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RESUMO

Este Projeto de Conclusdo de Curso tem como objetivo desenvolver uma
solucdo de design pesquisando qual seria o melhor caminho para ade-
quar uma interface natural no formato de animagao interativa, de manei-
ra que o publico infantil consiga interagir intuitivamente em um ambien-
te 360 graus mobile. A metodologia utilizada para pesquisa mescla o
estudo sobre design de interfaces digitais de Garrett (2003) e o estudo
sobre design de interagdo de Preece, Rogers e Sharp (2013), adequando
a metodologia para novas midias e construindo um processo ciclico de
desenvolvimento para redesigns. Para a restruturacio da interface, foram
feitos dois testes com o usudrio interagindo com a aplicagdo, no caso da
pesquisa, o publico infantil. Sendo o primeiro teste com a interface anti-
ga para andlise de possiveis problemas e melhorias, e o segundo teste
feito apds o desenvolvimento da nova interface, com a finalidade de
constatar melhorias e analisar o progresso na adequacdo. A proposta da
pesquisa €, sobretudo, garantir engajamento do usuéario com a interface
para aproximar a percep¢do do mesmo de realidade imersiva. Por fim,
os resultados da pesquisa foram satisfatdrios, pois confirmaram proposi-
¢oes sobre qual seria o melhor tipo de interface para se adequar a nova
tecnologia em questdo e, além disso, permitiram averiguar se o publico
infantil se sentia mais imerso no ambiente interativo.

Palavras-chave: Interface natural 1. Ambiente 360 graus 2. Animacio
interativa 3. Publico infantil 4. Aplicativo mobile 5.



ABSTRACT

The present work is the report of a Design Course Graduation Project
which aims to develop a design solution researching the best way to
adapt a natural interface in an interactive animation so that children's
audience can interact intuitively in a 360 degree mobile environment.
The methodology used for the study merges Garrett's (2003) digital
interfaces design study and the Preece, Rogers, and Sharp (2013) inte-
raction design study, adapting the methodology for new media and buil-
ding a cyclical development process for redesigns. For the restructuring
of the interface, two tests were done with the user interacting with the
application, in the case of the research, the children's audience. One test
with the old interface for analysis of possible problems and improve-
ments, and a second one after the development of the new interface, in
order to see improvements and analyze the progress in the suitability.
The research proposal is, above all, to guarantee user engagement with
the interface to approximate the user's perception of immersive reality.
The results of the research were satisfactory, since they confirmed pro-
positions about what would be the best type of interface to fit the new
technology in question and, in addition, allowed to discovered that the
children's audience feel more immersed in the interactive environment.

Keywords: Natural interface 1. 360 degree environment 2. Interactive
animation 3. Children’s audience 4. Mobile application 5.
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1. INTRODUCAO

As tecnologias estdo cada vez mais imersivas, buscando recriar
ao maximo a sensagdo de realidade no ambiente virtual para o usuario.
Historicamente, o termo “tecnologia imersiva” vem sendo utilizado
desde pelo menos a década de 1970, quando Myron Krueger fazia uso
da nomenclatura em seus estudos de combinacdo de computadores com
sistemas de videos (KRUEGER, 1983). Mesmo assim, o ser humano ja
desenvolvia tecnologias imersivas desde muito antes. Em 1950, quando
a Forca Aérea dos Estados Unidos construia simuladores de voo para
testes e em 1958 a Philco desenvolvia um par de cameras remotas e um
protétipo de capacete com monitores que permitiam ao usuario um sen-
timento de presenca dentro do ambiente virtual (JACOBSON, 2004).

Assim, € perceptivel a intencdo do ser humano em desenvolver
tecnologias que ampliem a sensacdo de realidade do usuério desde muito
tempo atras, porém atualmente estas tecnologias estdo se tornando mais
acessiveis e vidveis para o mercado consumidor. E buscando esse aspec-
to imersivo que se comega a pensar no desenvolvimento de ambientes
360°, interagdes em tempo real, respostas sensoriais € demais aspectos
de verossimilhanga com a realidade conhecida. Como exemplos dessas
tecnologias imersivas estdo as Animagdes Interativas 360°, a Realidade
Virtual, a Realidade Aumentada e a Holografia.

Visando acompanhar o mercado produtor e desenvolver solugdes
para novos suportes e tecnologias, o design adquire papel fundamental
no desenvolvimento de sistemas que contribuam na utilizagdo dessas
novas tecnologias (ADG Brasil, 2003). Sobretudo focando em maneiras
que ndo sejam agressivas para o ser humano, busca-se garantir com que
as experiéncias com produtos e servicos sejam realizadas intuitivamente.
Como, por exemplo, na utilizacdo de affordances, qualidades de um
objeto que permitem identificar sua funcionalidade sem a necessidade
de prévia explicacdo (BONSIEPE, 2011).

Como mecanismos de conex@o entre o0 homem e o computador
estdo as interfaces, que possibilitam uma comunicacdo entre as duas
partes distintas exercendo diversos formatos e classificacdes que ficaram
conhecidas por Donald Norman no chamado IHC — Interagio Humano
Computador — (NORMAN, 1986). O IHC € o estudo da interacdo entre
o ser humano e o computador abrangendo diversos tipos de interface do
utilizador, desde interfaces fisicas — dispositivos que auxiliem na intera-
¢do com o produto material e comandos — até interfaces graficas (aspec-
tos mais visuais que ndo obtém ligacdo com a parte mecanica dos produ-
tos) (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013).
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Dentre as classificagdes de interface, faz-se notavel o processo
evolutivo que acompanha o desenvolvimento de novas tecnologias,
tendo seu inicio marcado pela CLI (command-line user interface) pas-
sando pela GUI (graphical user interface) e chegando atualmente na
NUI (natural user interface). O discurso sobre esse processo evolutivo
foi descrito por August de Los Reyes (2008), designer de interface e
pioneiro no design inclusivo da Microsoft, em uma conferéncia com o
tema “Predicting the Past” e estudado logo apds por Matsumura e Son-
nino (2011) na Escola Politécnica da Universidade de Sdo Paulo. Pode-
se também acompanhar de maneira mais detalhada a evolugdo da inter-
face grafica no sife explicativo com linha do tempo online projetada pela
Knight Lab University (2017).

De maneira breve, a CLI conectava o usuério ao dispositivo atra-
vés de linhas de comando, portanto, esse tipo de interagdo obrigava o
utilizador a conhecer linguagens de programacio para conseguir intera-
gir com a interface, tornando-a muito mais complexa, textual e abstrata.
Segundo Stephenson (1999), o conceito de CLI ¢é utilizado desde 1950
para transmissdo de dados e a command-line user interface evolui até
hoje paralelamente a demais interfaces visuais apresentando diversas
vantagens, como maior velocidade de navegacdo e maior controle do
sistema operacional.

Entretanto, para fazer acessivel a utiliza¢do de dispositivos e sim-
plificar o aprendizado, a GUI (graphical user interface) trouxe a lingua-
gem icOnica e metaférica para o desenvolvimento, de modo a auxiliar na
rapida assimila¢do de conceitos devido as referéncias propiciadas pelas
metaforas, como por exemplo, a ‘lixeira’, que rapidamente traduz para o
usudrio de maneira visual uma linguagem codificada do computador de
‘exclusdo’. As interfaces graficas tiveram seus primeiros estudos feitos
pelos pesquisadores do Instituto de Pesquisa de Stanford na década de
1960, onde Douglas Engelbart foi seu precursor, desenvolvendo o con-
ceito de “espago-formagdo” e o conceito de “janelas”. Na época, uma
transformagdo para o pensamento da interface grafica na informatica,
ampliando o campo de estudos na area e trazendo um novo universo a
ser aprimorado (JOHNSON, 2001).

Assim, na década de 1980, o Macintosh foi lancado pela Apple
Computer, representando o primeiro produto de sucesso a utilizar uma
interface grafica. Desde entdo, muitas interfaces graficas ficaram conhe-
cidas na historia, como a Xerox Star em 1981 e o Windows 95 idealiza-
do pela Microsoft. Assim, muitos estudos comecaram a serem desenvol-
vidos sobre a GUI por pesquisadores como Shneiderman (1998), Lévy
(1999), Nielsen (2000 e 2007) e Preece, Rogers e Sharp (2005).
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Acompanhando esse processo evolutivo, o desenvolvimento de
tecnologias imersivas tem feito com que adaptagdes nas interfaces sejam
necessarias para acompanhar a criaciio de novos softwares e hardwares.
Tais tecnologias buscam alterar a maneira como o ser humano interage
com equipamentos eletrdnicos, tento como priori a maior aproximacao
possivel com a realidade conhecida e a busca pela intuitividade nas inte-
racdes. Mediante essas mudancas nasceram as NUIs (interfaces naturais
do usuério), que segundo Preece, Rogers e Sharp (2013) sdo as interfa-
ces que permitem interagir com o computador da mesma maneira que se
interage com o mundo fisico. Ao invés de utilizar um teclado e mouse,
por exemplo, uma interface natural pode ser comandada por voz, baten-
do em sua superficie, gesticulando no ar e assim por diante. Assim, é um
desafio se projetar uma NUI para que a mesma aproxime cada vez mais
o usuério do universo real e, mesmo que este universo compreenda ico-
nes e simbolos de uma realidade ficcional, através de relagdes intelectu-
ais, o usuario compreenda como sendo uma realidade conhecida.

