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ABSTRACT

The preservation, maintenance and knowledge of cultural heritage
of a city is important for the historical identity of its inhabitants,
since identification drives into preserving this cultural heritage
environment. So use of mobile learning is fundamental to present
to potential apprentices cultural heritage located in their city. This
article presents a mobile application for teaching learning process
about the cultural heritage of the city of Ribeirdo Preto-SP.

RESUMO

A preservacdo, manutencdo e conhecimento acerca dos
patrimonios culturais de uma determinada regido € importante
para a identidade histérica de seus habitantes, uma vez que tal
identifica¢@o auxilia na preservacdo do meio em questdo. Sendo
assim, o uso do aprendizado mével é fundamental para apresentar
a potenciais aprendizes os patrimonios culturais localizados em
sua cidade. Este projeto apresenta o desenvolvimento de uma
plataforma mdével (aplicativo de celular) de ensino-aprendizagem
acerca do patrimdnio cultural da cidade de Ribeirdo Preto-SP,
contemplando todas as etapas do projeto, bem como a discussdo
de sua viabilidade.
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K.3. [Computers and education]: Computer Uses in Education,
Collaborative learning, Distance learning.

General Terms
Algorithms, Design.
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1. INTRODUCAO

Devida a sua popularizagdo os dispositivos méveis tornaram-se
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uma das principais ferramentas para comunica¢do e interagdo
social [7]. Sendo assim, € natural pensar em meios e metodologias
para usar tal ferramenta no processo de ensino-aprendizado, onde
diversas disciplinas tém-se beneficiado de tais metodologias
[12,18,4].

A rdapida mudanga que ocorreu na sociedade com a difusdo dos
computadores, 0 maior acesso a internet e, consequentemente a
comunicacdo, alterou tanto na esfera da vida cotidiana (lazer,
convivio pessoal) quanto em atividades especializadas de trabalho
e pesquisa, que incluem o processo de ensino aprendizagem [6],
permitindo o acesso a um actimulo de informagdes de forma
virtual e rapida, bem como a comunica¢do com outras pessoas. As
visitas virtuais despertam o jovem a usar a internet para outras
finalidades de pesquisa e informacdo agregando valor e, no caso
especifico desta proposta, a identificar, conhecer e preservar os
bens patrimoniais.

O desenvolvimento de um aplicativo que aborda o conhecimento
acerca do patriménio cultural, além de informar a populacdo,
atende as recomendagdes dos Pardmetros Curriculares Nacionais,
conhecidos como PCNs, que reafirmam que a crianga e o jovem
brasileiro devem ter pleno acesso aos recursos culturais relevantes
para a conquista de sua cidadania [15].

Ao propor a comunidade escolar que os alunos devem saber
utilizar diferentes fontes de informacdo e recursos tecnoldgicos
para adquirir e construir conhecimentos, os Parametros indicam
um caminho, dentre tantos outros, para a insercdo de produtos que
podem ser usados como fonte de pesquisa escolar. A releitura do
patrimdnio cultural sob um viés contemporaneo de apelo moderno
numa leitura diferenciada além do livro diddtico e da sala de aula
pode agregar valor a educacdo, incentivar os alunos a pesquisar
sobre o tema.

O Programa Nacional do Livro Diddtico — PNLD a partir de 2012
passou a incluir os avangos tecnoldgicos nas metas a serem
alcancadas com um novo material multimidia que tem jogos
educativos, simuladores, infograficos animados, entre outras
midias destinadas as escolas do pais
(http://www .fnde.gov.br/programas/livro-didatico/livro-didatico-
historico). O avango na preocupacdo por uma educa¢do mais
interativa revela a necessidade de um ensino aprendizagem
moderno despertando nas criancas, jovens e adultos a
interdisciplinaridade construindo outros saberes. Mas ainda
podemos agregar valor a esta educac@o de forma continua com um
aplicativo movel que envolve o patrimdnio cultural.
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Os desafios sdo complexos. Sabemos que criangas e jovens
aprendem com rapidez usando midias interativas e as novas
tecnologias desafiam os profissionais da educagdo a estarem
ligados a mobilidade, flexibilidade e interacdo. Ao abordar o
patrimOnio cultural neste aplicativo a discussdo retine campos
distintos do saber - histéria, computagio e design - cujo um dos
desafios € o processo de ensino aprendizagem. Apesar da
distingdo entre as dreas, as mesmas sdo passiveis de serem
trabalhadas em conjunto e permitem ampliar para a busca de
informacgdes a respeito do patrimdnio cultural.

O objetivo deste trabalho é apresentar e discutir a construgio de
uma plataforma interativa, por meio de um aplicativo mével, para
despertar o aprendiz acerca do patrimo6nio cultural localizado na
cidade de Ribeirdo Preto - SP.

