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1. Introducdo

Este documento apresenta as atividades desenvolvidas pelas equipes de
Design e de llustragdo durante a Fase 2 (fevereiro a julho de 2022) do Projeto
Recursos Educacionais Digitais para Formacao Profissional e Tecnoldgica na
Contemporaneidade, nomeado internamente como EPTrilhas. Pontua-se, de
antemao, que as atividades ora relatadas ndo correspondem exatamente as
que haviam sido previstas no PTA original, e que isso ocorreu em fungao do
ndo recebimento, até o momento, dos curriculos que dariam origem ao inicio da

producdo dos Recursos Educacionais Digitais (REDs).

Atualmente, as equipes de Design e de llustragdo sdo compostas pelas
bolsistas de design Juliana Maia e Djulia dos Santos, pelos bolsistas de
ilustragdo Maria Augusta Scopel Bohner e Giuliano Vieira Benedet e pela
supervisora de equipe Lara Souza Benedet. A jungado de profissionais das duas
areas (design e ilustragdo) se deu pela afinidade entre elas — ambas séo
relacionadas a representacgdes visuais —, e para facilitar a comunicacao entre os
membros, bem como 0 acompanhamento das atividades sob o ponto de vista

organizacional.

Optou-se por estruturar este relatério em duas grandes sec¢des: “Encontros” e
“Projetos”. Na primeira, sdo apresentadas as modalidades de encontros
realizados pelas equipes de Design e llustragdo, como as reunides e as
oficinas. Na segunda, descreve-se 0s projetos desenvolvidos durante este
periodo, incluindo a construcao da identidade visual do projeto e da interface
digital dos REDs, a diagramacao de relatoérios e materiais-piloto e a elaboracéo
de movimentos de pesquisa, como o formulario de consumo de midias por

estudantes.


https://drive.google.com/file/d/1R17SYkRPyw79wrKof_sJiuT0J_kG_tdQ/view?usp=sharing
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Antes de especificar os encontros, é importante contextualizar que o projeto
tem atuado em modelo hibrido, com grande parte das reunides sendo
realizadas de forma remota. Além disso, também sao utilizadas plataformas
on-line para a organizacao do trabalho, como o Google Drive, para hospedar os
documentos e arquivos; o Google Agenda e Google Meet, para marcar e

realizar reunides; e o Slack, para viabilizar a comunicagao entre as equipes.

Nos proximos topicos, serdo detalhadas trés modalidades de encontros
realizados pelas equipes de Design e de llustragdo: as reunides, as
autoavaliagdes e as oficinas/formagdes. O primeiro € o mais frequente, com
ocorréncia semanal; o segundo tem periodicidade semestral; e o Ultimo é

realizado de acordo com as necessidades da equipe.

2.1 Reunidoes semanais

As reunides semanais das equipes de Design e de llustragdo acontecem nas
sextas-feiras, entre 10:30 e 11:30, pela plataforma Google Meet.
Eventualmente, membros de outras equipes também participam de pautas
especificas. A dindmica do encontro se da por meio de uma rodada de falas em
gue cada integrante conta sobre as atividades que fez durante a semana. Na
ocasidao, os membros compartilham as dificuldades encontradas, buscando

sanar duvidas e abrir um espaco para feedbacks' da equipe.

Apds essa etapa da reunido, ha um momento de partilha de interesses, em que
cada integrante comenta sobre a sua dica da semana — como um filme, série,
musica, evento, jogo etc. que a pessoa tenha conhecido recentemente. Todas
as dicas sao registradas em uma planilha. Tanto a rodada quanto as dicas da
semana tém como objetivo propiciar uma troca de conhecimentos entre os

integrantes da equipe e aproxima-los por meio de interesses em comum.

' "Feedback é uma palavra da lingua inglesa que significa, segundo sua tradugdo, opinido,
retorno ou avaliagdo. Em resumo, é uma forma de avaliar ou emitir opinides sobre uma tarefa,
atividade ou servico prestado" (MENDES, 2022).


https://drive.google.com/file/d/1TC7tTz-xnBR7Rh3QxQrmxTK-JvhyX_MY/view?usp=sharing

2.2 Autoavaliagdes

A autoavaliacdo, realizada semestralmente, € o momento em que os membros
refletem sobre a sua propria pratica e sobre o funcionamento da equipe como
um todo, avaliando os processos realizados durante o periodo. Até entéo, a

autoavaliagao foi realizada apenas uma vez, em 14 de margo de 2022.

Na ocasido, foi feita uma dindamica na plataforma colaborativa FigJam, em que
0s participantes deveriam refletir sobre o periodo dos ultimos seis meses para
responder as questdes: o que foi bom? e o que poderia ter sido melhor?, além
de indicar ideias e proposi¢cdes para a melhoria do trabalho coletivo. De acordo
com a periodicidade escolhida, a proxima autoavaliagdo ocorrera em setembro
de 2022.

2.3 Oficinas e formacgoes

As oficinas e formagdes buscam trazer algum conhecimento novo que dé
subsidio tedrico e/ou pratico ao trabalho realizado pelos integrantes das
equipes. No ambito do design, foram realizadas uma oficina de SGMD (Sistema
de Gerenciamento de Midias Digitais) e uma formagdo de infografia e

visualizagcao de dados.

2.3.1 Oficina de SGMD

O SGMD ¢é um ambiente digital criado pelo proprio Lantec, que permite a
diagramacdo dos REDs sem a necessidade de um programador. Por se tratar
de um sistema interno, ndo sdo encontrados tutoriais ou cursos na internet,
motivo pelo qual foi necessaria uma oficina, a fim de ensinar, na pratica, como

o programa funciona.

A oficina foi ministrada pela supervisora da equipe de Design e realizada em
dois encontros: o primeiro em 6 de janeiro de 2022 e o segundo em 10 de
janeiro de 2022. Os integrantes do projeto, inclusive membros de outras

equipes, aprenderam a diagramar um material de trés paginas. Foram



utilizados, como elementos de apoio, o manual do SGMD, desenvolvido em um
projeto anterior do Lantec, e uma lista de links Uteis e comandos. E possivel
acessar as gravacbdes da oficina por meio dos atalhos para o primeiro e

segundo encontro.

2.3.2 Formacgdo de infografia e visualizacdo de dados

Assim que a producdo dos REDs tiver inicio, a principal responsabilidade da
equipe de Design sera a criagdo de infograficos e visualizagdes de dados a
partir de briefings? desenvolvidos pela equipe de Design Educacional. Tendo
isso em vista, considerou-se oportuna a realizagdo de uma formacgao para os
interessados na tematica da infografia, a fim de fornecer subsidios tedricos,

técnicos e reflexivos as praticas futuras.

A formagdo, nomeada "Infografia e visualizagcdo de dados: o design enquanto
linguagem visual", foi ministrada pela supervisora da equipe de Design em 13
de maio de 2022. Focada principalmente em aspectos tedricos, a oficina foi

estruturada em trés momentos com objetivos especificos:

1. Compreender elementos conceituais e histoéricos sobre os campos de
infografia e de visualizacdo de dados.

2. Apresentar técnicas, métodos e plataformas para facilitar o processo
criativo.

3. Refletir sobre as formas como os sistemas de poder perpassam e
estruturam os dados na contemporaneidade.

Compareceram a formacdo todos os membros das equipes de Design e de
llustragcdo, além de membros de outras equipes, como designers educacionais
e revisores/redatores. Ao final, os participantes demonstraram interesse em
uma segunda parte da formagdo, voltada a aspectos praticos, o que nao foi

viabilizado até o momento.

2 "Briefing é o documento que registra os dados necessarios para a criagdo de um projeto"

(SOUZA, 2019).


https://drive.google.com/file/d/13GxbvL_Qr5020jzL86uh27peS4-uZqIY/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1VNrfSYbQTPrULat6aUOZTXgwhgVi2GuA/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1p9ZrqqbazylHscjfSNLPp6nGNxDmdr1U/view
https://drive.google.com/file/d/1LJU1Z4jt5Peo0zYf2N_SA_kfYsRoMYDA/view
https://drive.google.com/file/d/1LJU1Z4jt5Peo0zYf2N_SA_kfYsRoMYDA/view?usp=sharing
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3. Projetos

Nesta secgdo, serdo apresentados os projetos das equipes de Design e de

llustragdo que estdo em curso ou que foram concluidos.

3.11dentidade visual

STATUS: Finalizado - | INICIO NA FASE 1 E TERMINO NA FASE 2

3.1.1. Contextualizag&o

Para entender o processo de criagdo da identidade visual do EPTrilhas, faz-se
necessario pontuar que, a principio, ndo estavam disponiveis informagdes
especificas sobre alguns aspectos, como quais aplicacdes o sistema de
identidade visual deveria contemplar, além de qual seria a sua magnitude de
divulgagao. Assim, o contexto do projeto de identidade visual, seus requisitos e
suas limitagdes foram se modificando conforme o EPTrilhas e a sua equipe se

desenvolveram ao longo do processo.

Com o tempo, algumas questdes cruciais advindas de outras instituicdes foram
desveladas, o que modificou o planejamento interno do EPTrilhas. Nesse
contexto, nota-se que algumas etapas iniciais apresentavam uma perspectiva
mais ampla de pesquisa e de proposi¢cdes sobre o projeto, abarcando aspectos
que serviram, posteriormente, como base de dados para a construgao da
interface. Por outro lado, os aspectos graficos do sistema de identidade

visual passaram a ser utilizados apenas para a comunicacao interna do projeto.

As primeiras agdes empreendidas pela equipe de Design foram processos de
pesquisa abrangentes, com as finalidades de esmiugar o contexto de
realizagcdo do projeto e fornecer uma compreensao geral sobre a motivagao
dessa iniciativa governamental, a fim de apreender seus objetivos e quem se

pretende alcangar.



Nessa etapa, foi realizado o estudo de documentos produzidos nos processos
internos de pesquisa do projeto, como: PTA, Produto 1, Produto 2 e Cartilha
de Orientacdes as Redes Ofertantes de Educacao Profissional e Tecnoldgica.
Assim, foi possivel que a equipe de Design propusesse melhores formas de
abordagem do processo de criagado e de construgado do sistema de identidade

visual.

Por ser a mais utilizada no ambito do curso de Design da Universidade Federal
de Santa Catarina (UFSC) - espaco de formacdo dos integrantes da equipe de
Design do EPTrilhas —, a TXM foi escolhida como metodologia projetual para a
criagdo de marcas. A equipe apropriou-se, principalmente, da forma de
organizagao das etapas e de algumas ferramentas sugeridas pela metodologia

em questao.

Apesar de amplamente difundida na UFSC, a TXM possui uma série de
limitagdes. Uma delas reside no fato de que sdo enfatizadas a construgcado da
marca grafica e as estratégias que visam a uma diferenciacdo no mercado e,
consequentemente, uma lucratividade para a instituicdo que a utiliza — o que
pressupde um foco em temas como o empreendedorismo. Isso contradiz os
objetivos do projeto, ja que este se constitui como uma iniciativa
governamental sem fins lucrativos, isto €, que ndo busca uma inser¢gao no
cenario de materiais didaticos de forma competitiva. No caso do EPTrilhas, o
objetivo primordial é fornecer materiais de qualidade, capazes de proporcionar
uma boa experiéncia de uso a gestores, professores e, sobretudo, a alunos que

efetivamente utilizardo os REDs como material de estudo e formacgao.