Buscando adequar uma interface natural para um suporte e uma
tecnologia imersiva especifica - a animacdo interativa mobile em 360
graus - foi que se construiu este estudo, que busca, mediante testes de
usabilidade, aplicar a metodologia-base de Garrett (2003) para cria¢do
de interfaces e validar o método fazendo as adaptagdes necessédrias no
processo. Considerando ainda a importancia de um grupo especifico de
usudrios para andlises de usabilidade, descobriu-se nas criangas de 6 a 7
anos (faixa etaria média em fase de alfabetizac¢do), grande entusiasmo
no uso de tecnologias, pois as mesmas estdo aprendendo a ler e escrever
e utilizam aplicativos mobile frequentemente em seus proprios aparelhos
ou nos dispositivos de seus pais, tornando o estudo da adequacgdo de
uma interface natural para o piblico em questdo ainda mais significativo
e desafiador.

1.1 PROBLEMATIZACAO

Como fazer com que uma animacdo interativa mobile em um am-
biente 360° seja intuitiva ampliando a percepcao de realidade do publico
infantil?
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1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

Adequar interface natural de conto narrativo para animagdo inte-
rativa 360° mobile com foco no publico infantil.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Compreender as caracteristicas das interfaces naturais
em animacdes interativas 360 graus;

e Identificar as necessidades do publico-alvo em relagdo a
usabilidade de interfaces em 360 graus averiguando a
necessidade da utilizacdo de informagoes textuais;

e Implementar mudangas na interface de acordo com os re-
sultados da pesquisa e validar com o ptblico.

1.3 JUSTIFICATIVA

Os estudos sobre a NUI acompanham o desenvolvimento de no-
vos hardwares e softwares no mercado. Portanto, é necessario se repen-
sar constantemente seus elementos estéticos e funcionais mediante as
tecnologias da época. Da mesma forma, a maneira como o ser humano
se relaciona com o mundo virtual vem sendo alterada e novos aspectos
de usabilidade criam novas linguagens no comportamento dos indivi-
duos para com as maquinas.

Sao por esses dois fatores, novas tecnologias e novas linguagens
de usabilidade, e também pela necessidade de constante atualiza¢do do
conhecimento no Curso de Design, que se torna importante este estudo
para adequacdo das interfaces naturais a um novo tipo de tecnologia
imersiva, a animagdo interativa 360 graus, e, da mesma forma, é impor-
tante repensar como o publico-alvo tem utilizado tais interfaces atual-
mente.

A escolha do publico infantil em fase de alfabetizacdo como pu-
blico-alvo de pesquisa se deve ao estudo de comportamento de como
uma geracdo que nasceu imersa na tecnologia se comunica com ela.
Criancas que ndo sabem sequer ler ou escrever estdo convivendo com
tablets e smartphones desde muito cedo, o que interfere no relaciona-
mento para com as novas tecnologias (CHAMMAS; DE MORAES;
TEIXEIRA, 2014).
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Assim, faz-se deste estudo um experimento para averiguar como
deverdo se organizar as interfaces naturais centradas nessa nova faixa
etaria de usuarios de maneira que sejam intuitivas e imperceptiveis para
tecnologias imersivas. Faz-se relevante enfocar que o Design se torna
parte essencial desse processo, contribuindo para a solu¢do da problema-
tica e guiando o processo inteiramente.

1.4 METODOLOGIA E ETAPAS DE DESENVOLVIMENTO

A metodologia-base desse projeto mistura “Os Elementos da Ex-
periéncia do Usuario” de Jessé James Garrett (2003) e os estudos de
Preece, Rogers e Sharp (2013) sobre Design de Interagdo. Garrett, espe-
cialista em arquitetura da informacdo, desenvolveu um modelo para
desenvolvimento de interfaces orientado a tarefa e a informacao do usu-
ario. Segundo ele, o processo de desenvolvimento de uma interface
possui cinco etapas principais: etapa de estratégia, de escopo, de estrutu-
ra, de esqueleto, de estética e de superficie. Sendo:

e A primeira etapa conhecida como etapa estratégica é composta
pela contextualizagdo e analise projetual, diagndstico de restri-
¢oes e verificacdo de possibilidades no projeto.

e A segunda etapa de criagdo do escopo de projeto, marca a defi-
nicdo de uma hierarquia e prioridades de informagéo e também
a distin¢d@o de ferramentas, acdes e transagdes sendo nesta etapa
que sdo estabelecidos os aspectos estético-formais.

e A terceira etapa de estruturacdo estabelece as inter-relagdes e
regras de interacdo do usudrio para com o sistema.

e A quarta etapa de desenvolvimento do esqueleto é onde se pla-
neja a usabilidade do produto no geral.

e A quinta etapa, conhecida como superficie, é onde se pensa so-
bre principios geométricos, propor¢des e aspectos da identidade
grafico-visual.

Além dessas etapas, notou-se também a falta de ser adicionada
uma etapa de prototipacdo na metodologia, onde seriam feitos testes de
avaliacdo com a aplicac@o para averiguar como estaria a usabilidade do
produto com base na interacdo do usuério. Essa demanda surgiu dos
estudos de Preece, Rogers e Sharp que refor¢am no desenvolvimento de
projetos digitais etapas de testes com o usudrio. Assim, fez-se uma adap-
tacdo na metodologia de Garrett, adicionando-se a avaliacdo do produto



30

finalizado que busca analisar a funcionalidade do produto simulando sua
utilizacdo e checando resultados com base em heuristicas. Também se
detectou a necessidade da metodologia alterar seu formato de linear para
circular, pois processos de desenvolvimento de interfaces exigem a todo
0 momento que as etapas sejam revisadas e refeitas com base na pesqui-
sa direta com o usudrio, exigindo maior organicidade em seus desdo-
bramentos, conforme indica a Figura 1.

Figura 1 — 6 Etapas para Desenvolvimento de Interfaces.

6 ETAPAS PARA DESENVOLVIMENTO DE INTERFACES

‘f /| Escoro ‘\ o

ESTRATEGIA ESTRUTURA
S 5

&& @"/,,,
PROTOTIPO ESQUELETO

\\\

(TESTES COM O USUARIO)
@/
SUPERFICIE

Fonte: A autora a partir de Garrett (2003) e Preece, Rogers e Sharp (2013).

Com a metodologia-base selecionada, espera-se que a prototipa-
¢do esteja sempre presente no processo, focando a pesquisa no usuério
para desenvolvimento da nova interface e retornando, quando for neces-
séria a verificagfo, para etapas anteriores.
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2. ESTRATEGIA E ESCOPO

No capitulo sobre estratégia e escopo busca-se contextualizar a
tecnologia utilizada e analisar as ferramentas de design disponiveis para
estruturagdo projetual. Assim, verificam-se as possibilidades de realiza-
¢do do projeto bem como o planejamento de um diagnéstico de restri-
¢oes para desenvolvimento.

Aborda-se o tema de forma ampla, de maneira a listar as possi-
veis solucdes para adequacdo da demanda e, além disso, definem-se
quais seriam as prioridades de informagdo, mesmo que ainda sem espe-
cificagdes para afunilar as possibilidades do projeto. No capitulo de
estratégia e escopo obtém-se uma visdo panordmica sobre o tema, anali-
se de mercado e pormenores do processo de projetagao.

2.1 INTERFACES NATURAIS

Ha muitos anos, as CLIs e GUIs foram versateis se adaptando a
todo tipo de atividades do computador, mas a busca por interfaces cada
vez mais imperceptiveis e a chegada de tecnologias imersivas tem tor-
nado a aplicacdo das NUIs mais interessantes, pois exploram as habili-
dades cotidianas ja aprendidas como falar, dangar, pular, sorrir, gesticu-
lar e etc. Mesmo assim, segundo Rogers, Preece e Sharp (2013), as ve-
zes um gesto vale mais do que mil palavras, mas as vezes mil palavras
valem mais do que um gesto, portanto, buscar ser o mais natural possi-
vel pode significar levantar os bracos para abrir uma porta e nao dizer
‘abra a porta’. Dessa forma, a busca sobre como projetar interacdes da
forma mais natural possivel faz com que a pesquisa de usabilidade seja
parte primordial de um projeto de interface natural.

Apesar disso, mesmo sendo a NUI atualmente o novo passo no
desenvolvimento de interfaces, Preece, Roger e Sharp (2013) enfatizam
que € preciso saber qual seria a interface adequada para determinado
tipo de produto, pois isso dependera de uma série de fatores e objetivos,
como por exemplo, o qudo ttil, eficiente, atraente, confivel, ético e etc.
necessita ser a interface. Assim, cabe ao designer decidir para qual inter-
face projetar mediante a demanda e viabilidade de execucao.

Quando se trata de tecnologias imersivas cujos objetivos sio fazer
com que o mundo virtual seja semelhante ao mundo real, as interfaces
naturais funcionam muito bem, pois buscam com que o ser humano
assimile cada vez menos que estd interagindo com maquinas, e sim pas-
sando a se conectar da maneira mais natural possivel com elas, amplian-
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do sua percepc¢ao de realidade nas interacdes. Assim, o que se pretende
com o termo natural, é delimitar como objetivo da experiéncia que o
usudrio interaja com a tecnologia e ndo com a interface propriamente
dita.
As interfaces naturais sdo, sobretudo, gestuais, pois nio precisam
de dispositivos de controle artificial para que o usuario interaja com a
interface. Assim, diferente de outras interfaces computacionais, as NUIs
sdo intuitivas e dependem somente do aprendizado do usudrio, que pode
entender rapidamente como interagir e passar de um utilizador iniciante
a um especialista. E correto dizer que as interfaces naturais exigem mais
expertise, mas ao mesmo tempo dao a sensacdo de um aprendizado ex-
ponencial e instantdneo ao utilizador (SANT’ANNA; FERRONATO,
2000).
Acredito que vamos olhar para 2010 como o ano
em que se expandiu para além do mouse e do te-
clado e se comecou a incorporar formas mais na-
turais de interacdo, como o toque, a fala, os ges-
tos, a escrita e a visdo — que os cientistas chamam

de “NUI”, ou interface natural do wusuario.
(BALLMER, 2010)

Dan Saffer, um icone no design de intera¢do contemporaneo e au-
tor dos livros Designing Devices (2011), Designing Gestural Interfaces
(2008), Designing for Interaction (2009) e Microinteractions (2013), foi
um dos pioneiros a formalizar principios bésicos para desenvolvimento
de NUIs, construindo doze regras que ajudardo na parte pratica deste
Projeto de Conclusao de Curso (SAFFER, 2017), como mostra a seguir o
quadro 1.
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Quadro 1 — Doze regras para construc¢do de NUTISs.

