GLIA EREKD:

Prototipo de aplicativo de servigos de acessibilidade

Juliana Tamaki
Marco Bonito'

Ouem sou?

Meu nome ¢é Guia Ereko e sou um protétipo de aplicativo para dispositivos moveis que busca
reunir servicos e produtos de acessibilidade as pessoas que procuram e/ou precisam deste
nicho de servi¢os. Minha criadora, Juliana, pesquisa questdes sobre acessibilidade
comunicativa hd 4 anos e, por isso, optou por dar sequéncia nesta tematica em sua pesquisa

de mestrado.

Juliana costuma dizer que sou a construgao de ideias e caminhos que podem ser percorridos,
nao limitando-se apenas na aplicagcdo do meu aplicativo. O modo como fui pensando, desde
a disposicéo de cada icone até mesmo minha corres, passaram por diversas discussoes
entre uma equipe de consultores para ser aprovada por pessoas com deficiéncia visual, um
dos publicos que pretendo atingir em minha aplicag@o. Deste modo, ao contrario de muitos
produtos, sou um produto de acessibilidade que tem em sua esséncia, ser acessivel as

pessoas com deficiéncia cognitiva (visual e auditiva).
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Bases conceituais

Neste topico iremos discutir os conceitos e teorias abordadas no decorrer deste projeto.
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Acessibilidade Comunicativa

Pelo termo acessibilidade, entende-se como medidas de garantia ao acesso a
espacos, sejam fisicos ou virtuais. No artigo “A problematiza¢do da acessibilidade
comunicativa como caracteristica conceitual do jornalismo digital”, Bonito'li critica a falta
dessa abordagem e producao de conteudos por autores e profissionais da area. Nem
sempre € encontrado contetidos sobre ou para Pessoas com Deficiéncia. O termo foi
regulamentado em 2005, pela Associagdo Brasileira de Normas e Técnicas (ABNT).
Para se considerar acessivel, 0 produto deve atender as recomendagdes da norma,
que segue o padrdo de Desenho Universal. A Acessibilidade Comunicativa &, portanto,

necessaria e essencial para o desenvolvimento deste projeto.

Por acessibilidade, entende-se como medidas de garantia ao acesso a espagos, sejam
fisicos ou virtuais. Para ampliar 0 acesso de pessoas com deficiéncia, existe o que
chamamos por Tecnologia assistiva ou Assistive fechnology. Criada nos Estados
Unidos, em 1988 e reformulada 10 anos depois. O termo € utilizado para identificar os
recursos e servicos que contribuem para ampliar habilidades funcionais de pessoas
com deficiéncia e consequentemente promover vida independente e inclusdo. Essa
tecnologia visa ampliar a qualidade de vida e maior independéncia de pessoas com
deficiéncia. Pode-se encontrar através de recursos ou servicos". Por “recursos”
entende-se como itens, equipamentos ou produto que possa ser utilizado como
instrumento de tecnologia assistiva. Um exemplo, bengalas, aparelhos auditivos, até
softwares que auxiliem a acessibilidade. E por “servicos”, compreende atendimentos
de servigos prestados por profissionais, sejam da area da saude, como fisioterapeuta,

psic6logo, ou entdo de outras areas como engenheiros € arquitetos.
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Para ajudar a compreender Bonito", afirma que “o contexto histérico e sociopolitico

(...), sobre o que tange as pessoas com deficiéncia, suas relagdes com os Direitos
Humanos, na perspectiva da construcao da Cidadania Comunicativa, justificam a
necessidade da inclusdo da "Acessibilidade Comunicativa" como instancia conceitual
do carater do webjornalismo contemporéneo”. Neste sentido, € preciso problematizar
a falta de acessibilidade nos conteudos jornalisticos, assim como, propor mudancas

praticas para essa finalidade.

Desenho Universal

E importante lembrar que para esse projeto, levaremos em conta os principios do
desenho universal. Resumidamente, 0 desenho universal é o processo de criar
produtos acessiveis para todas as pessoas, independentemente de suas
caracteristicas pessoais ou fisicas. Os produtos pensados pelos principios do
desenho universal s@o aqueles que, segundo o e-book "Desenho universal um
conceito para todos""i, tem como objetivo que qualquer ambiente ou produto possa
ser acessivel e manipulavel independentemente do tamanho do corpo do individuo,

sua postura ou mobilidade.