Assim, fez-se necessario realizar uma série de adaptacdes e de alteracdes nas
etapas de construgdo, com o intuito de obter um melhor proveito da
metodologia e alcangar resultados coerentes em relagdo ao contexto do
EPTrilhas. Durante o desenvolvimento do projeto de identidade visual,
prezou-se pela realizagado de processos coletivos de criacdo e de discussao. A

partir da decisdo de que a identidade visual se voltaria para 0s processos


https://drive.google.com/file/d/1R17SYkRPyw79wrKof_sJiuT0J_kG_tdQ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1LOuvv5H6N6FGCI3BfuxfYq8TumX1Z-LS/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1BfPeOdBzuCs-SPKgqsKwrXIIya7ZXlcW/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1_rurkRN0-SgdGu6iTFTveTlkVGrqVF7M/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1_rurkRN0-SgdGu6iTFTveTlkVGrqVF7M/view?usp=sharing
https://txm.business

internos, buscou-se, ainda mais, captar reflexdes e sugestdes expressas em
reunides com as equipes a respeito de como as pessoas definiam e pensavam
o EPTrilhas, considerando-se, também, as abordagens necessarias para lidar

com o publico-alvo.

Realizou-se um processo que, em alguma medida, também foi metaprojetual, ja
que, em alguns momentos, as questdes motivadoras diziam respeito a propria
atuacao, incluindo processos para além do desenvolvimento da identidade
visual em si. Desse modo, estabeleceram-se relagdes, principalmente de
ordem conceitual, com os aspectos expostos em documentos, como a versao

preliminar da Filosofia Lantec nha producao de REDs.

3.1.2 Entendendo os usudrios

Com a aplicagao da identidade visual ainda indefinida nesta etapa, conforme
explicitado anteriormente, iniciou-se um estudo sobre os usuarios diretos e
indiretos dos REDs que serédo produzidos. A equipe de Design buscou definir
guem eram os individuos que entrariam em contato com os materiais e, para

tanto, esbogou o seguinte organograma:


https://drive.google.com/file/d/1rjK6_mOqSFUpir5bMiKyfiXSw9r2aXjI/view?usp=sharing

Figura 1 - Publico-alvo

Plablico-alvo

Usudrios diretos Usudrios indiretos
Professores o Populagéo
Sdo quem orientam Deseja-se mudar a visGo
e/ou mediam a que se tem sobre o Ensino
utilizagdo dos REDAs, Profissional e Tecnologico.

o Alunos Gestores

.
Sé@o o segmento principal, Em muitos casos pods ser
0 jé que s@o os que utilizam CIUS_T‘? mioprovcr ou n@o

os REDAs de forma direta. a utilizag@o dos REDAs.

I I Nicleo escolar

Elaboracdo: Prosa — UFSC (2022).

Os alunos utilizardo os REDs como material de estudo em suas formagdes, mas
também é possivel que professores facam uso desses materiais a fim de
auxiliar os estudantes. Tais grupos de pessoas sdo 0s sujeitos que estardo em
contato com o material por mais tempo e de forma mais intensa. Por isso,

merecem um foco maior e foram considerados usuarios diretos.

Por outro lado, apesar de nao utilizarem os materiais tanto quanto os alunos e
os professores, os gestores das escolas podem ter um papel fundamental na
etapa de analise e inclusdo dos REDs no curriculo escolar. Sabe-se que os
materiais estarao inseridos no campo da Educacgao Profissional e Tecnoldgica
(EPT), que passa a ser ofertada como um dos itinerarios formativos do Novo
Ensino Médio. Assim, por terem um contato mais breve e pontual com os

materiais, 0s gestores escolares foram considerados usuarios indiretos.

Também a populagdo, que representa a sociedade brasileira em geral, foi
elencada na categoria dos usuarios indiretos. Este grupo — estrangeiro, por

vezes, em relagao ao nucleo escolar — foi inserido no organograma com o


http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-2018/2017/lei/l13415.htm
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-2018/2017/lei/l13415.htm

objetivo de pontuar que a populagao em geral tera contato com pecas graficas
de propaganda, ja que a iniciativa governamental pode vir a ser amplamente
divulgada nos meios de comunicagdo. Ressalta-se que estas consideragdes
foram embasadas naquilo que a Secretaria de Educacdo Profissional e

Tecnoldgica (Setec) apontou em reunido conjunta, na qual foi feito o briefing

do projeto - etapa que aconteceu paralelamente a esta, e que sera melhor

explorada adiante.

A fim de melhor compreender quem sdo 0s sujeitos que compdem o
publico-alvo do projeto, bem como as suas caracteristicas demograficas,
sociais, culturais etc., buscou-se analisar alguns dados de pesquisas
referenciais, realizadas por importantes instituicdes, como o ultimo Censo
Escolar, feito pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais

Anisio Teixeira (Inep), e o Indicador de Nivel Socioeconémico (Inse) do Saeb

(Sistema de Avaliagdo da Educagao Basica) 2019.

Contatou-se, portanto, a complexidade de se trabalhar com um publico tdo
amplo quanto o deste projeto, no qual estdo abarcadas todas as escolas
publicas do pais que oferecam os itinerarios formativos da EPT como uma
opcao de formagdo para seus alunos durante o periodo do Ensino Médio.
Sendo assim, procedeu-se a analise de alguns artigos cuja proposta fosse abrir
um espago de escuta de alunos que estavam enfrentando as mudangas no
sistema educacional oriundas do Novo Ensino Médio. Os artigos analisados

foram “O_Novo Ensino Médio: a Escuta dos Educandos no Estado do

Amazonas” e “Reforma do Ensino Médio e Educacao Remota: O que pensam

os(as) estudantes do Distrito Federal?”. Nota-se que o0s documentos

escolhidos consideram a realidade de alunos em diferentes regides do pais,

justamente para melhor expressar a diversidade de perfis de estudantes que
existem e como eles podem ser diferentemente afetados pela implementagao

do Novo Ensino Médio.


http://portal.mec.gov.br/setec-secretaria-de-educacao-profissional-e-tecnologica
https://drive.google.com/file/d/1aRycFZCm7RtWvqjN3lstAJAgzKTRN2IX/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1aRycFZCm7RtWvqjN3lstAJAgzKTRN2IX/view?usp=sharing
https://www.gov.br/inep/pt-br
https://drive.google.com/file/d/12B5QMZnBxlx3Bh4Q9dFqNd7KXfAitMvC/view?usp=sharing
https://www.gov.br/inep/pt-br/areas-de-atuacao/avaliacao-e-exames-educacionais/saeb
https://drive.google.com/file/d/14N7s5lfZ63PjahqTGfDzCk6B5rFblsw4/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/14N7s5lfZ63PjahqTGfDzCk6B5rFblsw4/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Q6oY1NuATLupbK9m-FBYyFWbFe24t4Ad/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Q6oY1NuATLupbK9m-FBYyFWbFe24t4Ad/view?usp=sharing

Outro aspecto que chamou a atengao durante o processo de pesquisa foram
os dados referentes as taxas de evasdo dos alunos da EPT, sobretudo os de
cursos a distancia, semelhantes aos que serdo criados no ambito deste
projeto. Assim, para melhor entender os alunos, suas limitagbes e suas

motivacdes de desisténcia, utilizamos a dissertacdo “Eqressos da Educacao

Profissional Técnica de Nivel Médio na Modalidade a Distancia: um estudo

exploratorio da proposta formativa e da insercao profissional”.

Essa etapa de pesquisa e levantamento de dados foi uma das mais importantes
do processo, pois forneceu informagdes fundamentais que definiram as
estratégias e decisbes que vieram a ser tomadas em etapas seguintes, como a

de criagdo das personas.

3.1.3 Briefing

O briefing € uma espécie de entrevista com as pessoas que estdo pensando o
projeto. Nesse momento, é feita a definicdo e a documentagdo de varios
aspectos, conceituais e graficos, que traduzem como o projeto devera ser.
Essa etapa comecou paralelamente a pesquisa de publico-alvo e foi de
extrema importancia para estabelecer um primeiro contato entre a equipe de
Design e a Setec. Com a reunido, foi possivel fazer questionamentos e obter

respostas que ampliaram o entendimento acerca do escopo do projeto.

O processo do briefing foi documentado. E possivel acessar o video da reunido
e os materiais utilizados na apresentacdo feita naquela ocasido. Apds, foi

gerado o seguinte quadro de validacado do briefing, cujo intuito € condensar,

de forma mais visual e sintética, as principais informacgcdes extraidas do
briefing. Este quadro foi apresentado em uma reunido interna da equipe de

Design do projeto.


https://drive.google.com/file/d/1S3dG6rGQ7R5nuAnP8EATaxivz10wrqee/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1S3dG6rGQ7R5nuAnP8EATaxivz10wrqee/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1S3dG6rGQ7R5nuAnP8EATaxivz10wrqee/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ldkYAHHKms4BEylAb7iAvtpAumAac0Hh/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1GBTGLRiUjULz53s7dyPOr5RaxUiVIUki/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/136CsjtMo-tglSV4pIBXxlmvk7Q2uCUEs/view?usp=sharing

Figura 2 - Validagao do briefing

Quadro de Validagdo

Objetivos do Que ideia se quer passar O que ndo se quer passar
projeto para o usuario para o usuario
Criar referéncia do Jovem crie o desejo Melhoria de condigéo inssizdoipalsiapida a
Ue & EPT de fazer EPT econémica/social no mundo do Trabalho bruto, bragal De algo terminal
a trabalho
Firmar a identidade Realizagdo :?rﬁ)i:"g p(r]lzelro Satisfagéo De que é para os De que é um ensino
da EPT profissional tr;)balharp Conquista menos favorecidos segregador
Pode levar a vérios KERES Ideia de que é o fim
Tornar a EPT vista Continuidade lugares | InGmeras Caminhos o de uma carreira
ibilidad preconceituosas démi
possibilidades academica
Facilitar a oferta de Movimento Fluidez sz:i?f:;::dt;?::lho peiueCiolac Mercado de trabalho
EPT utilizando REDAs (ex:padsiro) ultrapassado
Alcangar a meta do . . De que 0 mundo . N .
PNE de triplicar as Ajuda na escolha Maximo de precisa desse tipo de Ideia de dinheiro Exemplo do projeto

matriculas em EPT. pessoal de carreira diversidade possivel explodindo que usou “todes”

trabalho

Elaborac&o: Prosa — UFSC (2022).

E vélido notar que nem todos os aspectos citados no quadro acima estao
dentro do alcance que o projeto deve ter — por exemplo, o alcance da meta do
Plano Nacional de Educacdo (PNE), com aumento do numero de matriculas.
Apesar disso, ter mantido tais informacgdes expostas no quadro e apresenta-las
em reuniao interna possibilitou que a equipe de Design estivesse alinhada com
aquilo que foi pontuado pela Setec. Além disso, abriu-se um espaco para o
dialogo e para a anadlise dos pontos elencados, a fim de compreender se estes
seriam pertinentes para o contexto do projeto e para os grupos identificados

como publico-alvo.

3.1.4 Personas

Segundo o Design Centrado no Usudrio (DCU)3, personas sdo personagens
ficticios modelados a partir de dados reais para representar os diferentes tipos
de usuarios no contexto de um projeto. O DCU tem, ainda, o objetivo de deixar
mais palpaveis e visiveis os dados que muitas vezes estdo isolados e cujo
entendimento resta dificultado. Nessa ferramenta, por outro lado, é possivel

relacionar tais dados em uma narrativa, estimulando que a equipe se aproxime

3“0 Design Centrado no Usudrio (User Centered Design — UCD) é um processo de design que
se concentra nas necessidades e requisitos dos usuarios.” (GUIMARAES, 2017).



do perfil do publico-alvo e desenvolva um sentimento de empatia em relagcéo a
ele, uma vez que passa a conhecer as suas caracteristicas, os seus objetivos

de uso dos materiais, bem como as suas dificuldades e desafios.

