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Resumo:

Este projeto propde analisar os passos do processo de criagcdo de um aplicativo
gamificado, que possibilita a apresentagcéo de elementos sobre os fundamentos
da composicao fotografica, para jovens e adultos com Sindrome de Down.
Individuos nessa condigdo foram acometidos por uma mudanga genética que
necessita de formas de ensino distintas. Para o desenvolvimento do trabalho
utilizaremos os aportes tedricos sobre investigacdes relacionadas a composicéo
fotografica de Sousa (2004) e Excel (2012), gamificacdo de Alves (2015),
sociedade em rede de Castells (2003) e cultura da convergéncia de Jenkins
(2009). Os elementos contidos na gamificagdo apresentam os atrativos
adequados para esse tipo de publico, por conter aspectos engajadores e
motivacionais. A coleta de resultados foi trabalhada com os participantes,
individualmente, por meio de uma dindmica remota para conhecer o objeto,
seguindo de atividade ludica de um teste, em forma de quiz, usando a plataforma
Kahoot, que vai gerar uma planilha estatistica do desempenho de cada um,
facilitando o levantamento das informacdes. Assim, pretende-se proporcionar um
exercicio ativo, inovador, resultando futuramente no experimento de uma
tecnologia voltada a inclusdo desse publico, permitindo o aprimoramento estético
na pratica fotografica, gerando certa autonomia nesses jovens. O trabalho
pretende contribuir para os campos da Comunicacdo Social e das Industrias
Criativas, mais especificamente no contexto da Fotografia, ao introduzir um
método para a construgdo de um componente digital gamificado, como
plataforma de interagcado e educacao inclusiva.

Palavras-chave: Fotografia; Gamificacdo; Industrias Criativas; Sindrome de
Down; Tecnologia.
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1 INTRODUGAO

Na busca por um tema de pesquisa que envolvesse a fotografia,
sobretudo as caracteristicas que diferem uma imagem profissional de uma que
nao contém técnica, logo levamos em consideracgao a ideia de trabalhar com um
dos conceitos basicos da composic¢ao fotografica, que € a regra dos tergos. Ela
efetiva critérios de organizagdo harmoniosa dos elementos na area da fotografia
ou enquadramento. Além da organizagao da area fotografada, a regra dos tergos
estabelece uma efetividade na mensagem visual.

Tendo escolhido o segmento da fotografia que gostariamos de aplicar a
pesquisa, faltava pensar qual seria a abordagem e logo veio a vontade de
elaborar um processo de ensino inclusivo nao convencional que estimulasse, a
partir da vivéncia, certa autonomia no ato de fotografar para um publico com
certa dificuldade na absor¢ado dos métodos tradicionais do ensino da fotografia.
Foi entdo que pensamos nos jovens e adultos com Sindrome de Down, como
recorte para a aplicacdo dessa acgao.

Embora exista no mercado aplicagdes de cunho educativo, nas mais
diversas areas e variadas formas de interacdo, tais como smartphones, telas
tateis, realidade virtual etc., em se tratando do publico com Sindrome de Down,
€ importante encontrar a tecnologia mais adequada e caracteristicas
direcionadas que facilitem o emprego da ferramenta e, ao mesmo tempo, motive
a sua atengao, para que o objetivo seja cumprido. Nesta pesquisa, pretende-se
responder ao seguinte questionamento: Quais estratégias devem ser
desenvolvidas em um aplicativo gamificado, para o aprendizado dos
fundamentos da composigao fotografica de jovens e adultos com Sindrome de
Down, que gere engajamento e maior autonomia?

Desse modo, o objetivo geral da pesquisa é facilitar a aprendizagem sobre
os fundamentos da composic¢ao fotografica para jovens e adultos com Sindrome
de Down. Tendo como objetivos especificos: analisar solugdes digitais existentes
no mercado voltadas ao ensino da composi¢cdo fotografica; desenvolver
aplicagado com conceito de gamificagao; aplicar dinamica para conhecimento dos
conceitos da composigao fotografica que serdo trabalhados; validar a aplicagéo

com 0S usuarios.
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A escolha da pesquisa esta diretamente relacionada a um propdsito
pessoal de acolhimento a esses jovens e adultos com Sindrome de Down, com
seus anseios de pertencimento a uma sociedade como a nossa, tdo ativa e
frenética. Buscando outras alternativas, explorando novas formas de
conhecimento, dando a esse publico algumas perspectivas de movimento e
acao, os trazendo para a vida em comunidade. E muito desafiador esse projeto,
tanto na esfera social, quanto do ponto de vista académico nessa fase de
implementacao, pois nos deparamos com barreiras a serem ultrapassadas de
ambos os lados. E prazeroso idealizar e experimentar um método onde a
desconstrugao comporta, na inovacao, chaves para destravar horizontes.

A metodologia proposta para o presente projeto sera uma aplicagédo
gamificada, com desenvolvimento de estratégias que abordem os fundamentos
da composicgéao fotografica, destinada a jovens e adultos com Sindrome de Down.
Faremos uma abordagem quantitativa, para que através dessa coleta de dados
possamos entender quais as dificuldades na absorcdo do conceito sob os
aspectos do fazer fotografico. Por isso, sera realizada uma revisao bibliografica
a partir de estudos exploratérios baseados em materiais ja publicados
(MARCONI, 2010).

Para o desenvolvimento deste projeto € necessario pesquisar e analisar
os tipos de projetos similares ja existentes no mercado (digital ou analdgico).
Portanto, sera utilizada a metodologia Oceano Azul (KIM; MAUBORGNE;
SERRA, 2018), a fim de avaliar os pontos fortes e fracos que existem nos
artefatos digitais existentes no mercado e apontar quais os que ndo queremos
que existam na aplicagcdo e quais serao os diferenciais entre eles. Nao
pretendemos ter botdes demais no aplicativo ou longos tutoriais e multiplas telas
para se atingir um objetivo, pois isso poderia gerar dispersédo e falta de
engajamento na interagao do publico-alvo.