Este trabalho estd organizado da seguinte forma: na segdo
Fundamentos Tedricos apresenta-se os fundamentos tedricos para
o desenvolvimento do trabalho; na se¢do Desenvolvimento tem-se
a abordagem e etapas realizadas para a construgdo de um
protétipo funcional; por fim, na secdo Conclusdo, as
consideracdes finais sdo apresentadas.

2. FUNDAMENTOS TEORICOS

2.1.Patriménio Cultural

O termo patrimonio, cuja etimologia da palavra quer dizer do
latim patrimonium, conjunto de bens pertencentes ao pater
familia, ou seja, ao pai da familia [7]. Na defini¢do do Diciondrio
Aurélio significa "o complexo dos bens, materiais ou ndo,
direitos, acdes, posse e tudo o mais que pertenca a uma pessoa ou
empresa e seja suscetivel de apreciacdo econdomica“ [5].

Partindo do significado da palavra afirmamos que o patrimdnio
representa o conjunto de bens culturais mais caros a sociedade,
aqueles que constituem a heranca que recebeu de geracdes
anteriores. A identificacdo e preservacdo de um patrimdnio
cultural constitui uma tarefa drdua na sociedade contemporanea.

Portanto, tal identifica¢@o e reconhecimento dos bens culturais de
uma localidade significa um primeiro passo para a preservagdo
dos mesmos. O saber histdrico e a guarda da memdria por meio de
um aplicativo podem contribuir para ampliar o leque de pesquisas
e acdes de professores e alunos interessados em conhecer e
preservar o patrimonio cultural.

A contribuicdo da Histdria aliada a tecnologia para identificar e
divulgar o patrimonio cultural se faz necessdria quando pensamos
em preservar a memoria da cidade de Ribeirdo Preto, localizada
no nordeste do estado de Sdo Paulo. A histéria da cidade estd
ligada a ocupag@o pelos entrantes mineiros [10] e a grande
transformag@o com a chegada da cultura do café que impulsionou
a urbanizag@o e as atividades comerciais.

Com o café chegou a ferrovia em 1883, facilitando o transporte de
mercadorias € a comunicacdo com a capital e com o porto de
Santos - SP, por onde a produgdo cafeeira escoava principalmente
para a Europa. A presenca dos trilhos mudou a paisagem do
interior contribuindo para a chegada da riqueza e a expansdo das
atividades urbanas econémicas, sociais e culturais.

Pelos trilhos da Mogiana chegaram milhares de imigrantes
europeus, trazendo ndo apenas mao de obra mas uma nova
concepgdo de vida para o interior. Nos ultimos anos do século
XIX e nas primeiras décadas do XX, ocorreu um crescimento da
drea urbana com a constru¢do de intimeras residéncias, edificios
comerciais e de lazer [17].
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Dentro deste contexto de crescimento e urbanizag¢do encontramos
as referéncias que nos permite identificar alguns dos bens do
patrimonio cultural de Ribeirdo Preto que estamos indicando para
o trabalho, os quais estdo localizados no centro histérico da
cidade. Fora desta drea identificamos os Museus Histérico e do
Café, localizados no Campus da USP (Universidade de Sdo
Paulo), na antiga Fazenda Monte Alegre. O Museu Histdrico estd
localizado na antiga sede da Fazenda, inicialmente de propriedade
de Jodo Franco de Morais Octavio, adquirida no final do século
XIX por Francisco Schmidt, considerado um dos maiores
produtores de café¢ do mundo no inicio do século XX.

Ao mapear a identidade cultural de Ribeirdo Preto, foi possivel
conferir que os bens reconhecidos como patriménios culturais da
cidade estdo atrelados a formagdo da Histéria do municipio,
refletem a heranga cultural de formagdo, crescimento da cidade
em torno do café e da riqueza proporcionada por ele com a
urbanizacgio e com a prestagdo de servicos. A era de ouro do café,
a construcdo do teatro Carlos Gomes (memoria histdrica), a
instalacdo da diocese de Ribeirdo Preto e a construgdo da catedral,
o conjunto de edificios do Quarteirdo Paulista, o edificio
Diederichesen, a préspera industria cervejeira, dentre outros
aspectos, deixaram um legado arquitetonico que fazem parte de
um todo na formag@o da cultura do ribeirdo-pretano.

Alguns dos bens tombados pelo Conselho Municipal de
Patriménio (Conppac) sdo contemplados inicialmente neste
projeto de aplicativo: o Quarteirdo Paulista, local em que se
localiza o Teatro Pedro II, o Palace Hotel e Edificio Meira Junior;
a Catedral Metropolitana de Sa@o Sebastido, o edificio
Diederichesen, o Mercado Municipal, Estidios Kaiser de Cinema/
Cervejaria Paulista, Museu de Arte de Ribeirdao Preto (antigo
prédio da Sociedade Recreativa), Museu Histérico e do Café
(localizados no Campus Universidade de Sao Paulo).