Pensando em como desenvolver o projeto de acordo com esses principios, nos
propomos a desenvolver todo o conteudo contemplando as pessoas com deficiéncia,
as quais poderao também fazer uso dos servigos ofertados pelo aplicativo. Deste
modo, preservando o primeiro principio do /gualitario, de uso equiparavel (tornar igual)

para as diferentes habilidades dos meus futuros usuarios.

O principio Obvio também iré fazer parte, pois é preciso que torne o aplicativo intuitivo
para que ele tenha maior usabilidade dos usuarios. Assim como o Conhecido. Para
este, proponho-me a adequar o app para que seja possivel a audiodescricao e

traducao para Libras de suas telas. Assim, ampliando a experiéncia do usuario.
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Para Seguro e Sem esforgo, serdo contemplados indiretamente por se tratar de um

aplicativo, os riscos serdo testados durante a etapa de prototipagédo do aplicativo. Para
as demais, ndo sera necessario o0 empenho de for¢a ou espago fisico do cliente, como
€ 0 caso de Aaaptdvele Abrangente, principios ndo serao contemplados nas primeiras

etapas, ja que me proponho a desenvolver um aplicativo.

Cultura da convergéncia

Aqui estd um ponto crucial deste projeto, a construgdo de uma base de dados com as
informagdes coletadas sobre a tematica. A atual configuragéo tecnoldgica
proporcionada pelo ambiente virtual, impulsiona a convergéncia midiatica. Pensar o
banco de dados na perspectiva da Industria Criativa € considerar que a
contemporaneidade também deve ser observada a partir da inter-relacéo de cultura e
tecnologias comunicacionais. Para Floridail, a classe criativa ndo esta apenas
centrada em artistas, a criatividade esta também na individualidade do conhecimento
humano. Usado assim, para fornecer recursos de melhorias continuas a sociedade.
Ainda segundo o autor, a mudanga de uma sociedade conservadora para uma
sociedade criativa, se da de forma natural, onde "[...] 0 impeto criativo - a caracteristica
que nos diferencia de outras espécies - esta sendo liberado numa escala sem

precedentes’ii

Segundo Jenkins, Green e FordX, somos suscetiveis a atragao das ideias virais,
assim como a histeria de massa. Neste sentido, entendemos a cultura como um
produto humano e que se reproduz através do homem, podendo apropriar-se destes
conteudos, dando novos significados e sentidos. A propagacéo da midia que antes
era apenas tratada como apenas um modelo de distribuicdo, passa a ser, segundo 0s
autores, um modelo de circulag@o contemporaneo, um modelo hibrido que contempla
cultura participativa e o sistema de radiodifuséo (broadcasting). Neste cenario, 0

publico participa e remodela o cendrio da midia. A cultura da conexao, descrita pelos

Revista Eletrénica do Programa de Pds-Graduagdo em Comunicagao e Industria Criativa
Universidade Federal do Pampa

Vol. 4, 2021

E-ISSN 2596-2752

cursos.unipampa.edu.br/cursos/ppgcic



http://cursos.unipampa.edu.br/cursos/ppgcic/comunicacao-e-industria-criativa-pesquisa-desenvolvimento-inovacao-revista-eletronica/

Comunicagao e Indistria Criativa
Pesquisa, Desenvolvimento & Inovagao

@
(G

autores, sugere que as facilitagbes da midia digital funcionam como catalisadores

para a reconceituacao de outros aspectos da cultura.

O ponto de convergéncia entre esse conceito e o trabalho proposto esta justamente na
proposta de convergéncia de cima para baixo quanto de baixo para cima. Em suma,
quando a comunicagao ocorre de cima para baixo, as pessoas se apropriam do
conteudo, se sentem parte daquele meio. Ja pela perspectiva do fluxo de baixo para
cima, justamente diante da participagéo do publico surge a necessidade e pressao
para ampliar os horizontes e propor melhorias. Neste aspecto, o aplicativo passa a ser
uma espécie de educador. Onde prestadores de servigos de acessibilidade possam ter
um local onde compartilhar seus servicos. Espera-se que, ao ter acesso a esse nicho
do setor de servigos as pessoas fisicas e juridicas as quais o aplicativo ird mediar,
podera com facilidade incluir acessibilidade em seus servigos e produtos, que por lei,

deveria ser garantido a todo o cidadao brasileiro com deficiéncia.