Para a etapa de prototipagcao do artefato digital do projeto, vamos utilizar
o Canvas de gamificagcdo (VIANNA; VIANNA; MEDINA; TANAKA, 2013) para
definir quais caracteristicas do conceito serdao implantadas no projeto. Para isso,
utilizaremos a gamificagao (ALVES, 2015). O processo sera realizado através de
teste remoto com jovens e adultos com Sindrome de Down. Na avaliagao,
faremos a apresentagado do conceito de regra dos tergos, que explica de que

forma o posicionamento dos elementos no enquadramento deve ser
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estabelecido e sobre a disposi¢do da linha do horizonte de acordo com os
critérios do referido conceito.

Depois da realizacdo do teste e captura de informagdes por meio de
planilha, a partir de observagao do comportamento do publico-alvo e, também,
da checagem dos dados relativos ao tempo e efetividade do término das etapas
da dindmica do quiz, por parte dos usuarios. Por fim, serao relatados quais os
pontos positivos e as fragilidades detectados na assimilacdo da técnica
apresentada sobre a composic¢ao fotografica.

Apresentaremos as etapas de coleta dos dados de acordo com os
requisitos éticos de pesquisa cientifica, aprovada pelo Comité de Etica da
Universidade Catdlica de Pernambuco. A primeira etapa € a convocacédo dos
participantes, em que cada integrante sera convidado para realizagao dos testes
remotos individuais, de acordo com a disponibilidade.

Quanto aos procedimentos da pesquisa, o teste com os usuarios sera
desenvolvido nas seguintes formas: apds uma explicagdo sobre a técnica,
através de plataforma virtual, projetando telas com muitas figuras, inclusive
buscando identificacdo a partir de algumas fotografias de pessoas com
Sindrome de Down, pretendemos ensinar a esses jovens e adultos, através do
estimulo a participacdo, o ambiente de familiaridade sobre as regras de
composigcao a serem utilizadas. Partimos, entdo, para a atividade ludica
exploratéria.

O trabalho sera dividido em partes, no proximo capitulo, abordaremos a
importancia da tecnologia abrindo portas para a fluidez nas comunicagdes e
educacao, através do exponencial acesso aos dispositivos eletrénicos e seus
inumeros aplicativos, experienciando a aprendizagem do usuario de maneira
diferenciada. Neste contexto, apresentamos o conceito de gamificagéo, que traz
alguns elementos significativos como vetores que impulsionam o individuo na
resolugdo de problemas e estimulo de conhecimento, que sédo a criatividade,
motivacado e engajamento. Acreditamos que esses aspectos de gamificagdo no
campo da educagao, serao facilitadores nas etapas do processo de ensino das
técnicas sobre os fundamentos da composicédo fotografica para os jovens e
adultos com Sindrome de Down. Ainda nesta etapa faremos uma discussao

acerca da sociedade em rede e da cultura da convergéncia, conceitos
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importantes para entender sobre as tecnologias e chegar a esta experiéncia
especifica de gamificagéo.

No capitulo seguinte, o cerne da questao € a fotografia, tecnologia que
surge em meados do século XIX e passou diversas mudangas tecnoldgicas e de
usos sociais e mantém importante para estudos da imagem. O fascinio que ela
exerce nas pessoas e a necessidade de fotografar mais e mais, como forma de
expressao ou mesmo registro dos fatos, haja vista as milhdes de fotografias
publicadas nas redes sociais. Falamos da importédncia da estética e da
identidade visual da fotografia, através das regras de fundamentos da
composicao, que efetiva a comunicagao, permitindo objetividade e singularidade
na mensagem de quem a transmite, manifestando certo controle no que quer
transmitir, em especial sobre a regra dos tergos.

Na sequéncia, vamos falar sobre a Sindrome de Down e suas
caracteristicas. Vamos detalhar de que forma pretendemos trabalhar o processo
de aprendizagem das técnicas fotograficas com esses jovens e adultos com esse
conjunto de sinais, respeitando seus limites e objetivando gerar amplitude de
conhecimento e autonomia no ato de fotografar. Nesta etapa sera apresentado

a experiéncia da gamificagdo sobre composigao fotografica.
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2 TECNOLOGIA E GAMIFICAGAO: alternativas engajadoras

Desde o surgimento da internet vivemos em uma nova organizagéo de
sociedade, que tem interferido diretamente ndo apenas na vida das pessoas,
mas nas relagdes das comunidades e do mundo inteiro. Essa rede, onde
circulam em ritmo frenético as interagdes sociais e que usa a tecnologia como
estrutura, faz da internet o que Manuel Castells (2003) chama de Era da
Informagao, um poderoso meio que utiliza novas formas de se fazer antigas
coisas.

A rede ressignificou a mensagem, que vem diversificada (em video, sites
de busca, plataformas de redes sociais, como Twitter, Facebook, Instagram).
Com essa mudanga, as pessoas passaram a se falar remotamente, o que antes
nao seria facilmente praticado. A rede traz em si a mensagem de amplitude nas
comunicacgoes, os relacionamentos ultrapassaram a barreira do mundo fisico. As
pessoas estdo de fato assimilando a fluidez dessa tecnologia e se apropriando
do poder que tem a producao e distribuicdo dos proprios conteudos. O habito de
ir ao Facebook e mostrar o que estdo fazendo, de “twitar” a todo momento e
esperar a reacao de dezenas, centenas ou milhares de pessoas da aqueles
minutos de fama tdo acessivel nos dias de hoje, gracas a rede.