1. Projetar sempre pensando na utilizacdo
dos dedos e nao de cursores;

2. Lembrar-se de aspectos fisioldgicos,
tomando cuidado para ndo fazer com que o usuario
repita uma tarefa muitas vezes;

3. Evitar com que o usuario ndo fique com os bragos
para cima por longos periodos de tempo em posigdes
descon-fortaveis;

4. Projetar para que o usuario nunca fique com a mao
encobrindo a tela, dispondo os elementos da interface
em locais adequados;

5. Deve-se conhecer a tecnologia para projetar interacdes;

6. Gestos desafiadores fardo com que menos pessoas
sejam capazes de realiza-los;

7. Ativar acdes quando o usuario retirar o dedo da tela
e ndo quando tocam na mesma;

8. Utilizar gestos simples e intuitivos para atrair
o usuario a comegar a utilizar o sistema;

9. Evitar a ativacdo de agdes de forma ndo intencional;

10. Fornecer maneiras faceis de acessar funcionalidades,
mas fornecer também formas avangadas e ageis de gestos
aprendidos como atalhos;

11. Ter consciéncia de que existem variados jeitos
de realizar um mesmo gesto e projetar pensando nisso;

12. Determinar a complexidade do gesto de acordo
com a complexidade e a frequéncia da tarefa.

Fonte: A autora.

Assim, a partir dessas diretrizes mais praticas, podem-se projetar
interfaces naturais com mais propriedade, pensando tanto no suporte a ser
desenvolvido quanto em como o usuario gostaria de interagir intuitiva-
mente. Como exemplos de NUIs conhecidas, podemos destacar as Figu-
ras 2,3 e4.
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Figura 2 — Interface para interagdes de danca.

Fonte: Just Dance. Disponivel em: http://www.justdancenow.com/

Figura 3 — Interface com comandos de voz.

Fonte: Siri. Disponivel em: https://goo.gl/M1C9;j2.
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Figura 4 — Interface do Kinect.

VIECKINECT

Fonte: Kinect para Xbox. Disponivel em: https://goo.gl/4COOno.

O que as interfaces naturais possuem em comum s@o a busca pela
interacdo mais intuitiva possivel por parte do usudrio, o que engloba
muitas possibilidades de agdes. Assim, como mostram os exemplos de
interfaces naturais de Preece, Roger e Sharp (2013), ndo existe uma
estrutura-base quando se trata desse tipo de interface, mas o que interli-
ga todas elas ¢ a falta de sinalizac@o grafica dbvia e o foco na interagdo
gestual.

2.2. AFFORDANCES

Segundo James Gibson (1977), affordances é o potencial de um
objeto ser utilizado como foi projetado para ser usado, sem necessitar de
explicagdo prévia. Como exemplo mais cldssico, tem-se a porta e a ma-
caneta, na qual a Unica interacdo que parece possivel em um primeiro
momento ¢ mexer na maganeta para tentar abrir a porta. Essa acdo pode
ndo ser a Unica possivel, mas com certeza seria a affordances mais forte.
Assim, quanto maior o reconhecimento de sua funcionalidade, melhor
serd a identificacdo de uso de um objeto.

Anos depois, Donald Norman (1988) aperfeicoou o conceito de
affordances de James Gibson, considerando que a instintividade esta
ligada a um aspecto de design do objeto, que deve sugerir como deve ser
a sua funcionalidade, uma defini¢do mais pratica sobre o termo.
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"... o termo affordances refere-se as propriedades
percebidas e reais do objeto, principalmente aque-
las propriedades fundamentais que determinam
exatamente como o elemento poderia ser usado.
[...] Affordances fornecem dicas fortes sobre as
operagdes de coisas. As placas sdo para empurrar.
Os botdes sdo para virar. Os entalhes sdo para in-
serir coisas. As bolas sfo para jogar ou saltar.
Quando as vantagens sdo aproveitadas, o usudrio
sabe o que fazer apenas olhando: nenhuma ima-
gem, rdtulo ou instrucdo sdo necessdrios.” (Nor-
man, 1988, p.9, tradugdo nossa).

Ao sofrer criticas pelo seu raciocinio, Norman corrigiu-se dizen-
do que o termo que deveria ser utilizado é “perceived affordances”, pois
no design a percep¢do do publico sobre o objeto € mais importante do
que se concentrar na verdade absoluta sobre a obviedade de quem de-
senvolveu. Assim, faz-se do objetivo do designer deixar clara a funcio-
nalidade pensando tdo somente no utilizador.

Quando se muda o foco da experiéncia pensando na percep¢do do
usudrio, cria-se uma série de especificidades que podem estar atreladas
a, por exemplo, o universo cultural do utilizador, fazendo com que a
teoria de Norman sofra influéncia de acordo com convengdes do univer-
so do utilizador. Como por exemplo, em um lugar onde uma pessoa
nunca viu um computador, uma scroll bar nao se torna uma affordances,
pois ndo oferece reconhecimento algum com base em experiéncias em-
piricas anteriores do usudrio.

Pensando em design de interfaces e, especificamente interfaces
naturais, na hora de se planejar quais seriam as qualidades de um objeto
para que o mesmo convide o utilizador a interagir com ele, faz-se impor-
tante chamar atencdo do usuério e pensar em como O mesmo reagiria
dando uma resposta intuitiva sem descartar os conhecimentos e referén-
cias que este usudrio ja previamente possui. Afinal, por ndo se tratar de
uma interface grafica que poderia ter, por exemplo, botdes explicitando
a acdo como ‘clique aqui’, os convites de intera¢do ndo sio verbalizados
através de icones ou palavras, deve-se, portanto tomar cuidado com as
significacdes e possibilidades de realizacdo de uma mesma acao.

Assim, quando se trata de uma NUI, pode-se convidar o usuario
para interagir através de animagdes chamativas na tela buscando sempre
a simplicidade de elementos a sua volta para ndo confundir o utilizador,
respeitando o tempo do usudrio para aproveitar o ambiente e decidir
quando quer interagir. Quanto mais duplicidade e amplitude de possibi-
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lidades, mais confusos estardao os usuarios € mais chances de se manifes-
tar uma falsa affordances, como mostra o a Figura 5 a seguir.

Figura 5 — Tipos de Affordances.
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Fonte: William W. Gaver, 1991.

Assim, para uma interface natural, buscar affordances que tradu-
zam como deve se dar a interacdo do usudrio com o sistema, aperfeicoa
problemas possiveis de comunicacdio da interface e garante cumprido
com exceléncia um dos objetivos principais da interface natural: a intui-
tividade nas interacdes e obviedade das funcionalidades.

2.3. ANIMACOES INTERATIVAS EM AMBIENTES 360 GRAUS

As animacdes interativas 360 graus sdo um formato muito recente
de produto, sendo que as mais conhecidas sdo distribuidas pelo Google
Spotlight Stories, um canal do Google que visa juntar experimentos de
diversos desenvolvedores que unem storytelling em midias de Realidade
Virtual, especificamente, em ambientes interativos 360 graus. Sobretu-
do, essas animagdes sdo veiculadas de forma gratuita via aplicativos
para tablets e smartphones, pois o mercado para esse produto ainda é
experimental e a adesdo continua baixa por parte do publico.

Nota-se também poucas pessoas desenvolvendo para esse forma-
to, por serem necessarias técnicas muito recentes de desenhos de cena-
rios, de construcdo de interfaces em 360 graus e de programacdo das
interacdes, fazendo com que a producdo na area seja ainda muito expe-
rimental. Mesmo assim, as tecnologias necessarias ja estio na mdo do
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usudrio final e do desenvolvedor, sendo que tudo o que se precisa para
sua execucdo é de softwares de desenvolvimento mobile (como o Unreal
e o Unity, que possuem trial gratuito) e um smartphone ou tablet com
giroscopio (um dispositivo que utiliza a for¢a da gravidade para dizer
qual € a posi¢cdo de um objeto no espaco).

A tecnologia do giroscdpio foi integrada primeiramente pela Nin-
tendo no “Wii MotionPlus” que trouxe para o mercado a capacidade de
simular mais precisamente o espaco 3D em relacdo a simulagc@o dentro
do jogo. Assim, os smartphones mais recentes ja possuem essa funciona-
lidade, com a qual € possivel detectar se o aparelho girou em seu préprio
eixo e também saber se 0 mesmo estd apontado para cima ou para baixo.
Como exemplo tem-se o “Pokémon Go”, um jogo em Realidade Au-
mentada que mistura o universo real com o ficcional através do auxilio
da geolocalizacdo e da tecnologia do giroscopio, Figura 6.

Figura 6 - Interface do Pokémon Go.

