwares e suportes para RA em smartphones e tablets permitem
o desenvolvimento de aplicativo para essa finalidade. O uso de marcadores
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sao caminhos possiveis para o reconhecimento dos movimentos do corpo
humano para monitorar provaveis erros e fazer correcoes, assim como o
uso de aplicativos ou softwares de RA conectados por computador, smart-
phone, tablet ou outro periférico que ofereca conveniéncia de aplicacao
para as necessidades abordadas por este estudo.

Logo, um aplicativo com orientacdes de praticas ao ar livre para uso
em aparelhos de musculagao instalados em espacos publicos, por exem-
plo, e o envolvimento de grupos motivacionais poderia atender a maio-
ria dos interesses desse publico. Fazer parte de um grupo motivacional,
mesmo que de forma remota, parece ser estratégia vidavel para manter o
publico-alvo integrado e engajado no treino com o acompanhamento de
especialista, podendo interagir e conhecer gente nova ao mesmo tempo
em que se diverte.

E possivel verificar entido que aplicativo em Realidade Aumentada
pode funcionar em ambiente cotidiano, sendo este até mesmo uma simples
sala de estar, utilizando objetos nela existentes para realizar exercicios
fisicos, como por exemplo, exercitar os triceps apoiando-se no sofa. Como
visto nas referéncias, a tecnologia de RA pode oferecer meios tanto para
orientar a pratica de exercicios quanto corrigir posturas e posicoes, com
atividades que trabalhem a saude do corpo e da mente, lembrando sempre
que é recomenddvel o acompanhamento profissional de um educador
fisico para indicar as atividades mais de acordo com o perfil de cada
pessoa.
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RESUMoO: No universo das marcas, mesmo que possuam similaridades, todas as empresas sdo diferentes,
pois cada uma possui uma cultura, uma histdria, ou seja, uma identidade corporativa. A pesquisa teve
como objetivo identificar o DNA da marca da Universidade Federal do Amazonas (Ufam) para a otimizagdo
da gestdo da sua identidade. Possui abordagem qualitativa, de cunho exploratdrio, descritivo e explicativo
e utiliza a metodologia Brand DNA Process®. Para atingir seu objetivo, foi elaborado diagndstico acerca
das caracteristicas e comportamentos da institui¢do, seguido da realizacdo de eventos criativos com a
comunidade académica, para identificacdo do DNA da marca, referentes aos conceitos técnico, emocional,
mercadoldgico, resiliente e integrador. Apds a definicdo, elaborou-se Painel e Mapa Semantico, de acordo
com os componentes identificados. Em seguida, realizou-se benchmarking, para analisar as melhores
préticas do mercado para cada conceito definido. Como resultado, sdo sugeridas recomendagGes para
a Ufam ativar seu DNA e desenvolveu-se um Brand DNA Book, formatado para inspirar e educar os pro-
fissionais que agem e falam em nome da marca, construindo uma consciéncia sobre ela.

PALAVRAS-CHAVE: Branding, Universidade Publica, Brand DNA.

ABSTRACT: In the universe of brands, even if they have similarities, all companies are different, as each

one has a culture, a history, that is, a corporate identity. The research aimed to identify the DNA of the

Federal University of Amazonas (Ufam) brand in order to optimize the management of its identity. It

has a qualitative, exploratory, descriptive, and explanatory approach and uses the Brand DNA Process®
methodology. To achieve its objective, a diagnosis was made about the characteristics and behavior of

the institution, followed by the realization of creative events with the academic community, to identify

the brand’s DNA, referring to technical and emotional concepts, market-logical, resilient, and integra-
tive. After defining the DNA, a Panel and Semantic Map were elaborated, according to the identified

components. Then, Benchmarking was carried out to analyze the best practices in the market for each

defined concept. As a result, recommendations are suggested for Ufam to activate its DNA and a Brand

DNA Book was developed, formatted to inspire and educate professionals who act and speak on behalf

of the brand, building awareness about it.

KeywoRbps: Branding, Public University, Brand DNA.

1 Luana Bittencort Saraiva é mestre em Design pela Universidade Federal do Amazonas. Especialista
em Design, Comunicagdo e Multimidia pela Faculdade Fucapi. Graduada em Design pela Universidade
Federal do Amazonas e em Administragdo pela Universidade do Estado do Amazonas (UEA). E-mail:
luanabittencourt@ufam.edu.br

2 Karla Mazarelo Maciel Pacheco é doutora em Design, Fabricacdo e Gestdo de Projetos Industriais pela
Universidade Politécnica de Valéncia (UPV/ Espanha) e professora adjunta do curso de Design da Univer-
sidade Federal do Amazonas (Ufam). E-mail: karlamazarelo@ufam.edu.br

- 137 -



CADERNO CIENTIFICO PPGD- UFAM

1. INTRODUCAO

Os consumidores sao expostos a diversas situacoes que os convidam
a tomar decisoes, como por exemplo, qual carro comprar, onde abastecer,
onde comprar um presente. Roberts (2005) afirma que em um dia comum,
as pessoas normalmente entram em contato com cerca de 1.500 produtos
com marca registrada. Se for ao supermercado, serao 35.000 marcas. Neste
mercado saturado, o consumidor cria formas para facilitar seu processo
de escolha, através da confianca que adquire em determinadas marcas,
desenvolvendo uma relacao duradoura e passando a se identificar com
elas. As marcas, por sua vez, devem construir essa confianca com base
em seus atributos e diferenciais, como lideranca, tradicao e especialidade.

Porém, para descobrir seu diferencial, destacar-se em um mercado
saturado e ter uma imagem positiva frente ao publico, € necessario que
a empresa se conheca, ou seja, conheca sua identidade corporativa. De
acordo com Fascioni (2010), a identidade é o conjunto de atributos de
uma empresa que faz dela Unica e inigualavel, tal como o carater de uma
pessoa. E ela que guiard a estratégia de negdcios da empresa e como ela
se comunicara com seus publicos, abarcando conceitos visuais, culturais,
ambientais e comportamentais, devendo estar presente de forma consis-
tente em todos os pontos de contato.

Partindo desta contextualizacao, adentra-se ao universo das institui-
coes de ensino superior, mais precisamente da Universidade Federal do
Amazonas (Ufam). Esta instituicao centendria, conta com uma comunidade
de aproximadamente 30 mil pessoas, entre docentes, discentes e técnico-
-administrativos, distribuidos em 23 unidades académicas e presente em
cinco municipios do Amazonas, além da capital, Manaus. E uma das 109
universidades federais mantidas com recursos da Uniao (Instituto Nacional
De Estudos E Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira, 2018), estando entre
as 50 melhores universidades do pais, segundo o Ranking Universitario
Folha 2018 (FOLHA DE SAO PAULO, 2018).

Dada a amplitude de setores desta Universidade e a escassez de
pessoal para realizar a gestao da marca, observa-se uma pulverizacao da
identidade corporativa e grandes disparidades nas linguagens utilizadas
nos pontos de contato, visto que cada unidade académica/departamento
possui sua marca propria, elabora seu material grafico sem uma diretriz
unificada, muitas vezes deixando de lado a marca principal, ou seja, a Ufam.

Além das situacoes descritas, o Plano de Desenvolvimento
Institucional (PDI) da Universidade em questao, seu principal instrumento
estratégico, apresenta na drea de comunicacao o objetivo de fortalecer a
imagem institucional, com a meta geral de melhorar em 100% a imagem
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institucional junto a comunidade interna e externa até o ano de 2025, tendo
como estratégia o alinhamento de todas as formas de comunicacao aos
valores/principios da Universidade.

Sabendo disso, faz-se essencial a realizacao do autoconhecimento e
construcao de uma identidade clara, de modo a promover a conexao da Ufam
com sua comunidade interna e externa, ativar o sentimento de pertencimento
e valorizacao, otimizar a comunicacao institucional e, por fim, fortalecer sua
imagem. Esta identidade manifestada com coeréncia e consisténcia em seus
materiais visuais e nas experiéncias promovidas pela instituicao, também
podem influenciar positivamente a percepcao do publico.

De acordo com as informacoes apresentadas, a pesquisa tem como
objetivo geral identificar o DNA da marca Ufam, com base no Brand DNA
Process®, para otimizacao da gestdo desta marca e das estratégias de
comunica¢ao com o publico. Para atingi-lo, faz-se necessario levantar
informacoes sobre o poder da marca e sua gestao no setor publico; identi-
ficar varidveis que possam ser relevantes para otimizacao da marca Ufam;
coletar informacdes com a comunidade académica por meio de evento
criativo; analisar as melhores praticas do mercado para cada conceito
definido para o DNA da marca; e apresentar recomendacoes para a Ufam
integrar seu DNA.