As redes sociais, que sao chamadas assim por serem voltadas
especialmente para o usuario informal, trazem a marca da objetividade, focada
justamente nessa produgéo e distribuicdo de conteudo. Esse usuario produz
uma informagéo que, em grande parte, ndo tem muita relevancia, como: fofocas,
memes, agressdes, mas que pode o conduzir ao centro da atencéo. Isso justifica
a atratividade da rede para as pessoas que nado produzem conteudo e sim
informagéo. Nessa perspectiva, Castells (2003, p. 9) relata que “a influéncia das
redes baseadas na Internet vai além do numero dos seus usuarios: diz respeito
também a qualidade do uso”. Sendo assim, percebemos que as pessoas
determinam o que é importante ou n&o na rede e isso € atribuido a partir das
suas proprias necessidades. Isso se deve, na sua maioria, ao nivel de
passividade da sociedade fisica.

Castells chama a atencdo para a fragilidade e superficialidade nas
interacdes individuais e de interesses na internet, as relagdes se dissolvem mais

rapido do que se consolidam. Basta um clique e ja deixamos de seguir. Nesse
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sentido, ele aponta que “as pessoas se ligam e se desligam da internet, mudam
de interesse, ndo revelam necessariamente sua identidade (embora néao
simulem uma diferente), migram para outros padrdes on-line” (CASTELLS, 2003,
p. 134).

Outra caracteristica da internet € a nogao de localidade e sociabilidade. A
globalizag&o traz uma nova visdo de distancia, encurtando territorios. Quando a
localidade cria essa aproximacdo meramente de percepc¢ao, a sociabilidade é
proporcional. O rompimento dessa distancia entre pessoas, que a internet
proporciona, ocorre muito mais rapidamente, dando essa impressao de
sociabilidade mais préxima, independente dos milhares de quildbmetros que por
ventura as separem.

E importante destacar a visdo que Castells coloca quando diz que a
internet nao aliena, ela s6 propde ao individuo novos padrbes comportamentais.
Continuamos existindo em sociedade, continuamos nos relacionando, s6 que de
maneira diferente. Aos negacionistas, Castells (2003, p. 285) termina seu livro
com uma mensagem: “enquanto quiser viver em sociedade, neste tempo e neste
lugar, vocé tera de estar as voltas com a sociedade de rede”.

A partir desta perspectiva sobre a sociedade em rede, de acordo com
relatorio mais recente Digital in divulgado, em janeiro de 2018, pelos servigos
online das companhias Hootsuite e We Are Social, ja somos 4,021 bilhées de
pessoas conectadas, isso representa 53% da populagdo mundial acessando a
internet (CIRIACO, 2018). Partindo desse pressuposto, a tecnologia € uma
realidade cada vez mais presente na sociedade moderna.

As novas geracgdes, nascidas a partir dos anos de 1996, também
conhecidas como Geragado Millenium?, ja se encontram totalmente inseridas ao
universo digital, onde a internet e seus recursos sao utilizados para diversos fins,
inclusive, para o aprimoramento dos préprios conhecimentos em areas
especificas. Esse dinamismo resultado da popularizagao tecnoldgica, entre a
transicdo dos séculos XX e XXI, demanda provocagdes cada vez maiores ao

processo de um ensino-aprendizagem mais motivador e eficiente. Nesse

!Considerada uma geragéo nascida em meio as facilidades tecnoldgicas, sobretudo as digitais.
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=xOjJUuD18YA
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aspecto, Alves (2015, p. XXIl) diz que: “O que funcionava antes néao
necessariamente funciona hoje, quando o assunto é aprendizagem”.

2.1 A TECNOLOGIA ESTREITANDO OS LACOS ENTRE A COMUNICACAO E
APRENDIZAGEM

Nos dias de hoje, o mundo cabe na palma da méo, todo tipo de informagao
chega, através da rede, de forma desordenada e abundante. Esse grande fluxo
precisa de uma organizagao para que a aprendizagem cumpra a sua fungéo. Os
smartphones, definitivamente vieram para facilitar a vida moderna e chegaram
com forga total.

Segundo o IBGE, 138 milhdes de brasileiros tem o seu proprio aparelho
celular (BELIZARIO, 2018). Belizario (2018) apresenta outra pesquisa do mesmo
orgao, de 2016, com estudo desenvolvido pela Pesquisa Nacional por Amostras
de Domicilios Continua — PNAD Continua, destaca que 116 milhdes de pessoas
no pais ja possuiam um aparelho celular e a maioria se conectava, a rede, a
partir dele. Na maioria dos jovens entre 25 e 34 anos esta concentrada a
categoria de usudrios mais ativos (BELIZARIO, 2018). Considerando a avaliagéo
do diretor do departamento de banda larga do Ministério da Ciéncia, Tecnologia,
Inovagbes e Comunicagdes, Artur Coimbra, Belizario (2018) destaca que o
expressivo numero de jovens que tem acesso aos smartphones, esta no mesmo
nivel existente em paises desenvolvidos.

Apresentados inicialmente o iPhone, pela Apple, em 2007 e, no ano
seguinte, o Android, pelo Google (LIMA, 2016), esses pequenos aparelhos
abrigam uteis programas ou softwares de aplicagdo, conhecidos como app’s.
Vindo do inglés Applications, os aplicativos surgem com o intuito de gerar
aproveitamento, conectando pessoas — em sua funcdo mais basica — e
facilitando a vida do individuo, que antes precisava se locomover para executar
determinadas tarefas (LIMA, 2016).