Fonte: Pokémon Go. Disponivel em: http://www.pokemongo.com/.
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Com a possibilidade de se saber a dire¢do dos aparelhos no espa-
co 3D, faz-se possivel desenvolver para ambientes 360 graus, que com
facilidade ampliam a percep¢do de presenca do usudrio em relagdo a
realidade, por serem ambientes muito similares com os reais. Além da
tecnologia, as animagdes interativas 360 graus se assemelham as carac-
teristicas de um jogo, se diferenciando por ndo terem o foco na gamefi-
cacdo, mas possuem sua estrutura pautada na visualizagcdo e na partici-
pacdo coordenada do usudrio dentro do storytelling, através de intera-
¢des que permitem o mesmo a prosseguir com a historia.

Figura 7 — Imagens de Pearl, animacdo interativa 360 graus mobile.

Fonte: PEARL. Disponivel em: https://goo.gl/y YIOM6.
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Assim, as animagdes interativas 360 graus se diferenciam de uma
animagdo convencional por construirem um universo mais participativo
e realista devido a aproximacgdo com a realidade, mesmo que conte com
artes mais abstratas e menos realistas.

2.5 NARRATIVAS INTERATIVAS

Ainda pensando em animacdes interativas 360 graus mobile, no-
ta-se que tais tecnologias exigem também com que suas narrativas sejam
interativas, de maneira que desenvolvam seu storytelling junto com o
usuario e ao longo das interacdes na aplicacdo. Assim, cria-se um uni-
verso mais rico e também a sensacdo para o usudrio de que o mesmo
exerce um papel fundamental e de que a aplicacdo depende do mesmo
para existir.

A animacio interativa é caracterizada por ter seu foco narrativo
estruturado por um sistema hipertextual, assim, o utilizador é livre para
explorar na sequéncia definida os caminhos possiveis interagindo dire-
tamente com seus elementos graficos. E necessario, portanto que o am-
biente interativo forneca a acessibilidade de explorar os elementos que
compde a narrativa. Com foco ainda em uma interface natural, esses
elementos graficos sdo ainda mais ‘invisiveis’ quanto a sua funcionali-
dade e 6bvios para a continuidade da construcdo da historia.

Assim, esta nova midia concede ao utilizador a decisdo de pros-
seguir com os desdobramentos da histdria através de suas escolhas parti-
culares. Assim, concede-se liberdade suficiente ao usudrio para experi-
mentar seu lado perceptivo, intuitivo, sensivel e criativo durante o de-
correr da animacao interativa.

Suzete Venturelli e Mario Maciel (2008) esclarecem que uma
animagao interativa disponibiliza recursos e linguagens de programacgao
para que o espectador passe a interagir, participando efetivamente do
desenvolvimento da histéria narrada. Esse procedimento insere a anima-
¢do no campo das artes interativas, fazendo com que o espago se torne
vivo, dindmico e dependente de interacdo para prosseguir com seus
desdobramentos.

Assim, dentre os tipos de linguagens narrativas, como o roman-
ce, a fabula, a cronica e a novela, nota-se também que aplica-se, sobre-
tudo, o conto como narrativa para animagdes 360 graus mobile desem-
penhando o papel de ser um relato breve, denso, sobretudo com poucos
personagens, apresentando um s6 conflito e um corte reduzido de espaco
e tempo.
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Como exemplos de narrativas interativas, temos “O Planeta dos
Sofas” que conta em um tom de comédia uma breve histéria sobre Os
Simpsons em realidade virtual e o “Windy Day” ambas as animagdes
interativas disponiveis na Google Spotlight.

Figura 8 — Imagem da Narrativa Interativa “O Planeta dos Sofés”.

Fonte: O Planeta dos Sofas. Disponivel em: http://www.simpsonscardboard.com/.
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Figura 9 — Imagem da Narrativa Interativa “Windy Day”.

Fonte: Windy Day. Disponivel em: https://goo.gl/zduPbQ.

Estes exemplos de narrativas interativas se diferenciam no que
diz respeito a interatividade. “O Planeta dos Sofas” conta sua historia
mais essencial independente do utilizador, entretanto, o usuario pode se
aprofundar na histéria interagindo com os personagens e elementos da
cena, 0 que torna a narrativa em partes interativa e em partes apenas de
visualizagdo. Ja o “Windy Day” margeia a questdo de narrativa interati-
va, pois conta-se a histdria totalmente independente do utilizador, mas
para que o mesmo entenda tudo o que se passa na cena, faz-se necessa-
rio que esteja presente na cena exercendo a devida movimentacdo para
acompanhar os fatos.

2.5 ESTUDO DE CASO: OVO THE 360 JOURNEY

Como objeto de estudo de pesquisa utilizou-se o aplicativo mobi-
le de animacdo interativa 360 graus: OVO THE 360 JOURNEY. O apli-
cativo foi desenvolvido em uma pritica de imersdo criativa de cinco
semanas no Cafund6 Estidio Criativo localizado em Florian6polis, San-
ta Catarina, sendo projetado pelos graduandos em Design da Universi-
dade Federal de Santa Catarina Angela Mansim e Juan Carlos Virissimo
com apoio dos funcionérios do estidio. Sendo que ambos, Angela e
Juan, criaram o sforytelling, mas Juan desenhou o cendrio 360 graus,
desenvolveu o rig das personagens animando também algumas a¢des; e
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Angela desenvolveu a marca gréfica, a interface para o aplicativo e ani-
mou algumas agdes.

Devido ao cronograma corrido para desenvolvimento, ndo se pen-
sou em um publico-alvo especifico nem se realizou nenhuma pesquisa
com o mesmo, tampouco foram analisadas melhorias e aprimoramentos
possiveis para entrega do produto final. Assim, esse Projeto de Conclu-
sdo de Curso tem como priori suprir essa demanda de pesquisa, ade-
quando a interface natural do objeto de estudo com base na pesquisa
realizada com o publico-alvo.

3. ESTRUTURA E ESQUELETO

Na etapa de estrutura e esqueleto, serd mostrada uma defini¢ao
sobre as ferramentas a serem utilizadas bem como wireframes demons-
trativos de como se organizard a estrutura quanto a sua hierarquia e
composic¢do. Essa fase é importante como prototipacido até mesmo para
possiveis testes iniciais de usabilidade, afinal assim ja se pode pensar em
qual o melhor layout a facilitar a experiéncia do usudrio nos ambientes
360 graus. Neste capitulo analisa-se também o organograma, ou seja, o
fluxo de interatividade do usuério no total, o que permite decupar todos
os elementos que serdo pertinentes a estarem nas interfaces.

3.1 A INTERFACE GRAFICA E SEUS ELEMENTOS

Para que se planeje uma nova interface neste estudo, é preciso
conhecer os elementos graficos — icones, botdes, tipografias e etc. — que
fazem parte da interface grifica atual do aplicativo, analisando seus
aspectos gerais. Assim, com o intuito de entender como se dd o caminho
de interagdo dentro do aplicativo, optou-se por criar um fluxograma que
analisa a experiéncia como um todo refazendo os passos do utilizador
pela animacdo interativa mobile. Percebe-se que o fluxograma é quase
linear, pois depende de uma acdo para que seja possivel realizar outra
acdo em sequéncia, o que faz com que a experiéncia ndo seja tdo com-
plexa, como nota-se na Figura 10. Com um fluxo de interagdo linear,
garante-se também com que a experiéncia em uma futura interface natu-
ral tenha mais chances de trazer bons resultados, por ndo haver margem
de confusdo ou divida por parte do utilizador.
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Figura 10 — Fluxograma do aplicativo OVO 360 THE JOURNEY.
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Detalhando melhor a interface grafica desenvolvida originalmen-
te para o aplicativo (Figuras 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15 e 16), nota-se que a
mesma conta com a identidade grafica marcante e bem hegemonica,
além de conter textos em inglés, pois foi pensada inicialmente para um
publico universal e abrangente, e também possui icones de avisos sobre
interacoes e comandos animados em formatos diversos.

Figura 11 — Tela de Abertura.

Fonte: OVO THE 360 JOURNEY. Disponivel em: http://cafundo.tv/ovo/.

Esta tela é o primeiro contato do usudrio com o ambiente 360
graus, no qual, ao mexer o dispositivo a sua volta, pode-se ver o
background se deslocando no ambiente 360 graus.
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Figura 12 — Introdugao.

Fonte: OVO THE 360 JOURNEY. Disponivel em: http://cafundo.tv/ovo/

Na histéria inicial, conta-se o storytelling em um formato de his-
téria em quadrinhos, na qual o usudrio precisa simplesmente acompa-
nhar passando para a préxima cena ao clicar na seta ao lado. Nesta in-
trodugdo é contada uma histéria sobre uma galinha que perdeu um de
seus ovos e precisa de ajuda para procura-los.

Figura 13 — Primeira interagdo: “descongelar o ovo”.

Fonte: OVO THE 360 JOURNEY. Disponivel em: http://cafundo.tv/ovo/.
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Nesta primeira interagdo, espera-se que o usudrio passeie pelo
ambiente até encontrar o ovo congelado, que reproduz uma animacao de
brilho para chamar atengdo. O convite para interagir € feito através da
legenda aparente e a instrugdo de como interagir é dada pelo icone ao
lado da tela.

Figura 14 — Segunda interag@o: “jogar a bola na catapulta”.

Gotta an idea: Use the hay on the hill!

= ' T e i

Fonte: OVO THE 360 JOURNEY. Disponivel em: http://cafundo.tv/ovo/

Nesta segunda interag@o, espera-se que o usudrio olhe para cima
do penhasco e encontre uma bola a ser jogada para que o ovo voe via
catapulta. Aqui, como em todas as intera¢des, mostra-se o convite para a
acdo e a explica de como interagir na interface.
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Figura 15 — Terceira interagdo: “limpar a tela com neve”.

Fonte: OVO THE 360 JOURNEY. Disponivel em: http://cafundo.tv/ovo/.