2.2.Aprendizado Movel

Como o aprendizado moével (m-learning) é um termo novo, sua
definicdo pode assumir e ser descrito de diversas formas. O
aprendizado mével é definido por um aprendizado individualizado
em qualquer lugar a qualquer momento [13]. Outros trabalhos
apresentam o aprendizado mével como a facilitagio e
intermediacdo do aprendizado através dos dispositivos moveis
[24,21].

O Aprendizado Mével retine atributos, caracteristicas e dindmicas
mais ligadas ao aprendizado informal [16] do que ao aprendizado
formal, tais como cursos, semestres, tarefas, espago fisico proprio,
além de monitoramento e avaliagdes [1].

Traxler (2009) afirma que as definicdes atuais para o m-learning
sdo ainda imprecisas, desfocadas e tempordrias, pois ainda ndo ha
trabalhos cientificos suficientes para apoiar constru¢do de uma
teoria de educacdo mdvel [20]. No Brasil, o m-learning tem sido
entendido como um processo educativo que utiliza dispositivos
moéveis e sem fio, possibilitando aos estudantes alto grau de
mobilidade e sem estacdo fixa de estudo [18]. Para esses autores,
a maioria das diversas experiéncias de aprendizagem mével que
observaram enfoca o fator tecnoldgico e negligencia questdes
pedagdgicas.

Sendo assim, o foco do aprendizado mdvel no contexto desse
trabalho € refor¢ar o objeto de estudo, no caso, o patrimdnio
cultural, através das suas proprias caracteristicas em um ambiente
com portabilidade, interatividade social, sensibilidade ao
contexto, conectividade e individualidade [9].



Nuevas Ideas en Informatica Educativa TISE 2015

O cardter sensivel ao contexto e auténtico para o aprendiz é
fundamental uma vez que o mesmo poderd estar situado em
localidades onde o aprendizado terd mais significado. Além disso,
€ possivel que o aprendiz personalize sua experiéncia com o
conteddo através das dindmicas de interacdo oferecidas pelo
aprendizado movel [8,19]. Para o ensino sobre a importincia
histérica do patrimdénio cultural tais caracteristicas sdo
fundamentais, uma vez que o aprendiz poderd interagir com o
aplicativo movel junto aos diversos patrimdnio culturais, com
liberdade para acessar o contetido, bem como manipular o0 mesmo
em questdes de compartilhamento e troca de informagdes.

2.3.Design e Usabilidade

Quando pensamos no design de um aplicativo mével, precisamos
levar em conta ndo somente a elaborac¢do de uma interface grafica
(criagdo de icones, escolha de cores, tipografia, composi¢do
visual, etc.), mas também aspectos de experiéncia do usudrio e
usabilidade - como navegacdo, animagdes e formas de interagéo -
e ainda a utilidade do aplicativo em questdo. E possivel medir a
utilidade de um aplicativo - aqui entendido como uma variedade
de sistema interativo [3] - analisando o quanto as atividades que
as pessoas poderdo realizar com ele afeta-as positivamente em
seus contextos pessoais e/ou profissionais. Entendemos o processo
de design como uma ferramenta didatica, uma forma eficiente de
gerar aprendizagem com uma determinada finalidade. No caso do
aplicativo descrito no presente trabalho, a finalidade é fortalecer
questdes de identidade entre cidaddos de Ribeirdo Preto (SP) e
seus patrimOnios histéricos, bem como ser um guia turistico para
residentes e visitantes que estejam interessados na exploragdo
cultural da cidade, servindo como uma ferramenta educacional. A
fim de estabelecer esta relagdo entre design e diddtica, iremos
partir de algumas defini¢cdes para relacionar estas duas dreas do
conhecimento, aparentemente sem relagao entre si.

O objeto de estudo da didatica é o ensino, enquanto o objeto de
estudo da pedagogia é a educag@o. Educagdo é o processo de
formacdo de personalidade social e do cardter do ser humano,
tendo em vista sua inser¢@o cultural e social [11]. J4 o ensino tem
como propdsito gerar aprendizagem. A aprendizagem se dd com a
assimilacdo do contetiido por alguém — um aluno, por exemplo —,
enquanto o ensino € a direcdo deste processo por outro alguém —
um professor, por exemplo. E preciso diferenciar ainda o
significado de instru¢do como a manifestacdo concreta do ensino,
uma acdo diddtica que desenvolve o intelecto e a criatividade dos
seres humanos com conhecimentos e habilidades que os prepara
para desenvolver atividades sécio-culturais. A instru¢io “constitui
o aspecto da educacdo que compreende o sistema de valores
cientificos culturais acumulados pela humanidade” [2]. Enfim, a
diddtica investiga os fundamentos, condi¢des e modos de
realizacdo da instrug@o e do ensino.

