Editorial

Este ¢ o primeiro numero que a InfoDesign publica na modalidade
Publicacao Continua. Nessa modalidade, o numero fica aberto ao
longo do ano e os artigos sao publicados assim que estiverem prontos
para publicacio, ap6s passar por todas as etapas do processo editorial.
Além dessa modalidade, neste ano também publicamos duas edi¢oes
especiais. Neste numero (v. 18, n. 1) foram disponibilizados 10
artigos com pesquisas na drea do Design da Informacdo. Destes, trés
artigos tem como foco a acessibilidade para pessoas com deficiéncia
auditiva ou visual, trés focam em aplicativos para smartphones e

dois em ambientes de aprendizagem. Os seguintes topicos também
sdo abordados: tipografia, livro, rotulo na drea da saade e diferentes
métodos de criacdo, conforme descritos brevemente a seguir.

Um estudo voltado para a acessibilidade em ambientes virtuais
de aprendizagem para usudrios com baixa visio foi conduzido pelos
autores Cinthia Kulpa, Gabriela Perry e Fernando Amaral. No artigo

“Diretrizes para o design de interfaces de Ambientes Virtuais de
Aprendizagem voltadas a usudrios com baixa visao” os autores
propoem um conjunto de 23 diretrizes que foram elaboradas de
forma colaborativa e centrada no usuario. Os autores concluem que,
a maioria das diretrizes listadas na pesquisa nio sio novas, mas a
relevancia do estudo estd em agrupa-las em torno das necessidades
dos usudrios com baixa visdo, auxiliando assim desenvolvedores que
nao sao especialistas no assunto.

No artigo “O sistema de busca de filtros de realidade aumentada
do aplicativo movel Instagram: avaliacdo e recomendacoes de
melhorias baseadas no Design Centrado no Usuario”, os autores
Dorival Vendrami Junior, Giselle Merino e Eugenio Merino propoem
recomendacoes de melhorias nas dreas de busca de filtros no Instagram
Stories com o objetivo de facilitar o uso e a recuperac¢ao de informacoes.
Para tanto, os autores utilizaram diferentes técnicas, entre elas: mapa
da jornada do usuarios, diagrama de fluxo e diagrama de afinidades. Os
autores afirmam que a ficil recuperagdo da informacio pelo usuario é
essencial para uma boa experiéncia com aplicativos que oferecem um
grande nimero de op¢oes daquilo que exibem.

Com foco em tipografia, os autores Airton Cattani e Davi Denardi

descrevem uma investigacao sobre letras capitulares contemporaneas.
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No artigo “Taxonomia de letras capitulares contemporaneas” os
autores criam categorias de organizacdo das capitulares em relag¢do ao
texto que lhe segue. De acordo com os autores, os resultados mostram
o cardter diverso das letras capitulares contemporaneas nao apenas
no aspecto visual da letra em si, mas também em recursos como
escala, contraste, tipografia entre outros, confirmando assim a sua
importancia no projeto grafico.

No artigo “Estudo exploratorio sobre satisfacio e preferéncias
dos usuarios: mecanismos de interacido em infografia para
smartphones” é apresentado um estudo que objetivou identificar
mecanismos de interacdo em infograficos em smartphones. Além
disso, as autoras Evelyn Henkel e Stephania Padovani investigam
como os usuarios interagem com esses infograficos e quais sao
suas preferéncias em relacdo aos aspectos de interacio. Entre as
conclusodes, as autoras apontam que os infograficos de smartphones
nao tém autonomia, sio muito semelhantes entre si e ndo exploram as
vantagens do meio digital.

Seguindo bases peirceanas o artigo “Interfaces digitais de
servicos de entrega de alimentos: analise semidtica dos aplicativos
da plataforma iFood”, de Ana Carolina Costa e Leandro Velloso,
apresenta uma investigacao sobre a relaciao entre interfaces de
plataformas digitais e os diferentes agentes que conecta. A partir de
uma andlise minuciosa nos aplicativos do Cliente e do Entregador
da plataforma iFood os autores concluem que existe uma diferenca
clara na forma como cada grupo de usudrios ¢ atribuido uma funcio
especifica. Os autores afirmam que, mesmo que as declaracoes
das plataformas digam que elas sio agentes neutros no processo
de intermediacio, a maneira como seus aplicativos se estruturam
e interagem com os usudrios sugere que elas sdo guias para seus
usuarios.