2. REFERENCIAL TEGRICO

Pela abordagem do design, Consolo (2015) afirma que marca é o
signo ou conjunto dos elementos visuais que representam a empresa,
instituicao ou servigo, adotados como elementos identificadores, sobre
os quais sao depositados todo o imagindrio construido a seu respeito.
A autora comenta ainda que estd sob o dominio do design nao apenas
a construcao do simbolo, mas sua interacao com os demais elementos
do sistema de identidade e suas funcoes, como a assinatura sonora, 0s
aspectos tateis e expressivos dos substratos adotados na comunicacgao, o
tom de voz e as demais formas que figurarao nos mais variados pontos
de contato com os consumidores. Todos estes elementos devem traduzir
um Unico conceito que ¢ a identidade da organizacao, ou seja, o que ela
€ e 0 que deseja comunicar aos seus publicos.

Aaker (2015) aborda que muito mais do que um nome e um logo,
marca € a promessa de uma empresa ao cliente de concretizar aquilo que
ela simboliza em termos de beneficios funcionais, emocionais, de autoex-
pressao e sociais. E mais que isso, segundo o autor, ela também é uma
jornada, uma relacao que evolui com base em percepcoes e experiéncias
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que o cliente tem todas as vezes que estabelece uma conexao com a marca.
Sobre o tema, Keller (2006) defende que as marcas podem servir como
dispositivos simbodlicos que permitem aos consumidores projetar sua
autoimagem, refletindo seus valores ou ideias, sendo um meio pelo qual
os consumidores podem comunicar aos outros — ou até a si proprios — o
tipo de pessoa que sao ou que gostariam de ser.

Ao criar esta relacao emocional e complexa, verifica-se que as marcas
chegam ao ponto de serem vistas como pessoas — acessiveis, amaveis, mas
também vulneraveis. Movidas por valores basicos, as marcas centradas
no ser humano tratam os consumidores como amigos, tornando-se parte
integral de seu estilo de vida. E mais que isso, Kotler, Kartajaya e Setiawan
(2017) defendem que, para abordar de forma eficaz as necessidades e dese-
jos latentes dos consumidores, as marcas devem ser fisicamente atraentes,
intelectualmente interessantes, socialmente envolventes e emocionalmente
fascinantes, ao mesmo tempo que devem demonstrar personalidade forte
e moralidade sdlida.

Tybout e Calkins (2018) afirmam que o contexto no qual o comporta-
mento das marcas se desenrola estd impregnado de significados essenciais
a narrativa pessoal do cliente. Assim, os autores frisam a importancia de
se ter uma visao panoramica da marca a medida que ela evolui ao longo
do tempo, e um profundo entendimento da dinamica sociocultural em
mutacao que molda o papel da marca na vida dos consumidores. Assim,
verifica-se como essencial para as empresas buscar novas formas de gerir
suas marcas, a fim de fortalecé-las e diferencia-las da concorréncia.

De forma sintética, Temporal (2015) explica que a gestao de marcas
€ um processo que tenta assumir o controle de tudo o que uma marca faz e
diz, além da forma como ela é percebida. Portanto, é essencial influenciar
as percepcoes de varios publicos para assegurar que as pessoas vejam o
que vocé quer que elas vejam em relacao a sua marca. Segundo o autor,
isso significa identificar claramente o que a marca significa, sua persona-
lidade e como posiciona-la de modo a parecer diferente e melhor do que
as marcas concorrentes.

Devido a Universidade em estudo nao possuir um direcionamento
estratégico voltado a sua marca, esta pesquisa se concentra na constru-
cao da identidade corporativa, para que as comunicacoes institucionais
sejam alinhadas por uma ideia central. Para Fascioni (2010), a identidade
¢ o DNA da empresa: o conjunto de atributos que a faz unica, diferente
de todas as outras. A autora aborda ainda que, o que torna uma empresa
realmente especial € a sua esséncia, seus principios, crencas, manias,
defeitos, qualidades, aspiracoes, sonhos, limitacoes. Porém, uma vez que
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o objeto de estudo deste trabalho é uma Instituicdo Publica de Ensino,
faz-se necessario entender as caracteristicas e atribuicoes do setor publico
para compreender como 0s conceitos de branding podem ser aplicados,
respeitando as particularidades deste setor.

A Ufam é um 6rgao pertencente a administracao publica a qual,
conforme ensinado por Paludo (2013), possui acao dificil, complexa e
gigante, apresentando como objetivo proporcionar o bem-estar a coleti-
vidade, em seu sentido social, econdmico e ambiental. Embora as praticas
gerenciais da administracao publica apresentem evolucoes e inovacoes,
com a adocao de praticas do setor privado, esta claro que o setor publico
precisa melhorar seu desempenho real, assim como a percepcao que se
tem dele, a fim de aumentar a confianca e a satisfacao do povo e, conse-
quentemente, obter maior apoio (KOTLER e LEE, 2008).

Uma identidade corporativa forte e comunicada com clareza propi-
cia a diferenciacao dos concorrentes, pois mesmo as organizacoes publicas
estao “competindo por parceiros, investimentos, funcionarios e uma fatia
de voz em um mundo de marcas altamente competitivo e relacionado a
causas” (TEMPORAL, 2015). Na 4rea de educacao, foco desta pesquisa,
Devonish, Quelhas, et al. (2015) afirmam que com a competitividade cada
vez maior, com instituicoes rivalizando local, nacional e mesmo interna-
cionalmente, é urgente a elaboracao de um plano de gestao de marca
consciente, de modo a ocupar um posicionamento favoravel, com uma
imagem positiva na mente do usudrio/aluno, e obter vantagem competitiva
pela identificacao, reputacao e lealdade. Complementarmente, Temporal
(2015) afirma que o desenvolvimento de uma marca forte é a inica maneira
de convencer clientes e partes interessadas de que uma instituicao ou
organizacao publica é diferente e melhor do que outras.

3. METODOLOGIA

Para atender aos objetivos deste trabalho, adotou-se a metodologia
cientifica e a metodologia projetual em design, de forma a estruturar o
projeto. Quanto a metodologia cientifica, trata-se de pesquisa de natureza
aplicada e abordagem qualitativa.

A pesquisa classifica-se como exploratdria, pois proporciona mais
informacoes sobre o objeto de estudo (PRODANOV e FREITAS, 2013). A
pesquisa bibliografica foi desenvolvida com base em livros, obras de refe-
réncias, artigos cientificos, teses e dissertacoes que contemplam informa-
¢oes acerca das palavras-chave estabelecidas na presente acao. A pesquisa
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documental, por sua vez, contou com a analise de relatérios institucionais e
documentos relativos ao planejamento estratégico da Universidade em estudo.

E também descritiva, pois conforme explicado por Prodanov e
Freitas (2013), incluem-se as pesquisas que tém por objetivo levantar
opinioes, atitudes e crencas de uma populacao. De acordo com Gil (2002),
esta forma de pesquisa é desenvolvida por meio da observacao direta
das atividades do grupo estudado e de entrevistas com informantes para
captar suas explicacoes e interpretacoes do que ocorre no grupo. Para
este estudo, foram realizadas entrevistas e eventos criativos com a comu-
nidade académica da Ufam.

Por fim, classifica-se como explicativa, visto que o pesquisador busca
elucidar os porqués dos fendmenos observados, bem como suas causas, por
meio de registro, andlise, classificacdo e interpretacao, de acordo com os ensi-
namentos de PRODANOV e FREITAS, (2013). Por fim, a pesquisa se configura
como um estudo de caso, pois conforme definido por Gil (2002), consiste
no estudo profundo e exaustivo de um objeto, de maneira que permita seu
amplo e detalhado conhecimento, neste caso, a identidade da marca Ufam.

Quanto a metodologia projetual em design, foi utilizado o Brand
DNA Process® (Figura 1), que consiste em uma metodologia desenvolvida
no ambito do Laboratoério de Orientacao da Génese Organizacional,
pertencente a Universidade Federal de Santa Catarina (LOGO/UFSC) e
idealizada pelo professor Luiz Salomao Ribas Gomez, PhD.

( Brand DNA Process® ]

—; Pesquisa Entrevistas __, Andlise e
Diagnéstico Preliminar —°  lapessoss —° SWOT — Validacdo

Evento Criativo

Discussao
(Brand DNA Tool) DNA

Brainstorming — —e  Validagio

Recomendacdes
DNA

ainel o validagio

= Mapa P:
Construgio DNA Semantico — Semantico

Benchmarking Selecdo —e  Anidlise —e Validagio

FIGURA1  Brand DNA Process®. Fonte: LOGO/UFSC (2014 apud TARACHUNCKY, 2015).

