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1. INTRODUGAO

Esta pesquisa tem como objetivo propor um aplicativo movel para
estudantes recém chegados a Pelotas, com informacdes e dicas da universidade
e da cidade. Esta pesquisa tem motivacao pessoal, baseada nas experiéncias e
dificuldades vividas nos primeiros semestres na cidade, além de perceber ao
redor que dicas e avisos poderiam auxiliar alguns estudantes.

Partindo da premissa do desenvolvimento de aplicativos modveis, Lemos
(2009) defende que a “mobilidade € inerente ao homem”, dialogando com a
natureza de “criar um lugar no mundo”, e que a cultura da mobilidade conversa
com as areas tecnoldgicas, sociais, antropoldgicas. O autor vé a mobilidade como
ponto central para a comunicagao pds-massiva, pois entende que para toda midia
pode-se propor estratégias para o transporte de informacgdes. Atualmente é
possivel produzir e distribuir informacao, utilizando-se de dispositivos moveis,
criando-se uma “mobilidade ampliada”, aumentando a poténcia das dimensdes
fisica e informacional da mobilidade. Um dos sistemas mais utilizados, o Google
Maps oferece oportunidade de acesso e criagdo de conteudo sobre lugares. Na
secao “comentarios no Google”, o usuario pode acessar as avaliagdes de outros
usuarios sobre o local. No turismo, por exemplo, essa funcionalidade ¢é
potencializadora da experiéncia, pois 0 viajante consegue ver as “estrelas” de
algum hotel, restaurantes préximos, locais turisticos, etc.

Lemos (2009) percebe que as midias poés-massivas criam novos sentidos
do local. A medida em que a tecnologia avanca, surgem novas possibilidades de
consumo, producao e distribuicdo de informacao, e essa informacao fica mais
forte com a mobilidade fisica. O autor considera que a mobilidade informacional
aumenta as possibilidades de acdo no espaco fisico, sendo um sistema de
retroalimentacdo. Os locais ganham qualidades informacionais, ndo deixando de
lado suas caracteristicas fundamentais. Sdo os mesmos lugares de sempre,
porém sofreram uma ampliagdo informacional, colocados em uma dimensao de
mudang¢a da sociedade da informagéo, se tornando objetos para narragdes e
compartilhamento de informacdes, produzidas por qualquer pessoa.

Em pesquisa semelhante, Lemos (2007) define a midia locativa como uma
unido de tecnologias e processos info-comunicacionais, no qual a informacao é
vinculada a algum lugar especifico. Sao dispositivos de informagao digitais em
que o conteudo é ligado a um local, emisséao e recepg¢éao de informagéao a partir de
algum lugar, a causa da relagao entre localizagées e dispositivos méveis. Enviam
informacdes, por exemplo, descontos de hotéis e restaurantes proximos, por
redes sem fio para os dispositivos moveis, e essa informagao € indexada a outras
(sites, comentarios de usuarios), promovendo ag¢des, como reserva do quarto do
hotel, compras de mercadoria, etc. As pessoas as tém usado para poténcia de
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escrita e releitura do espacgo urbano, se apropriando e ressignificando as cidades.
Novas praticas de mobilidade comunicacional surgem pelo deslocamento com
dispositivos digitais e processos de localizagao por redes sem fio, trazendo outras
relagcdes sociais com o lugar. O territorio informacional é constituido de acesso e
controle do fluxo da informacédo digital em uma area de fronteira entre o
ciberespaco e o espaco urbano. Nao € o ciberespago, e sim 0 espaco que se
move, hibrido da relagao do espaco eletrénico com o fisico.

Um dos desafios a serem enfrentados no objetivo de divulgar informagdes
a novos estudantes da Universidade Federal de Pelotas, recém-chegados na
cidade, é o projeto das funcionalidades que proporcionam a intersecgao entre o
espaco fisico e o digital. Ou seja, disponibilizar a informagao por um dispositivo
movel, potencializando o acesso a esta por meio da mobilidade fisica do usuario,
que ao acessar determinados locais da universidade consegue obter diferentes
conteudos que o sejam uteis em seu contexto. O dispositivo moével celular, ou
smartphone, integra em si diversas funcionalidades e caracteristicas (GPS,
acelerdbmetro, giroscopio entre outros), a maioria gragas aos sensores embutidos,
que podem ser utilizados no aplicativo proposto, cumprindo assim com a
estratégia de desenvolvimento desta pesquisa.

2. METODOLOGIA

Esta pesquisa utiliza-se de uma revisdo bibliografica e mapeamento de
funcionalidades em projetos e aplicativos existentes. Como o trabalho propde o
desenvolvimento de um aplicativo, € ideal a metodologia projetual de Garrett
(2010), Os Elementos da Experiéncia do Usuario, que interpreta as interfaces
digitais em cinco planos. O Plano da Estratégia é o comego, onde sdo mapeadas
as necessidades e metas do publico-alvo e os proprios objetivos da pesquisa para
a interface. No Plano do Escopo, a estratégia é traduzida no escopo pela criagdo
das especificagdes funcionais e os requisitos de conteudo. O escopo é
estruturado no Plano da Estrutura com design de interacdo e com arquitetura de
informacgdo, define como usuarios chegardo a tal pagina e onde poderéo ir
quando terminarem de usar ela. O Plano do Esqueleto é a concretizacdo da
estrutura, abriga trés componentes, o design da informagdo, o design de
interfaces, e o design de navegacao. Nesse plano define-se a disposicdo dos
elementos, botdes, controles, imagens e blocos de texto na pagina, com o
objetivo de otimizar a mesma, de modo que O usuario possa se achar na
interface, lembrar onde esta e como voltar. O ultimo € o Plano da Superficie, a
experiéncia sensorial criada no produto finalizado, imagens que podem ser
clicadas ou somente ilustracdes, e texto. (GARRETT, 2010).