Esta interacdo pede que o usuario limpe a neve que caiu na tela
esfregando a mesma até que se possa ver todo o cendrio novamente.

Figura 16 — Quarta interagdo: “quebrar a casca do ovo”.

SREAK

| want to see my mom...help me break out from here!
I

Fonte: OVO THE 360 JOURNEY. Disponivel em: http://cafundo.tv/ovo/.
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Neste momento, o usuério precisa ajudar o ovo a quebrar a sua
casca através de cliques que fazem com que a galinha dé cabecadas na
casca do mesmo.

Figura 17 — Imagem final e convite para recomecar a animagao.

Fonte: OVO THE 360 JOURNEY. Disponivel em: http://cafundo.tv/ovo/.

Nesta tela esperava-se que a mensagem da histéria fosse passada e que
também houvesse a oportunidade do usuério reiniciar a experiéncia.

Figura 18 — Aviso ao usudrio sobre visualizacdo.

Fonte: OVO THE 360 JOURNEY. Disponivel em: http://cafundo.tv/ovo/.
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Sempre que o usuério se perde pelo ambiente e direciona a cAme-
ra para o chdo, um icone explicativo que direciona o utilizador pelo
ambiente aparece indicando para onde se deve olhar.

4. SUPERFICIE

Segundo a metodologia de Garrett (2003), na etapa chamada su-
perficie desenvolve-se tudo o que se refere a identidade visual e elemen-
tos graficos da interface, projetando-se os icones e demais simbolos bem
como padrdes de repeticdo que criem uma linguagem gréfica e que per-
mitam com que o usudrio identifique todas as telas como parte de um
sistema integrado. Para que se realize a pesquisa buscando melhorias na
interface, é importante detalhar como sdo os elementos que a compdem
atualmente para analise posterior. Assim, a interface atual do aplicativo
conta com trés tipos de elementos grafico-visuais: as sinalizagdes icono-
graficas e explicativas de como interagir, os avisos que alertam sobre o
proximo passo da missdo aparecendo na interface quando o utilizador
estd proximo da interacdo e as explicagdes sobre a histéria em um for-
mato parecido a histéria em quadrinhos.

Quanto a percep¢do do design (Preece; Roger; Sharp, 2013), as
sinalizacdes iconogréificas apresentam uma boa identidade, com uma
paleta de cores e formas que se assemelham entre si, criando uma com-
posicdo visual para a aplicacdo. Entretanto, os gestos ainda parecem
complexos e confusos, com um contraste de cores e sombras que pode
colocar em ddvida o utilizador pensando serem botdes e ndo apenas
sinaliza¢cdes, um elemento que sera averiguado em seguida na pesquisa,
vide figura 19.
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Figura 19 — fcones de sinalizacdo do aplicativo.

—% Qj D —

-~ wb gﬁ— —

Fonte: OVO THE 360 JOURNEY. Disponivel em: http://cafundo.tv/ovo/.

Além das sinalizagGes iconograficas, t€ém-se também avisos que
aparecem quando o utilizador se aproxima de uma préxima interaco.
Os avisos, em um momento inicial, ja parecem ser confusos, pois sao
compostos por mais um elemento em forma de ovo podendo fazer com
que o usudrio clique para interagir. Da mesma forma, os textos desses
avisos podem guiar o utilizador pelo ambiente ou apenas ser mais uma
informag@o desnecessaria na interface, fazendo com que seja necessario
checar na pesquisa se realmente as pessoas leem os textos bem como sua
relagdo de relevancia e utilidade na interface, vide Figura 20.

Figura 20 — Avisos para interagdo.

. Gotta an idea: Use the hay on the hill!

I want to see my mom...help me break out from here!

y

Brrr, I'm so cold. You need to defrost me first.

Fonte: OVO THE 360 JOURNEY. Disponivel em: http://cafundo.tv/ovo/.
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Além disso, a interface também conta o storytelling em um for-
mato semelhante a histéria em quadrinhos, que busca ser bastante visual
— sem textos — e conta sobre a missdo do aplicativo, que seria ajudar na
busca pelo ovo que sumiu do galinheiro. Possivelmente, a histéria em
quadrinhos esteja cumprindo sua funcionalidade em contar a historia,
mas o formato serd averiguado na pesquisa para saber se os utilizadores
realmente entendem a proposta e conseguem se engajar em sua resolu-
¢do na experiéncia, vide Figura 21 e 22.



Figura 21 — Introdug¢do do aplicativo.

Fonte: OVO THE 360 JOURNEY. Disponivel em: http://cafundo.tv/ovo/.
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Figura 22 — Telas finais do aplicativo.

Fonte: OVO THE 360 JOURNEY. Disponivel em: http://cafundo.tv/ovo/.
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Pensando na proposta de adequar futuramente a interface grafica
para uma interface natural, espera-se que a parte de superficie seja o
menos aparente possivel, contendo uma inteligéncia que busca minimi-
zar o aspecto visivel da interface e que interliga o utilizador a tecnologia
da maneira mais intuitiva e imperceptivel. Assim, pensando no desen-
volvimento de uma NUI, o designer de interfaces assume um papel de
planejador, que busca produzir menos elementos graficos e que pensa
cada vez mais na parte estratégica e de usabilidade por tras da tecnolo-
gia, uma nova visdo também para o profissional da area que deve focar
nas affordances e gestos possiveis do utilizador. Espera-se que essas
ddvidas quanto aos elementos da interface sejam esclarecidas mediante
a fase de pesquisa com o usudrio.
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5.AVALIACAO
5.1 TESTES COM O USUARIO

Nos primérdios do desenvolvimento da aplicacio, OVO THE
JOURNEY, ndo se definiu um publico-alvo nem tampouco houve co-
municagdo e pesquisa direta com o usuario. Ao contrario, a aplicagdo foi
desenvolvida de maneira abrangente, com textos em inglés e sem plane-
jando de quem seria seu utilizador. Assim, com o intuito de averiguar o
comportamento do usuario na tecnologia em estudo, optou-se por definir
um publico-alvo para a pesquisa, de maneira que seus resultados fossem
mais especificos e valorosos. A vontade de se pesquisar com o publico
infantil partiu primeiramente da prépria pesquisadora, que via nas crian-
cas muita intuitivamente e criatividade na utilizacdo de aplicacdes digi-
tais, fazendo da curiosidade de como as criangas utilizariam a aplicacio
um dos motivos maiores para andlise.

Assim, buscando embasamento para certificagdo da escolha do
publico-alvo, foram encontrados estudos de Emilia Ferreiro (1996),
pesquisadora e educadora renomada, que enfatiza que as criangas estio
em um processo de descoberta social muito interessante, comecando a
ter autonomia em suas interagdes sociais e nao mais recebendo passiva-
mente informac¢des. Um dos enfoques da pesquisa de Emilia Ferreiro
seria exatamente de que as criancgas tem um papel ativo em seu aprendi-
zado, construindo seu proprio conhecimento. O que faz com que as
mesmas sejam, de certo modo, livres da linguagem simbolica e semanti-
ca de que os adultos ja foram tao disciplinados.

Portanto, notou-se no publico infantil muito potencial para esta
pesquisa de usabilidade e interfaces naturais, afinal, as criancas se en-
contram em um periodo de descoberta no que diz respeito a linguagem,
comecando a reconhecer simbolos visuais, o que torna esta anlise sobre
necessidade de informacdes textuais e iconograficas na aplica¢do ainda
mais pertinente. Além disso, como o ja mencionado, nos dias atuais, as
criancas demonstram utilizar interfaces com muita instintividade, até por
j4 terem contato com dispositivos digitais desde muito cedo, os domi-
nando com maestria.

Com a escolha do publico de pesquisa, contatou-se a Professora
Mariza Campos do Colégio de Aplicagdo na Universidade Federal de
Santa Catarina com o intuito de planejar um dia de pesquisa com a tur-
ma do primeiro ano do colégio. Mediante algumas reunides prévias
conversando com a educadora, fechou-se um escopo de como deveria
ser realizada a pesquisa com a faixa etéaria selecionada de maneira a ndo
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interferir nas respostas e tornar a pesquisa o mais realista possivel para
as criangas. Assim, optou-se por uma amostragem estratificada, reali-
zando o teste com toda a turma do primeiro ano (vinte criangas ao todo)
de maneira a aumentar a qualidade dos dados obtidos.

Figura 23 — Dia da pesquisa, professora Mariza Campos explicando a atividade.

Fonte: A autora.
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Figura 24 — Estudante interagindo com o aplicativo.

Fonte: A autora.

O formato definido da pesquisa foi composto por perguntas estru-
turadas, com a finalidade de guiar e fazer comparativos entre os entre-
vistados, e também perguntas abertas, para captar dados mais complexos
e aspectos que poderiam ndo ter sido pensados para a entrevista (Preece;
Roger; Sharp, 2013). Assim, realizou-se a pesquisa no periodo da tarde,
chamando os estudantes individualmente e também em duplas para inte-
ragirem com o objeto de estudo, OVO THE 360 JOURNEY, em dois
smartphones disponiveis — um Iphone 6SE e outro Iphone 6 - em um
local aberto no préprio colégio. Para isso, contou-se com a ajuda das
monitoras de sala de aula para acompanharem os estudantes e registra-
rem videos dos mesmos durante a pesquisa gerando material para con-
sulta de dados posterior.