O meio é a mensagem e a Cauda Longa

Podemos também refletir sobre “o meio € a mensagem”, de Marshall McLuhanX. O
autor entende 0s meios como extensao do homem, além disso, o conceito traz para o
centro da discussao a importancia e influéncia do veiculo na formatacéo dos
conteudos, ou seja, a mesma mensagem veiculada por um determinado meio, como a
televisao, internet, radio ou até mesmo aplicativos, possui formatos diferentes e neste
aspecto, possui uma gama de possibilidades e interpretacdes. Para McLuhan, isso

ocorre por conta da estética de cada meio.

A Cauda Longa é um termo da area da estatistica popularizado por Chris Anderson no
inicio dos anos 2000. Esse termo ficou popular por se tratar de um método de
descrever estratégias de vendas do varejo, onde se vende uma grande variedade de
produtos de nichos diferentes. Diferente dos itens de hit, 0s nichos que compdem a
cauda longa, se observado de maneira isolada possui grande expressao de vendas,

tornando-se mais rentavel pelo acumulado do produto.
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Nesse sentido, podemos fazer uma breve analogia aos smartphones e, para o caso

desta pesquisa, o protétipo de aplicativo proposto. Segundo McLuhan, 0 meio € um
fator importante e diz muito sobre a comunicagao e ndo apenas um canal por onde a
informagdo é transmitida. Ao pensarmos que em produzir um protétipo de aplicativo
de servigos de acessibilidade, o colocamos em um nicho especifico, oferecendo
acessibilidade em diversos tipos de servi¢os disponiveis no mercado. Mesmo que
garantir acessibilidade seja obrigatdrio por lei, ainda se observa que € pouco
cumprido no Brasil. Nosso meio € a propria comunicagao e inovacgao, pois
diagnosticamos em nossas pesquisas, que ainda ndo ha esse tipo de aplicativo
disponivel no mercado. Além disso, a escolha do aplicativo € a propria mensagem,
isso porque, a escolha dentre diversas possibilidades, o aplicativo se tornou a melhor

opg¢ao por suas potencialidades para atingir nosso publico.

Industria Criativa

Importante ponderar, que para esse projeto, tratamos a comunicagdo como a propria
IC. Ao levar isso em conta, é preciso lembrar que n&o temos um cliente especifico ou
setor que se beneficiara deste produto. Segundo Feil e Guindani¥, a comunicagao
pode ser considerada como a prdpria Industria Criativa quando: “A IC ndo esta no
cliente, que pertence a Industria Criativa tradicional ou ao setor de servico tradicional
ou a uma organizag@o sem fins lucrativos tradicional, mas [esta] no processo ou

produto de comunicagao’.

Pensar a Industria Criativa, é considerar que a contemporaneidade também deve ser
observada a partir da inter-relagao de cultura e tecnologias comunicacionais. Para
Florida, a classe criativa ndo esta apenas centrada em artistas, mas também, na
individualidade do conhecimento humano. Usado assim, para fornecer recursos de
melhorias continuas a sociedade. Ainda segundo o autor, a mudanca de uma

sociedade conservadora para uma sociedade criativa, se da de forma natural, onde
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"[...] 0 impeto criativo - a caracteristica que nos diferencia de outras espécies - esta
sendo liberado numa escala sem precedentes"™i. Em geral, a Indstria Criativa produz
solucOes inovadoras para problemas do cotidiano, melhorando produtos e servigcos dos
quais ja dispomos. Além disso, as contribuicdes do setor da Industria Criativa sdo
diversas, podem ter carater voltado para as areas culturais, sociais, educacionais,

entre outras.

Esta proposta se justifica na linha de pesquisa Comunicagdo como Industria Criativa,
pois esta focada na comunicagdo como objeto de pesquisa. Ou seja, o “cliente” deste
processo/produto, ndo é identificado, ele é a prépria ICXil. Com tudo o que ja foi dito até
0 momento, € possivel estabelecer que o aplicativo, também podera servir como
referéncia para que agéncias de publicidade, redaces jornalisticas e empresas de
qualquer ramo, possam encontrar prestadores de servicos de acessibilidade para a
producao de seus conteudos. Assim, incentivando a produg@o de comunicagéo
acessivel que é obrigatoria por lei e pouco é cumprida pelos meios de comunicagéo

brasileiro.

Porque um protétipo de aplicativo?

Nas pesquisas iniciais para minha concep¢ao, buscamos mapear servicos e produtos de
acessibilidade no Brasil. Com este projeto, busca-se aproximar pessoas com deficiéncia e
empresas, a prestadores de servigos, dando a possibilidade para essa parcela da populagéo
encontrar esses recursos que facilitem sua contextualizacao social, interacéo e,

principalmente, sua autonomia.