De acordo com o glossario da Pesquisa Sobre o Uso das Tecnologias de
Informagcdo e Comunicagdo nas Escolas Brasileiras, do Comité Gestor da
Internet no Brasil (CGl.br), app’s, € a sigla utilizada para abreviar o termo dos
aplicativos moveis. Esses softwares sdo desenvolvidos para dispositivos mobile,
também conhecidos como dispositivos eletrbnicos moéveis, tais como celulares e

tablets. Existem versdes gratuitas ou pagas e podem ser instaladas nesses
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equipamentos ou ja se encontrarem nos aparelhos, vindos das lojas especificas
como sistemas operacionais, a exemplo Google Play, App Store ou Windows
Phone (CGl.br, 2017, p. 385).

Eles podem ser classificados em dois tipos: de “uso geral’, a partir de
editores de texto, planilhas, ferramentas para gerenciamento de banco de dados
e graficos, também de “uso especifico”, conforme a prépria nomenclatura
exprime, direcionada a uma unica aplicagéo, como por exemplo: contas a pagar,
cadastro, imposto de renda etc. (CARDOSO, 2010, p. 18).

Com o surgimento desses smartphones, o individuo imprime a sua marca
e ganha visibilidade, gerando seu proprio conteudo e o disseminando na internet.
Dentre o fluxo de dados, vale destacar a Fotografia. E ndo se trata de uma
imagem qualquer, mas aquela que comunica, que se reveste de uma estética
que favorece o assunto fotografado e ndo apenas registra, como na época do
bom e velho filme Kodak Ultra ou Fuji Superia, para guardar para a posteridade.

Dentre os diversos setores nos quais o uso da tecnologia dos aplicativos
sado verdadeiros facilitadores, melhorando diversas areas, pode-se destacar a
contribuicdo para a educagdo. Isso se deve ao mundo de informagdes
disponiveis e dinamicas, permitindo uma metodologia com eficacia para um
aprendizado inovador.

E importante percebermos que a tecnologia pode colaborar com o ensino
a servico de uma experiéncia diferenciada de aprendizado. Pensar em
aprendizagem nesse cenario contemporaneo, onde as mudangas estédo
acontecendo a todo instante e de maneira tao plural, seja na forma com que nos
comunicamos e interagimos ou mesmo como fazemos as descobertas, exige
uma melhor compreensao dos métodos educativos.

Portanto, o avango das tecnologias digitais, exercem grande influéncia,
induzindo de maneira absoluta a forma de como o conhecimento é produzido,
perdido e alcancado. Legitimando esse contexto, Salomon (2001) diz que: “A
natureza social e participativa das tecnologias digitais reflete potencialidades na
promogao de novos espagos de construgao do conhecimento advindos da agao
partilhada entre os sujeitos” (apud SILVA; LIMA, 2017, p. 52).

A interac&o entre o individuo e as tecnologias no ambiente educacional —
através do uso dos softwares de aplicagao educativa e da proépria internet — seja

por meio de computadores, notebooks, tablets, smartphones ou outro dispositivo
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tecnoldgico, possibilita um ensino-aprendizagem mais efetivo. Nesse contexto,

Silva e Lima (2017), reforgam tal associagao dizendo que:

A interacdo entre os diferentes elementos — sujeitos e artefatos —
resulta em saberes que ndo podem ser atribuidos a um elemento
especifico, mas sim a interagao entre eles. Dessa forma, a inteligéncia
se torna coletiva, ou seja, produto de estruturas mentais individuais e
coletivas (SILVA; LIMA, 2017, p. 53).

O conhecimento, adquirido de maneira espontanea e divertida, mostra-se
com grande potencial motivador, que gera um movimento de engajamento. Com
essa quantidade de informagdes, algo que viabilize uma compreenséo de forma
engajadora dessas geragcbes atuais, torna-se um desafio. Portanto, a
aprendizagem com o auxilio da tecnologia, vem como um facilitador, podendo
simplificar e divertir, de forma inovadora, a mais dificil agao.

A tecnologia e a aprendizagem podem ser grandes parceiras, tendo em
vista a necessidade de uma abordagem metodologica com ferramentas
inovadoras para que o individuo se envolva no processo de aquisicdo de
conhecimento sem dificuldades. Dessa forma, € pertinente a citacdo de Alves
(2015, p. 2), quando diz que: “a aprendizagem e a tecnologia tem muita coisa
em comum, afinal, ambas buscam simplificar o complexo. [...] O aprendizado
precisa ser mais rapido, interativo, engajador e por que nao divertido?”.

De acordo com a definicdo de Bungchball (2010), a gamificagdo tem um
conceito de base bem determinada ao que se refere a aplicagdo de elementos
de jogos, em formas de entretenimento que nao sado considerados games. Ele
fala que o uso dessa ferramenta influencia e causa mudangas positivas na
conduta de individuos e grupos. Importante citar outra definicdo, desta vez
trazida por Deterding et al. (2013), onde coloca a gamificagdo como o fenébmeno
da Tecnologia da Informacdo (Tl) que soluciona diversos problemas
organizacionais. Portanto, a ideia que norteia a gamificagdo é o uso de
elementos do design dos games em assuntos ndo relacionados aos jogos,
produtos e servigos para gerar desempenhos desejados e resultados positivos,
com aspectos que geram engajamento durante todo o processo.

O conceito de gamificagdo € uma tradugdo analoga do termo em inglés
gamification “que se refere ao uso de jogos em atividades diferentes de

entretenimento puro” (VIANNA et al., 2013, p. 24-25). Mas é importante irmos



19

até a origem do conceito dos games para uma melhor compreensao de
gamificagdo para o emprego a que se propde. Essa é a proposta de Alves (2015,
p. 21), quando diz que “‘uma vez que nosso objetivo € compreender os games
como base conceitual para o Gamification aplicado a aprendizagem, faz-se
necessario buscarmos uma definicdo para melhor fundamentar nosso trabalho”.
Partindo dessa premissa, vamos a definigdo do game, que €, para Alves, “uma
atividade voluntaria, que fazemos porque queremos, espontaneamente”
(ALVES, 2015, p. 18).