As perguntas estruturadas desenvolvidas eram simples e de facil
resposta, sendo feitas durante o proprio decorrer da experiéncia, o que
garantiu com que as criancgas nio esquecessem informacdes pertinentes.
O intuito ndo era que as criangas refletissem, mas que respondessem
espontaneamente as perguntas no momento exato da interagdo, para isso
era necessario acompanhar e estar atento durante todo o processo de
interacdo. Assim, montou-se uma tabela de avaliagdo contendo as per-
guntas feitas, respostas simples e diretas das criancas padronizadas e
demais observacdes para coleta de dados posterior a pesquisa, vide
Quadro 1 e 2.



59

Quadro 2 — Analise da pesquisa quanto a histdria e linguagem.

Entendeu a Tentou ler Entendeu a Entendeu o
histéria os textos? missdo e se final da
inicial? engajou? histéria?
Sim Entendeu e Sim,
Crianga 1 ! Nunca. se engajou. |perfeitamente.
facilmente. gajou.
Sim Entendeu e Sim,
Crianca 2 A ! Nunca. se engajou. |perfeitamente.
facilmente. gajou.
. Entendeu e Sim,
Crianga 3 Sim, Nunca j feit t
. . rfel .
facilmente. se engajou. |perfeitamente
8im Entendeu e Sim,
Crianga 4 R Nunca. : feitamente.
< facilmente. se engajou. |perfeitamente
5 Entendeu e Sim,
Cri 5 Sim, Nunca feit: te
rianga - . .| erfeitamente.
N facilmente. se engajou. |P
Sim Entendeu e Sim,
Crianga 6 ! Nunca. se engajou. |perfeitamente.
facilmente. gajou.
N Entendeu e Sim,
Crianga 7 Sim, Nunca 3 feit: t
com detalhes. . se engajou. |perteitamente.
. . Sim, . Entendeu e s:L:i
rianga - . j -
< facilmente. unca se engajou. |sem problemas
Crianga 9 Sim, Disse ndo Entende:u N £ 'sti:m’ t
. . . erfeitamente.
N facilmente. |saber inglés. se engajou. |P
Sim Entendeu e Sim,
Crianga 10 ! Nunca. se engajou. |perfeitamente
facilmente. gajou. :
Sim, Entendeu e Sim,
Crianga 11 R Nunca. 3 erfeitamente.
facilmente. se engajou. |P
Sim Entendeu e Sim,
Crianga 12 . ! . j feit: te.
¢ facilmente. Nunca se engajou. |perfeitamen
: Entendeu e Sim,
Cri 13 Sim, Nunca feit: &
rianga : . j erfeitamente.
@ facilmente. se engajou. |P
Sim Entendeu e Sim,
Crianga 14 ! Nunca. se engajou. |perfeitamente.
facilmente. gajou.
Sim Entendeu e Sim,
Crianga 15 X ! Nunca. 3 feit te.
facilmente. se engajou. |perreitanen
Sim Entendeu e Sim,
Crianca 16 A . j feitamente.
G facilmente. Nunca se engajou. |perfeitamente
Sim Entendeu e Sim,
Crianga 17 ! Nunca. se engajou. |perfeitamente.
facilmente. gajou.
Sim Entendeu e sim,
Crianga 18 ! Nunca. j feit: te.
facilmente. se engajou. |pexfeitamente
sim Entendeu e Sim,
Crianga 19 . ! Nunca. j sem problemas.
N facilmente. se engajou. P
Sim Entendeu e Sim,
Crianga 20 ! Nunca. se engajou. |perfeitamente.
facilmente. gajou.

Fonte: A autora.
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Quadro 3 — Andlise da pesquisa quanto a estrutura técnica.

Entendeu a Tentou ler Entendeu a Entendeu o
histéria os textos? missdo e se final da
inicial? engajou? histéria?
Sim Entendeu e Sim,
i 4 Nunca. 5 i
1 . . erfeitamente.
Crianca facilmente. 86 engajou. |P
5 Entendeu e Sim,
Crianga 2 Sim, Nunca 3 feitamente
. . se engajou. |per .
facilmente. 9a)
si Entendeu e Sim,
. im, X
Crianga 3 A Nunca. se engajou. |perfeitamente.
facilmente.
Sim Entendeu e Sim,
Crianga 4 . ! Nunca. ajou. |perfeitamente.
< facilmente. se engaj P
5 Entendeu e Sim,
Cri 5 Sim, Nunca < feitamente
rianca s . ngajou. e .
< facilmente. se engajou. P
Si Entendeu e Sim,
Crianga 6 m, Nunca. se engajou. |perfeitamente.
facilmente. Jou.
Bim Entendeu e Sim,
Crianga 7 " Nunca. j erfeitamente.
com detalhes. se engajou. |P
Sim Entendeu e Sim,
Crianga 8 . ! Nunca. jou. |sem problemas.
< facilmente. se engaj P
. . - e i
Cri 9 Sim, Disss nac Entende’“ perfeit:;\snte
rianga = : a . -
N facilmente. | saber inglés. se engajou
si Entendeu e Sim,
Crianga 10 — Nunca. se engajou. |perfeitamente.
facilmente. gajou.
Si Entendeu e Sim,
Crianga 11 m, Nunca. se engajou. |perfeitamente.
facilmente. it
Sim Entendeu e Sim,
Crianga 12 . ! . sou. |perfeitamente.
C: facilmente. Nunca se engajou. (P
Sim Entendeu e Sim,
Crianga 13 . ! Nunca. jou. |perfeitamente.
¢ facilmente. se engaj
si Entendeu e Sim,
Crianca 14 im, Nunca se engajou. |perfeitamente.
facilmente. g .
Sim Entendeu e Sim,
Crianca 15 A ! Nunca. se engajou. |perfeitamente.
facilmente.
Sim Entendeu e Sim,
Criancga 16 A ! Nunca. ngajou. |perfeitamente.
¢ facilmente. se engajou
s Entendeu e Sim,
Crianga 17 ASlm' Nunca. se engajou. |perfeitamente.
facilmente.
Bim Entendeu e Sim,
Crianca 18 . ! Nunca. jou. |perfeitamente.
facilmente. se engajou
Sim Entendeu e Sim,
Crianga 19 ;! ! Nunca. jou. |sem problemas.
® facilmente. se engaj P
Sim Entendeu e Sim,
Crianga 20 ; ! Nunca. ngajou. |perfeitamente.
N facilmente. se engajou

Fonte: A autora.
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Todos os 20 estudantes que realizaram a pesquisa ja possuiam al-
gum contato prévio com tablets e smartphones dos pais, apesar de obte-
rem restricdes a seu uso na escola. A pesquisa confirmou algumas supo-
si¢des sobre a falta de clareza da interface e também trouxe novas per-
cepgdes e aspectos ainda ndo pensados, ressaltando a importincia do
foco de desenvolvimento ser sempre no usuario e em sua utilizacdo. Na
proxima etapa de projeto, analisa-se com mais atencdo os pontos perce-
bidos na pesquisa e se os elementos descritos neste capitulo estdo sendo
pouco relevantes ou apresentam problemas em seu desenvolvimento e
aplicacdo.

6. DESENVOLVIMENTO DA NOVA INTERFACE

Mediante as demandas e melhorias captadas na pesquisa para
com o usudrio, iniciou-se o processo de reformulacdo da interface da
animacdo interativa 360 graus pensando na constru¢do ndo mais uma
interface grafica, mas de uma interface natural que acompanhasse a
linguagem imersiva da tecnologia da aplicagdo. Para isso, os dados da
pesquisa foram revistos e listados em um documento pontuando as me-
lhorias possiveis e repensando novas a¢des mediante a problematica.

Assim, iniciou-se o desenvolvimento da nova interface que con-
tava com uma linha de producio linear utilizando softwares especificos
de criagdo, como o Adobe Photoshop©, o Adobe After Effects©, o Ci-
nema 4DO© e a Unity©. Em um primeiro momento, fez-se necessario
desenhar os novos assets — recursos que participam da composicdo do
projeto — no Adobe Photoshop, seguindo a mesma linha artistica do
cenario da animagdo, em termos de paleta cromatica e formas ja constru-
idas. Foram desenhadas, por exemplo, as pedras que chamariam atencio
do usuario na ‘interacdo da catapulta’ para que o mesmo olhe para cima
do penhasco e veja a ‘bola de feno’ pronta a ser atirada.

Ap6s a criacdo dos novos elementos no Adobe Photoshop®©, par-
tiu-se para a etapa de animacdo dos assets, para isso, foi utilizado o
Adobe After Effects©, um software voltado para animacgdo 2D. Nao
havia como mensurar com precisdo quais as distdncias exatas para a
animag¢do, mesmo com uma imagem do cendrio colocada ao fundo. Por
isso, a partir desta etapa, foi imprescindivel a prototipacdo imediata das
animagdes que eram programadas e depois refeitas se necessario fosse.
Nesta etapa, animou-se, por exemplo, as pedras em movimentagdo,
caindo do penhasco para chamar atengdo do usuério.

Com os elementos animados em 2D no Adobe After Effects©,
seguiu-se para a etapa de inser¢do dos elementos em um programa 3D



62

de animagdo, o Cinema 4D®, pois a linguagem da tecnologia em 360
graus precisa de um software que auxilie nessa estruturacdo. Assim,
colocou-se o cendrio em 360 graus dentro do Cinema 4D© e depois
sobrepuseram-se as animagdes em 2D apenas colocando keyframes no
espaco 3D para que a animagdo seguisse a angulacdo e localizagdo den-
tro do cendrio 360 graus.

Com as animacdes inseridas no ambiente 360 graus, partiu-se pa-
ra a etapa de programacdo que, utilizando a Unity, inseria todos os as-
sets produzidos na composi¢do pensando na experiéncia final do aplica-
tivo. Na Unity© também foram retirados os elementos que, segundo a
pesquisa, estavam confundindo o usuério durante as interacdes e tam-
bém foram feitas animagdes simples no software durante esta etapa,
como por exemplo, efeitos de fade de entradas de telas e outras anima-
¢Oes que aprimoraram o projeto final.