Na pesquisa exploratdria foi possivel identificar a demanda de mercado a qual nos propomos
atender. De acordo com a Agéncia Nacional de Telecomunicagdes (Anatel), existem 225,3
milhdes de linhas mdveis em operagao no Brasil no més de julho de 2020, para mais de 212
milhdes de brasileiros, segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE). Ao

reunir a pesquisa exploratdria sobre servigos de acessibilidade no Brasil e a busca nas lojas
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online de aplicativos pudemos compor a justificativa deste trabalho. Neste sentido, a proposta

deste projeto € desenvolver um “Atlas da Acessibilidade”. Inspirado no projeto Atlas da
NoticiaXV, iremos desenvolver um protétipo de um aplicativo que sirva como banco de dados
para a busca de servigos e produtos que contenham ou fornegam acessibilidade.

A coleta dos dados foi extraida das plataformas de distribuicao digital de aplicativo: Play Store
e Apple Store. Em ambas, através das palavras-chaves: “servicos de acessibilidade” e
“prestadores de servigos de acessibilidade” ndo foram encontrados aplicativos com as
funcionalidades aqui propostas. Para a palavra-chave “servicos de acessibilidade”,
destacamos o aplicativo Guia de rodas*", nele é possivel observar avaliagdes de
estabelecimentos que possuem acessibilidade em todo 0 mundo. E com a palavra-chave
“Prestadores de servigcos de acessibilidade”, foi encontrado o aplicativo Mercado de
servicos®i, plataforma disponivel para facilitar a busca por prestadores de servigos no Brasil.
Apesar de ser muito parecido com o que propomos, a plataforma Mercado de servigcos néo
dispde de prestadores de servigos de acessibilidade. Além desses, o aplicativo “Vem CA”,
desenvolvido para o setor cultural, também servira como inspiragéo para o planejamento e
execucdo deste projeto. As interfaces desses aplicativos, assim como sua navegabilidade,
serdo levadas em conta no processo de prototipacéo do aplicativo aqui proposto. Deste
modo, é possivel afirmar que o desenvolvimento desta pesquisa se faz necessario para o

campo da comunicagao e acessibilidade.

E importante justificarmos o motivo do desenvolvimento do protétipo e ndo o desenvolvimento
do aplicativo em si, por dois motivos: 1) Tempo habil; 2) E na etapa de prototipacdo de um
aplicativo que descobrimos 0s erros e acertos de um produto. Assim como consta no
cronograma, a entrega do processo ou produto desenvolvidos pelos mestrandos, deve
ocorrer ao final do primeiro ano deste programa (PPGCIC). Como o0 ano de 2020 tornou-se
um ano atipico, por conta da pandemia mundial do novo coronavirus (Covid-19), é
imprescindivel que o calendario aqui proposto seja executavel, deste modo, é preferivel
propor apenas a prototipacao do produto. Além disso, € através da prototipagao de um
software que é possivel, criar e testar o aplicativo antes do langamento é uma maneira de

garantir a entrega de algo realmente funcional e Util.
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Origem do nome

Por se tratar de um projeto com origem entre as regioes da Fronteira Oeste e Missdes, no
estado do Rio Grande do Sul, foi considerada a histdria e as origens culturais dessas
localidades para a escolha do nome. “Ereko” € uma palavra oriunda do Tupi Guarani, lingua
indigena falada pelos nativos que habitavam a regido. O significado da palavra é “andar
junto”; portanto, “Ereko” seria um guia e “andaria junto” com seus usuarios, 0s ajudando a
encontrar seus objetivos. O nome também foi pensado com o sentido de “estar junto”, “ndo
abandonar”. Com isso, remete a empatia e engajamento a causa das pessoas com

deficiéncia, demonstrando a importancia dada pelo aplicativo ao seu usuario.

Qual meu desafio?

Meu maior desafio consiste no planejamento de um modelo de aplicativo que possa ser
adotado por diversos outros setores como consulta de como produzir um aplicativo com

acessibilidade comunicativa.