O principal objetivo do método é identificar o DNA de marca em
um processo cocriativo, contando com a participacao dos stakeholders da
organizacao em questao. Assim como o DNA humano é formado pelos
elementos citosina, adenosina, timina, guanina e a cadeia de fosfato,
o “DNA” de marca também apresenta quatro elementos de base e um
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integrador mantendo-os intercambidveis (LOPES e GOMEZ, 2016). Na
metafora do DNA da marca, tem-se os componentes técnico, resiliente,
emocional, mercadoldgico e integrador, auxiliando a expressao das dife-
rentes caracteristicas da marca nos seus pontos de contato:

e Técnico: diz respeito aos atributos técnicos que despertam a
percepcao de qualidade necessdria para o processo de escolha
(LOPES e GOMEZ, 2016).

e Resiliente: Este conceito estd relacionado a capacidade de adap-
tacao da marca diante das mudancas de cendrios sem perder
sua verdadeira esséncia (TARACHUNCKY, 2015).

e  Emocional: estd associado a interacao entre o publico e a marca,
capaz de estabelecer conexodes simbodlico-afetivas, conforme
explicado por Tarachuncky (2015);

e Mercadoldgico: direciona como a marca se apresentara no
mercado e como seu diferencial é percebido, auxiliando no seu
posicionamento (LOPES e GOMEZ, 2016);

e Integrador: Segundo Lopes e Gomez (2016), este conceito
proporciona a caracteristica de tnico a marca. De acordo com
Tarachuncky (2015), interfere na forma que cada um dos concei-
tos agira em funcao do outro, garantindo a autenticidade da
gestao da marca.

O diagnéstico, primeira etapa do processo, foi realizado por meio
de pesquisa preliminar. Segundo Tarachuncky (2015), sao coletadas infor-
macoes acerca da marca que se esta a construir, objetivos, missao, visao,
entre outros dados. Para a presente pesquisa, foi realizada nesta etapa
a pesquisa bibliografica e documental, além da andlise de instituicoes
similares (USP, UFMG e UnB).

Apos a pesquisa preliminar, foram realizadas entrevistas com sete
gestores. Eles foram selecionados com base em seu envolvimento com o tripé
da Universidade, ou seja, Ensino, Pesquisa e Extensao. Foram contemplados
também gestores do eixo de Planejamento e de Comunicacao, visto que estes
érgaos estao atrelados a meta tracada no PDI — melhorar em 100% a imagem
institucional da Ufam. Por fim, optou-se por selecionar gestores de unidades
académicas, por possuirem uma perspectiva diversa da Universidade, devido
ao contato direto com os discentes de graduacao e pés-graduacao e por nao
estarem vinculados diretamente aos 6rgaos da Reitoria.

Seguindo o método Bola de Neve, cada gestor indicou um novo
participante, os chamados opinion makers, integrantes da comunidade
académica da Ufam. O critério para a indicacao foi a vivéncia da
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Universidade e/ou pelo tempo dentro da instituicao. A pesquisa foi apro-
vada pelo Comité de Etica e Pesquisa da Ufam (CEP), com parecer iden-
tificado através do Certificado de Apresentacdo para Apreciacio Etica
(CAAE): 19263519.6.0000.5020. Totalizou-se 14 entrevistas, as quais foram
realizadas entre dezembro de 2019 e fevereiro de 2020, feitas com o auxilio
de um roteiro semiaberto, para que fluisse como uma conversa. Com as
informacoes obtidas, estruturou-se uma Analise SWOT (Figura 2) que
identifica as forcas, fraquezas, oportunidades e ameacas presentes no
contexto da marca (SILVA, FEIJO e GOMEZ, 2015).

1. Alta qualificagio do corpo docente: 1 Comunicagdo nefcaz omasociedade
2 2. Formagéo de qualidade superior 2.Difculdades emimplementar mudancas
U 3.Oportunidades de experiéncias variadas aos alunos. 3.Servidores descomprometidos
S 4. Servidores comprometidos 4. Ambiente académico ngo-saudivel
e 5.0portunidades variadas para servidores 5. Ausncia de interago entre 4rezs, umdadeseau:ws
5 novos servidores
8. Acesso a0 ensino por meio de politicas afirmativas 7. Deficiéncias eminfraestrutura
9. Localizagio geografica como diferencial 8.Ocorméncias degreves
10. Marca (boa imagem/reputaao) 9.Escassezderecursos financeiros
11. Grande diversidade da comunidade académica b
11. Percepco de que  Ufam est distante da sociedade.

12 Valorizagéo da Ufam pela comunidade interna
12. Estagnagao frente 4 evolugao da ciéncia

1. Possibilidade de Parcerias e Convénios
2.Percepcao positiva do aluno da Ufam pelo mercado de
trabalho
3.Promogso de novos métodos de ensino
4.Impactos socioecondmicos da Ufam
5. Universidades parceiras em prol da Amazénia

1. Contingenciamento de recursos pelo Governo

2.Desvalorizagso da Universidade Piblica
por parte dogoverno
3 Forte regulamentag3o legislativa e governamental
4. Percepcio negativa das greves

5. Formacao faciitada pelas Bolsas Prouni, Fies e Enem

6.Particulares mais céleres na formagao
7.8Baixos saldrios do Poder Executivo

SYIVINY

7.Municipios amazonicos e suas vocagdes
8. Percepgao positiva da sociedade
9.Baixa qualidade das faculdades particulares

OPORTUNIDADES

8. Aumento na quantidade de players no mercado de

& ‘ensino superior
Lo 10, Amazonense apegadodregido ) .
2 9.UEA com estrutura de comunicagso superior
(apY. 1L Representatividadedosegressos ca Ufam il e |
«@~ 12,Editals para nvestimento em sustentabildade 10-Existéncia de Universidades dereferéncianacional 6

FIGURA2  Andlise SWOT elaborada a partir das entrevistas. Fonte: Autora, 2020.

Na segunda etapa da metodologia, de acordo com Gomez e Stodieck
(2013), organiza-se um evento criativo com a participacao de gestores,
stakeholders e opinion makers da empresa, com o objetivo de pensar a
esséncia da marca a ser criada e estabelecer o seu DNA. Na ocasiao, aplica-
-se 0 Brand DNA Tool® que conforme explicado por Tarachuncky (2015), é
uma ferramenta que guia o processo de cocriacao de valor para as marcas
composta por multiplas sessoes de brainstorming.

O primeiro evento ocorreu presencialmente, na forma de evento
piloto, em novembro de 2019, com alunos do 4° periodo do curso de Design
da Ufam. Os demais eventos criativos desta pesquisa precisaram ser adap-
tados ao formato on-line, devido a suspensao das atividades académicas
e administrativas da Ufam por tempo indeterminado, a partir do dia 31
de marco de 2020, em decorréncia da declaracao de pandemia do novo
coronavirus pela Organizacao Mundial de Saude (OMS). Dessa forma,
optou-se pela realizacdo de trés eventos, com a participacao de cinco a
nove participantes em cada, representando os trés segmentos dos princi-
pais publicos da instituicao (docentes, discentes e técnicos-administrativos),
para garantir a apreensao das opinioes e percepcoes acerca da Ufam. O
Quadro 1 apresenta os principais conceitos gerados nos eventos:
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QUADRO 1 PRINCIPAIS CONCEITOS GERADOS NOS EVENTOS CRIATIVOS REALIZADOS

TECNICO RESILIENTE EMOCIONAL MERCADOLOGICO INTEGRADOR
- . -
-

PILOTO

EVENTO02  EVENTOO1

EVENTO 03

Fonte: Autora, 2020.

Devido as diferencas dos resultados, além da necessidade de vali-
dacao de cada etapa, os gestores da Ufam que participaram das entrevistas
foram consultados, para auxiliar na definicao do DNA da Universidade.
Optou-se por consultar apenas os gestores, devido a sua visao estratégica,
para apontar os adjetivos mais adequados a Ufam e passiveis de destaque
em cada categoria do DNA. Um documento explicativo foi enviado aos 7
gestores entrevistados, com retorno de 4 respostas. Apesar do pequeno
numero foi possivel consolidar os resultados, de acordo com a repeticao
das opinioes. A Figura 3 abaixo apresenta o resultado do DNA da Ufam:

TECNICO RESILIENTE EMOCIONAL MERCADOLOGICO INTEGRADOR
O que a marca vende Como a marca se reinventa Como atinge o coragdo das pessoas  Como a marca se vende  Elemento de autenticidade

FIGURA3  Adjetivos que definem o DNA da Ufam. Fonte: Autora, 2020.

Apos a identificacao do DNA, parte-se para a etapa intitulada como
“Construcao do DNA”, que consiste na organizacao e elaboracao de uma
biblioteca visual e textual das informacodes coletadas nos eventos criativos
(TARACHUNCKY, 2015). As ferramentas usadas nesta etapa sao o mapa
semantico e painel semantico.