No desenvolvimento da nova interface, contou-se com o auxilio
de alguns colegas animadores que trabalhavam durante o periodo em
questdo no estidio, como o Thiago Beline, o Artur Kerschner e o Manu-
el Canavarros, e também com o auxilio de um colega programador Dou-
glas da Silva. Sobretudo, a parte de desenvolvimento dos novos assets e
animagdes foram desenvolvidas por mim e a parte de programagao inte-
gralmente pelo Douglas da Silva.

Figura 25 — Douglas trabalhando na programacdo da nova interface.

Fonte: A autora.
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Para a nova interface, com base na pesquisa, foram listados os
itens que mediante anélise deveriam ser alterados com base nas telas e
interacdes ja desenvolvidas.

e Tirar botdo de play e implementar uma abertura de visualizagdo
em fade, de maneira que nao ensine o usuério a clicar em bo-
toes, mas diretamente nas agoes;

e Tirar o botdo de passar para o lado na histéria em quadrinhos
inicial e deixar com que a mesma rode automatica apenas com
uma pausa entre cada tela, também para nfo ensinar o usudrio a
clicar em botdes;

e Tirar todos os icones de sinalizagc@o da tela e legendas, de ma-
neira a colocar o foco do usuério ndo em uma interface grafica
(com icones, botGes e etc.), mas em uma interface natural, na
qual as interagdes sdo intuitivas e ndo sdo intermediadas;

e Construir uma animacéo de feixe de luz para quando o usuério
se perder no fundo dos ambientes 360 graus ndo seja necessario
um aviso grafico de “look up”’; mas que a iluminacio chame
sua atenc¢do para voltar para o posicionamento ideal;

e Fazer com que na interagdo do ovo congelado a animacao brilhe
mais para deixar a vontade de interagdo mais evidente para o
usuario;

e Desenvolver uma animagao de pedrinhas rolando o penhasco da
interacdo da catapulta, para que o usudrio queira olhar para ci-
ma do penhasco e visualize a animag¢ao do feno, que desperta o
interesse em uma interagao;

e Fazer com que na interagdo da neve que esconde a tela, a mes-
ma esteja coberta apenas parcialmente, de maneira a fazer com
que o usudrio queira limpar o resto da tela;

e Tirar o lettering da Gltima tela e deixar apenas o botdo de res-
tart sem o texto escrito ou fazer com que o aplicativo se reinicie
automaticamente.
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6.1 NOVA PROPOSTA DE SUPERFICIE

Durante todo o processo de desenvolvimento da nova interface,
fez-se necessaria a prototipacdo imediata das etapas que, apesar de te-
rem uma ordem linear de construgdo, eram refeitas algumas vezes para
se adequar a expectativa do projeto final. Assim, iniciou-se, por exem-
plo, a criacdo de animag¢des mais simples que eram implementadas logo
em seguida, apenas para testar as distancias no ambiente 360 graus e que
eram corrigidas até que se acertasse a posi¢do correta na cena e assim
por diante.

Antes da pesquisa com o usudrio final, o publico infantil, a equipe
de desenvolvimento realizou diversos testes internamente para garantir
que erros menores € bugs ndo estivessem presentes no dia da pesquisa.
O processo de replanejamento da interface foi trabalhoso, mas quando
se percebeu aprimorado, partiu-se para a fase de testes com o publico
infantil.

Figura 26 — Tela de Abertura.

()

Fonte: OVO THE 360 JOURNEY. Disponivel em: http://cafundo.tv/ovo/.

Na restruturacio da interface, a tela de abertura, vide figura 25,
perdeu a interagdo de “play”, com o intuito de ndo ensinar ao usudrio
neste primeiro momento que o mesmo deve tocar em sinalizacdes. As-
sim, a abertura ganhou o modo de visualizagdo automaética, propondo
com que o usudrio esteja atento tdo somente a experiéncia.



Figura 27 — Introdugdo.

Fonte: OVO THE 360 JOURNEY. Disponivel em: http://cafundo.tv/ovo/.
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Na restruturacdo da interface, a histéria inicial em formato de
HQ, como mostra a figura 26, ganha também um modo automadtico de
visualizacdo, com a mesma proposta de ndo ensinar o usudrio que o
mesmo precisa tocar em varios momentos da aplicacdo na tela.

Figura 28 — Primeira interagao: “descongelar o ovo”.

Fonte: OVO THE 360 JOURNEY. Disponivel em: http://cafundo.tv/ovo/.

Na primeira interagdo de “descongelar o ovo”, vide figura 27, re-
tiraram-se todos os avisos e sinaliza¢des da tela, dando espaco apenas
para a anima¢@o no ovo congelado que, intuitivamente, chama atenc¢io
do usudrio para interagir com o mesmo, segundo o percebido na pesqui-
sa com usudrio.
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Figura 29 — Segunda interag@o: “jogar a bola na catapulta”.

Fonte: OVO THE 360 JOURNEY. Disponivel em: http://cafundo.tv/ovo/.

Na interacéo da “catapulta”, vide figura 28, retiraram-se 0s avisos
e sinaliza¢des implementando uma animacdo de pedras caindo do pe-
nhasco, com o intuito de avisar para o usudrio onde estd o objeto para
interacdo. Da mesma maneira, quando o usuério identifica que a bola de
feno esta se balangando, prestes a cair do penhasco, o mesmo, intuitiva-
mente, sente vontade de interagir para fazer com que o ovo alce voo.
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Figura 30 — Terceira interagdo: “limpar a tela com neve”.

Fonte: OVO THE 360 JOURNEY. Disponivel em: http://cafundo.tv/ovo/.

Para facilitar o entendimento da intera¢do de “limpar a tela cheia
de neve”, figura 29, na restruturacio optou-se por deixar uma pista mais
clara de que o usudrio deve interagir limpando a tela. Para isso, deixou-
se um rastro mais evidente de que algo estd atrapalhando a vista.

Figura 31 — Quarta interagdo: “quebrar a casca do ovo”.

Fonte: OVO THE 360 JOURNEY. Disponivel em: http://cafundo.tv/ovo/.
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Na restruturagdo para interagdo de “quebrar a casca do ovo”, co-
mo mostra a figura 30, optou-se por tirar os elementos de alerta e sinali-
zacdo e deixar com que o usudrio, intuitivamente, toque a tela e perceba
a acdo que precisa ser realizada para que o ovo quebre sua casca. Com
as personagens sem executar movimentacdo, essa interacdo fica ainda
mais evidente.

Figura 32 — Telas finais do aplicativo.

Fonte: OVO THE 360 JOURNEY. Disponivel em: http://cafundo.tv/ovo/.
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Na restruturacdo da interface, vide figura 31, optou-se por retirar
os textos das fotos finais, pois o usudrio ja entendia o que as mesmas
gostariam de transmitir através das ilustracdes. Na pesquisa, os usudrios
conseguiram inclusive detalhar as imagens, como, por exemplo, que as
personagens estavam comemorando aniversdrios e festas de fim de ano.

Figura 33 — Imagem final e convite para recomecar a animago.

Fonte: OVO THE 360 JOURNEY. Disponivel em: http://cafundo.tv/ovo/.

Na tela final, figura 32, retiraram-se os textos, ja que, mediante
pesquisa, notou-se que a moral da histéria ja estava sendo transmitida
sem necessidade da leitura e compreensdo de um lettering final. Optou-
se por deixar um botdo ainda para teste de reinicializagao.
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Figura 34 — Aviso ao usudrio sobre visualizacdo.

Fonte: OVO THE 360 JOURNEY. Disponivel em: http://cafundo.tv/ovo/.

Com a pesquisa, notou-se que o aviso de “look up”, vide figura
33, quando o usudrio olhava para baixo com o smartphone/tablet ndo era
lido, nem tdo pouco visto que era uma seta para que o usudrio olha-se
para cima com seu dispositivo. Por isso, optou-se por deixar essa intera-
¢do mais intuitiva, retirando a sinalizac@o e fazendo com que um feixe
de luz chama-se atencdo do usuério para que o mesmo persiga a ilumi-
nacdo e olhe para cima.

Assim, a interface do aplicativo acabou seguindo uma linha de in-
terface natural, prezando pela interacdo intuitiva e direta na propria ani-
magdo do aplicativo, e ndo mais sendo intermediadas por botdes e de-
mais sinalizacdes gréficas. E importante ressaltar que, mediante a pes-
quisa, percebeu-se um nimero grande de elementos graficos que mais
atrapalhavam as interacdes do que as explicavam. Como ja foi previsto
anteriormente, para a tecnologia de animacdo interativa em questdo,
necessita-se de uma interface que a acompanhe e que, sobretudo, faca o
usudrio ser imerso em ambientes 360 graus e ndo contar com barreiras
de intermediac¢do para interagir.
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7.NOVA AVALIACAO COM O USUARIO

Ap0s a restruturagdo da interface, uma nova pesquisa foi realiza-
da, com o intuito de averiguar detalhes de usabilidade e conferir se a
nova interface atendia aos requisitos de projeto. Optou-se assim pela
realizac@o dos testes com usudrios que ndo conheciam a interface previ-
amente, com o intuito de que os mesmos nao fossem familiarizados com
storytelling do aplicativo previamente nem tampouco como eram suas
interacdes. Assim, os testes com usudrio foram realizados com uma
nova turma de criangas que participam das aulas de robética na ELASE,
um clube desportivo e social localizado no bairro Pantanal em Florian6-
polis, Santa Catarina. Antes da pesquisa, conversou-se com a professora
Luciana e o coordenador do clube Diego sobre como seriam feitos os
testes e qual seria a melhor maneira de abordar os participantes.