Na fase de desenvolvimento das personas, ndo foi possivel realizar a coleta de
dados primarios, o que ocorreria por meio de entrevistas. Optou-se assim, por
utilizar os dados obtidos nas etapas anteriores, sobretudo na etapa de
pesquisa sobre o publico-alvo, tentando contemplar o maximo de informacgdes

relevantes para a construgao do projeto como um todo.

A fim de focar nos grupos de usuarios que mais terdo contato com os
materiais, escolheu-se fazer as personas apenas dos grupos de usuarios
diretos — conforme demonstrado na figura 1 —, ou seja, alunos e professores.
Entendeu-se que, por mais que a figura do professor possa ter uma atuagao
expressiva no processo de aprendizagem em que os REDs estardo inseridos,
os alunos ainda detém o protagonismo desse processo, ja que as formagdes

sao direcionadas a eles.

Dessa forma, os alunos foram considerados personas primarias. Para
abranger a grande diversidade de perfis de estudantes, principalmente quando
analisa-se a influéncia de aspectos como a regionalidade, o tipo de escola em
que estudou (publica ou privada), ou, ainda, as modalidades de EPT, foram

criadas duas personas de estudantes, como se pode observar a seguir:



Figura 3 - Persona Bruno Martins

16 Anos
Manaus - AM

Obijetivo de experiéncia

Persona Primdria- Bruno Martins

Nivel Il do INSE (abaixo da média nacional)

Inicia o ensino médio em 2022

Bruno gostaria de se ver representado na identidade visual do projeto e dos REDAs, de sentir que também
& algo para ele. Quer sentir-se confortavel e estimulado com a linguagem e linguagem visual dos

recursos educacionais digitais.

Objetivo de uso

Bruno guer ter acesso a um processo de aprendizagem gque lhe apresente conhecimentos ligados ao seu
dia-a-dia, formas e propostas de reflexdo para além do momento e do espago da sala de aula ou da
aula online. Bruno gostaria que esse processo estimulasse a interagéo entre os estudantes.

Narrativa
Bruno mora com os pais, em um bairro periférico

da sua cidade. Sua mde possui ensino meédio
completo e atualmente trabalha como diarista.
Seu pai possui ensino fundamental completo e
trabalha como pedreiro. Sua familia sempre
utilizou servigos publicos, como o de salde e de
transporte pablico.

Bruno estuda em uma escola estadual da sua
cidade. Possui um desvio idade-série, pois iniciou
seus estudos 2 anos mais tarde e comegara o
ensino médio no ano de 2022. Antes da pandemia,
todos os dias utilizava transporte plblico na
companhia de amigos do mesmo bairro, para
chegar @ escola. Na maior parte do tempo, Bruno
se sente acolhido pelo ambiente escolar. Prefere as
matérias de ciéncias biolégicas e de educacdo
fisica. Nas horas vagas, gosta de jogar bola com
seus amigos e de jogos online no celular. Bruno
acredita que a finalizagGo da escola esta
diretamente ligada & ideia de ter um bom
emprego e uma vida mais estavel. Ao ouvir falar
sobre o 5° itinerario do ensino médio, pensou que

poderia ser uma forma de antecipar seu contato
com o mundo do trabalhe. Bruno gostaria que sua
escola oferecesse algum curso na érea de salde.

Na escola, possui pouco acesso a computadores e
a internet, j& que existern poucos disponiveis para
a aprendizagem dos alunos. Em casa, possui rede
wifi, mas ainda ndo possui  computador.
Geralmente acessa a internet apenas pelo seu
telefone celular. O que tem sido um grande desafio
para estudar em tempos pandémicos.

Bruno conhece alguns canais no Youtube voltados
ao ensino de biologia e curiosidades na drea.
Porém, pelo fato de sua escola ndo usar muitos
recursos digitais no processo de ensino e
aprendizagem, acaba ndo tendo  muita
familiaridade com plataformas de recursos
educacionais digitais. Sente que a melhor forma de
aprender & tendo alguma forma de mediacao e de
interagdo com o coletivo, aspectos também
afetados pelo periodo pandémico.

Elaborag&o: Prosa — UFSC (2022).



Figura 4 - Persona Carolina Moraes

18 Anos
Séo Bernardo Do Campo - SP

Ensino médio completo

Obijetivo de experiéncia

Persona Primdria- Carolina Moraes

Nivel V do INSE (acima da média nacional)

Carolina gostaria de se sentir instigada e curiosa em relagéio a identidade visual do projeto e dos REDAs.
Ao estudar, quer sentir fluidez no processo de aprendizagem, além de sentir seguranca e conforto para

expressar o que pensa sobre os conteldos.

Objetivo de uso

Carolina gostaria que as identidades visuais refletissem criatividade, movimento, possibilidades, ja que &
0 que busca nessa etapa da sua vida. Ela acha importante para seu aprendizado, espagos de troca entre
os alunos e com o professor. Além disso, Carolina quer ter a sensag@o de amparo, caso tenha alguma

duavida ou dificuldade de aprendizagem.

Narrativa

Carolina mora com sua mde e seus avos, na
cidade de SaGo Paulo. Seus avds ja estGo
aposentados, sua mde possui ensino superior
completo e & professora de portugués. Sua familia
costuma utilizar o sistema de sadde puablica.
Carolina também sempre estudou em escolas
piblicas, em grande parte da sua vidg, na escola
estadual em que sua mde trabalha. Elas
costumavam ir sempre juntas de carro.

Formou-se no ensine médio em 2020 e tinha o
objetivo de entrar em uma universidade pablica,
no curso de Comunicagdo Social. Apés ndo entrar
e ter dificuldades para conseguir seu primeiro
emprego, ela pensou que fazer um curso técnico
subsequente seric uma boa alternativa para se
inserir no mundo do trabalho e se experimentar na
sua drea de interesse. Decidiu assim, iniciar um
curso na area de informagdo e comunicagdo, no
ano de 2022

Carolina possui rede wifi em casa e um laptop
pessoal que utiliza tanto para estudar, como para
jogar e falar com seus amigos, principalmente
durante a pandemia. Nos seus momentos livres,
gosta bastante de jogar jogos online, ver filmes e
recentemente comegou a testar softwares de
desenho, para criar artes e postar em suas redes
sociais. Por ter entrado em contato, na sua escolg,
com computadores e internet voltados ao ensino e
aprendizagem, Carclina desenvolveu uma certa
familiaridade com o processo de pesquisa e de
estudo através da internet, ja até fez alguns cursos
online gratuitos, em um site indicado por uma
professora. Sente que a melhor forma de aprender
& em grupo, por meio de discussoes sobre os
temas. Por isso, preferia bem mais as tarefas em
equipe, quando estudava.

Elaboracdo: Prosa — UFSC (2022).



Por sua vez, os professores sdo considerados como personas secundarias:

Figura 5 - Persona Regina Soares

43 anos
Salvador - BA
Professora
Escola Municipal

Objetivo de experiéncia

Persona Secunddria- Regina Soares

Deseja se sentir confortdvel e instruida ao utilizar os recursos para elaborar suas aulas, para que consiga
passar com gualidade o conhecimento para seus alunos.

Objetivo de uso

Quer ter um auxilio ou treinamento para entender como aplicar os recursos ao montar suas
aulas. Deseja que a ferramenta seja intuitiva e clara, para que seu processo de adaptagdo a
plataforma e aos recursos seja feito de forma simples e rapida.

Narrativa

Regina tem 43 anos e mora com sua esposa e seus
dois filhos na cidode de Salvador, na Bahia. Em
quase 20 anos de carreira, ja trabalhou como
professora em algumas escolas da rede publica,
ministrando algumas disciplinas. Nos Gltimos anos,
porém, wvem trabalhando em uma escola
municipal como professora de Sociologia no
ensino médio.

Durante sua formagdo académica e grande parte
da sua carreira como professora, ndo teve muito
contato com recursos tecnoldgicos ligados ao
processo de educagdo e de aprendizagem.
Conseguentemente, Regina ndo tem tanta
familiaridade e acaba tendo dificuldades em se
adaptar ao meio digital. Isso se deu principalmente
pelo fato de que a maiocria dos escolas em que
trabalhou, nGo possuiaom uma infraestrutura que
proporcionasse tais recursos materiais. Dessa
forma, quando deseja utilizar recursos como
apresentagoes, videos e outras ferramentas
digitais, acabava utilizando seu notebook e internet
pessoal.

Essa falta de infraestrutura das escolas sempre foi
um grande desafio. Porém, durante a pandemia
isso se intensificou cinda mais, j@ que precisou
aprimorar seus conhecimentos técnicos para
dominar diferentes ferramentas que permitissem
que ela ministrasse suas aulas de forma remota e
sem que recebesse nenhum treinamento prévio.
Além disso, uma outra grande dificuldade na sua
carreira, tem sido a questdo da adequagdo da sua
formagdo, j&@ que sua formagdéo acadé&mica na
verdade & em Licenciatura em Histéria.

Em seu tempo livre gosta de ler, de ir & praia com a
familia e amigos. E apesar das adversidades,
Regina se sente muito realizada sendo professora,
principalmente pelo contato que tem com seus
alunos e pela troca de conhecimentos que
acontece no ambiente escolar.

Elaborac&o: Prosa — UFSC (2022).

3.1.5 Gerag¢do de conceitos

Trata-se da etapa em que é gerado um conjunto de

palavras-conceito,

que tém o papel de

traduzir

palavras-chave ou

e de expressar,

conceitualmente, caracteristicas que compdem o projeto, a fim de abarcar as



suas diferentes facetas dreas de expressdo. E importante que, a partir das
etapas anteriores, tente-se entender quais ideias e caracteristicas do projeto
devem ser transmitidas para que se consiga traduzir grafica e semanticamente
0 que é o projeto e do que ele trata, de forma coerente, acessivel, e que

comunique ao publico-alvo.

A metodologia TXM indica que seja feito um evento criativo para a geracgao
desse conjunto de palavras-chave, chamado de DNA da marca - trata-se de
uma analogia com o DNA humano, responsavel por carregar e transmitir as
informagbes genéticas. Com as limitagbes impostas pelo periodo pandémico,
foi desafiador estabelecer praticas que pudessem garantir a realizagdo de
processos coletivos. Para isso, utilizou-se as ferramentas chamadas Figjam e
Google Meet para que todos pudessem interagir remotamente, de forma

sincrona, durante a dindmica proposta em reuniao.