Faz-se necessdrio uma breve explanacéo sobre a origem do termo
design, a fim de melhor compreender o que o design representa no
processo de desenvolvimento de um aplicativo e poder fazer a
comparacdo proposta entre design e didatica:

“Design € uma palavra inglesa origindria de designo (as-are-avi-
atum), que em latim significa designar, indicar, representar,
marcar, ordenar. O sentido de design lembra o mesmo que, em
portugués, tem designio: projeto, plano, propésito [4] - com a
diferenca de que designio denota uma intenc¢do, enquanto design
faz uma aproximagdo maior com a nog¢do de uma configuragio
palpdvel (ou seja, projeto).” [22].

Segundo Winograd (1996), design é a tentativa de aproximar o
mundo da tecnologia com o mundo dos seres humanos e seus
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propositos [23]. Benyon (2010) descreve design como o processo
criativo de especificar algo novo, bem como as representagdes
produzidas durante o processo [2]. Entre diversas concepg¢des
sobre o significado do termo, hd uma predominancia em entender
design como uma atividade de projeto, um processo que formaliza
ideias e metas tragadas objetivamente, que serdo realizadas
seguindo metodologias especificas as dreas de atuagdo deste
projeto e que terdo como resultado um produto - uma cadeira, um
carro, um cartaz, um livro, um software de computador ou um
aplicativo para telefones celulares, entre muitos outros.

Usabilidade € um atributo de qualidade que avalia a facilidade de
uso de interfaces de usudrio. Interface de usudrio € o espagco onde
acontecem as interagdes entre humanos e maquinas [2]. O termo
“usabilidade" também pode ser utilizado para se referir a métodos
que visam melhorar a facilidade de uso de interfaces de usudrio
durante o processo de design. Podemos definir usabilidade
utilizando cinco componentes de qualidade principais:

* Facilidade de aprendizado: mede o qudo fécil € para usudrios
realizar tarefas bdsicas na primeira vez que se deparam com o
produto.

* Eficiéncia: avalia a rapidez com que usudrios conseguem
realizar as tarefas pretendidas uma vez que tenham se
familiarizado com a interface.

* Facilidade de memorizacdo: mede a facilidade de uso ao
retornar ao produto apds um periodo de afastamento.

* Taxa de erros: avalia quantos erros usudrios cometem, a
gravidade desses erros e a facilidade de recuperacdo dos
mesmos.

* Satisfacdo subjetiva: avalia se é agradavel utilizar a interface
[14].

Observa-se que um dos atributos que medem a usabilidade de uma
interface grafica € a sua facilidade de aprendizado. Para obter uma
alta taxa de aprendizado de uma interface, é preciso levar em
conta aspectos didéticos, no caso especificos em relag@o a drea de
design grafico. Dessa forma, ajuda-se a garantir a eficicia do
sistema, pois sua interface ajuda o usudrio a cumprir os objetivos
pretendidos.

Como um dos objetivos do projeto em questdo € ser um elemento
de aprendizagem por meio de dispositivos méveis (m-learning),
pode-se concluir que € preciso levar em consideragdo aspectos
especificos da diddtica enquanto ciéncia a fim de atingir com éxito
os objetivos de aprendizagem a que o aplicativo se propde.
Complementarmente, a prépria didética utilizada na elaboragao da
interface do aplicativo, se bem sucedida, favorece uma melhor
assimilacdo do conteddo presente no aplicativo, além de fortalecer
a relacdo entre os usudrios e os patrimonios histéricos abordados,
também um dos objetivos do projeto.

Ha outros atributos de qualidade importantes para avaliar
interfaces de usudrio, sendo um deles a utilidade. Define-se
utilidade como a funcionalidade de um projeto de design, ou seja,
se o produto é bem sucedido em realizar o que os usudrios
precisam.

Usabilidade e utilidade sdo igualmente importantes, e juntos
determinam a eficiéncia de um sistema. N&o importa muito se um
sistema € facil de usar se ndo é o que o usudrio precisa, bem como
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também ndo € vantajoso se um outro sistema hipoteticamente
possibilita a realizagdo da atividade pretendida, mas o usudrio ndo
consegue realizd-la por ter dificuldades com sua interface.
Podemos entdo concluir que utilidade € a qualidade de um sistema
propiciar os recursos que o usudrio precisa; usabilidade é a
facilidade e o quio agradavel € utilizar esses recursos; e por fim,
eficiéncia € quando um determinado sistema apresenta estas duas
qualidades: utilidade e usabilidade [14].

Melhorar a usabilidade em interfaces de usudrio e atingir a
esperada eficiéncia e satisfagdo no uso € um dos objetivos de
estudo do Design de Experiéncia do Usudrio (UX, do inglés User
Experience). A UX busca influenciar o desenvolvimento do
projeto trazendo o foco para o usudrio, ou seja, a pessoa que
utilizard aquele produto, procurando conhecer e refletir mais sobre

quem € esse sujeito e o contexto em que essa interface estard
inserida.