O Mapa Semantico foi formado a partir dos adjetivos mencionados
nas sessoes de brainstorming dos quatro eventos criativos e que foram
considerados nas discussoes de escolha para o DNA final. Sua importan-
cia, de acordo com Stodieck (2013), estd relacionada com a percepcao da
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forma como estes adjetivos se conectam, surgindo a possibilidade de se
criar novos significados para a organizacao, de acordo com seu DNA. O
mapa possibilita a flexibilidade da marca, de acordo com o contexto que
estd inserida ou a oportunidade visualizada, sem perder a sua esséncia. O
Painel Semantico, por sua vez, orienta o processo criativo da linguagem
visual da marca ao traduzir os conceitos do DNA apreendido em signos
visuais (TARACHUNCKY, 2015). O painel é feito de forma cocriativa, com
imagens enviadas pelos participantes dos eventos criativos.

Ap6s a construcao do mapa e painel semantico, segue-se para a etapa
de Benchmarking que consiste na analise de empresas que se relacionam
aos conceitos do DNA de marca, servindo como referéncias de possiveis
maneiras de comunicar sua identidade ao publico (Silva, Feij6é e Gomez, 2015),
estudando seus posicionamentos e estratégias (GOMEZ e STODIECK, 2013).

A selecao das empresas para analise foi feita por meio de brainstor-

ming, considerando aquelas que realizam mais iniciativas de acordo com
cada conceito do DNA definidos para a marca Ufam. Assim, para o conceito
técnico “cientifica”: marcas Harvard e USP (Universidade de Sao Paulo); para
o conceito resiliente “diversificada”, foram selecionadas as marcas Dove
e Havaianas; para o conceito emocional “transformadora”, escolheu-se as
marcas Unilever e Natura; selecionou-se para o conceito mercadolégico
“desejada” as marcas Walt Disney e Google; para o conceito integrador
“amazonica”: marcas Manauara Shopping e Chocolates Na’Kau. O estudo
realizado auxiliou no direcionamento das recomendacoes para Ufam ativar
seu DNA e assim comunicar sua identidade ao publico.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

As recomendacoes do DNA correspondem a ultima etapa da meto-
dologia Brand DNA Process® e consiste em um conjunto de indicacoes
apreendidas nas fases anteriores. Os componentes do DNA da Ufam
correspondem aos elementos da sua identidade corporativa que devem
ser destacados nas estratégias de comunicacao institucional, para obter
conexoes com o publico e fortalecer sua imagem institucional. De acordo
com os dados coletados nas pesquisas preliminares, entrevistas e Analise
SWOT, foi possivel verificar quais fraquezas e ameacas institucionais
devem ser minimizadas a partir de uma melhor comunicacao das suas
forcas e oportunidades.

Para o conceito técnico “cientifica”, salienta-se, entre outros aspectos,
a formacao de qualidade superior, a alta qualificacao do corpo docente e o
fato da Ufam ser referéncia na producao do conhecimento no Amazonas,
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aspectos estes que correspondem a fortalezas da Universidade, conforme
Andlise SWOT realizada.

De modo a ativar o componente cientifico do DNA, recomenda-se, a
partir do estudo de benchmarking, as seguintes acoes: criacao de pagina
direcionada a divulgacao cientifica; exploracao de contetdo cientifico
no formato de video e dudio (podcasts); oferecimento de cursos on-line
para a sociedade; criacao de um guia de comunicacao entre jornalistas e
cientistas para orientar a transformacao da ciéncia em noticia; e por fim,
promocao de maior relacionamento com os egressos, de forma a estimula-
-los a retornar a instituicao e dar continuidade a sua jornada cientifica.

Para o conceito resiliente “diversificada”, destaca-se a grande diver-
sidade da comunidade académica e a existéncia das politicas afirmativas
que promovem a pluralidade de rostos, racas, rendas e enderecos. Este
ambiente com profunda riqueza humana e aberta ao didlogo, possibilita
o crescimento da Ufam e sua adaptabilidade aos cendrios adversos.

Como recomendacoes de iniciativas tem-se: criacao de banco de
imagens colaborativo para a Ufam e o estimulo a utilizacao de imagens
de pessoas reais da Universidade nos materiais institucionais; criacao
de personagem com tracos baseados na comunidade académica, para
ser assistente virtual das redes sociais institucionais, com o objetivo de
humanizar o atendimento e promover a identificacao com o publico.

Quanto ao componente emocional “transformadora”, destaca-se
a existéncia de oportunidades variadas para a comunidade académica,
além da existéncia de projetos de extensao que beneficiam a sociedade e
que resultam em significativo impacto socioeconémico para o Amazonas.
Ademais, com base nas entrevistas, é possivel inferir que a Ufam tem
grande participacao no processo de amadurecimento pessoal e profissional
da sua comunidade, pelas experiéncias que proporciona aos alunos e pelas
oportunidades de qualificacao e capacitacao oferecidas aos seus servidores.

Assim, de acordo com o benchmarking realizado, algumas acoes que
podem ser implementadas pela Ufam para reforcar o aspecto transforma-
dor sao: criacao de portal de projetos e acoes implementados por cada
unidade académica, para comunicar seus impactos positivos, de acordo
com a area de atuacao; criacao de plataforma colaborativa para promo-
tores de projetos e a busca de voluntarios; e, por fim, a criacao de um
livro de memorias, para registrar historias emocionantes dos membros da
comunidade académica e de pessoas impactadas pelas acoes de extensao.

Para o conceito mercadoldgico “desejada”, exalta-se, entre outros
aspectos, a boa imagem e tradicao da marca Ufam, a qualidade da forma-
cao e a percepcao positiva do seu aluno no mercado de trabalho. Além
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destes aspectos, reforca-se o fato de que passar na Ufam é a realizacao
de um sonho, como mencionado por muitos participantes das entrevis-
tas para descrever o anseio que possuiam ou acreditam que a sociedade
possui com relacao a Universidade.

Para manter e valorizar o fato de ser uma instituicao desejada,
recomenda-se, com base no benchmarking, a realizacao de treinamento
para servidores, relacionadas ao direcionamento estratégico institu-
cional e atendimento ao aluno. Recomenda-se também o desenvolvi-
mento de produtos da Ufam, que além de ativar o orgulho em pertencer
a Universidade, também possibilitam a geracao de renda que pode ser
convertida em apoio a projetos institucionais.

Por fim, para o componente integrador “amazoénica”, destaca-se a
localizacao geografica do campus Ufam Manaus que promove o intenso
contato com a natureza. O ambiente diferenciado é um grande atrativo
para visitantes e pesquisadores, que se encantam com 0 eSpago € 0 veem
como local de pesquisa, uma vez que consiste em um grande laboratério
para a humanidade. Finalmente, destacam-se os aspectos de preservacao
ambiental, além da necessidade que a Universidade tem de vincular suas
estratégias e atividade para a Amazonia e pela Amazonia.

De modo a ativar o componente amazoénico do DNA da Ufam,
conforme benchmarking, recomenda-se: valer-se do misticismo da
Amazonia para oferecer magia e experiéncia diferenciada a comunidade
e visitantes, utilizando-se também imagens vibrantes da regiao nos mate-
riais institucionais; criacao de espacos de trabalho e estudo préximos a
natureza e ambientes de descanso com redes, condizentes com a cultura
regional; por fim, a exploracao de elementos da fauna, flora e cultura
amazonica nas comunicagoes e nos espacos da Universidade.

De acordo com as pesquisas preliminares, diagndstico e benchmar-
king realizado, faz-se necessario tecer recomendacoes acerca do brasao
da Ufam. Apesar de ser um signo grafico reconhecido, o brasao atual-
mente utilizado possui uma grande quantidade de elementos, que dificulta
sua reproducao e leiturabilidade, principalmente quando aplicado em
pequenos tamanhos. Recomenda-se, dessa forma, um tratamento visual
no brasao ou a criacao de um logotipo para uso comercial, reservando o
brasao para situacoes solenes, conforme ja realizado por universidades
como USP e UFMG.

Sabe-se que a Ufam possui numerosas marcas para os varios setores,
cursos e atividades, gerando pulverizacao da identidade e enfraquecimento
da marca principal. Assim, recomenda-se que se faca na Universidade
um estudo de arquitetura de marcas, que corresponde a um sistema que
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estrutura as marcas e submarcas dentro de uma organizac¢ao, auxiliando
o publico a identificar o produto ou servico oferecido.