3. MOBILIDADE DIGITAL: ESTRATEGIAS PARA O DESENVOLVIMENTO DE
CONTEUDO E INTERAGOES

A mobilidade tem sido explorada de diferentes maneiras. Considerando a
mobilidade offline, um projeto de destaque no uso de mapas com informacdes de
turismo alternativo € o USE-IT, iniciativa constituida de mapas turisticos de
cidades europeias, gratuitos, disponibilizados para impressao e/ou por aplicativo.
Sao mapas diferentes dos de turismo convencionais, apresentam informacoes
para o publico alvo de jovens que buscam o turismo como uma experiéncia
cultural e menos cara. Apresentam funcionalidades interessantes com dicas e
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curiosidades em sec¢des: “agir como um local’, “agenda de eventos”, “como
impressionar locais”, “expressodes locais”, dentre outras, juntamente com a regiao
da cidade marcada com diversos pontos de interesse do publico, tornando o
turismo uma experiéncia diferente. A figura 1 mostra um mapa para impressao.
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Figura 1 - Mapa USE-IT em tamanho completo para impressao.
Fonte: https://www.use-it.travel/

Embora sejam feitos para download e impressao para uso em mobilidade offline,
o aplicativo tem funcionalidades extras se o dispositivo estiver conectado na
Internet, como a possibilidade de entrar em links de hotéis e restaurantes para
efetuar a reserva, por exemplo. O aplicativo permite uma experiéncia mais
customizada durante a mobilidade fisica, oferecendo um mapa onde diferentes
tipos de lugares podem aparecer se o usuario decidir ativar a visualizagao deles
ou usar o zoom. Comparado aos mapas impressos, a navegacgao fica mais
simples e intuitiva por existirem menos objetos na tela ao mesmo tempo (figura 2).
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Figura 2 - Mapa USE-IT no aplicativo com visualizagéo de pontos ativada
Fonte: https://www.use-it.travel/

Apesar de possuir quase todas funcionalidades disponiveis offline, a experiéncia
de uso online pode potencializar a mobilidade, como dito anteriormente. Por exemplo,
colocando-se no contexto do turista, pode-se imaginar que no momento de escolha de
um restaurante, caso o usuario esteja conectado a Internet, podera ver os pratos nas
redes sociais ou no site, agilizando o momento de escolha de prato no local e adquirindo
uma nogdo do que é servido antes de decidir se deslocar para o lugar. Outra
funcionalidade potencializada pelo uso online é a “Caminhe com o cachorro”, onde o
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aplicativo mostra no mapa um céo chamado ‘Orion’ que fica andando pela rota em volta
da cidade. A localizacao do cao virtual € em tempo real, todos os usuarios conectados a
Internet conseguem visualizar Orion andando pelo mapa e podem se encontrar na
cidade, promovendo mais acgdes sociais. Uma funcionalidade parecida pode ser aplicada
no aplicativo deste trabalho, como um mapa de Pelotas onde os usuarios que estiverem
perto recebem uma notificagao, estimulando a integragéo entre os estudantes.

4. CONSIDERAGOES FINAIS

Embora o projeto ainda esteja em andamento, € possivel visualizar alguns
possiveis caminhos a serem desenvolvidos no trabalho, a partir do mapeamento
de funcionalidades e recursos realizado.

O projeto tem como um dos objetivos a redagédo de textos com conteudo
humoristico, por caracteristicas do autor e com a intengdo de ser uma eficaz
estratégia no compartiihamento de informagdes a estudantes recém ingressados
na Universidade. Strean (2008) indica em seu artigo pesquisas que mostram que
com o uso de humor, as pessoas absorvem as informag¢des mais rapidamente, o
que pode ser um aliado no projeto de design, onde a prioridade é oferecer uma
interface que facilite a compreensao de informacéo. Além do exposto, o0 ambiente
académico tem sido local de desgaste psicologico para os estudantes, como
pode-se observar em comunidades universitarias em redes sociais e a alta
procura de assisténcia psicolégica da Universidade Federal de Pelotas. Segundo
Strean (2008), o humor pode melhorar o bem-estar e mudar a perspectiva do
individuo, afastando o estresse, além de fazer o usuario se identificar com o
conteudo, cria-se uma conexdo entre o designer e o usuario, aumentando
interesse de uso da interface. Esta pesquisa pretende, nas atividades seguintes,
combinar o0s conceitos relacionados a mobilidade, midias locativas e
funcionalidades identificadas em aplicacbes prévias a utilizagdo do humor na
redacao do conteudo, de modo a prover um engajamento de futuros estudantes
com o aplicativo mével proposto.

Portanto, espera-se que este projeto possa vir a contribuir com o
compartilhamento e acesso a informagdo sobre a cidade de Pelotas e a
Universidade Federal de Pelotas no ambito da comunidade académica.
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