Em sua abordagem original, a metodologia TXM apresenta 5 eixos, de forma
que cada um deles corresponde a um dos aspectos pelos quais o projeto se
expressa. Cada eixo possui uma palavra-conceito que o representa. No
contexto do EPTrilhas, constatou-se que alguns dos eixos originalmente
estabelecidos na metodologia ndo contemplavam, em alguma medida, o
projeto. Um exemplo é o eixo Mercadoldgico, que foi excluido do DNA do
projeto. Ainda, sentiu-se a necessidade de criar um novo eixo, denominado
Transversal, e foram realizados diversos ajustes na descricdo dos que

permaneceram. Abaixo, consta o resultado apds as adaptacgoes:

e Integrador: Refere-se a uma ideia mais ampla, que abarca os outros
eixos e seus respectivos conceitos, além dos préprios REDs, como
elementos que se relacionam de diferentes maneiras. Ademais, reflete a
construgdo de uma unidade, um intuito de integragao ou de associagao
das partes (conceitos) para a constru¢gdao de um todo (eixo Integrador)
maior do que apenas a soma das partes. Trata-se de uma unidade que

pode ter o seu significado modificado, a depender do contexto e das



analises dos diferentes arranjos feitos com os conceitos, explorando

facetas distintas do projeto.
Para este eixo, o conceito escolhido foi: Transformador.

Transversal: Apesar de ndo ter uma fungdo estritamente aglutinadora,
este eixo consegue tocar todos os outros aspectos do projeto. Trata-se
da intencionalidade pedagdgica que permeia os outros eixos e se traduz
nos materiais. Enquanto dimensao politico-pedagdgica, constitui-se em
um objetivo transversal de toda a equipe envolvida no desenvolvimento
do projeto. Dialoga com os contextos dos usuarios — principalmente
educandos e professores — e com o proprio contexto de producdo dos
REDs.

No processo de estruturar a definicdo desse eixo, chegou-se,
coletivamente, ao esquema representado na figura a seguir. Nota-se que
ha uma relagdo entre os aspectos levantados nos documentos
produzidos pela equipe de pesquisa do projeto, bem como com a

guestao da intencionalidade pedagdgica discutida na reunido geral.

Figura 6 - Esquema de intencionalidades pedagogicas

Elaboracgdo: Prosa - UFSC (2022).
Para este eixo, o conceito escolhido foi: Emancipador.

Emocional: Possui um carater aglutinador de diversos aspectos
referentes a como o usudrio se sente emocionalmente em relagdo aos
REDs e, consequentemente, ao projeto. Esta muito relacionado aos

aspectos do projeto que dizem respeito a relagdo que se deseja que 0s

usuarios tenham com os REDs, isto é, o que faria com que eles



desejassem retornar ao material. No ambito do projeto, é possivel
avangar no caminho de compreender como o0s estudantes, os
mediadores e o0s gestores se relacionam com o processo de
ensino-aprendizagem e, nesse contexto, quais aspectos sdo importantes
e devem ser desenvolvidos a fim de que os usuarios se identifiqguem, a
ponto de se sentirem acolhidos e desejarem fazer o curso escolhido de

forma ndo alienante.
Para este eixo, o conceito escolhido foi: Engajador.

e Técnico: Relaciona-se diretamente as qualidades técnicas dos produtos
oferecidos e ao que melhor transmite ao usuario a materialidade do
projeto. Como os materiais produzidos estdo voltados para o meio
digital, este eixo expressa aspectos ligados a usabilidade da interface e

a experiéncia do usuario.
Para este eixo, o conceito escolhido foi: Facilitador.

e Adaptavel: Eixo ligado a versatilidade da identidade visual, dos REDs e
de suas aplicagdes, visando a manutencdo da autenticidade do projeto.
Trata-se, portanto, da capacidade de atualizagdo continua da identidade
do projeto, mantendo uma construgcdo constante e nao descartavel.
Além disso, estao implicados neste eixo ndo apenas 0s aspectos de
manutencao e atualizagdo da identidade, mas também a adaptabilidade
dos REDs produzidos no projeto, no sentido de tornar possiveis
eventuais realocacdes e aproveitamentos de partes ou da integralidade

dos recursos educacionais.
Para este eixo, o conceito escolhido foi: Dinamico.

Durante o trabalho de descrigdo dos eixos, também foi elaborado um esquema

gque mostra, visualmente, como 0s eixos se relacionam. E possivel observa-lo

na figura a sequir:



Figura 7 - Esquema dos eixos

Integrador
Transformador

Técnico
Facilitador

Elaboragdo: Prosa - UFSC (2022).

Para definir quais seriam os conceitos dos eixos citados acima, a equipe do
projeto participou de uma dinédmica que foi pensada, primeiramente, com a
utilizagcdo de algumas definicdes relacionadas a geracdo do DNA do projeto.
Logo apds, iniciou-se a primeira etapa, em que foi feito um brainstorm, no qual
0os membros das equipes deveriam pensar em ideias (palavras) que
representassem o projeto nos seus mais variados aspectos, em um

determinado periodo de tempo. Os resultados sao mostrados na figura abaixo:



Figura 8 - Template do brainstorm e zoom

Elaboragéo: Prosa - UFSC (2022).

Na segunda etapa, cada pessoa da equipe recebeu cinco selos, e cada um
destes representava um eixo diferente. Os participantes deveriam analisar as
palavras geradas e, dentre elas, escolher cinco que melhor representassem o0s
eixos, constituindo, assim, suas propostas para 0S cinco conceitos a serem

definidos.

Figura 9 - Analise e distribuicao dos selos
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Elaboracéo: Prosa — UFSC (2022).

A partir das palavras geradas no brainstorm, a nuvem de palavras abaixo foi

feita, a fim de registra-las de uma forma mais visual para toda a equipe.



Figura 10 - Nuvem de palavras
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Elaboracgdo: Prosa — UFSC (2022).

3.1.6 Painel visual

Apds a definicdo dos conceitos que norteariam as decisbes graficas nas
proximas etapas, formulou-se um painel visual para cada conceito, a fim de

torna-los mais consistentes e permitir a visualizagdo dessas ideias de forma

mais concreta.

Um painel visual € um compilado de imagens que tém o papel de traduzir
graficamente e transmitir para a equipe as sensac¢des e as ideias que 0s

conceitos expressam. Os painéis visuais do projeto podem ser acessados por

meio deste link: painel visual.


https://drive.google.com/file/d/19Jx57ysmYHvfSQ6Atw9ZU5znqRXG58-X/view?usp=sharing

3.1.7 Cria¢cdo do nome

O ciclo de criagao do nome, também conhecido como naming, foi a etapa em
qgue a equipe sugeriu, dialogou e escolheu, de forma coletiva, o nome EPTrilhas
para o projeto. O nome escolhido faz referéncia ao campo da EPT, modalidade
de ensino a que se relacionam os materiais deste projeto. O nome escolhido
também estabelece uma ligacdo com a palavra “trilha”, que pode ter o
significado de caminho. Nesses vocabulos, ha o intuito de comunicar a ideia de
que o processo de formacdo educativa corresponde a uma trajetoria em
construgdo continua. Além disso, a palavra carrega a desinéncia de plural (-s)
para indicar uma multiplicidade de caminhos possiveis e, em alguma medida,

de oportunidades.

O naming se deu a partir de uma dinamica realizada com a equipe e contou
com algumas etapas que serdo explicitadas a seguir. Iniciou-se com o envio de
um formulario on-line, que poderia ser respondido por toda a equipe, de forma
assincrona. Nele, solicitava-se que os membros fizessem uma mapa mental a
partir das cinco palavras-conceito, em um intervalo de dez minutos. E possivel
ver, na proxima figura, um exemplo de mapa mental. Essa ferramenta foi
utiizada como uma forma de fazer com que as pessoas acessassem as
principais ideias acionadas pelas palavras sugeridas, considerando a
ambientacdo do projeto e 0 que se deseja comunicar sobre e a partir dele.

Desse modo, buscou-se proporcionar condi¢gdes para o pensamento criativo.


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd39C6IhhKwCFSBfZdX0mNL1YfjtWj0u911hU8vtCKsgcSzwg/viewform?usp=pp_url

Figura 11 - Mapa mental individual
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Fonte: Veiga (2017).

Depois, no mesmo formulario, os membros das equipes foram instruidos a fazer
um processo de brainstorm, em um novo intervalo de dez minutos, para gerar
alternativas de nomes. Estes nomes seriam selecionados em ocasiao posterior.
Para auxilio do processo, foi enviada uma imagem (abaixo) que apresenta os
recursos criativos da ferramenta Naming process (Veiga, 2017). Também sdo

fornecidas sugestbes de categorias que normalmente geram nomes de

projetos, marcas, entre outros, para servir de inspiracdo a equipe.



Figura 12 - Recursos Criativos do Naming process
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Uma vez sugeridas varias opcdes de nomes, a equipe de Design preparou uma
dinamica para discussdo e analise dos termos obtidos, utilizando o recurso
Figjam. Na plataforma, todos os nomes foram separados em seus respectivos
tipos de recursos criativos, expostos na figura acima. Foi estipulado um tempo
para que a equipe analisasse e dialogasse sobre as opg¢des sugeridas e, apos,
pudessem votar nas trés palavras que mais fossem compativeis com o projeto.
Para isso, poderiam levar em consideragdao aspectos como sonoridade, se sao
memoraveis, e 0 posicionamento do projeto. Aqui, em alguma medida,
iniciou-se um processo chamado de pesquisa de percepc¢ao. A figura a seguir

ilustra a dindmica realizada:


https://www.figma.com/file/jiMnVSTMHsk8JxLwebTk8F/04-Din%C3%A2mica-Naming?node-id=0%3A1

Figura 13 - Dinamica de analise dos nomes gerados
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Elaboracdo: Prosa — UFSC (2022).

Os nomes mais votados na dinamica passaram para a etapa de verificacao
legal e técnica, feita em outro momento apenas pela equipe de Design. Nessa
etapa, os homes sugeridos foram inspecionados por meio de pesquisas sobre a
existéncia ou nao de algum registro daqueles termos em outros
programas/érgdos da UFSC ou do Ministério da Educagdo (MEC). Além disso,
verificou-se questdes ligadas a forma de pronunciar as palavras: se elas
poderiam remeter a outra expressdo que pudesse causar confusdo no

entendimento ou possiveis constrangimentos.

Apds os procedimentos ora descritos, foram peneirados alguns nomes.
Restaram apenas cinco, que seguiram para a pesquisa de percepg¢ao. Esta foi
realizada com toda a equipe do projeto, por meio de um formulario on-line. No
guestionario, cada um dos conceitos foi descrito e indicou-se que as pessoas
deveriam votar na alternativa de nome que mais se encaixasse com cada
conceito. As pontuagdes de cada um dos cinco nhomes foram contabilizadas em

uma matriz_ de selecao. O nome com maior pontuacédo se tornou o nome do

projeto: EPTrilhas.


https://drive.google.com/file/d/1YJ-qgE6r_dDeuGQO7EwEn4LWTPErZs1j/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1YJ-qgE6r_dDeuGQO7EwEn4LWTPErZs1j/view?usp=sharing
https://docs.google.com/forms/d/18P45YyiAB47bW4oH5C-e8tyOS-OnB25IrqhzvnD5yvM/prefill
https://drive.google.com/file/d/1Hy1TE2s9T_pyGX9aM1wKNP4N_gcA9fh-/view?usp=sharing

3.1.8 Pesquisa e andlise de similares

Realizou-se uma pesquisa e analise de similares de iniciativas, programas,

projetos, plataformas, nucleos de pesquisa, entre outros, com o intuito de
entender como se configura a linguagem das identidades visuais dessas agdes
similares ao EPTrilhas. Assim, houve a preocupagdo de que as iniciativas
analisadas fossem, em sua maioria, publicas e do campo da educacao,
prioritariamente relativas a EPT, e que atendessem a usuarios semelhantes.
Dessa forma, faz-se possivel captar com quais tipos de recursos visuais o
publico-alvo esta mais familiarizado - e, em alguma medida, alfabetizado
visualmente. As referéncias foram feitas com apontamentos de seus aspectos
positivos e negativos, considerando sempre a aplicagao das identidades

visuais no contexto do EPTrilhas.