Para iniciar essa pesquisa, antes foi preciso entender o contexto ao qual estamos nos
propondo integrar. Segundo o ultimo censo (2010), mais de 45 milhdes de pessoas tém algum
tipo de deficiéncia no Brasil. Este numero representa cerca de 25% da populagéo brasileira. A
partir disso, € valido citar a importancia da producéo de ferramentas de suporte para esta
parcela da populag@o. Segundo a Lei n° 10.098 de dezembro de 2000, também conhecida
como “Lei da acessibilidade”, o cidadao com deficiéncia tem o direito de ir e vir, além de
participar de convencgdes sociais. Também, deve ter o amparo do estado para que alcance tais
objetivos. Em todo o pais, segundo pesquisas realizadas durante a graduagéo*Vii da autora
deste trabalho, foi identificado um descaso do ambiente comunicacional, social e,
principalmente, politico, quanto as pessoas com deficiéncia. Podendo afetar a construcéo da

cidadania dessas pessoas.
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Em contraparte, ha servigos e produtos que procuram amenizar essa situagéo, levando

tecnologias assistivas para pessoas com deficiéncia, tais como: intérprete de Libras,
audiodescritores, graficas que publiquem em Braille, dentre outras. Entretanto, ndo ha um
mapeamento sobre 0s profissionais e técnicos que oferecem esses servigcos no Brasil,
dificultando assim, as pessoas com deficiéncia e empresas que pretendem incluir recursos
acessiveis, de encontra-los. Por esse motivo, identificou-se uma caréncia de algum

meio/método de interligar essas partes.

Esse projeto é parte do Programa de Pds-graduac@o em Comunicacéo e Industria Criativa
(PPGCIC) da Unipampa, Campus Séo Borja. Deste modo, € preciso que busquemos solucionar
ou amenizar o0s problemas encontrados através do uso de solugdes criativas. Ao relacionar
essa proposta com a Industria Criativa (IC), é preciso antes, conceituar o termo. Embora tenha
surgido no inicio da década de 1990, na Austrélia, a IC s6 ganhou destaque no fim daquela
década, ao ser implementada nas politicas do Departament for Culture, Media and Sport
(DCMS) do Reino Unido. A partir deste marco, a Industria Criativa ganhou forga ainda maior no
Relatério de 2012 emitido pela UNCTAD (Conferéncia das Nacgdes Unidas Sobre Comércio e
Desenvolvimento). Vale ressaltar, que para que um produto ou processo pertenga a Industria

Criativa, este deve ter por insumo basico, a criatividade.

Através da pesquisa exploratoria, pudemos observar que, até o momento, nao ha aplicativos

de dispositivos mdveis que liguem pessoas a servigos do nicho da acessibilidade no Brasil. O
advento das Tecnologias de Informac@o e Comunicagao (TICs), trouxe novas perspectivas de
consumo da populagéo brasileira. Devido a versatilidade, mobilidade e a relativa facilidade de
desenvolvimento de novos aplicativos, os aparelhos de dispositivos méveis podem contribuir

com a pesquisa aqui proposta. Para a comunicagéo, o uso dos dispositivos moveis traz novas
perspectivas, principalmente relacionados a possibilidade e facilidade de interacéo a qualquer

hora e em qualquer lugar.
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O aumento do uso de smartphones no mundo tem impactado o cotidiano da popula¢éo
mundial. Segundo a pesquisa do 7he Mobile Global Reportvii, 67% da populagdo mundial faz
uso de smartphones. A média de tempo dedicado ao uso do celular chega a 30 a 40 horas
semanais. Segundo a agéncia BrasilX*, o mercado de dispositivos moveis movimentou em
2018, cerca de US $101 bilhdes (R$378 bilhdes). No mesmo ano, o Brasil ficou em 5° lugar
no ranking global de tempo em dispositivos mdveis. Ao perceber esse potencial para o nicho
ao qual pretendemos comunicar, propusemos o desenvolvimento de um protdtipo de

aplicativo que conecta pessoas interessadas em servicos de acessibilidade.

A questao que norteard esta pesquisa é: Como conectar servigos do ramo da acessibilidade as

pessoas que precisam e/ou procuram esse tipo de servigo?

0 que fiz?

Consultoria com analista de sistemas

Todas as etapas da construcdo das telas do protdtipo passaram por uma andlise de um
consultor de Tl que auxiliou na construc@o de todas as etapas para a constru¢éo do protdtipo.
Tiago Silva, Analista de Sistemas responsavel pelo site e aplicativo de uma das maiores lojas
de markelplace do Brasil, a Magazine e Luiza (Magalu), foi o consultor deste projeto de agosto
de 2020 a marco de 2021.