Diante disso, Alves (2015) faz uma reflexdo sobre o conceito, destacando
que a gamificagdo nao € a transformagao de qualquer atividade em jogo, a sua
importancia no campo da aprendizagem vem da ideia de se aprender a partir
dela, trazendo aspectos desse universo que possam levar essa experiéncia a
outro patamar, sem abrir mdo do mundo real e tornando-a mais divertida e
motivacional. “E importante distinguir as simulagdes do Gamification pois a
simulacao cria o ambiente tal qual é na realidade para que o individuo treine uma
determinada performance. [...] Finalmente, Gamification reconhece o poder da
diversao” (ALVES, 2015, p. 30).

Note que a autora quer dizer que o game é algo que escolhemos fazer, a
partir do momento em que alguém nos impde, a proposta do termo cai por terra
e ele deixa de ser um jogo. Alves nos propde ir mais além na forma democratica
da definicao do game, podendo ser considerado algo dispensavel, mas que pode

tornar-se imprescindivel:

O games tem meta, que consiste no resultado especifico que se espera
0 jogador. A meta d4 a ele senso de propdsito. [...] Temos as regras
que estabelecem como chegar ao resultado [...] isso liberta a
criatividade e estimula o pensamento estratégico. [...] Outro aspecto é
que o jogo apresenta um sistema de feedback que informa ao jogador
quando ele esta se aproximando da meta [...] funciona como garantia
de que a meta é atingivel e, assim, oferece motivagdo para que o
jogador continue. [...] Some a isso o fato de que a participagdo em um
game é voluntaria, ou seja, quem joga aceita a meta a ser cumprida,
as regras estabelecidas e o feedback constante (ALVES, 2015, p. 23).

Alias, criatividade, motivacdo e engajamento foram palavras-chave
amplamente aqui utilizadas na definicao de uma aprendizagem gamificada e séo
extremamente pertinentes ao universo das Industrias Criativas, o qual

compreende a criatividade como um dos seus eixos principais, além da inovacéo,
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que é outro elemento presente na nossa proposta. O conceito das Industrias
Criativas teve sua origem a partir dos anos de 1990, na Australia, ganhando
corpo na Inglaterra e surgiu para denominar campos onde a inovagao e a
criatividade sédo fundamentais (BENDASSOLLI, JR.; KIRSCHBAUM; CUNHA,
2009).

Portanto, a importancia do uso de uma ferramenta gamificada que
estimule o aprendizado dos individuos com Sindrome de Down, € importante na
efetivacdo do processo educacional. O conceito da gamificacdo (ALVES, 2015)
traz uma alternativa favoravel para esse cenario, facilitando a assimilagcédo
motivada pelo entretenimento, ativando fungdes mentais e intelectuais desses
jovens e adultos portadores de necessidades especiais.

O conhecimento gerado pelas novas tecnologias de informacédo e
comunicagao, sob a dética de Castells (1999), cria um universo de diversas
realidades. Com isso, a técnica vem para ajudar o individuo a compreender o
papel da sociedade do novo milénio. Sendo assim, o dominio da ciéncia, nos
dias de hoje, exige novas formas de visdo e estratégias de acdo por parte de
toda a sociedade para que todos sejam integrados.

Diante disso, Castells nos situa para a imposi¢ao de dois desafios: um se
desdobra na escolha do autoritarismo extremo, tendo o dominio de fluxo da
informacéo e comunicagao centralizado sob o comando das mega-corporagdes.
O outro fixa-se na inovagao de metodologias ofertada a todos, possivelmente
vislumbrando de forma pioneira na histéria, como uma probabilidade real de uma
ascenséao absoluta a informagao.

Nesse cenario, a grande protagonista passa a ser uma educagéao, onde
os excluidos ocuparao seu espago no universo “informacional”’, cada vez mais
comum. Para isso, € necessario internalizar tais transformacées. A educacéo,
nos padrdes habituais, ndo contempla a demanda de um mundo novo. Tudo isso
€ importante em sua esséncia no que se refere a educacao e vida em sociedade,

num tempo em que incluir é a palavra de ordem.
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2.2 AS FERRAMENTAS TECNOLOGICAS ABRINDO NOVOS CAMINHOS E
POSSIBILIDADES

A cultura da convergéncia € um conceito que relaciona as midias antigas
com as atuais. Podemos citar com a principal delas, a internet. Desde a sua
criacao, ela vem avangando exponencialmente e as geragdes que ndo nasceram
com esse advento, estdo precisando aprender a lidar com isso. Ja as geragoes
que vieram a partir dessa realidade, encontram facilidade na manipulacao de
dispositivos tais como: smatphones, tablets e os tantos aplicativos disponiveis
no mercado. Todos os dias surgem novas ferramentas e tecnologias, as quais
precisamos nos adaptar. A dependéncia dessas tecnologias ja faz parte da
nossa sociedade para executar atividades de trabalho, estudo e mesmo para as
coisas mais corriqueiras do nosso dia a dia. A facilidade e velocidade com que a
internet nos propicia a resolugéo de problemas justifica a nossa necessidade.