2.3.1.Etapas de desenvolvimento

O processo de design de um aplicativo para celulares envolve
diversas etapas, desde a ideia inicial - motivada pela identificagdo
de uma demanda ou problema -, passando pelas etapas de
planejamento, pesquisa e prototipagem, até obter o aplicativo
funcionando e pronto para ser baixado e instalado por usudrios.
Autores ja formularam metodologias para guiar processos de
desenvolvimento de sistemas interativos, como o PACT,
acronimo para Pessoas, Atividades, Contextos e Tecnologias [2].
O PACT ¢ apresentado como um framework, ou seja, uma
estrutura pronta e pré-definida que auxilia na producido de uma
novo sistema, que visa direcionar o processo de design por meio
de uma visdo centrada no ser humano ao invés de ser centrada na
tecnologia. Isso quer dizer que o objetivo sempre € ajudar pessoas
a realizarem suas atividades utilizando tecnologias, e ndo deixar
que as limitagdes impostas por estas tecnologias prejudiquem a
experiéncia de uso e a realizacdo de seus objetivos.

Elaboracéao Planejamento Desenvolvimento Publicacdo

Identificacdo ; Pesquisa
do problema ; bibliogréfica

Arquitetura da
informacgao

Disponibiliza¢do na
loja de aplicativos

Definicdo dos i Definicdo do Programacio e Divulgacdo em

objetivos contetido desenvolvimento canais de
comunica¢do
Formagdo de | Avaliagdo de Elaboragdo de Divulgagido em
equipe aplicativos identidade visual congressos e
similares periddicos
académicos
Elaboracao Identificacdo de i Design de interface ;| Parcerias com
de projeto recursos gréfica instituicdes afins
tecnolégicos
Identificagdo de | Criagdo de Avaliagoes e
formas de protétipos atualizagdes
interagdo e
navegacao
Elaboragdo de Testes e avaliagdes
fluxograma

Elaboragdo de
cronograma

1. Etapas e sub-etapas de desenvolvimento do aplicativo.

O processo de desenvolvimento do aplicativo descrito foi dividido
em quatro etapas: Elaboracdo, Planejamento, Desenvolvimento e

Publicagdo. Estas etapas maiores envolvem subdivisdes de menor
escopo, conforme Figura 1. A etapa de Elaboragdo, por exemplo,
estd subdividida em identificagdo do problema ou demanda,
definicdio dos objetivos, formacdo da equipe e elaboragdo do
projeto de pesquisa. E importante compreender a tonalidade geral
de cada etapa.

¢ Elaboragdo: envolve etapas de criagdo e defini¢do dos limites
do projeto, tais como ideia inicial e sua viabilidade, tragar os
objetivos principais, formacdo de equipe e elabora¢do do
projeto de pesquisa.

* Planejamento: compreende etapas de preparacdo para a
realizacdo do projeto, como pesquisas bibliogrifica e de
campo, identificagcdo de recursos tecnolégicos que podem ser
utilizados (levantamento de requisitos) e elaboragdo de
cronogramas e fluxogramas de trabalho.

* Desenvolvimento: sdo as etapas de producdo propriamente
ditas, como arquitetura da informacdo, programacdo e
desenvolvimento, criagdo  dos  elementos  grificos,
desenvolvimento de protdtipos, testes e avaliagdes e geracdo
de um resultado final (aplicativo).

* Publicacdo: toda e qualquer etapa que vise a divulgagdo do
aplicativo ja pronto para ser usado pelos usudrios, desde a
disponibilizacéo na loja de aplicativos do sistema movel, até
parcerias com institui¢des que possam se beneficiar do uso do
aplicativo, ajudando na popularizagdo do mesmo, além de
divulgagdo em meios de comunicagdo.

Apds a publicagdo do aplicativo, as etapas de Planejamento e
Desenvolvimento podem (e devem) continuar, pois o aplicativo
precisa receber atualizagdes que envolvem corregdes de erros e
implementacdo de novos recursos e conteidos. O processo de
desenvolvimento do aplicativo descrito estd seguindo estas etapas
de producdo, e encontra-se atualmente na etapa de
Desenvolvimento. Uma andlise apurada e detalhada de cada uma
das sub-etapas apresentadas, bem como sua confrontagio com
outras metodologias propostas na literatura especializada serdo
apresentadas em futuros trabalhos académicos.

3. PROTOTIPAGEM E
DESENVOLVIMENTO

3.1. Levantamento de Requisitos

Em conversas, reunides e semindrios sobre computagdo movel,
aprendizado movel, usabilidade, patrimdnio histérico e cultural
entre os autores, os quais pertencem a diferentes dreas do
conhecimento (Computacdo, Histéria e Design Grafico), foram
gerados os seguintes cendrios, os quais formaram o ponto de
partida do aplicativo.

* Cendrio 1: o aprendiz, ao passar geograficamente perto de um
determinado patrimoOnio cultural, recebe uma notificagdo do
aplicativo através do dispositivo moével. Tal notificagdo
contém uma informacdo sucinta e objetiva sobre o patrimonio
cultural em questdo, e assim o aprendiz pode abrir o aplicativo
e receber mais informacgdes.