3.1.9 Geragdo de alternativas

Esta é a fase em que se deu inicio aos primeiros testes, em uma tentativa de
criar solucdes graficas para a identidade visual. Para isso, considerou-se toda
a gama de informagdes adquiridas e sintetizadas por meio da aplicagdo das

ferramentas de design utilizadas ao longo do projeto.

Antes, porém, com o intuito de auxiliar a equipe de Design a entrar,
efetivamente, no processo de constru¢éo da identidade visual, realizou-se uma
ultima etapa de pesquisa. Nela, buscou-se, de forma mais ampla, identidades
visuais que apresentassem 0s requisitos e aspectos graficos similares aos que
deveriam figurar neste projeto, de acordo com as constatacdes obtidas nas
fases anteriores. Além disso, essa breve pesquisa teve o papel de servir como
uma espécie de biblioteca, que permite pré-visualizar diferentes aplicacdes
dos recursos ja previstos e auxilia na dissolucdo de possiveis bloqueios

criativos.

Logo apds, a equipe de Design empenhou seus esforcos na criacdo de

alternativas, tentando explorar possibilidades de formas, cores, tipografias,


https://drive.google.com/file/d/1oXrvfpuyAchEWcR_tyHxQNLAiNsk2Ygn/view?usp=sharing

entre outros. Com o tempo, foram feitas algumas reunides de equipe para
alinhar e para discutir as opgdes de alternativas graficas criadas. Ajustes foram
realizados, bem como processos de peneiramento, até que se chegasse na
alternativa que mais se encaixou nos requisitos identificados ao longo do
processo. Para o resultado obtido apds as etapas relatadas, também
observou-se a relagdo com os conceitos do item 3.1.5 e a possibilidade de

desdobramento em variados tipos de aplicagdes.

Figura 14 - Compilado de alternativas geradas
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Elaboracdo: Prosa - UFSC (2022).



3.1.10 Logo e diretrizes da marca

O simbolo grafico — ou logo — foi desenvolvido para viabilizar a representacéo
visual das ideias e dos conceitos definidos coletivamente dentro do projeto. Ao
assumir que todo o processo educativo tem um carater transformador,
facilitador e dindmico, optou-se por representar o projeto por meio de um
simbolo modular e varidvel. Ou seja, mantendo-se o0s elementos
fundamentais, como a tipografia e as caixas modulares, porém modificando-se
apenas as posicdes dos modulos. Essas variagdes na posicao dos modulos
foram pensadas de forma a permitir uma boa leiturabilidade, com base no
modo de leitura ocidental (da esquerda para a direita e de cima para baixo).

Desta forma, € possivel criar possibilidades variadas de simbolos.

O logo do projeto possui uma unidade basica, representada pela letra X, que
tem o valor de 50px e €& composto, basicamente, por 2 elementos
fundamentais. Um deles sdo os modulos ou caixas que envolvem o logotipo e
trazem uma ideia de certa formalidade, justificada por se tratar de um projeto
institucional. Por outro lado, as cores vibrantes aplicadas nos moédulos trazem
um ar mais jovem, além de conectarem a assinatura visual ao ambiente digital,
fortemente caracterizado por tons mais saturados. Em sintese, a vibragao das

cores e a dureza da forma geométrica quadrilatera equilibram-se mutuamente.



Figura 15 - Modulos
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Elaboragdo: Prosa - UFSC (2022).

Outro elemento fundamental é o logotipo desenvolvido a partir de uma
adaptacao da fonte Poppins, por ser uma fonte jovem, amigavel e, também, por
ser gratuita. E de extrema importancia que ndo se tente reproduzir, a escrita do
nome EPTrilhas apenas com a fonte Poppins, uma vez que foram feitas
diversas alteragbes nas dimensbes e espacamento das letras (tracking e
kerning). Além disso, os tipos estdo sempre posicionados de forma
centralizada, tanto horizontal quanto verticalmente, dentro dos seus

respectivos moédulos.

Figura 16 - Logotipo
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Elaboragdo: Prosa - UFSC (2022).

Por outro lado, a mudanca da posicdo dos moédulos é o que provoca as
variagdes do logo, mantendo sempre suas dimensdes e ordem de leitura. Para
compreendermos de forma mais clara como os elementos se integram dentro

da composigdo, podemos observar uma das variagbes dentro da malha

construtiva a sequir:



Figura 17 - Malha construtiva
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Elaboracdo: Prosa - UFSC (2022).

Apesar de o logo conter variagdes modulares para garantir uma facil
identificagdo do projeto, optou-se por eleger uma das versées como a principal
a ser utilizada, especialmente em momentos em que o simbolo seja aplicado
como assinatura, em conjunto com outros logos. A versdo modular que se
tornou a principal (figura 18) foi escolhida por ter uma forma que favorece a
leitura. Além disso, a composi¢cao dos moédulos nessa versao transmite a ideia
de movimento e dinamicidade. Para auxiliar o processo de aplicagdo, criou-se
uma versdo horizontal (figura 19), que se adapta muito bem a espagos com

alturas reduzidas. Ela também é considerada uma verséao principal.



Figura 18 - Versao principal do logo

Elaboragdo: Prosa - UFSC (2022).

Figura 19 - Versao horizontal do logo
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Elaboracdo: Prosa - UFSC (2022).

Além das versGes modulares apresentadas, foram criadas mais oito versdes
que compdem o sistema do logo mutavel. Tais variagcdes foram pensadas com
o intuito de transmitir ao publico o arcabougo subjetivo criado em torno do que

significa, para a equipe, o processo de educagao por meio de midias digitais.

Essas variagdes devem ser usadas, principalmente, nos contextos em que se
deseja acentuar os aspectos dinamicos, a capacidade de transformacao e de
adaptacado do projeto e dos processos educativos, como em vinhetas de
videos, GIFs, entre outros. Além disso, também podem ser empregados em
publicagbes nas quais estejam dispostos como elementos compositores de
capas de materiais, de cartazes e de midias sociais. Deve-se buscar, sempre,
facilitar a aplicagcdo da logo as dimensdes e conteudos disponiveis, fazendo

uso da variagado que melhor se encaixe na situagdo em questao.



Figura 20 - Versdes modulares do logo
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Elaboragdo: Prosa - UFSC (2022).

E P Trilhas

Foram criadas, ainda, versdes secundarias para uso em contextos mais
especificos, como é o caso das versdes monocromaticas em preto e branco -
também conhecidas como versdes positivas e negativas. Elas sdo aplicadas em
casos especiais, em que 0 processo de impressdao impega 0 uso de mais de
uma cor, ou por razdes de ilegibilidade em relagdo ao fundo em que for
aplicada. Sobre fundos claros, utiliza-se a versdo monocromatica positiva
(preta). Em casos de fundos escuros, a versdo monocromatica negativa

(branca) deve ser a escolhida.

Figura 21 - Versoes positiva e negativa
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Assim como as anteriores, também foram criadas versfes monocromaticas
com as cores da identidade visual, para serem aplicadas em situagdes
especiais. Elas podem ser usadas sempre que houver alguma limitagdo de
legibilidade das versdes heterocromaticas apresentadas anteriormente em

relacdo ao plano de fundo.

Figura 22 - Vers6es monocromaticas com as cores institucionais
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Elaborac&o: Prosa — UFSC (2022).

Por fim, a versdo em tons de cinza foi criada para situacdes em que haja
limitacOes técnicas de reproducao e de impressado, a fim de garantir, em tais

ocasides, uma melhor leitura dos contrastes.

Figura 23 - Versdao em tons de cinza
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Elaboracdo: Prosa - UFSC (2022).



3.1.11 Desdobramentos e aplicagées

Com a finalizacdo do processo de criagdo da identidade visual, foi possivel
aplicar as cores e as diretrizes da marca em diversos materiais, tanto em usos
fisicos quanto digitais. Esse tipo de aplicagdo ajudou no reconhecimento e na
fixagcdo da identidade visual, gerando, inclusive, um padrdo para guiar as novas

produgdes do projeto.

Dentre as aplicagdes da identidade visual realizadas, destaca-se: cabegalho
para uso em documentos, modelo para apresentacdo, thumbs para videos,
modelo para posts comemorativos e para uso interno, vinheta para abertura de
video, modelo de post para divulgacdo de vagas e modelo para uso em

relatorios.

e Cabecalho para documentos: esse recurso foi criado com a intengao de
padronizar os documentos do projeto. Consiste em uma imagem em
formato PNG que pode ser inserida nos programas Google Docs,

Microsoft Word ou outras ferramentas de texto com a opgéo cabecalho.



Figura 24 - Aplicacao do cabecalho
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Elaboragdo: Prosa - UFSC (2022).

e Modelo para apresentacoes: essa aplicagdo consiste em um template
para apresentagcdes no formato 16:9. Contém diversos layouts para usar
em situagdes diferentes e tornar a apresentagdo mais dinamica. O
recurso pode ser duplicado e editado com praticidade por toda a equipe,

mantendo os estilos de texto, a paleta de cor e os elementos graficos.



Figura 25 - Pagina da apresentagao
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Elaboracdo: Prosa - UFSC (2022).

Figura 26 - Pagina da apresentacao
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Elaboracgdo: Prosa — UFSC (2022).



Figura 27 - Pagina da apresentacao
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Elaboracdo: Prosa - UFSC (2022).

Figura 28 - Pagina da apresentacao

0%

Clique para inserir texto

Elaboracg&o: Prosa — UFSC (2022).

Thumbs para videos: assim que iniciou-se a producdo dos videos para a
pilotagem (item 3.3), surgiu a necessidade de produzir capas que
apresentassem o tema desses materiais. As thumbs produzidas tém o

tamanho 1080x%1920 pixels e foram desenvolvidas com base nha

identidade visual do projeto.



Figura 29 - Capas para videos da equipe
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Elaboragdo: Prosa — UFSC (2022).

Figura 30 - Capas para videos da equipe
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Elaborac&o: Prosa — UFSC (2022).



Figura 31- Capas para videos da equipe
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Elaborac&o: Prosa — UFSC (2022).

e Modelo de posts comemorativos para uso interno: trata-se de um
recurso para comunicagao interna, que tem como propdésito a divulgagao
de datas comemorativas e aniversarios de membros da equipe. Foram
elaborados em dois formatos diferentes, sendo o modelo para
aniversarios de membros em formato 1920x1080 e o modelo para datas

comemorativas em formato 1080x1080.

Figura 32 - Modelos para aniversarios
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Elaboracdo: Prosa - UFSC (2022).




Figura 33 - Posts para datas comemorativas
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e Vinheta: essa peca foi desenvolvida para o uso em videos produzidos
pela equipe. Foi construida no software lllustrator e animada no After
Effects, procurando remeter esteticamente a ideia de trama. O recurso

pode ser usado tanto no inicio quanto no final do video.

Figura 34 - Vinheta para videos

Elaboracéo: Prosa — UFSC (2022).

e Modelo para divulgacao de vagas: procurando facilitar a divulgagao de
vagas para bolsistas do projeto, criou-se um modelo com base nos posts
para redes sociais ja desenvolvidos. Esse recurso possui formato
1080x%1080 e pode ser facilmente editado dentro da ferramenta Google
Apresentacdes, adaptando-se as diferentes areas de atuagao. Sao
disponibilizadas trés opgbes de fundos e sete ilustragdes que
representam as diferentes areas, de forma que ambos o0s recursos

possam ser combinados na edi¢do.