Finalmente, sugere-se o estimulo continuo a cocriacao, para que a
comunidade da Ufam se sinta parte da construcao de marca e ciente da
sua importancia neste processo. Salienta-se que as recomendacoes de
ativacao do DNA nao devem ficar fechadas em seu conteudo, mas abertas
para acrescentar novos resultados, consistindo em um processo constante
de gestao, construcao e reinvencao para a criacao de novas experiéncias,
conforme indicado por STODIECK (2013).

5. CONCLUSOES

A partir dos resultados da pesquisa, € possivel concluir que os
conceitos “cientifica”, “diversificada”, “transformadora”, “desejada” e
“amazodnica”, fazem parte do DNA da Ufam. Com a defini¢cao desta identi-
dade corporativa, a Universidade se torna capaz de comunicar com clareza
sua proposta de valor exclusiva, direcionar o desenvolvimento de materiais
graficos nas diversas midias de forma coerente e alcancar o fortalecimento
da imagem institucional junto a comunidade.

A metodologia Brand DNA Process® empregada na pesquisa
mostrou-se nao apenas adequada, mas de particular relevancia, deter-
minante para a geracao de estratégias de comunicacao e expressao da
marca, formando-se um fio condutor em torno dela, onde o resultado
de uma etapa tornou-se insumo para a fase seguinte. Por se tratar de
uma metodologia cocriativa, os resultados aqui obtidos se deram pelo
envolvimento e participacao de membros da comunidade académica, os
protagonistas da dinamica criativa que se dispuseram a compartilhar suas
experiéncias e percepcoes acerca da instituicao.

Devido a suspensao das atividades presenciais da Ufam decorrentes
da pandemia do novo Coronavirus, a fase denominada “Eventos Criativos”
precisou ser adaptada ao formato on-line, reduzindo-se a quantidade de
participantes anteriormente definida, adaptando-se também algumas tarefas
indicadas na dinadmica Brand DNA Tool®, de modo a torna-la mais envolvente
e menos cansativa ou confusa, devido as limitacoes existentes do contexto
virtual. A etapa denominada “Painel Semantico” e as atividades de valida-
cao existentes entre as etapas, configuram-se como limitacoes observadas
na metodologia aplicada, visto que, na realizacao das etapas mencionadas,
verificou-se um baixo indice de retorno dos participantes questionados.

Quanto aos autores estudados, conclui-se que ofereceram um
forte embasamento teérico, esclarecendo a importancia das marcas na
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sociedade e seu significado no dia a dia das pessoas, além de conhecer
a sua evolucao ao longo do tempo, verificando-se que os significados
atrelados a elas estao em constante transformacao. Os autores estudados
também forneceram um panorama sobre a definicao, importancia e neces-
sidade da gestao de marcas para as organizacoes, como forma de alcancar
diferenciacao genuina em um mercado saturado. Ademais, foi possivel
compreender a importancia da aplicacdo do Branding no setor publico,
embora as organizacoes pertencentes a esta esfera nao visem ao lucro.

Para este estudo, entretanto, nao foram ouvidos membros externos
a Ufam, como terceirizados e parceiros, representando uma lacuna da
pesquisa. Além disso, pode-se dizer que a quantidade de participantes foi
pequena, frente a numerosa comunidade académica que a Ufam possui.
Porém, devido as limitacoes de tempo, bem como aquelas impostas pela
pandemia, nao foi possivel promover a participacao de mais pessoas,
conforme planejado no inicio da pesquisa.

As lacunas apresentadas representam oportunidades para traba-
lhos futuros, como a possibilidade de ouvir mais pessoas pertencentes as
unidades fora da sede, bem como pessoas da comunidade externa, como
terceirizados, parceiros e empresas do Distrito Industrial de Manaus, para
coletar suas percepc¢oes sobre a Universidade e enriquecer o diagnostico
aqui realizado, uma vez este representa apenas o ponto de vista interno,
de uma parcela da comunidade académica.

Como sugestao para trabalhos futuros, também ¢é fortemente suge-
rida a continuacao da aplicacao da metodologia TXM Branding, a qual o
Brand DNA Process® faz parte, a fim de dar prosseguimento a gestao da
marca Ufam, nas etapas Think, Experience e Manage, que terao a identi-
dade corporativa como protagonista e norteadora.

Verifica-se que a presente pesquisa contribui para o campo do
Design e da Inovacao no sentido de promover a diferenciacao de marcas,
traduzindo em um Unico conceito o que a organizacao deseja comunicar
aos seus publicos. Verificou-se sobretudo, a aplicacdo de conceitos de
Branding em uma marca do setor publico, observando-se que todas as
organizacoes, independente da esfera a qual pertence, possuem uma iden-
tidade, uma esséncia e uma proposta de valor exclusiva, que necessita ser
comunicada com clareza para obter percepcoes positivas, maior aceitacao
e maior apoio as suas causas.

Além disso, verifica-se que metodologias de Branding possibilitam
as inovacoes de marca, pois de acordo identidade corporativa identifi-
cada, podem-se criar experiéncias inovadoras nos seus pontos de contato.
Buscar realizar acoes coerentes com a identidade de marca possibilitara a
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diferenciacao da Ufam em seus pontos de contato, criando-se uma marca
sustentavel e genuina.

Finalmente, a pesquisa se mostrou importante para o préprio profis-
sional de design, visto que o estudo da identidade corporativa auxilia sua
atividade projetual, pois facilita a traducao da esséncia da instituicao e
o desenvolvimento de materiais condizentes com seus valores. Portanto,
neste universo de marcas em que cada uma luta por atencao e por seu
espaco no coracao dos clientes, observa-se que mesmo possuindo certas
similaridades, todas as empresas sao diferentes, pois cada uma possui
um DNA, uma cultura, uma histéria, ou seja, uma identidade corporativa.
Portanto, seja uma organizacao publica ou privada, esta tematica sempre
terd sua importancia para direcionar estratégias de comunicacao para o
publico, de forma coerente e inovadora.
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POTENTIAL FOR THE USE OF WOOD CLASSIFICATION RESIDUES FROM ANGELIM-
RAJADO (PITHECELLOBIUM RACEMOSUM DUCKE) FOR PRODUCT DESIGN PROJECTS
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REsuMoO: Atualmente o rendimento do desdobro das toras de madeira da Amazonia em pegas serradas
apresenta baixo grau de rendimento e, além dos residuos gerados nesse processo, ocorrem os residuos
de classificagdo que sdo gerados em decorréncia do rejeito de madeiras serradas ja usinadas, mas que
sdo consideradas defeituosas. Assim, propor alternativas de aproveitamento destes residuos é importante
tendo em vista maximizar o rendimento da madeira e reduzir seu desperdicio. Logo, o objetivo deste
estudo foi avaliar o potencial de aproveitamento de residuos de madeira serrada de classificacdo para
o desenvolvimento de produtos sob o ponto de vista econdmico, das caracteristicas gerais da madeira
e usinabilidade. A espécie Angelim-Rajado (Pithecellobium racemosum Ducke) foi definida para estudo.
Como resultado, foi visto que os residuos de classificagdo apresentaram qualidade para serem utilizados
em projetos de produto, tendo em vista sua boa trabalhabilidade nos processos de usinagem e alto apelo
visual da madeira, além disso também apresentou resultados financeiros que demonstraram a viabilidade
da exploragdo econémica no aproveitamento dos residuos, visto que nos cenarios analisados é possivel
observar a geragao de riqueza oriundo do processo produtivo.

PALAVRAS-CHAVE: Madeira da Amazénia; Residuos de madeira; Design; Custeio baseado em atividades.

ABSTRACT: Currently, the yield from the breaking down of logs from the Amazon into sawn pieces has
a low level of efficiency and, in addition to the waste generated in this process, there are classification
residues that are generated as a result of the waste of sawn wood that has already been machined, but
which are considered defective. Thus, proposing alternatives for the use of these residues is important
with a view to maximizing wood yield and reducing waste. Therefore, the objective of this study was to
evaluate the potential of using sawn wood residues from classification for the development of products
from the economic point of view, of the general characteristics of the wood and machinability. The species
Angelim-Rajado (Pithecellobium racemosum Ducke) was defined for study. As a result, it was seen that the
classification residues had the quality to be used in product projects, in view of their good workability in
machining processes and the high visual appeal of wood, in addition to presenting financial results that
demonstrated the feasibility of economic exploitation in the use of waste, since in the analyzed scenarios
itis possible to observe the generation of wealth arising from the production process.

KEYWORDS: Amazon tropical hardwood; Wood waste; Design; Activity Based Costing.

