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1. INTRODUCAO

O trabalho foi desenvolvido pelo LAM, Laboratério Multilinguagens, um
subprojeto do LIFE, Laboratério Interdisciplinar de Formacédo de Educadores, da
CAPES. O GEPAM, Grupo de Estudos e Iniciacdo a Pesquisa na Area da
Matemética, € outro subprojeto do LIFE, vinculado ao LAM, e é responsavel pela
realizacdo do EGEPAM, Encontro Gaucho do Grupo de Estudos e Iniciacdo a
Pesquisa na Area da Matematica. Subprojeto do LAM, o LVM, Laboratério Virtual
Multilinguagens, tem como objetivo criar conteudo digital para tais projetos.

Para além de abrigar informagfes sobre o || EGEPAM, foi criado um hotsite
gue torna possivel a inscricdo no evento e o envio de trabalhos académicos,
também como um mapa de como chegar, descricdo, e dados de contato.

Através de um trabalho colaborativo estudantes e profissionais de diferentes
areas do conhecimento sdo capazes de solucionar problemas que dificilmente
conseguiriam sozinhos, segundo GARCIA (2009, apud AZEVEDO et al, 2015)

O processo utilizado para alcancar o objetivo ocorre pela metodologia de
fundamentos tedricos de GARRET (2001, apud CASANOVA et al, 2016), para
desenvolver uma superficie digital que seja funcional e otimizada com base em
estudos de usabilidade.

Por meio deste documento sera explicada a criacdo da plataforma web
realizada pelo designer digital como ferramenta de auxilio e facilitando o envio de
trabalhos académicos.

2. METODOLOGIA

O objetivo do projeto era criar uma plataforma digital sobre o evento
EGEPAM, de forma com que compactuasse com a identidade visual do GEPAM e
facilitasse o envio de documentos académicos pela web.

Foi feita uma pesquisa com os 6rgdos responsaveis, LIFE, LAM, LVM e
GEPAM sobre o funcionamento de um evento académico. Anotou-se tudo que era
necessario ter no portal e foi pensado em como construir tudo com uma
usabilidade otimizada, seguindo os métodos de GARRET (2001), tendo como
objetivo final uma boa interface para os usuarios, sendo a construcao dividida em
planos: plano da estratégia (i), onde € pensada a necessidade por meio de
pesquisa com o usudrio e os objetivos do site; plano do escopo (ii), onde s&o
definidas as funcionalidades do site e especificagbes de conteudo; plano da
estrutura (iii), se pensa no design de interagdo usando arquitetura de informagéo,
define como usuarios navegam pela pagina e onde as funcionalidades ficam;
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plano do esqueleto (iv), é a parte concreta do plano da estrutura, onde sao
definidas as divisdo de colunas, colocagdo de botbes e blocos de texto, e
concretizados o design de informacéo, design de interface e a navegacéao; e por
fim o plano da superficie (v), onde € finalizado o design visual.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O GEPAM abrange cerca de 7 polos, tendo como objetivo a discusséao do
ensino de matematica. Para aproximar os polos, o érgéo realiza um evento sobre
0 assunto, o EGEPAM, onde o objetivo € apresentar e avaliar trabalhos no ensino
de matematica. A demanda era criar uma interface que pudesse comunicar 0s
polos com uma plataforma de envio de documentos.

Foi entdo pensada em uma interface que suprisse essa demanda usando a
metodologia de GARRET (2011), sendo otimizada e simples, pensando na
facilidade do usuério.

Utilizou-se uma estética de design minimalista, que se baseia na
simplicidade de formas, seguindo FERREIRA (2011, apud AZEVEDO et al, 2015).

O hotsite € intuitivo e simples, com uma estrutura rasa e ampla, baseado
em ROYO (2008), sendo necessario apenas rolar a pagina para baixo para
acessar o restante do conteudo.

O envio de formularios foi feito pela plataforma do Google Docs, por ser
uma plataforma ja conhecida e, sendo assim, ndo seria necessario programar um
novo sistema de envio, foi inserido dentro do hotsite.

Por ndo conter muitas informacd@es, foi criado um layout em pagina Unica,
todas as informacfes presentes na mesma guia, seguindo o contexto minimalista.

A paleta de cores foi mantida a original do GEPAM, seguindo a identidade
visual definida anteriormente por AZEVEDO (2005). Em geral, € formado por
cores neutras, como preto e branco nos botdes, mas utiliza énfase em partes com
amarelo, cor do GEPAM.

Como o evento abrange varios polos e pessoas de cidades de fora, foi
incorporado um mapa de como chegar ao local, fornecido pelo Google Maps,
plataforma usada em celulares e GPS, pensando no acesso do usuario.

O hotsite foi hospedado dentro do portal do LAM, feito por CASANOVA
(2016), com uma secédo com link para acessa-lo dentro do menu principal.

4., CONCLUSOES

Etendendo como o evento funciona e se comunicando com 0S projetos
responsaveis, LIFE, LAM, LVM e GEPAM, foi elaborado um briefing para a
criacdo de um hotsite. Usando a metodologia de GARRET (2011), conceitos de
ROYO (2008), estética e design minimalista, foi criada uma plataforma intuitiva e
simples pensando na experiéncia do usuario, que tornasse facil o envio de
trabalhos académicos.

Pode-se compreender como o design consegue tornar uma organizacao de
um evento mais facil, apenas fazendo uma plataforma simples e facilitando o
envio de trabalhos, buscando sempre a experiéncia positiva do usuario.
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