Figura 35 - Posts de divulgacao de vagas
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Elaboragdo: Prosa - UFSC (2022).



Figura 36 - llustracoes para as divulgagées
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Elaboragado: Prosa - UFSC (2022).

e Modelo para relatorio de equipe: com a finalidade de padronizar o
relatério de acordo com a identidade do projeto, criou-se um template
de documento no Google Docs. Nesse documento, estdo presentes os
estilos de textos seguindo uma hierarquia que abarca: sumario, corpo de
texto, titulos, subtitulos, fdlio, legendas e outros recursos. Para
complementar o documento, também foram criadas imagens para a capa

e para as aberturas de capitulo.



Figura 37 - Design da capa do relatorio
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Elaboragdo: Prosa - UFSC (2022).



Figura 38 - Design das aberturas de capitulo
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Elaborac&o: Prosa — UFSC (2022).

3.2 Diagramacdo dos produtos
STATUS: Finalizado - | INICIO NA FASE 1 E TERMINO NA FASE 2
Os relatdrios técnicos, conhecidos internamente como Produto 1 e Produto 2,

abordam diferentes aspectos da produgdo dos REDs. O primeiro estuda e

documenta a concepgao dos cursos técnicos para os quais serdo produzidos



os REDs, e o segundo se debruca sobre os requisitos técnicos e pedagdgicos

para a implementagao dos materiais em plataforma do MEC.

A equipe de Design foi responsavel por criar o projeto grafico-editorial dos
relatérios a partir da identidade visual do projeto, bem como por realizar a
diagramacéo das versdes digitais e para impressao no software InDesign. Os
arquivos finais das versdes digitais podem ser encontrados nos links Produto 1

e Produto 2.

Figura 39 - Capas dos Produtos 1e 2
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Elaboracgdo: Prosa — UFSC (2022).

3.3 Pilotagem

STATUS: Finalizado - | INiCIO NA FASE 1 E TERMINO NA FASE 2

A pilotagem foi um processo de adaptagcdo de uma formagdo interna —
realizada por integrantes do EPTrilhas — para o formato de trés REDs, criados

para consumo interno. O primeiro deles apresenta o contexto geral e especifico

do projeto. O segundo faz uma incursao histérica na EPT, enquanto o ultimo

explica o que sdo REDs.


https://drive.google.com/file/d/1LOuvv5H6N6FGCI3BfuxfYq8TumX1Z-LS/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1BfPeOdBzuCs-SPKgqsKwrXIIya7ZXlcW/view?usp=sharing

A equipe de Design foi responsavel por criar as midias necessarias para 0s
materiais da pilotagem, de acordo com os briefings desenvolvidos pela equipe
de Design Educacional. A maior parte dessas midias sdo adaptagdes das
apresentacdes de slides utilizadas nos encontros de formacgao. Posteriormente,
cada designer também foi responsavel por diagramar um RED, colocando em
pratica, assim, os conhecimentos apreendidos na oficina de SGMD (item 2.3.1).
Nesse momento, a criagdo da interface para os REDs do projeto ainda estava
em andamento, por isso, aproveitou-se uma interface desenvolvida

anteriormente em outro projeto do Lantec.

Os REDs produzidos podem ser acessados pelos links abaixo:

e Apresentacdo do EPTrilhas: contexto geral e especifico

e Educacdo Profissional e Tecnoldqgica (EPT): incursdo histdrica e contexto
brasileiro

e Recursos Educacionais Digitais (REDs)

3.4 Formuldario do consumo de midias por estudantes

STATUS: Finalizado - | INiCIO NA FASE 2 E TERMINO NA FASE 2

O formulario foi uma iniciativa de pesquisa para descobrir quais sdo as midias
mais consumidas pelos jovens que cursam o Ensino Médio, e o que motiva as
preferéncias encontradas. Na primeira secdo do formulario, sdo apresentadas
as especificidades da pesquisa — o tempo de duracéo, os aspectos técnicos, os
pesquisadores responsaveis, entre outras. Ao final da leitura da pagina, os
participantes deveriam clicar em um botdo para prosseguir na pesquisa, caso

estivessem de acordo com o conteudo.

Aqueles que optaram por continuar deveriam responder a 24 questdes

(obrigatdrias e opcionais) organizadas em oito secdes:


https://sgmd2.sites.ufsc.br/content/sgmd-plaf-2021/testes-aqui/apresentacao-do-eptrilhas.html
https://sgmd2.sites.ufsc.br/content/sgmd-plaf-2021/modulo-2-setec/educacao-profissional-e-tecnologica-2.html
https://sgmd2.sites.ufsc.br/content/sgmd-plaf-2021/modulo-2-setec/educacao-profissional-e-tecnologica-2.html
https://sgmd2.sites.ufsc.br/content/sgmd-plaf-2021/modulo-3-setec/recursos-educacionais-digitais.html

e Perguntas basicas (perfil sociodemografico)
e Consumo de midias

e Tipo de video preferido

e Tipo de infografico preferido

e Estilo de ilustracao preferido

e Combinagao de cores preferida

e Materiais de estudo

e Avaliagdes.

Os integrantes da equipe geral do projeto auxiliaram na divulgagédo do
instrumento de pesquisa, encaminhando-o para estudantes do Ensino Médio,
professores e escolas, durante um periodo de dez dias (31 de margo de 2022 a
11 de abril de 2022). Ao fim desse periodo, chegou-se ao total de 48 respostas.
Para uma melhor visualizacdo e a fim de sintetizar os resultados obtidos,

elaborou-se uma apresentacao de slides.

Apds uma analise das respostas, foi possivel gerar trés encaminhamentos:

e Criar painéis visuais de referéncia para as ilustracbes e para 0s
infograficos de acordo com o estilo mais votado.

e Definir as tipografias que serao utilizadas nos infograficos.
e Definir a paleta de cores que sera utilizada nas midias em geral.

Estes processos foram encabegados por duas integrantes da equipe — uma

designer e uma ilustradora — e serao detalhados nos proximos trés topicos.

3.4.1 Design

No que toca o campo de atuagao do design, merece destaque o processo de
pesquisa acerca dos infograficos. Sabe-se que estes sdo uma forma de
apresentar informagdes através de elementos grafico-visuais. No contexto dos

REDs, recursos desse tipo costumam enriquecer o aprendizado por meio de

sinteses atrativas.


https://drive.google.com/file/d/1W2WrGtPdN9rkcIouX7wJQzH0oV7RHS3j/view?usp=sharing

Assim, no formulario de pesquisa, foram inseridas perguntas relativas a
producao dos infograficos, visando entender quais estilos sdo mais aceitos e

consumidos pelo publico jovem.

Antes, porém, de formular as questdes, realizou-se uma pesquisa visual sobre
variados estilos de infograficos, que se diferenciavam ora por suas cores,
imagens e ilustragdes, ora pelo modo de apresentar dados. Ao fim da pesquisa,
foram escolhidos seis infograficos de trés estilos distintos: infograficos com
colagem, infogréficos com flat design® e infograficos com ilustragdes. Essas
opcdes foram numeradas e inseridas no formulario, de modo que o participante
pudesse escolher a sua favorita. Também foi criado um espago para respostas
abertas, onde o motivo da escolha feita na pergunta anterior podia ser

especificado.

O infografico 6, que continha uma mistura de colagem com flat design, foi o
mais votado, com 33,33% dos votos. Entre as razdes de ter sido escolhido pela
maioria esta a simplicidade, a capacidade de sintese, a facilidade de leitura, a

criatividade e o proprio estilo de design.

A partir desse resultado, iniciou-se um movimento de analise de tendéncias no
infografico mais popular, com o intuito de identificar quais recursos poderao
ser aplicados nos futuros infograficos do projeto (figura 40). Também foi criado
um painel de referéncias (figura 41) que reune infograficos similares e icones,

buscando estabelecer um repertorio visual para a producgao.

40 flat design (em portugués, “Design Plano”) tem como principal caracteristica o minimalismo
e arejeicdo a qualquer aspecto que possa poluir e causar interferéncia visual (SHINMI, 2014).



Grafismos

complementares ‘\ F&CtOI'CS

Fonte nao-serifada
no corpo de texto

Uso da mesma
cor mas com

Figura 40 - Analise do infografico 6

que intervienen en la etapa de la

i direccion administrativa
0)

Direcciés : Gular @ in s de
4 for asi logror los o
Lo "

diferentes tons

*Predominancia de
formas arredondadas

ev 23

combinagédo de fontes
em uma mesma frase

ANOS ——————— Fonte serifada

nos titulos

Emojis

EFECTIVO |
ot i | ecidoimn
Fotos com
"”‘1 recorte e em
bl preto e branco
Ta
ey 5
2 § -
e ey @ A Linhas
" conts s delimitando
o, " o blocos de
fodracon oo informacgdes

TRABAJO - 2
SEQUIPO Save o

VENTAJAS @:oniva.

F"ﬁr N rantion
U’so de w o rova —T
icones P s

; 7

- o

DESVENTAJAS —07M—F—>

Vérias camadas
de informagéo
em um mesmo
infografico

Fonte: Reproducado/Pinterest (2022). Elaboragdo: Prosa — UFSC (2022).



Figura 41 - Painel de referéncias

2

== |

—-o
oS

===
=r o=
]

(¥
8,

—

A\
&
\

(&Y Ufﬂ (C: ()

DONEWITHTHIS

Fonte: Reproducao/Pinterest/Behance (2022). Elaboragdo: Prosa — UFSC (2022).

A pesquisa realizada trouxe questionamentos sobre o uso de tipografias, visto
que no infografico de referéncia ha uma combinacdo de duas fontes, uma
serifada e uma ndo-serifada. Desse modo, criou-se a necessidade de incluir
uma tipografia serifada para contrastar com a tipografia ja definida na
identidade visual do projeto — a Poppins. Logo, foram selecionadas cinco fontes
serifadas que seguiam um estilo similar ao do infografico: Eczar, Roboto Slab,
Amiri, Vollkorn, Zilla Slab e Bio Rhyne.

Para facilitar a escolha, foram definidos alguns requisitos indispensaveis para o
uso da fonte. Esses critérios foram estabelecidos de acordo com o modelo de
matriz de selegdo tipografica de Medirer (2017), em que sdo considerados cinco

aspectos sobre o uso de fontes: contexto do problema, critérios, hierarquia,

busca e avaliagao para a escolha de fontes.



A equipe de Design adotou, para o ambito do projeto, os seguintes critérios: i)
legibilidade; ii) variagbes e recursos; iii) historia e cultura; iv) expressao; e v)
licenciamento. Todas as tipografias foram avaliadas com valores de um a cinco
para cada critério. Por pontuacdo, a fonte Vollkorn foi a que melhor atendeu

aos requisitos.