Em “A Engenharia Kansei e as suas Abordagens”, lara Ribeiro e
Bernardo Providéncia analisam a origem da engenharia Kansei e seus
tipos de métodos utilizados. A Engenharia Kansei surgiu na década de
50 como forma de materializa¢io dos sentimentos em produtos. Os
autores encontraram oito tipos distintos de aplicac¢do, que corroboram
com a ideia principal do Kansei ao ndo se limitar as técnicas dos
métodos e sim na traducio dos sentimentos do usuario em produtos
melhores. De acordo com os autores, a Engenharia Kansei foi
considerada superior a outros métodos exatamente por conseguir
traduzir as necessidades emocionais em parametros concretos do
design através da engenharia.

Retomando a temética sobre o aprendizado de deficientes
visuais, no artigo “Os cegos e o aprendizado multimidia”, Emilia
Sanches, Juliana Bueno e Maria Lucia Okimoto fazem uma reflexao
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tedrica e especulativa sobre o contexto de aprendizado de pessoas
cegas, a partir da perspectiva do Design da Informacio e da Teoria
Cognitiva do Aprendizado Multimidia (TCAM). As autoras propdem
uma adaptacio tedrica da TCAM, incorporando a no¢io de imagens
e palavras acessiveis pelos ouvidos e o tato. Ainda, sdo trazidos
exemplos de materiais acessiveis e estudos anteriores que fazem a
conexao entre TCAM e deficiéncia visual.

No artigo “O que pensam os designers especialistas? Avaliacao
heuristica de um manual de instruc¢io inclusivo para individuos
com deficiéncia auditiva” as autoras Camila Medina, Cassia
Domiciano e Deborah Ferrari, avaliam, sob a dtica do design, um
manual de protese auditiva. O manual foi elaborado de acordo com
principios do Design Grafico Inclusivo e do Design da Informacao.
Segundo as autoras, a avaliacio heuristica demonstrou a importancia
de investigar, com profissionais com experiéncia pratica e académica,
aspectos relacionados ao design grafico para apontar melhorias e
possiveis falhas na melhoria da qualidade de um produto grifico.

A questao sobre o livro-brinquedo é discutida pelos autores Marcia
Schmidt e Célio Santo, que apresentam uma revisio de literatura
sobre a ludicidade e o desenvolvimento infantil com base nas teorias
interacionistas. No artigo intitulado “O design de livro-brinquedo:
uma abordagem interacionista sobre ludicidade e desenvolvimento
infantil” os autores relacionam o aparecimento da dimensao simbdlica,
das habilidades cognitivas e as interacOes infantis com objetos
singulares. Entre outras conclusoes, os autores argumentam que o
projeto de livro-brinquedo, além de ser atrativo e operacional, deve ter
uma coeréncia forma-conteddo para que sua dimensao simbdlica seja
exposta e percebida como jogo.

Por fim, no artigo “Avaliacao de adverténcias: Contribuicoes do
design da informacao para avaliacido de eficacia comunicacional
de rotulagem nutricional frontal”, os autores Carlos Rojas e Carla
Spinillo apresentam uma andlise de artigos que avaliaram a eficicia
comunicacional de rétulos de adverténcia nutricional frontal. Além
disso, o autores estabelecem possiveis relacoes com as etapas
do modelo de comunicagio e processamento de informac¢ao de
adverténcia. Os autores enfatizam a importincia do ponto de vista
do design da informacao para discussio de rotulagem nutricional e
tomada de decisao de politicas pablicas em saude.

Esperamos que a leitura destes artigos promova ainda mais
reflexdes e pesquisas na area do design da informacao.

Boa leitura!

Virginia Tiradentes Souto
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