1 Jéssica Ester Elvas Costa é bacharel e Mestre em Design pela Universidade Federal do Amazonas (UFAM), com
énfase em Design, Produto e Processos. E-mail: jessicaester@outlook.com.br

2 Brenna Paula Boaventura Corréa Cavalcanti é graduada em Ciéncias Contabeis (1994), P6s-Graduagdo em
Estratégia Empresarial (1997) e Mestrado em Design (2019). E-mail: brennacavalcanti@ufam.edu.br

3 Geraldo Lira de Souza é mestre em Design pela Universidade Federal do Amazonas (2019). Possui graduacdo
em Design de Produto pela FUCAPI (2017). E-mail: geraldolira05@gmail.com

4 Claudete Catanhede do Nascimento é graduada em Tecnologia da Madeira pelo Instituto de Tecnologia do

Amazonas (EST/UEA), Mestrado em Ciéncias Florestais pela USP e Doutorado em Ciéncias Bioldgicas (Botanica)
pelo Instituto Nacional de Pesquisas da Amazonia (INPA). E-mail: catanhed@inpa.gov.br

- 153 -



CADERNO CIENTIFICO PPGD- UFAM

1. INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, as questoes ambientais vém ganhando maior
notoriedade e importancia, passando a ser destaque em agendas mundiais
de discussao sobre sustentabilidade e desenvolvimento humano, tendo em
voga a discussao sobre solucoes para a manutencao das fontes naturais
de fornecimento dos recursos materiais (BARAUNA, 2017).

Com isso, o uso sustentavel dos recursos naturais se configura como
um tema de fundamental importancia em diversas dreas de atuacao em
prol da reducao dos impactos ambientais, sendo relevante principalmente
na regiao amazonica que tem a exploracao econémica da madeira como
uma das suas principais atividades (VERISSIMO et al., 2006; SILVA, 2011).

Dentre as problematicas presentes na exploracdao da madeira no
contexto do setor madeireiro estd a geracao de residuos nos processos
de transformacao da tora em madeira serrada. Na regiao amazOnica, em
média apenas de 30% a 35% de cada tora é transformado em produto final,
acarretando na geracao de 60% a 65% de residuo, evidenciando assim
o baixo grau de rendimento volumétrico da madeira serrada (FEITOSA,
2008; CLEMENTE e HIGUCHI, 2006; SALES-CAMPOS e ANDRADE, 2011).

Nesse processo sao gerados diversos tipos de residuos, dentre eles
encontram-se os residuos da classificacao da madeira serrada que sao origi-
nados durante a inspecao das pecas de madeira serrada ja trabalhadas desti-
nadas a venda ao cliente final (BRAND et al 2002). Essas madeiras podem ser
tidas como rejeitos, os quais sao reprovadas por apresentarem algum tipo de
defeito que as caracterizem como abaixo dos padroes técnicos ou comerciais
de acordo com seu uso final pré-estabelecido (SILVA, 2011).

Normalmente parte do residuo gerado € utilizado em caldeiras para
geracao de energia a partir de sua queima (SILVA, 2011) que, apesar dos
seus beneficios, agregam pouco valor a madeira (IWAKIRI et al, 2000).
Com isso, uma das alternativas de utilizacao dos residuos é no beneficia-
mento da madeira em produtos com maior valor agregado.

Nesse cenario, o Design pode se fazer presente para colaborar na
proposicao de alternativas de produtos sustentaveis pois, conforme afirma
Medeiros et al (2020), a fusao entre os conhecimentos da tecnologia da
madeira e do design de produto possibilita a geracao de solucoes que agre-
guem valor as madeiras de espécies arboreas da Amazonia. De encontro a
isso, Pacheco et al (2014) destacam que o design pode atuar em conjunto
com diversas areas do conhecimento, entre elas o de setor de recursos
naturais, tendo como uma de suas funcoes a valorizacao da matéria-prima.

A partir do contexto abordado acerca dos valores expressivos
de residuos gerados nas serrarias, torna-se evidente a importancia do
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desenvolvimento de pesquisas que busquem propor alternativas de
destinacao aos residuos de madeiras da Amazonia, realizando estudos
técnico-cientificos que as qualifique e demonstre seu potencial para uso
em projetos de produtos, assim como seu potencial econdmico.

Logo, o objetivo deste estudo foi avaliar o potencial de aproveita-
mento de residuos de madeira serrada de classificacdao para o desenvol-
vimento de produtos sob o ponto de vista econdmico, das caracteristicas
gerais da madeira e usinabilidade.

Como objetivos especificos tém-se: (1) Selecionar a espécie e cole-
tar os residuos de madeira de classificacao; (2) Realizar a caracterizacao
da madeira quanto as suas caracteristicas gerais e de usinabilidade; (3)
Selecionar amostras para a producao do produto; (4) Analisar o processo
de beneficiamento por meio do sistema de Custos Baseado em Atividades
(ABC - Activity based costing).

2. MATERIAIS E METODOS

Para o desenvolvimento do estudo, foram utilizados residuos de
madeira serrada presentes no Laboratério de Engenharia e Artefatos de
Madeiras (LEAM-INPA) os quais foram doados pela empresa Mil Madeiras
Preciosas, localizada no municipio de Itacoatiara-AM, que atua no manejo de
impacto reduzido e no comércio de madeira em toras e serradas. Tais residuos
foram provenientes do descarte de pecas que apresentaram algum tipo de
imperfeicao observada durante a inspe¢ao da madeira para comercializacao.

Foram coletadas 130 pecas de madeira da espécie Angelim-Rajado
(Pithecellobium Racemosum) sendo realizada a afericao e registro das
dimensoes gerais (largura, espessura e comprimento) para compor a lista-
gem com as informacoes de cada unidade.

A partir destes dados, foi feita a classificacao das mesmas com base
na tipologia apresentada na norma NBR 14807 (ABNT, 2002) que esta-
belece a padronizacao de tamanho para pecas de madeira serrada. Esse
processo deu-se por meio da realizacao de um comparativo entre as medi-
das de espessura e largura de cada peca com 0s valores apresentados pela
norma, gerando assim uma tabela contendo o agrupamento de acordo
com as categorias e sua respectiva frequéncia.
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TABELA1  CLASSIFICAGAO E QUANTIFICAGAO DAS PECAS DE ACORDO COM A ABNT NBR

14807/2002
NOMENCLATURA FREQUENCIA FREQUENCIA RELATIVA
VIGA 107 82,31%
TABUA 21 16,15%
PRANCHA 2 1,54%
TOTAL 130 100%

Fonte: Autores, 2020.

Para a selecao das amostras finais para o estudo, selecionou-se a
classe que possuia o maior nimero de pecas, sendo esta a classe “Viga”,
da qual elegeu-se 3 pecas mediante selecao por procedimento aleatodrio
sem reposicao. Assim, os residuos de numero 12, 23 e 72 da listagem geral
foram definidas como amostras para estudo.

Para a etapa de beneficiamento dos residuos de madeira semi-
-industrializados, selecionou-se um dos produtos presentes na NBR 7203
(ABNT,1982), sendo este o “Rodapé”. Para a confeccao do produto foram
definidos os maquindrios serra circular (Possamai sci-3000), desengros-
sadeira (Omil-PLD 1F) e desempenadeira (Possamai DSP1800). Nas etapas
de usinagem foi cronometrado o tempo de uso de cada maquina para que
fosse verificado se nos respectivos processos o consumo do residuo foi
utilizado de forma otimizada.

Para a determinacao dos gastos consumidos no processo de bene-
ficiamento dos residuos, adotou-se o sistema de Custos Baseado em
Atividades (ABC - Activity based costing). Segundo Wernke (2005) o custeio
ABC caracteriza-se pela identificacao dos gastos nas diversas atividades
desempenhadas no processo produtivo. Oliveira e Junior (2012) ressaltam
que esta metodologia parte do principio de que todos os custos incorridos
acontecem na execucao de atividades. Ainda ponderam que a execucao
das atividades é que determina o consumo de recursos da empresa, ou
seja, 0s custos de producao.

A partir da andlise do melhor aproveitamento das amostras para o
projeto do produto “Rodapé”, identificou-se trés atividades que consomem
recursos, durante o processo de transformacao do residuo de madeira no
produto estipulado, sendo elas: (1) cortar; (2) desempenar; (3) desengrossar.

Uma atividade é a combinacao de recursos humanos, materiais
tecnoldégicos e financeiros para produzir bens (OLIVEIRA e JUNIOR, 2012).
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Assim, no estudo foram observados os recursos consumidos com mao-
-de-obra, energia elétrica e depreciacao dos equipamentos utilizados no
processo produtivo (Figura 1). Apds a identificacao dos elementos de
composicao dos custos (mao-de-obra, energia elétrica e depreciacao dos
equipamentos), foi auferida a hora homem (HH) trabalhada e a hora
maquina (HM) consumida em cada atividade distinta de transformacao
das pecas.