Figura 42 - Matriz de decisao

Matriz de Selegao Tipografica*

Aspectos Econdmicos e

Aspectos Formais e Funcionais Aspectos Conceituais

Legais
VARIACOES e HISTORIA e K RESULTADO
LEGIBILIDADE RECURSOS CULTURA EXPRESSAQ LICENCIAMENTO
atribuir pesos
Avaliacao
Eczar 2 4 2 4 5
Roboto Slab 3 5 0 e 5
Amiri 3 4 1 3 &5
Vollkorn 4 5 2 e 5
Zilla slab 4 5 0 3 &5
BioRhyme 3 4 0 4 5

Pesos: Atribua um peso para cada critério de acordo com sua relevancia para o projeto | de 0 (anula o critério) a 5 (muito importante para o projeta)

Avaliacdo: Atribua uma nota para cada fonte para definir o quanto ela atende ou ndo a cada critério | de 0 (ndo atende) a 5 (atende completamente)

* Esta matriz compde o material complementar do Modelo de Apoio & Selecdo Tipografica, desenvolvido pela Prof Mary Medrer em sua pesquisa de doutorado no
PdsDesign UFSC. Ndo deve ser distribuida sem autorizaco da autora.

Elaboracgdo: Prosa — UFSC (2022).

Para testar a aplicagdo das tipografias, da paleta de cores (item 3.4.3) e dos
recursos identificados no painel de referéncias, criou-se um infografico como
modelo (figura 43). Dessa forma, foi possivel visualizar melhor a real
aplicabilidade dos elementos em uma composi¢cao e confirmar as decisées em

equipe.



Figura 43 - Teste da tipografia
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Fonte: Reproducao/Freepik/Pexels/Gratispng (2022). Elaboragado: Prosa — UFSC
(2022).



3.4.2 llustragdo

O primeiro passo associado ao desenvolvimento de ilustragbes para o
EPTrilhas consistiu na criacdo e aplicacdo de pesquisa de interesses (item 3.4),
realizada com estudantes do Ensino Médio, com vistas a identificar quais
estilos de ilustracao melhor atenderiam, simultaneamente, as demandas de
interesse dos estudantes e as necessidades do EPTrilhas — considerando-se os
estilos mais viaveis a serem produzidos dentro dos prazos estabelecidos para

o projeto.

Para tanto, de inicio, realizou-se uma busca por referéncias graficas,
agrupando-as em uma plataforma colaborativa e dividindo-as em quatro
diferentes grupos (figuras 44, 45, 46 e 47), cada qual referente a um estilo
especifico de ilustragdo: flat e sem linhas; flat e com linhas; isométricas; e

contendo colagens.

Figura 44 - Estudo de referéncias de ilustracdes flat e sem linhas
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5. Reprodugéo/Behance @anapi
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Fonte: Reproducdo/Behance (2022). Elaboracdo: Prosa — UFSC (2022).



Figura 45 - Estudo de referéncias de ilustragoes flat e com linhas
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Fonte: Reprodugao/Behance/Twitter/Instagram (2022). Elaboragdo: Prosa - UFSC
(2022).

Figura 46 - Estudo de referéncias de ilustragoes isométricas
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Fonte: Reprodugdo/Behance/Sabrina Eras (2022). Elaboragao: Prosa — UFSC (2022).



Figura 47 - Estudo de referéncias de ilustracdes com colagem
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Fonte: Reproducdo/Behance (2022). Elaboragédo: Prosa — UFSC (2022).

Apds a separacgdo por grupos, foram selecionadas algumas das ilustracdes
para serem incorporadas ao formuldrio de interesses, buscando-se, assim,
facilitar a compreensdo dos estudantes acerca dos diferentes estilos de
ilustragdo possiveis de serem reproduzidos dentro do EPTrilhas. O formulario,
desse modo, apresentou uma ilustragdo dentro do estilo “flat e sem linhas”;
duas ilustragcdes dentro do estilo “flat e com linhas”; uma ilustragdo dentro do
estilo “isométricas”; e uma ilustragdo dentro do estilo “contendo colagens”. Na
figura 48, é possivel observar o agrupamento de todas as ilustragdes
utilizadas, do modo como foram apresentadas para os estudantes que

responderam ao formulario.



Figura 48 - llustra¢6es para o formulario
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Fonte: Reproducdo/Behance/Twitter (2022). Elaboragdo: Prosa — UFSC (2022).

Dentre as ilustracdes acima (figura 48), a mais atraente para os estudantes foi
a quinta opcédo (figura 49), e aquela com a qual eles mais se identificaram foi,

novamente, como indicado na figura 50, a llustragdo 5. Tal escolha se justifica



por diferentes razdes: retrata uma atividade do cotidiano; cores e estilo
utilizados no desenho; representa uma estética brasileira e periférica; ha uma

narrativa dentro da imagem.

A segunda opc¢do mais votada foi a llustragdo 3 - por mostrar pessoas
estudando, representar o excesso de informagdes presentes no cotidiano, e
por demonstrar a vontade de conhecer o mundo e a ciéncia. Em terceiro lugar
ficou a llustragdo 2, que contém caracteristicas minimalistas, retrata o que é

comum no dia a dia e exprime um aspecto de organizacao.

Figura 49 - llustracao mais atraente
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Fonte: Reproducado/Twitter (2022). Elaboragado: Prosa — UFSC (2022).



Figura 50 - llustracao que se identificam mais
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Fonte: Reproducado/Twitter/Behance (2022). Elaboracdo: Prosa — UFSC (2022).

Dessa forma, seguindo os resultados obtidos por meio da aplicagdo do
formulario, o modelo de ilustragao a ser utilizado no EPTrilhas sera guiado por
um estilo minimalista, utilizando linhas e cores chapadas, com foco na
representacdo do cotidiano brasileiro e periférico. De acordo com as novas
diretrizes, criou-se, entdo, um novo painel de estudos de referéncias, conforme

demonstra-se na figura 51.



Figura 51 - Novo painel de estudos das referéncias de ilustracoes
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Fonte: Reproducao/Pinterest/Behance/Twitter/Cartoon Network (2022). Elaboragao:
Prosa - UFSC (2022).

3.4.3 Paleta de cores

Para formular a paleta de cores, extraiu-se, primeiramente, as principais
tonalidades presentes nas cinco ilustragcdes selecionadas para o formulario
(figura 52). Na sequéncia, as tonalidades foram organizadas em uma Unica
imagem, juntamente com a paleta original da EPT, a fim de disponibilizar dentro

do formulario as opgdes de votagao (figura 53).



Figura 52 - Extracao de cores das referéncias de ilustragcoes

Elaboragdo: Prosa - UFSC (2022).

Figura 53 - Extracao de cores das referéncias de ilustragées
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Elaboracdo: Prosa - UFSC (2022).



Dentre as opgdes do formulario, a mais votada foi a paleta de cor 2, conforme a
figura 54, tendo como justificativas de escolha: conter cores bem diversas e
harmoniosas entre si; ndo serem tdo neutras e fracas, nem tdo chamativas e

vivas; lembrar as cores da bandeira LGBTQIA+.

Figura 54 - Paleta de cor favorita
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Elaboracdo: Prosa — UFSC (2022).

Apds a obtencado dos resultados do formulario, foi possivel realizar testes de
combinagbes entre as cores da identidade visual original e da paleta de cor
favorita dos estudantes que participaram da pesquisa. Com a escolha das
cores que combinam com a proposta do projeto, a préoxima etapa consistiu na
realizacdo de testes para daltonismo aplicados a paleta através das
ferramentas Adobe Color e Coblis. Com a confirmagdo de que ndo haveria
conflitos entre as cores para casos de daltonismo, a paleta foi aplicada nas
ilustragdes criadas para o EPTrilhas e nos desenhos ja finalizados de um
projeto anterior do Lantec — a Plataforma de Formagdo Continuada do MEC
(PLAF) -, a fim de verificar a coeréncia com a proposta, conforme

demonstra-se na figura 55.


https://color.adobe.com/pt/
https://www.color-blindness.com/coblis-color-blindness-simulator/

Figura 55 - Testes de cores inicial
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Elaboracgdo: Prosa - UFSC (2022).

Em reunides entre as equipes de Design e de llustracdo, foi possivel observar
que algumas alteragdes seriam necessarias, como deixar o verde mais azulado,
acrescentar um branco e um preto, adicionar cores mais escuras e apagar um
pouco a saturacdo. Apds os ajustes, foram realizados mais testes através do
Adobe Color e Coblis, (figuras 56 e 57) e, entdo, aplicou-se as cores

novamente nas ilustragdes da PLAF (figura 58).



Figura 56 - Teste com o Adobe Color
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Elaboragdo: Prosa - UFSC (2022).

Figura 57 - Testes através do Coblis
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Elaboracdo: Prosa — UFSC (2022).



Figura 58 - Testes de aplicacao em ilustracdes da PLAF

Elaboragdo: Prosa - UFSC (2022).

Apds todo o processo ora relatado, validou-se a paleta de cores a ser utilizada
- tanto pelo Design quanto pela llustragdo — nos recursos visuais para 0s
materiais do EPTrilhas. Composta por quatro matizes principais e contando
com até seis variagdes de valores entre elas, obteve-se uma paleta harmdnica
com uma variagao de cores satisfatoria, nem tao neutras nem tdo chamativas,

guiada pelas respostas da pesquisa feita com o publico-alvo.

Figura 59 - Resultado da paleta de cor final

Elaborac&o: Prosa — UFSC (2022).




3.5 Interface

Status: Em andamento - | INiCIO NA FASE 1

Um projeto da equipe de Design que ainda esta em andamento consiste na
criagdo e na implementagdo da interface digital dos REDs. As etapas iniciais
desse processo tiveram como subsidio algumas informag¢des ja coletadas ou
formuladas durante a criagdo da identidade visual (item 3.1), como o estudo do
perfil dos usuarios, as personas e a reunido de briefing com a Setec. Em
seguida, iniciaram-se as etapas realizadas exclusivamente no ambito da
interface, tendo como base alguns métodos e ferramentas do campo de design

de interfaces com foco na experiéncia do usuario.

3.5.1 Andlise de similares

Além de verificar se ja existem projetos ou produtos semelhantes ao que foi
pensado pela equipe do EPTrilhas, a etapa de analise de similares permite uma
compreensdo mais ampla do contexto em que o projeto esta inserido, bem
como a apreensdo de boas praticas. Para esse fim, foram analisadas
plataformas de cursos de Educacdo a Distancia (EaD), projetos anteriores do

Lantec e redes sociais amplamente utilizadas pelo publico jovem (figura 60).
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Figura 60 - Similares analisados
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As caracteristicas analisadas nos similares foram a interface em seu carater

geral; a forma como os similares se autodescrevem; os elementos estéticos

(cores, logo, tipografia, imagens e ilustragdes); e as funcionalidades (figura 61).

Dessa forma, foi possivel compreender as potencialidades e as fraquezas das

plataformas selecionadas.



Figura 61 - Analise da plataforma de cursos EaD Descomplica
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Elaborac&o: Prosa — UFSC (2022).

3.5.2 Levantamento de necessidades e definicdo de requisitos

O levantamento de necessidades foi um processo partilhado entre as equipes
de Design Grafico e Design Educacional, em que foram discutidos e
selecionados os tipos de recursos essenciais e/ou mais potentes para o
aprendizado. Com base na discussdo, foi possivel definir requisitos para a

construcdo da interface (figura 62).



Figura 62 - Requisitos definidos para a interface
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- Fim + Destaque central (midia escrita)

« Box central (midia escrita)

« Box lateral (midia escrita)

Interacées com recursos

+ Abrir tooltips, modal, hyperlinks, accordion

Recursos visuais estaticos

» Iniciar videos e podcasts
« Controlar web stories « llustragéo (midia imagem)
« Fotografia (midia imagem)

« Colagem (midia imagem)

Recursos audiovisuais * Infogrdfico (midia imagem)
+ Gif (midia imagem/video)
+ Videos

Elaboragdo: Prosa - UFSC (2022).