Essa facilidade é extensiva a pluralidade das comunicagdes e 0 acesso
as informacdes. Antes, jornais, televisdo e revistas ofereciam o meio de
comunicagao onde o individuo n&do podia responder de maneira ampla e
continua. Com a internet, o publico tem uma voz ativa, podendo expor a sua
opinido, divulgar seus produtos e servigos, além de comentar sobre qualquer
assunto. Sobre a convergéncia das midias, percebemos na fusdo entre as
antigas e atuais, uma conexao importante, com um conglomerado de
informagdes que se somam. No inicio, a internet dependia dos meios tradicionais
de comunicagdo como fonte. Hoje, acontece o contrario e as midias tradicionais
recorrem a internet como fonte de noticia. A cultura da convergéncia trouxe a
sociedade mais participagdo, conectividade e interatividade. Nesse contexto,
Jenkins (2009) destaca a somatéria de trés caracteristicas efetivando esse
conceito: convergéncia dos meios de comunicagado, cultura participativa e
inteligéncia coletiva, que vamos detalhar na sequéncia.

Os meios de comunicagao estao em constante evolugao. As chamadas
tecnologias de distribuigdo, utilizadas para acessarmos conteudos, como a
exemplo das fitas VHS, CD’s, DVD’s, revistas, por conta da internet perderam
consumidores e assinantes, atendendo a essa nova realidade, todas essas
midias precisaram se reinventar para se adaptar a essa evolugédo, dai surge a

Convergéncia dos Meios de Comunicagdo, com a colisdo dessas ferramentas.
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Novas tecnologias sao criadas e podemos citar um artefato bastante popular que
€ o celular, que traz a multipla fungédo de computador, camera fotografica e
telefone, possibilitando a interagao e acesso de conteudo. Outro exemplo séo os
jornais impressos, que também precisaram se adaptar, elaborando sites e
disponibilizando conteudo em video. Vale ressaltar que essa convergéncia nao
se da apenas em processo tecnologico que funde as funcionalidades, mas
cultural, pois as pessoas mudaram o comportamento, incorporando essas

tecnologias as suas vidas, conforme o pensamento de Jenkins:

Meu argumento aqui sera contra a ideia de que a convergéncia deve
ser compreendida principalmente como um processo tecnoldgico que
une multiplas fungbes dentro dos mesmos aparelhos. Em vez disso, a
convergéncia representa uma transformacéo cultural, & medida que
consumidores sao incentivados a procurar novas informagdes e fazer
conexdes em meio a conteludos midiaticos dispersos (JENKINS, 2009,
p. 27-28).

Todos querem informac&o e tem acesso a ela nos dias de hoje. Diante
disso, o consumidor que quer mais conhecimento é direcionado pelo produtor do
conteudo a circular por diversos meios para adquirir algo especifico do mesmo
assunto em cada midia. A exemplo, uma noticia € inicialmente ouvida no radio e
em forma de podcast ou mesmo em videos ou entrevistas nos sites, enquanto a
conclusao sera publicada na revista.

No que se refere a Cultura Participativa, os consumidores se influenciam
mutuamente nas diferentes formas de midias, podendo escolher o que vai querer
ouvir, assistir ou ler e a partir dai dar as proprias opinides do que gosta mais de
consumir. Jenkins (2009, p. 28) afirma que “a expressao cultura participativa
contrasta com no¢des mais antigas sobre a passividade dos espectadores dos
meios de comunicagao”. Com este pensamento, ele reforca a ideia de que o
consumidor deixa de ser passivo e torna-se ativo, forcando o produtor a ouvi-lo.

Finalmente, a Inteligéncia Coletiva, que segundo Jenkins (2209) é um
termo trazido por Pierre Lévy, esta relacionada ao momento em que o
conhecimento de uma pessoa, junta-se ao de outra, transformando-se em uma
compreensao ainda maior, mais aprimorado sobre um determinado assunto.
Reforgcando esse pensamento, Jenkins (2009, p. 28) diz que “o consumo tornou-
se um processo coletivo”. Nenhum de nés detém absolutamente o saber. Como

alguém que leu o livro da saga de Harry Potter e conversa com outro individuo
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que apenas assistiu ao filme e ambos trocam informagdes e fecham o ciclo de
novas contribuicdes a amplitude do conhecimento. Outro exemplo de
convergéncia e inteligéncia coletiva € o Wikipedia, que tem seus artigos
construidos com a participacdo de muitas pessoas, com suas diferentes
expertises. Importante dizer que isso n&o acontece apenas nesses dois cenarios.
No caso das séries, os fas comegcam a compartilhar seus pensamentos dando
os chamados spoilers que nada mais € do que antecipar o que vai acontecer nos
proximos episodios. Nesse contexto, a inteligéncia é formada a partir de
pesquisas e informacgdes de varias pessoas, criando varios pontos de conexao,
gue acabam se aproximando demais da ideia dos autores.

A partir da ideia de cultura da convergéncia vamos tratar sobre
gamificagdo para o processo de aprendizagem. Percebe-se que, embora o
conceito de Gamificagdo seja algo novo a ser explorado na aprendizagem, de
acordo com Kapp (apud FARDO, 2013), ele tem se mostrado uma importante
ferramenta motivacional para os individuos, na resolucdo de problemas.
Encontramos ai um grande aliado estratégico ao que este trabalho pretende, que
€ contribuir para os campos da comunicagao das Industrias Criativas associado
a fotografia, na elaboracdo de um processo que auxilie no entendimento da
técnica sobre os fundamentos da composicdo fotografica de interacéo e
educacao inclusiva.

Navarro (2013) considera que a Gamificagdo assume um papel inovador
e importante na sociedade, tendo um alcance no desenvolvimento sensorial,
psicomotor e cognitivo do individuo. Ele diz ainda, que o conceito — embora tenha
as suas primeiras aparigdes mais efetivas em 2010, corroborando com Kapp
(2012) ao se reportar a Fardo (2013) — pode ser considerado como algo
engajador e motivador, no auxilio ao processo de aprendizagem em varios
setores do conhecimento humano.