* Cendrio 2: o aprendiz, ao abrir o aplicativo, tem sua
localizagdo centralizada num mapa e os diferentes patrimonios
culturais ao seu redor sdo indicados, sendo que o aprendiz
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podera selecionar um determinado patrimonio cultural para
visualizar detalhes informativos sobre o mesmo, e se desejar
poderd ser guiado, pelo aplicativo, até a localidade do

patrimonio cultural em questdo.

Cendrio 3: o aprendiz, ao usar o aplicativo, poderd optar por
roteiros, baseados em periodos histéricos, que possuem uma
quantidade especifica de patrimdnios culturais, sendo que o
aplicativo usa tais roteiros para guiar o usudrio até a
localidade dos mesmos e também para encadear as
informagdes dos patrimonios culturais envoltos no roteiro.

E importante ressaltar que os cendrios ndo sio mutuamente
exclusivos, uma vez que o aprendiz, através da interagdo com o
aplicativo, pode transitar entre os cendrios. Ndo obstante os
cendrios ndo sdo os Unicos possiveis, entretanto formam o ponto
de partida para a detecgdo e criagdo de outros.

Com os cendrios estabelecidos deu-se a especificagdo dos
requisitos do aplicativo mével em questdo:

3.2

O sistema deve indicar como chegar a cada patrimonio
cultural através de um sistema de mapas e geolocalizagio

O sistema deve também buscar patrimdnios culturais com
base na localizag@o, datas, assuntos ou periodos historicos.

O sistema deve oferecer roteiros baseados em fatos, assuntos
ou tipo de patrimonio.

O sistema deve notificar o usudrio sobre sua proximidade a
patrimonios culturais.

O sistema deverd mostrar uma explicacdo e uma introducdo
para o roteiro desejado.

O sistema deve permitir visualizagdo dos dados de cada obra
ou local considerado patrimdnio cultural de Ribeirdo Preto e
tal visualizagdo podera ser através de hipertexto e multimidia.

O sistema deve possuir interacio com midias sociais
(Facebook, Instagram, Twitter., etc.) permitindo o usudrio
fazer comentdrios, postar fotos e visualizar comentdrios e/ou
fotos postadas por outros usudrios sobre o assunto ou
patrimonio histérico desejado.

O sistema deve possuir um Login (opcional) de usudrio,
podendo haver a possibilidade de realizar Login através de sua
conta no Facebook, Google, Twitter e Outlook.

Desenvolvimento

Ap6s o levantamento de requisitos e a criagdo do mecanismo de
persisténcia, deu-se o desenvolvimento da interface e consequente
implementacdo dos requisitos num protétipo funcional. Tal
atividade € fundamental para os dispositivos mdveis, uma vez que

assim €

£

possivel testar a interface, a wusabilidade e as

funcionalidades em um contexto real, com variados tipos de
aprendizes. Foram desenvolvidas, basicamente, duas formas
iniciais de interagdo com os patrimOnios culturais existentes no
aplicativo:

L]

Patrimdnios: nessa tela (Figura 2) o usudrio tem acesso a lista
de patrimonios culturais cadastrados no aplicativo, sendo que
€ possivel que o mesmo filtre e busque por resultados mais
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especificos. Essa tela apresenta uma foto em miniatura do
patrimonio, bem como seu nome e breve descri¢cdo do seu uso
atual, uma vez que existem patrimdnios que ndo tem mais o
uso para o qual foi projetado. Por exemplo, o patrimdnio

Cervejaria Paulista atualmente é um estidio de cinema e
espaco cultural na cidade de Ribeirdo Preto.

Por perto: nessa tela (Figura 3) o usudrio tem acesso aos
patrimonios a partir de sua geolocalizagdo, sendo assim, o

0000 = 10:30 @ 7 9 3 93%

Patriménios

Catedral Metropolitana >

Templo religioso

Palace Hotel >
Centro Cultural

Theatro Pedro Il

Teatro

Cervejaria Paulista >
Estidio de cinema

Edificio Meira Junior >
Centro Cultural

Por perto Patriménios

mesmo poderd visualizar o que estd perto de sua propria

ee000 T 10:31

@ 79 % 93% m-
Busque ou digits um enderego
2 N,

s "al

Cog
s,

Cascata Express

Por perto Patriménio Pref

localizagdo, bem como, localizar regides com mais
patrimonios, indicando assim, regides histdricas da cidade.

2. Lista com o patrim 6nios culturais dispon peis.

3. Localizagd@o geogrdfica de patriménios em relagdo a posicdo

do usudrio.
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Ao selecionar qualquer um dos patrimdnios culturais, seja através
da tela contendo a lista de patrimonios (Figura 2), ou através da
tela com os patrimonios geolocalizados (Figura 3) o aprendiz é
levado a tela que apresenta os detalhes do patrimdnio em questdo.