Suas atividades em conjunto com minha criadora, foram:

O desenvolvimento dos fluxogramas

Apds a primeira reunido com o analista de sistemas, consultor do processo de constru¢do do
protdtipo, foi preciso imaginar quais seriam os fluxos dos usuarios deste aplicativo, para isso
desenvolvemos uma arvore de navegacao, onde estava previsto quais 0s percursos 0s

usuarios poderiam percorrer dentro do protétipo:
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Imagem 1 - Arvore de navegagéo:
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Fonte: elaborado pelos autores

Concomitantemente com o desenvolvimento da arvore de navegacao, foi desenvolvido o fluxo
de escolha do profissional, na imagem é possivel perceber o caminho que o cliente percorre

no protdtipo até concluir o objetivo de encontrar um profissional X:
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Imagem 2 — Fluxograma de processo V.1
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Fonte: elaborado pelos autores

Criagao da logomarca
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Esta etapa foi desenvolvida com parceria dos alunos de Publicidade e Propaganda da

Unipampa: Beatriz Peixinho e Robson José. Em uma reunido de briefing, foi explicado todos os

objetivos, metas e quais as especificacdes que a marca deveria conter.

Na criacdo da logomarca, foram escolhidas tonalidades de azul. Isso porque, azul é uma das
poucas cores que pessoas com daltonismo conseguem enxergar plenamente. O pin de
localiza¢do representando a letra “0” no final da marca, é justamente para remeter aos usuarios
a ideia de localizar, da possibilidade de se encontrar em suas necessidades de servigos.
Dentro do pin, ha um boneco que € o simbolo da acessibilidade. A soma desses dois recursos,
constituem a ideia do protdtipo de aplicativo, ligar pessoas e lugares no ramo dos servigos de

acessibilidade.

Imagem 3 - Marca

er

Fonte: elaborado pelos autores

Imagem 4 - icone
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Fonte: elaborado pelos autores

Teste de usuario/Grupo focal

E imprescindivel que todo o contetido disponivel do protétipo de aplicativo, fosse acessivel a
pessoas com deficiéncia, contemplando assim, essa parcela da populacéo, que de certa forma,

também é publico alvo deste produto.

Em um grupo de pessoas com deficiéncia no WhatsApp, Juliana conseguiu contatar trés
pessoas com deficiéncia visual ajudaram como consultores, apontando erros e possiveis
melhorias nas telas do aplicativo. Essas pessoas fizeram a experiéncia do usudrio para apontar
pontos de falhas da vers&o 1 do protétipo e como consequéncia a melhoria e a constituicao da

versao 2.

Prototipo do aplicativo
Para desenvolver o protdtipo foi utilizado a plataforma Figma, um editor grafico de vetor e
prototipagem de projetos de design baseado principalmente no navegador web, com

ferramentas offline adicionais para aplicagdes desktop para GNU/Linux, macOS e Windows.

Para ter acesso ao protétipo do aplicativo desenvolvido até o0 momento, acesso o link:

https:/bit.ly/3rmwUvz

Qual meu resultado?
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Inovagao no processo comunicativo do produto

Para Hartley** as ICs tém de buscar “descrever a convergéncia conceitual e pratica das artes
criativas (talento individual) com as industrias culturais (escala de massa), no contexto de
novas tecnologias midiaticas (Tls) € no escopo de uma nova economia do conhecimento,
tendo em vista seu uso por parte de novos consumidores cidadaos interativos.” Esse projeto
se justifica como parte da IC, pois, além de procurar solucionar um problema identificado do
ambito social, busca soluciona-lo de modo criativo com o uso das propriedades intelectuais
de diversos sujeitos.

O subtitulo da linha de pesquisa a qual este trabalho despende é [comunicagao] como: “arte,
produg&o audiovisual e convergéncia de midias”. E importante explicitar que dentro das
listadas acima, pertencemos intrinsecamente a convergéncia de midias. Deste vieés,

reconhecemos as atividades comunicativas como a propria Industria Criativa.

Perspectivas para o futuro

Para dar continuidade deste PDI, Juliana e Marco estao entrando com o pedido de patente
junto ao Nucleo de Inovagéo Tecnoldgica da Unipampa para deste modo, quando o processo
for replicado seja garantido os direitos autorais dos meus inventores. Além disso, outras
versdes com melhorias no processo serdo desenvolvidas, para que futuramente, possa ofertar

0 projeto a um investidor anjo.
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