3.5.3 Mapa de navegagdo

O mapa de navegacao facilita a visualizagdo dos caminhos que o usuario pode
percorrer enquanto utiliza a interface dos REDs. Buscou-se, com essa
ferramenta, incentivar o progresso do usuario nas paginas e viabilizar o retorno

a etapas anteriores, quando necessario. O modo pelo qual o mapa de



navegagdo se apresenta também estd em consonancia com a ordem da

diagramacao na plataforma SGMD.

Figura 63 - Mapa de navegagao

CAPA DO
CURSO

PAGINA SN PAGINAS — PAGINA PROXIMO
INICIAL INTERMEDIARIAS FINAL el
DO RED DO RED DO RED

Elaboracdo: Prosa - UFSC (2022).

3.5.4 Geragdo de alternativas

A etapa de geragao de alternativas tem como objetivo levantar alternativas
para a materializagcdo da interface final. Os principais subsidios para esse
levantamento foram a anadlise de similares, os requisitos de projeto e o mapa de
navegacdo, todos construidos nas etapas anteriores. Os rascunhos de tela®
foram todos feitos na plataforma de prototipagem Figma e buscaram testar
diferentes composi¢cdes de elementos. Ao final desse momento criativo, foram
escolhidas as propostas de telas com maior potencial para prosseguir com o

refinamento e, por fim, para a construcédo do protdtipo de alta fidelidade.

S Expressdo usada para designar as "paginas" de uma interface digital.



Figura 64 - Captura de tela da geracao de alternativas na plataforma Figma
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Elaborac&o: Prosa — UFSC (2022).

Background

3.5.5 Protétipo de alta fidelidade

O protodtipo de alta fidelidade € uma ferramenta importante para permitir testes
de usabilidade com maior veracidade. Além disso, possibilita o alinhamento de
expectativas entre os agentes do projeto (designers, coordenacao, Setec). No
ambito do EPTrilhas, optou-se por criar duas versdes do protétipo — uma
desktop® e outra mobile’ -, pois, apesar dos REDs serem pensados para o uso
em navegadores web, ha uma predominancia, entre o publico jovem, do uso de
celulares para acessar conteudos on-line. Ambas as versbes foram

desenvolvidas na plataforma Figma.

®\Voltada ao uso em computadores de mesa e notebooks.
7 Voltada ao uso em celulares e smartphones.



Figura 65 - Versoes mobile e desktop da interface
Acessibilidade e @M < o © eptrilhas.com @ M+ O

QUALIFICAGAOQ PROFISSIONAL

Narrativas digitais

Dez posts serdo capazes de contar uma histéria? Como noés

construimos a identidade de marcas e pessoas através de textos
pequenos e imagens simples nas redes sociais?

INICIAR CURSO

%

QUALIFICAGAO PROFISSIONAL

DADOS GERAIS DO CURSO

Narrativas

e o . - a8 i .
d i g i ta is (@® carga horaria: 4 horas 99 Nimero de modulos: 1
A Piblico-alve: estudantes B Certificagao: consultar a
do 1? ano do Ensino Médio Instituicao de Ensino
Dez posts seréo capazes de contar
uma histéria? Como nés construlmos 2 Metodologia: sem tutoria Q Instituigao: UFSC

Elaboracgdo: Prosa — UFSC (2022).

Alguns dos elementos basicos utilizados na interface, como as tipografias,
cores e icones, podem ser observados na figura 66. Também foram
viabilizados todos os recursos e elementos definidos na lista de requisitos
(item 3.5.2). Para interagir e ver os protétipos em sua totalidade, clique nos

seqguintes links: Versao desktop e Versao mobile.



https://www.figma.com/proto/nRoNNt1LUoyc3gAbwDgX0P/Interface-EPTrilhas?node-id=400%3A3977&scaling=min-zoom&starting-point-node-id=1328%3A15112&show-proto-sidebar=1
https://www.figma.com/proto/nRoNNt1LUoyc3gAbwDgX0P/Interface-EPTrilhas?node-id=400%3A3977&scaling=min-zoom&starting-point-node-id=1218%3A10228&show-proto-sidebar=1

Figura 66 - Elementos basicos da interface
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Elaborac&o: Prosa — UFSC (2022).

3.5.6 Testes de usabilidade

Os testes de usabilidade tém como objetivo a descoberta de possiveis
problemas e pontos de melhoria, por meio da observacdo de usuarios reais
utilizando o protoétipo criado. Para a verificagdo do protdtipo apresentado no
ultimo item, foram realizados testes com dois usuarios primarios (estudantes
do Ensino Médio), de forma andnima. Para garantir a seguranga dos
participantes e resguardar os pesquisadores, foi exigida a assinatura de um
termo de assentimento pelo adolescente e de um termo de consentimento pelo

seu responsavel legal.



O primeiro teste foi realizado em 23 de fevereiro de 2022 e durou 15 minutos.
Ja o segundo foi realizado em 7 de marco de 2022 e teve 30 minutos de
duracdo. A atividade solicitada para ambos os usuarios foi a mesma: eles
deveriam ler e interagir com um material de trés paginas, além de navegar pela
capa do curso. Duas designers da equipe estavam presentes durante o teste,
sendo que uma delas conduziu as perguntas e a outra fez anotagdes e iniciou a

gravagao da video-chamada.

A principal informagao obtida a partir dos testes foi o nivel de interagdo dos
usuarios com os recursos. Na figura 67 estdo descritos com quais recursos 0s
participantes interagiram ou nao interagiram, sendo possivel observar que os
recursos modal e tooltip ndo foram utilizados em ambos os testes — o que

indica a necessidade de retirada ou de modificagao.

Figura 67 - Resultado dos testes de usabilidade

Usudrio 1/ 14 anos / Sao Paulo Usudrio 2 /17 anos / Floriandépolis
Capa, Accordion, Web stories Web stories, Botéo de iniciar
@ Botéo de iniciar curso, Barra inferior, curso, Barra inferior, Gaveta
Gaveta de referéncias e créditos de referéncias e créditos
@ Modal e Tooltip Capa, Modal, Tooltip e Accordion

Elaboragdo: Prosa — UFSC (2022).

Foi possivel constatar uma tendéncia a ndo interagir, ou interagir pouco, com
elementos que ndo estdo explicitos na coluna principal do texto, isto &, que
ocupam espacgos secundarios, de menor destaque, ou, ainda, que exigem
algum tipo de interagao para acessar informagdes compartimentadas — como é

0 caso do modal e do tooltip.

Como uma primeira medida para remediar isso, foram feitas algumas mudancgas
estéticas em ambos os recursos (modal e tooltip), a fim de tornar mais visivel o

propodsito deles. Em um segundo momento, houve a definicdo de uma



hierarquia da informagdo, com trés niveis: essencial, complementar e por

necessidade, como descrito no quadro abaixo.

Quadro 1 - Hierarquia da informagao

Essencial Todas as informagdes que sdo essenciais para o aprendizado
do tema central pelo usuario.

Complementar Informagdes que complementam o tema central, mas ndo sdo
imprescindiveis para o aprendizado. Exemplo: indicagéo de
filmes e séries, leituras adicionais, dicas de plataformas.

Por necessidade Informagdes que sé sdo acessadas pelo usuario quando ha
desejo por algo especifico, como a necessidade de sanar
duvidas ou interesse em se aprofundar em determinado
conceito.

Elaboracgdo: Prosa — UFSC (2022).

Para facilitar o reconhecimento e a aplicagdao da hierarquia, também foi

elaborada uma divisdo dos recursos por tipo de informacao (figura 68).

Figura 68 - Relagao dos recursos por tipo de informacao

Hierarquia da informacgdo

Informagéo essencial Informacgdo complementar Informacdo por necessidade
Titulos, Parégrafo, Box Box lateral e 19 péagina do Accordion, Modal, Tooltip e
central, Destaque, Citagao, Web stories da 2¢° pagina em diante do
Imagens, Topicos Web Stories

Elaboragéo: Prosa - UFSC (2022).

Dessa forma, garante-se que o usuario do RED nao perca conteudos essenciais
para o seu aprendizado por conta da ndo interagdo com recursos clicaveis.

Além disso, por meio do tooltip, o usuario passa a contar com a opcgdo de



esclarecer algum termo que nado tenha ficado claro, e, através do modal,

podera aprofundar-se em um tema de seu interesse.

3.5.7 Apresentacgdo

A primeira apresentacao da interface foi feita para a equipe interna do projeto
em 18 de fevereiro de 2022. Na ocasido, o processo de criagao foi descrito e os
prototipos desktop e mobile foram mostrados. Outros integrantes do projeto
pontuaram questdes importantes, como a possibilidade de utilizagdo do
recurso “carrossel”, que remeteria mais ao formato de um web stories, e a

insercdo de um espaco para especificar a licenga Creative Commons do RED.

A segunda apresentacgao da interface foi feita para a Setec no dia 6 de maio de
2022, e contou com a participacdo do coordenador-geral de Planejamento e
Avaliacdo da Educacao Profissional e Tecnoldgica, Anderson Sanita, e da
assessora do Nucleo Estruturante da Politica de Inovacdo (NEPI), Joedna
Lobato do Amaral Hubner. Algumas das indicac¢des feitas pelos representantes
da Setec foram o reforco visual da ideia de trilha e uma forma mais clara de
situar onde o usuario esta — por exemplo, deixar evidente que se esta em um

modulo de um curso de qualificagao profissional.

3.5.8 Proximos passos

Levando em conta as sugestdes da equipe interna e da Setec, foi possivel
alterar e finalizar o protétipo de alta fidelidade. Nessa etapa, também foi criado
0 guia de estilos, um documento que especifica todas as tipografias, cores,
componentes e recursos utilizados para a construcdo da interface. Com os
dois produtos prontos — protétipo e guia de estilos —, passou-se a etapa atual

(julho de 2022) de implementacado da interface pelo desenvolvedor.






4. Conclusdo

Até o momento de finalizagcdo deste relatdrio, as equipes de Design e de
llustragdo permanecem aguardando os curriculos pendentes, o que
impossibilita o inicio da producdo dos REDs e vem exigindo uma reformulagao
das atividades durante a Fase 2. Contudo, considera-se que o intervalo de
tempo pré-producao possibilitou uma maior imersdao no universo do
publico-alvo, bem como a construgado de um repertério visual condizente com
0 seu contexto, o que certamente enriquecera e qualificara a producdo dos
REDs.

Destacam-se como pontos positivos deste periodo a aproximagdo com os
usuarios finais, tanto por meio dos testes de usabilidade quanto pelas
respostas ao formulario de midias, o que ajudara a garantir uma maior adesao
dos futuros cursistas aos REDs. Outro ponto positivo foi a criagdo da
identidade visual do projeto, a qual possibilitou a criacdo de modelos e
templates que tornaram intuitiva a producdo de multiplas pecas visuais,

inclusive para pessoas externas a equipe de Design.

Também é destacavel a definicdo de diversas diretrizes visuais — como o estilo
das ilustracdes e dos infograficos, as tipografias, a paleta de cor e a interface
-, a partir da qual sera possivel otimizar, em grande medida, a producao das
midias e a diagramagao dos REDs. Durante esse processo, também houve a
oportunidade de aprofundamento em questdes de acessibilidade digital,
especialmente durante a etapa de pesquisa e experimentacdo, em que foram
geradas as combinacdes de cores adequadas a pessoas daltdnicas, algo

imprescindivel para tornar os REDs mais inclusivos.
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