Ao selecionar qualquer um dos patrimonios culturais, seja através
da tela contendo a lista de patrimonios (Figura 2), ou através da
tela com os patrimdnios geolocalizados (Figura 3) o aprendiz é
levado a tela que apresenta os detalhes do patrimdnio em questao.
A informacdes detalhadas sdo apresentadas de forma
hierarquizada, sendo assim na tela representada na Figura 4 o
aprendiz pode ver a localiza¢@o do patrimonio, e se desejar poderd
ser levado até o mesmo através do aplicativo de mapas do
dispositivo mével. Além disso, o aprendiz ja terd acesso as
principais fotografias do patrimonio, e ao arrastar verticalmente a
tela sdo apresentados um breve histérico do patrimonio, bem
como algumas informacdes gerais (ver Figura 5). O aprendiz pode
selecionar mais informagdes sobre o historico do patrimdnio em
questdo, e portanto serd direcionado para a tela representada na

0000 L 13:39 @ 79§ 72% >

< Patriménios M
Theatro Pedro Il
| Teatro
R. Alvares Cabral, 370 -
Centro, Ribeiréo Preto - SP,
14010-080

Historico
@

Por perto

Figura 6, em que se apresentard todas as informacdes histdricas
sobre o patrimdnio, bem como outras imagens e recursos
multimidia tteis, sendo assim o aprendiz pode adquirir a
informacdo completa sobre o patrimonio ligada diretamente ao
contexto histérico da cidade, seja in-loco, ou ndo.

4. Detalhamento do patrimonio cultural, apresentando
cabecalho e informagoes principais.

Na Figura 4 e 5 o aprendiz poderd compartilhar o patrimonio
através das redes sociais, como Facebook e Twitter, divulgando
assim as informagGes pertinentes ao patrimdnio e sua visita ao
mesmo.

E importante frisar que as telas e interacdes apresentadas sio
resultados das mudangas sofridas pela proposta inicial, uma vez
que uma bateria inicial de testes foi realizada junto a usudrios
especialistas em patrimOnios culturais, bem como aprendizes, o
que gerou a realizagdo de alguns apontamentos, tais como:
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* Necessidade de apresentagdo do patrimdnio a partir de sua
propria imagem, uma vez que, mesmo que geral, a imagem
em questdo dd uma visdo geral acerca do patrimdnio. Além

13:39 @190} 2% W)

™

Theatro Pedro I

Histérico
O Theatro Pedro Il1 & um grande teatro localizado na cidade de
Ribeiréo Preto, estado de Sao Paulo, de primeira classe para

musica sinfonica e opera, possuindo capacidade para 1588
espectadores2 e uma érea total de 6500 m?

Informagdes

08 de outubro de 1930
(16) 3322-1133
www.pedioil.br

Seg. a Sex. 08:00 &s 12:00
Dias de espetéculo

Possui acessibilidade

Por perto Patriménios

disso, a identifica¢@o do uso atual do patrimdnio, em especial
aqueles cujo o uso original foi alterado, € importante para se
estabelecer uma ligagdo do patrimdnio em questio com a
atualidade da cidade. Sendo assim, ao indicar um patrimdnio,
o aplicativo apresenta uma imagem do mesmo.

5. Apresentacdo resumida do historico e outras informagdoes
gerais.

ee000

<

Histérico

As palavras do Dr. Meira Junior, mostram as idéias que giraram
em tomo da construgéo do Theatro Pedro Il, principal prédio do
Quarteirao Paulista, construido pela Companhia Cervejaria
Paulista, tendo em vista a demonstracdo de sua forca e se
aproveitando dos costumes da “alta sociedade” da época, que
viviam na “boemia”, nos cafés dancantes, espetaculos teatrais e
casas de jogos.

Situado a praga XV de Novembro, o Theatro Pedro Il foi
projetado pelo Engenheiro-arquiteto Hyppolito Gustavo Pujol
Junior, porém, apos divergéncias entre o engenheiro e a Cia
Paulista o projeto inicial nao foi plenamente concluido, havendo

9

13:39 @ 719} 72% )

0

Theatro Pedro Il

algumas mudangas no projeto original. Apbs o termino das
obras, foi feita entao a inauguragéo do Theatro em 8 de outubro
de 1930, com o filme *Alvorada do amor

O Theatro Pedro Il permanece até os dias atuais com a mesma
fachada de sua inauguragéo, diferente de seu interior, que
sofreu com um grande incéndio em meados da década de 1980,
& com isso, passou por um trabalhoso processo de restauro,
ocorrido anos depois, na década de 1990, que o modificou em
alguns aspectos.