A Gamificacdo no processo de educagao vem auxiliar na resolugao de
uma lacuna que desacelera o processo de aprendizagem. A necessidade de
mecanismos que disparam o engajamento e a motivagao, voltada para o saber,
assim como as razdes desse saber e do querer saber estimulam a curiosidade,
desafiam ao entendimento da conjuntura onde esta inserido, facilitando a tomada

de decisbes; o poder de escolha; a superagdo dos desafios com a destreza
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esperada, gerando 0 mais importante que é a consciéncia da sua individualidade
e competéncia, como parte complementar de uma sociedade.

De acordo com a ética de Costa e Marchiori (2015), outro ponto a ser
analisado, é a importancia que a informacado se apropria nas estratégias da
gamificagdo, em duas ocasides. Primeiro, os idealizadores do processo devem
demandar elementos que apoiem o projeto a ser trabalhado com o conceito, seja
voltado para um servigo ou produto, que ira assumir um valor tatico direcionado
a competitividade. O segundo momento, levando em conta que o jogo esteja
afinado com o uso dos elementos, se podera coletar dados do publico-alvo e
estuda-los de acordo com o propésito afim.

Alves (2015) expande a definicdo quando diz que para que o sistema
gamificado funcione, a mecanica, estética e o pensamento precisam trabalhar
em conjunto. Nesse contexto, é pertinente destacar a importancia da narrativa
nesse aparelho, porque ndo havendo um storytelling que fundamente um sentido
para o individuo, a credibilidade do objeto fica comprometida atingindo a
motivacao, resultando no fracasso do engajamento.

No que se refere aos elementos da gamificagao, dois sdo fundamentais:
O primeiro esta ligado ao objetivo que deve ser alcangado; o segundo, necessita
da definigdo do publico que sera alvo da estratégia. O proximo passo, apos tais
definicbes, sera a compreensdo do que compde o tripé da gamificacdo, de
acordo com Werbarch & Hunter (2012): as dinamicas, que sao responsaveis pelo
direcionamento estrutural; as mecanicas, que tem a ver com 0os mecanismos que
vado ser usados para promover a acdo, onde os componentes sdo de
fundamental importancia, complementando-os.

As dindmicas estdo associadas ao que ha de abstrato na gamificacao,
nelas enxergamos o jogo de uma forma geral. Aspectos que fundamentam esse
lado subjetivo, podem ser entendidos sob a ética de algumas particularidades:
narrativa ou storytelling, emocgao, progressao, relacionamento e restricoes. As
mecanicas estdo diretamente ligadas as dinamicas, em se tratando das
caracteristicas mais objetivas dos jogos. Elas estédo particularmente associadas
a maneira de como o jogador se conecta. Numa visdo mais ampla, as mecanicas
envolvem o desempenho do jogo, seus limites, as regras e composi¢cdo. Num
jogo no universo digital, esses dois elementos estao relacionados a como sao

estabelecidos o seu modus operandi, bem como a interface. Nelas se encontram:
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feedbacks, transagdes, aquisicdo de recursos, desafios. No caso dos
componentes, eles auxiliam na definicdo dos objetos que aparecem para o
individuo e pelos quais adotara as escolhas. Para Webarch & Hunter (2012), é
nessa base da piramide que a finalidade da premiagao ao jogador aparece em
forma de recompensas. Neles, alguns dos seguintes elementos sdo: desbloqueio
de conteudos, avatares, colecdes, placar, pontos, niveis, combates.

E importante destacar que, no cenario das experiéncias gamificadas,
encontramos nessa ferramenta o auxilio efetivo atendendo ao ambito da
aprendizagem, nao restringindo o conhecimento sobre o objeto em si, mas na

concepcgao que faz desse processo um instrumento util. Portanto:

De uma forma bastante simples e objetiva, podemos entender a
gamificagdo como uma metodologia educacional que abrange as
mecénicas e as dindmicas dos jogos com o objetivo de alcangar um
objetivo ou resolver situagdes-problema (LEMOS, 2019, p. 19).

Dados sobre o estado da arte da Gamificacdo no Brasil, a partir da analise
de Borges et al. (2013), com base em 357 estudos relacionados a Gamificagao,
sendo 48 associados a educacgao, dos quais 26 foram colocados no artigo
finalizado, a partir dos critérios de inclusdo e exclusido decididos pelos autores,
apontam que, sobre o tema, detectaram que 46% dos estudos realizados
usavam a Gamificacdo no Ensino Superior, 8% no Ensino Fundamental e 23%
sem uma determinagdo sobre um grau educacional adequado para suas
propostas. Para Fadel et al. (2014) pessoas envolvidas em atividades
associadas a Gamificacdo sentem prazer, felicidade e bem-estar, por conta dos
desafios e isso gera o chamado estado de Flow.

A Teoria do Flow tem o objetivo de esclarecer o que torna um individuo
feliz. Ela foi criada por Mihaly Csikszentmihalyi, em 1991. A Teoria Flow é um
conceito que tem sido utilizado em diversos segmentos da educagao envolvendo
jogos. Com a popularizagdo do entretenimento eletrbnico, nas diversas
plataformas digitais, nesse panorama tecnolégico que vivemos, percebe-se,
cada vez mais, um cuidado com o emocional das pessoas ao fazerem uso
desses dispositivos, seja no desenvolvimento de uma atividade cotidiana, um

servigco ou mesmo um produto e a Gamificagdo surge como excelente solugao.
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De acordo com Mattar (2019) ao desenvolver uma determinada atividade,
ela precisa estar no nivel de entendimento do individuo, nem demasiadamente
simples, podendo gerar desinteresse, nem complicada para ndo gerar decepgéao
e ansiedade, assim se desenvolve o Flow, também chamado de estado de fluxo.
A finalidade da tarefa deve ser objetiva para mostrar o que deve ser feito de
forma imediata e continua. Com isso, a integragéo do individuo com o artefato é
completa. Essa conexdo momentéanea faz com que o sujeito seja agente de uma
transformagao, ao sair desse estado de fluxo, tendo a sua consciéncia mais
agucada.