Mao-de-obra (HH) ]

\ ( PROCESSOS DE

USINAGEM Energia Eletrica (HH)I(HM)]

Depreciacao (HM) ]

FIGURA1 Representacdo esquemdtica das atividades com referéncia aos elementos de custos e os parametros
de HH trabalhada e HM consumida. Fonte: Autores, 2020.

O célculo do valor monetario despendido pelo consumo de recur-
sos com mao de obra, energia elétrica e depreciacao de equipamentos
baseiam-se no saldrio minimo vigente disposto pela Lei n°® 14.158 (BRASIL,
2021), nas tarifas de energia elétrica fixadas pela Agéncia Nacional de
Energia Elétrica (Aneel) e na IN 162/1998 (BRASIL,1999), que fixa o prazo
de vida util e taxa de depreciacao dos bens.

Por fim, foi feito um levantamento bibliografico acerca das informa-
coes sobre a espécie Angelim-Rajado (Pithecellobium Racemosum Ducke)
a fim de caracteriza-la quanto as suas caracteristicas gerais e usinagem.
Além disso, foram levantadas pesquisas recentes que abordaram sobre
o uso de residuos de madeiras da Amazodnia em projetos de design de
produto, discutindo assim sobre o potencial de aproveitamento dos resi-
duos e produtos de maior valor agregado.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

3.1Identificacao das atividades e direcionadores

Com as atividades do processo produtivo identificadas como
atividade (1) cortar; atividade (2) desempenar e atividade (3) desengros-
sar, observou-se que para o processo de transformacao seria neces-
sario a utilizacao dos equipamentos: serra circular, desempenadeira e
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desengrossadeira, porém devido a qualidade das pecas escolhidas nao
houve a necessidade do uso do equipamento desempenadeira.

As pecas passaram apenas por dois equipamentos, sendo o primeiro
a serra circular para realizar o processo de transformacao da peca prin-
cipal em bipartida e o segundo equipamento foi a desengrossadeira para
o processo do desengrosso a fim de alcancar a espessura do produto final
(rodapé) conforme especificada pela NBR 7203/1982. Assim, os custos de
producao foram atribuidos apenas as atividades 1 (cortar) e 3
(desengrossar).

VIGAS UTILIZADAS

tornar a

bipartida

FIGURA2  Representacdo esquemdtica das atividades e equipamentos utilizados durante o processo de
transformacao das pegas. Fonte: Autores, 2020.

FIGURA3  Processos de corte na serra circular (A), desengrossadeira (B) e pega gerada (C). Fonte: Autores, 2020.

Para a identificacdo dos direcionadores, foi necessario marcar a
duracao do tempo consumido por peca em cada atividade (Tabela 2). Em
relacao ao tempo de execucao, a atividade cortar consumiu maior tempo
com 8 min 53s.
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TABELA2 TEMPO CONSUMIDO EM CADA ATIVIDADE NO PROCESSO DE TRANSFORMAGAO.

ATIVIDADE CORTAR
PECAS ATIVIDADE DESEMPENAR ATIVIDADE DESENGROSSAR

(TORNAR A PEGA BIPARTIDA)

PECA12 03min02s - 01min36s
PECA23 02min31s - 01min56s
PECAT2 03min20s - 02minlls
TOTAL 08min53s - 03min43s

Fonte: Autores, 2020.

3.2 Determinacao dos custos no processo de transformacao

Na pesquisa, foram considerados como elementos de composicao
do custo do processo de transformacao os itens: mao de obra, energia
elétrica e depreciacdo de equipamentos. E para conhecer o montante dos
recursos consumidos em cada atividade, durante o processo, utilizou-se
o parametro/direcionadores de horas homens (H/H).

A peca 72 fol a que consumiu maior recurso de mao-de-obra, apro-
ximadamente R$ 0,58, visto que demandou maior tempo trabalhado
(HH) durante todo o processo, conforme pode ser observado na Tabela 3.
Também se observa que a atividade cortar foi a que apresentou o maior
custo na utilizacao da MDO, cerca de R$ 0,92.

TABELA3  VALOR DA MAO-DE-OBRA (MDO) POR PEGA TRANSFORMADA.

PECA 12 PEGCA 23 PECA 72
] 'g < (] ©
525 | 8% 38| 57 38| 257 32| 3
ATIVIDADES SEs| 2 E £ sS85 |8 £ £ s$8 35 gEE 5848 s
“ef | TEE 5E 2E =k 2E|s¢ "
Cortar
. 0,1059 0:03:02 0,3160 0:02:31 0,2622 0:03:20 0,3472 0,9254
(bipartida)
Desengrossar 0,1059 0:01:36 0,1667 0:01:56 0,2014 0:02:11 0,2274 0,5955
Total da mao de obra 0,4827 0,4636 0,5746 1,5209

Fonte: Autores, 2020.
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Observa-se na Tabela 4, que as pecas 72 e 23 foram as que consumi-
ram mais recursos no elemento de custos de depreciacao de equipamentos,
aproximadamente R$ 0,07 e R$ 0,05, respectivamente. A atividade cortar
apontou um custo préximo de R$ 1.

TABELA4  VALOR DA DEPRECIAGAO DOS EQUIPAMENTOS POR PECA TRANSFORMADA

PEGA 12 PEGA 23 PEGA T2
, = = T < T T "
o — 2 O A
$8% S |8z |88 o sE
] b~ tS ©c O o - © O U - ©c O T -
LRy £ T £ T | £ © 8
ATIVDADES | 522 | E |585| E |55s E 5835 &
- = =9 = =9 = = =9 =
S£E z S z S ES S¢
o T o T o T o
Cortar
. . 0,01123 0:03:02 0,0335 0:02:31 0,0277 0:03:20 0,0368 0,0980
(bipartida)
Desengrossar 0,01398 0:01:36 0,0082 0:01:56 0,0265 0:02:11 0,0300 0,0647
Total da depreciagdo dos equipamentos 0,0417 0,0542 0,0668 0,1627

Fonte: Autores, 2020.

O custo da energia elétrica dentro do processo de transformacao
foi o mais oneroso, verifica-se nos valores apresentados na Tabela 5, em
que as pecas 72 e 12 apresentam os custos de R$ 0,91 e R$ 0,76 respecti-
vamente. Ainda é possivel constatar que a atividade cortar, mais uma vez,
foi a mais onerosa (R$ 1,47).

TABELA5  VALOR DA ENERGIA ELETRICA POR PECA TRANSFORMADA

PEGA 12 PEGA 23 PEGA T2
s = & . & = K]
iy 2 B L B _ = B _
G g ) — o —
ATIVIDADES - £ ) £ ¢s £ Sa g
s | E | %3 | E |83 E | 83| @
P — = [ = = [
o E =S S = 3 S = X o=
s T 8 T s T S
Cortar
. . 0,1686 0:03:02 0,5030 0:02:31 0,4173 0:03:20 0,5527 1,4730
(bipartida)
Desengrossar 0,1686 0:01:36 0,2653 0:01:56 0,3206 0:02:11 0,3620 0,9479
Total da energia 0,7683 0,7379 0,9147 2,4209

Fonte: Autores, 2020.
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Na Tabela 6 sdo mostrados todos os valores atribuidos as atividades
inerentes ao processo de transformacao do residuo em produto. Nota-se
que a peca 72 é a mais onerosa em consumo de recursos, devido ao fato de
ser a peca que consumiu o maior tempo nas atividades pela qual passou.

TABELA 6 CUSTO CONSUMIDO EM CADA ATIVIDADE NO PROCESSO
DETRANSFORMACAO POR PECA
PEGA 12 PEGA23
ATIVIDADES V1(R$) | V2(R$) | V3(R$) Total V1(R$) | V2(R$) | V3(R$) Total
Co.rtar. 0,3160 0,3160 0,5030 0,8525 0,2622 0,0277 0,4173 0,7072
(bipartida)
Desengrossar 0,1667 0,0082 0,2653 0,4402 0,2014 0,0265 0,3206 0,5485
Total dos custos por atividade 1,2927 1,2557
PECA 72
TOTAL GERAL
ATIVIDADES V1(R$) | V2(R$) | V3(RS) Total
Cortar
. . 0,3472 0,0368 0,5527 0,9367 2,4964
(bipartida)
Desengrossar 0,2273 0,0300 0,3620 0,6193 1,6080
Total dos custos por atividade 1,556 4,1044

Legenda: V1 - Valor da MDO; V2 - Valor da depreciagao; V3 - Valor da energia

Fonte: Autores, 2020.