A clpula, por exemplo, &

um caso destas

mudangas que ocorreram

apos o restauro. O projeto

& da artista plastica Tomie

Ohtake, e é composta por

duas placas de gesso,

formando duas camadas,

a inferior com recortes

Patriménios

Por perto Preferéncias

Hierarquizacdo da informagdo detalhada de cada patrimdnio.
Sendo assim, o usudrio poderd escolher qual informago
deseja obter, seja a geolocalizagdo, as demais imagens
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disponiveis, a histéria do patrimonio em questdo, ou as
informagdes gerais acerca do funcionamento atual do espago.

6.Historico completo do patrimdnio contendo informagoes
textuais e imagens.

4.CONCLUSAO

A escolha dos primeiros bens identificados no projeto recaiu sobre
aqueles conhecidos pela sociedade e que constam em roteiros
indicativos do patrimdnio cultural de Ribeirdo Preto. S@o todos de
natureza material e serdo acrescentados outros tangiveis e
intangiveis nas etapas seguintes deste projeto. Dentre os objetivos
propostos ao identificar, reconhecer e divulgar o patrimdnio
cultural da cidade por meio de um aplicativo movel, este vem
agregar mais um elemento de contribui¢do para a construcio da
identidade da cidade.

Ao identificar os bens culturais agrega valores, por meio da
criatividade usando um recurso tecnoldgico para resignificar o
conceito de patrimdnio cultural voltado para o lazer, o
entretenimento e o aprendizado. A relacdo ensino aprendizagem
ocorre com o uso de outros métodos mais compativeis com as
experiéncias da sociedade contemporénea.

A escolha dos bens a serem preservados nos remete ndo ao
passado mas ao futuro, as proximas geracdes, € que por meio
deste bens podem acessar alguns elementos constitutivos da
sociedade anterior. As representacdes e significancias do
patrimonio cultural nos remete a diversidade cultural brasileira
presente na sociedade em toda a sua complexidade de elementos
formativos com suas especificidades.

A maioria dos cidaddos pensam em patrimdnio como coisas
velhas, antigas, colocadas em museus, mas o patrimdnio cultural é
vivo, com usos voltado para sustentabilidade e identidade de cada
localidade.

As politicas publicas de educacdo promovem a insercdo dos
alunos nas novas tecnologias ainda de forma limitada. No entanto,
a necessidade de ampliar este universo tdo presente em nosso
cotidiano justifica um aplicativo mével com o tema do patrimonio
cultural. Transmissdo, difusdo e apropriagdo dos sentidos e
valores atribuidos aos bens culturais por parte dos grupos sociais
s6 pode ser possivel quando os conhecemos integralmente.

Ao pensar o patrimdnio cultural vivo numa comunidade as
palavras chave sdo educacgdo e afeto. Educacdo, pois, € por meio
dela que alcangamos as criangas, jovens e a populacdo de maneira
geral. Quanto maior a proximidade com a esséncia da cidade,
maior a possibilidade de entender que ela pode funcionar como
um organismo vivo e dindmico, dai a necessidade do afeto. Nao
existe patrimOnio sem pessoas que o resignificam a cada dia.

Identificar e conhecer o patrimonio cultural faz parte do processo
de ensino-aprendizagem que nos leva a constru¢do do cidaddo e
da cidadania. Portanto, o aplicativo apresentado nesse trabalho
constitui-se como um importante meio para o ensino-aprendizado
acerca do patrimdnio cultural. As préximas etapas de
desenvolvimento incluem a adicdo de novos patrimonios, o ajuste
das notificagdes push, a finalizacdo da integracdo com as redes
sociais, o refinamento dos elementos graficos da interface de
usudrio e a identidade visual do aplicativo.

Sdo preocupagdes da diddtica: os contetidos a serem trabalhados,
os objetivos a serem alcangados, os procedimentos metodolégicos
utilizados, as condi¢des do processo de ensino, 0s processos
avaliativos empregados, os planejamentos realizados, as
aprendizagens possiveis e a relacdo entre as pessoas — professores
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e aluno, por exemplo —, entre outras. E possivel identificar as
mesmas preocupacdes existentes na didatica nas etapas de
desenvolvimento propostas no presente artigo. Design e didatica
sdo disciplinas que apresentam similaridades conceituais e
metodoldgicas que merecem ser exploradas a fundo.

Pode parecer que o processo de desenvolvimento de um aplicativo
com foco na experiéncia do usudrio (UX) é encontrar a melhor
solucdo para a realizacdo de uma atividade, mas UX ¢ mais
complexo que esta ideia. Design de experiéncia do usudrio trata
de definir o problema que precisa ser resolvido (o “porqué”), para
quem esse problema precisa ser resolvido (o “quem”) e o caminho
que deve ser percorrido para resolvé-lo (o “como”). Para nds, o
problema a ser resolvido (o “porqué”) € a valorizacdo de
patrimonios culturais e sua ressignificacdo com a identidade local;
0 “quem” € a prépria comunidade de Ribeirdo Preto; e 0 “como” é
a utilizacdo das tecnologias moéveis com finalidade sdcio-

educativa.
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