Assim, os testes foram feitos em uma manhi durante a aula de
robdtica com oito criangas, entre sete e doze anos, realizando a pesquisa
da mesma maneira que a anterior: com perguntas estruturadas e que
guiavam os entrevistados fazem andlises comparativas entre os mesmos
e também com perguntas abertas e espontaneas, para captar dados mais
complexos e qualitativos (Preece; Roger; Sharp, 2013). Para que as
criangas ndo influenciassem umas as outras, optou-se por retirar cada
um da sala individualmente as levando para o saldo de festas e fazendo
as perguntas informalmente enquanto elas brincavam com o aplicativo.

Figura 35 — Dia da pesquisa, interacdo da catapulta.

Fonte: A autora.
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Figura 36 — Dia da pesquisa, conhecendo o ambiente.

Fonte: A autora.

Figura 37 — Dia da pesquisa, descongelando o ovo.

Fonte: A autora.
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Figura 38 — Dia da pesquisa, quebrando a casca do ovo.

Fonte: A autora.

A animacdo interativa, OVO THE 360 JOURNEY, foi disponibi-
lizada em um smartphone disponivel, um Iphone 6SE, em um local
aberto no proprio clube. Para isso, contou-se com a ajuda de Pedro Frei-
berger para ajudar na conducio da pesquisa e registro dos videos dos
testes, gerando material para consulta de dados posterior. As perguntas
estruturadas desenvolvidas eram simples e de féicil resposta, sendo feitas
durante o proprio decorrer da experiéncia e eram, em sua maioria, idén-
ticas com as da pesquisa anterior, por motivos de comparacdo. O fato
das perguntas serem feitas enquanto as mesmas interagiam, garantiu
com que as criancas ndo esquecessem informacdes pertinentes e ficas-
sem mais a vontade durante os testes. Assim, o intuito ndo era que as
criancas refletissem muito nas perguntas, mas que as respondessem
espontaneamente no momento exato da interag@o, por isso optou-se por
esse método de pesquisa.

Para registro dos dados, montou-se uma tabela de avaliacdo con-
tendo as perguntas que seriam feitas e levou-se em uma prancheta que
era transcrita em tempo real durante os testes. As respostas eram escritas
em pequenas frases de maneira simples e direta e as perguntas abertas
coletadas foram escritas a parte como comentarios extras.
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Analisando as respostas de ambos os testes, averiguou-se que o
objetivo geral da pesquisa foi cumprido: adequou-se a animacao intera-
tiva 360° mobile com foco no publico infantil de uma interface grafica
para uma interface natural. Sobretudo, pelo fato de ficar claro que mes-
mo sem textos ou informagdes iconogréficas, o publico-alvo é capaz de
interagir com o ambiente 360 graus sem dificuldades. Da mesma forma,
0s objetivos especificos proporcionaram boas reflexdes no processo da
pesquisa e foram todos validados, vide figuras 38 e 39.

Figura 39 — Resultados da pesquisa transcritos na planilha.
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Figura 40 — Comentarios extras transcritos na planilha.

Fonte: a autora.
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Quadro 4 — Resultados transcritos da pesquisa.

Entendeu Percorreu Como foi o Entendeu Onde clicou Conseguiu Entendeu
a histéria e B e’ a missdo e para as interagir sem o final da

o1 analisando e ., interacées? dificuldades? -

inicial? e A E) graus? se engajou? & & histéria?

. Sim, Sim Sim, Direto na tela Poucas ertes
Crianga 1 perfeitamente. . perfei - | com o dedio. |dificuldades. erfeitamente .

) sim, . Sim, Direto na tela . .

Crianga 2 perfeitamente. Sim. Adorou. perfeitamente. | com o dedio. Sim. Muito bem.
cri 3 Sim, Sim, Sim, Direto na tela R )

¢ perfeitamente . adorou. perfei com o dedio. Sim. Perfeitamente.
- E Sim, . Deu uma Sim, Direto na tela . Sim,
rianca perfeitamente. Sim. risadona. perfeitamente. |com todos os dedos Sim. entendeu.

. Sim, s Gostou ?ilh Direto na tela si Sim,
Crianca 5 perfeitamente. m. muito. perfeitamente. | com o dedio. - muito bem.
- G Sim, . — Sim, Direto na tela . Sim,

rianca perfeitamente. Sim. . perfeitamente. | com o deddo. Sim. entendeu.

: Sim, . “ah meu Sim, Direto na tela . Sim,
Crianca 7 perfeit te. Sim. deus”. perfeitamente. | com o dedio. Sim. entendeu.

- Sim, Sim, Direto na tela
Crianca 8 perfeitamants. Sim. perfei - | com o dedio. Sim. Perfeitamente .

Fonte: A autora.
Sobre os dados coletados, pode-se elencar:

= Todas as criancas entenderam sem dificuldades a histéria
inicial, ndo perdendo nenhum ponto importante e conse-
guindo visualizar com facilidade, mesmo sendo automa-
ticas;

= Todas as criancas, ao descobrirem que o ambiente era
360 graus, percorreram o ambiente analisando antes seus
elementos e primeiramente apreciando o cenério;

= Todas as criangas ficaram surpresas quando informei que
o ambiente era 360 graus e demonstravam a descoberta
através de frases como “uvau”, “ai meu deus” e etc.;

= Todas as criangas entenderam a missdo dada pelo aplica-
tivo em ir atrds do ovo desaparecido e se engajaram com
a missdo de retornar o ovo para a galinha;

= Sobretudo quase todas as criangas utilizaram o deddo pa-
ra interagir e todas elas clicaram diretamente nas anima-
¢coes do cendrio que deveriam clicar. Lembrando que o
importante ndo era a maneira de interagir, que poderia
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ser com o dedo indicador, com dois dedos, com o deddo,
mas sim tocar na area da interacdo sem intermédios;
= Todas as criangas interagiram sem dificuldades maiores;
= Todas as criangas entenderam o final da histéria e foram
surpreendidas pelo desfecho da histdria.

Logo apés a finalizagdo da pesquisa com as criangas, os dados fo-
ram transcritos no quadro 4 e analisados em comparacao com a pesquisa
realizada anteriormente para averiguacdo dos requisitos de projeto e
conclusdes gerais.

8. CONSIDERACOES FINAIS DA PESQUISA

Nesta pesquisa, constatou-se que novas tecnologias precisam de
novas interfaces para dialogar com as mesmas, o que faz da interface
natural um 6timo caminho para suprir a demanda em proporcionar maior
imersdo ao usudrio em novas tecnologias. Com a interface natural os
usudrios ndo tinham ddvidas sobre onde deveriam clicar para interagir e
ndo se sentiam obrigados a executar acdes antes, podiam passear pelo
ambiente e se sentirem imersos no mesmo. Identificou-se que ndo é
necesséria a utilizacdo de informacdes textuais para suprir as necessida-
des do publico-alvo, existem outros recursos cabiveis para garantir boa
comunicacdo e rendimento da aplicacdo, como as animacdes pontuais
executadas que chamavam a aten¢do do usudrio diretamente no cendrio.
Cumpriu-se também o objetivo de implementar mudancas na interface
de acordo com os resultados da pesquisa e fazer a validagdo com o usua-
rio, realizando assim, duas etapas de testes com o usudrio e validando os
apontamentos principais.

Com o protétipo utilizado para a pesquisa, percebeu-se que o ob-
jetivo principal em fazer com que a interface fosse condizente com o
ambiente imersivo 360 graus foi cumprido, deixando a aplicac¢do ainda
mais interessante e fazendo com que o usuario se sinta ainda mais parti-
cipante da histéria e imerso em seu ambiente. Vale ressaltar a necessi-
dade de constante renovagdo do profissional designer em saber qual a
linguagem adequada para as novas tecnologias que vem sendo desen-
volvidas e, assim, se preocupar em deixar o produto final cada vez mais
intuitivo e condizente com suas propostas de interacao.

Por fim, vale ser ressaltado nesta pesquisa o grande envolvimento
da mesma com o prdprio publico-alvo, realizando testes que muitas
vezes no mercado de trabalho ndo sdo realizados. Dedicou-se assim
tempo de qualidade na elaboracgdo e coleta de dados da pesquisa, o que
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trouxe resultados importantes e qualificados para embasar e responder
os requisitos deste trabalho. Nota-se, portanto que a proximidade para
com o ptblico-alvo foi de grande importincia para a pesquisa e essenci-
al para a afirmacao de seus resultados.

8.1 DESDOBRAMENTOS FUTUROS

Como possiveis caminhos a serem seguidos para conceder uma
vida maior ao produto, OVO THE JOURNEY, pode-se pensar em novas
histérias a serem contadas também em voltas de 360 graus, como, por
exemplo, com outros animais ou também em uma continuidade para a
histéria da galinha e do dinossauro, desenvolvendo mais contetido para a
propria aplicacdo. Outra maneira de dar continuidade para a aplicacio
pode ser transformar o projeto em um transmidia, tendo a mesma aplica-
¢do para videos 360 graus no Youtube e até expandir também a aplica-
¢do para ser utilizada em 6culos de realidade virtual.

Percebe-se no projeto muita qualidade em termos de storytelling,
arte e inovagdo, que poderiam ser aproveitados no desenvolvimento de
mais possibilidades em plataformas distintas e ampliando seu contetido.
E, claro, deixar as interagdes cada vez mais intuitivas e imersivas € algo
que pode ser sempre aprimorado, ainda mais com base na metodologia
ciclica utilizada para a pesquisa.
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