Os valores totais da atividade (1) cortar e da atividade (3) sao R$ 2,49
e R$ 1,60 respectivamente. Constata-se que a atividade cortar é a mais
onerosa, representando 61% do total do custo no processo de transfor-
macao do residuo em produto final para comercializacdo (Grafico 1). Ja a
atividade (3) desengrossar representa cerca de 39% dos custos consumidos.
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GRAFICO1 REPRESENTATIVIDADE DO CUSTO TOTAL POR ATIVIDADE

DESENGROSSAR\.
39,1%

60,9% \
CORTAR

Fonte: Autores, 2020.

3.3 Analise economica

Considerando que a madeira serrada seja comercializada a um valor
referéncia de R$ 100/m3 e que o volume do residuo utilizado no estudo foi
de 0,0486 m?3, sendo distribuido na proporg¢ao 0,01755 m3 (peca 12), 0,01755
m?3 (peca 23) e 0,0135 m3 (peca 72). Aufere-se que o volume de residuo
equivale ao valor monetario da madeira serrada de R$ 4,86.

Tendo em vista que um rodapé na dimensao de 220 cm de compri-
mento por 10 cm de altura, sem acabamento, seja comercializado a um
valor referéncia de R$ 37,00 e que o residuo transformado tenha gerado
seis pecas, ao se comercializar estas pecas pelo mesmo valor referéncia,
tem-se um valor total de R$ 222,00.

Levando em consideracao que o custo total gerado no processo
de transformacao foi de R$ 4,10 e confrontando a receita versus custos,
o resultado econdémico gerado é de R$ 217,89 positivo, ou seja, hda um
excedente de receita demonstrando um lucro.

Comparando o cendrio (1) ganho obtido pela venda do residuo de
classificacao da espécie Angelim-Rajado pelo valor monetario de R$ 4,86 com
o cenario (2) resultado econdémico positivo (R$ 217,89) gerado na comerciali-
zagao do produto rodapé, nota-se o indicativo da viabilidade econémica do
aproveitamento dos residuos de madeira serrada em produtos.

3.4 Caracteriza¢do da madeira quanto as caracteristicas gerais e usinabilidade

A espécie Angelim-rajado (Pithecellobium racemosum Ducke;
Mimosaceae), pode ser encontrado nos estados do Pard e Amazonas,
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sendo uma espécie tipicamente amazonica e com possibilidades de explo-
racao madeireira (INPA/CPPF, 1991).

— —— =

FIGURA4  Aspecto visual da face tangencial da madeira Angelim-rajado. Fonte: Autores, 2020.

Por ser uma espécie cuja madeira apresenta alta densidade, ¢ utilizada
na construcao civil, naval, armacao de mdveis e com demanda especifica para
a movelaria por apresentar caracteristica visual marcante (LIMA e GAZEL
FILHO, 1999). Tal destaque visual se da por apresentar figura atrativa deri-
vada cerne amarelo-claro com longos veios regulares de cor castanho-claro a
castanho-violaceo dispostos irregularmente, de aspecto fibroso inconfundivel
e alburno amarelado (INPA/CPPF, 1991; FREITAS e VASCONCELLOS, 2010).
A densidade basica da madeira dessa espécie varia entre 0,81 - 1g/cm3, sendo
consideradas como madeiras de alta dureza (INPA/CPPEF, 1991; FREITAS e
VASCONCELLOS, 2010). Apresenta gra revessa, textura de média a grossa,
cheiro e gosto indistintos (INPA/CPPF, 1991).

Quanto a Usinabilidade (trabalhabilidade) é caracterizada como mode-
radamente facil de serrar e aplainar; facil no processo de fresamento; mode-
radamente facil de furar, sendo recomendada uma operacao de pré-furacao
para pregar e aparafusar; apresenta bom acabamento; possibilita laminas
lisas, compactas e faceis de secar no processo de faquear com pré-aque-
cimento antes do mesmo (INPA/CPPF, 1991). Recebe 6timo acabamento e
exibe superficie lisa e lustrosa quando recentemente polida (LOUREIRO et
al., 1979). Apresenta acabamento superficial excelente nos processos com o
torno e broca, e excelente a bom no lixamento IBAMA, 1997).

3.5 Observacgoes a partir da confec¢ao do produto

Mediante a realizacao dos processos de usinagem nos residuos
para obtencao do produto “Rodapé”, os resultados observados quanto a
trabalhabilidade e caracteristicas visuais vao de encontro a literatura. Foi
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observado que a madeira apresentou moderada facilidade (regular) de ser
cortada com a serra circular de bancada e igual facilidade no processo de
desengrosso para obtencao da espessura do produto e acabamento das
superficies. Quanto ao acabamento superficial, a madeira obteve exce-
lente resultado tanto nas grandes faces das pecas quanto nas arestas das
mesmas, indicando assim a qualidade de produto final.

Quanto a beleza da madeira, a mesma apresentou grande apelo estético
por conta do alto contraste entre os veios castanhos e o fundo amarelado,
gerando figuras em forma de longas faixas com desenho organico que se
estende por toda a superficie. Tal caracteristica estética é o grande diferencial
desta espécie, atribuindo aos produtos caracteristica visual impar.

3.6 Consideragdes sobre o potencial de uso de residuos em produtos de valor
agregado

A partir do experimento realizado de uso dos residuos de madeira
serrada de classificacao de Angelim-Rajado na manufatura de um produto,
foi observada a qualidade dos mesmos para uso em projetos de produto. De
encontro a isso, estudos realizados por Costa et al (2021), Medeiros et al (2020)
e Pereira (2017) reforcam que uma das alternativas de aproveitamento dos
residuos de madeiras amazonicas estd no desenvolvimento de produtos com
alto valor agregado por meio de projetos de Design de Produto.

Costa et al (2021) realizou a estudo de aproveitamento de residuo flores-
tal de arvores caida para o desenvolvimento de produtos a partir de projetos
de Design voltados para o segmento de lumindrias, destacando que estudo
técnico dos produtos em detrimentos as pecas de madeira utilizadas colabo-
raram para a maximizacao do uso dos residuos e valorizacao dos mesmos.

Medeiros et al (2020) utilizando residuos florestais de arvores ocas, veri-
ficou o aumento do rendimento volumétrico e a diminuicao destes residuos
de madeira por meio do desenvolvimento de projetos de Design de modveis,
destacando também planejamento do uso da matéria-prima por meio do
detalhamento técnico e uso da técnica de marchetaria, agregando valor ao
residuo mediante o desenvolvimento de produtos de fino acabamento.

Em sua pesquisa, Pereira (2017) buscou verificar os rejeitos do
processo produtivo de madeireiras, aproveitando os residuos por meio
da confec¢ao de projetos de design de mobilidrio e pequenos produtos
de madeira (POM) que podem ser empregados no setor de objetos deco-
rativos. Por meio de andlise com especialistas, foi verificado a qualidade
das madeiras para este fim e a viabilidade econémica dos mesmos, tendo
em vista o alto valor agregado dos méveis de design. Além disso, o autor
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destaca que a utilizacao de residuos de madeira pode ser um amplo campo
comercial a ser explorado.

Dessa forma, verifica-se o potencial de aproveitamento desses resi-
duos em projetos de design de produto que demandam tanto a qualidade
fisica do material quanto a qualidade estética, possibilitando maximizar o
uso da madeira e reduzindo o seu descarte através de uma nova destinacao
aos mesmos. Com isso, torna-se possivel agregar valor aos residuos de
madeira da Amazodnia perante a promocao de alternativas de produtos
sustentaveis com viabilidade produtiva e econémica.

4, CONCLUSAO

Os residuos de classificacao da espécie Angelim-Rajado apresenta-
ram alto apelo estético e qualidade nos processos de usinagem da madeira,
resultando em pecas com Gtimas superficies sem defeitos consideraveis,
possibilitando a reducao do tempo gasto com acabamento e retrabalho na
confeccao do produto. Assim, os bons resultados quanto a usinabilidade
colabora na confeccao de produtos com fino acabamento que agreguem
valor ao residuo.

Os residuos de madeira amazodnica de classificacao apresentam
potencial de empregabilidade em projetos de design de produtos e arte-
fatos de madeira.

Os resultados economicos apresentados permitem concluir que: (a)
O sistema de custeio ABC trouxe informacoes relevantes para o processo
decisoério, pois permitiu a identificacao dos gastos das atividades envol-
vidas no processo de transformacao do residuo de madeira; (b) O custeio
ABC proporcionou o conhecimento de quanto cada atividade custa; (c)
Existe viabilidade econdmica na transformacao dos residuos em produtos
e indicativos da possibilidade de ganho financeiro.

Por fim, conclui-se que estudar formas alternativas e sustentaveis de
utilizacao de residuos de madeira de classificacao é importante para redu-
zir seu descarte e proporcionar um aproveitamento destes nas serrarias,
sendo possivel destina-los a setores que utilizam a madeira amazoénica em
produtos de alto valor percebido.
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