Como um dos propésitos da Gamificagdo € envolver emocionalmente o
individuo, usando ferramentas derivadas de jogos e ela ndo se aplica a um unico
campo, podemos entendé-la num contexto mais amplo como um agente que
muda individuos através de recompensas. Ela também pode ser vista como uma
tatica que estabelece pontes efetivas na construgao de experiéncias através da
interacao. Desse modo, sera utilizada para criacao de elementos de ensino para

a composicao fotografica.
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3. FOTOGRAFIA: mecanismos de captura para uma mensagem objetiva

Nunca se fotografou tanto. “Todos os dias, no Facebook, sdo 350 milhdes
de fotos postadas no mundo inteiro e mais ou menos 60 milhdes de fotos no
Instagram”, informagdo concedida pela diretora de comunicagao
de Facebook/Instagram no Brasil, Camila Fusco, em matéria para o site TV
Brasil (2014). Outros dados do Instagram Mundial, publicado no site Marketing
Digital Massivo (2018), apontam que a média de fotos postadas diariamente em
todo o mundo era de 95 milhdes. Em tempos de selfies e registros fotograficos
constantes, os editores de imagem e filtros elaborados sdo importantes, mas a
disposi¢céo dos elementos no enquadramento faz toda a diferenga no resultado.
Para tanto, o olhar com uma base estética ainda é imprescindivel.

A luz da origem a fotografia, sem a qual, ela ndo existiria. A palavra
Fotografia quer dizer “desenhar com luz” (EXCELL, 2012, p. 57). Fazer
fotografias que chamem a atengdo do espectador implica em sair do comum,
para isso, é importante o uso de recursos que vao além de aparatos
tecnoldgicos. O olhar criterioso respaldado nas regras da composigao se refere,
sobretudo, na escolha do que se deve incluir e excluir da fotografia e, mais, onde
deve dispor esses elementos no enquadramento e saber o momento adequado
para usar o disparador para se determinar o objetivo e significado emocional do
cligue (EXCELL, 2012).

Existem normas bem definidas para aumentar a chance de sucesso na
captura de uma imagem. Uma leve mudanga do ponto de vista, harmonizar
linhas, formas, texturas, cores, criar hierarquia a partir dos planos, sair do
comum, pode mudar tudo. Dondis (2017) corrobora com tal pensamento, ao
afirmar que:

O desenvolvimento de material visual ndo deve ser mais dominado
pela inspiracdo e ameacgado pelo método do que seu contrario. [...] As
regras ndo ameagam 0O pensamento criativo em matematica; a
gramatica e a ortografia ndo representam um obstaculo a escrita
criativa. A coeréncia nao é antiestética, e uma concepcao visual bem
expressa deve ter a mesma elegancia e beleza que encontramos num

teorema matematico ou num soneto bem elaborado (DONDIS, 2007,
p. 88).

Nos fundamentos da composic¢éao fotografica esta a barreira que diferencia

uma imagem agradavel — que comunica e tem seus elementos dialogando com
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quem os vé — de uma poluida visualmente, com excesso de elementos
enquadrados, sem prioridade sobre 0 que deveria ser 0 assunto principal, seja
num posicionamento de destaque num primeiro plano, seja com uma area de
foco diretamente associada ao que se quer mostrar. Usar um artefato tecnoldgico
como ferramenta para se familiarizar com a reunido de todos esses principios
fotograficos, motiva e agrega valor ao conhecimento.

Pode-se definir a fotografia como sendo a manifestagéao da luz a partir de
um artefato chamado camera fotografica, tendo o seu registro definitivo, a partir
de um suporte fotossensivel, que pode ser quimico — através de filmes
fotograficos — ou digital, por meio de um sensor que processa eletronicamente
os dados, formando a imagem. A fotografia analégica depende do
processamento quimico para ser revelada, ja a digital, s6 precisa de um
computador para a transmissao do conteudo do cartdo de armazenagem e uma
impressora.

A fotografia, segundo Langford (2009), exerce um fascinio tdo grande nos
dias de hoje, que nao seria nada facil viver sem ela. Para o autor, esse poder
resiste, mesmo depois da enxurrada de imagens com as quais nos deparamos
nas diversas midias. A importancia da fotografia acontece por conta da
necessidade que temos de um registro, seja ele mera captura de um momento
afetuoso ou mesmo algo que evidencie ou legitime um sinistro de um bem para
comprovagao num seguro, por exemplo. Nesse contexto, Langford (2018, p. 28)
nos apresenta a fotografia como “um tipo de diagrama de um acontecimento” e
se refere a cdmera como uma “agenda visual’, mas nem sempre € assim.

A fotografia também tem uma caracteristica oposta, que € quando ela
manipula ou interpreta um fato, para que as imagens retratam um outro lado,

crenga ou ponto de vista:

Vocé define situagdes (como nos anuncios publicitarios) ou escolhe
fotografar algum aspecto de um evento, mas nao outros (como em
reportagens politicamente engajadas). A fotografia € uma midia
poderosa de persuasao e propaganda. Ela tem aquela aura de
veracidade quando o tempo todo pode afirmar o que o manipulador
escolher. Considere por um momento o album de familia; que fotos sédo
representadas ali: toda a vida da familia ou apenas os bons
momentos? (LANGFORD, 2008, p. 19).

Outro tipo de fotografia trazida pelo autor (que se faz mais pertinente a

essa pesquisa) é a utilizada com o intuito de expressdo na exploragdo das
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proprias opinides, interesses ou temas. Dai vem outra caracteristica por ele
apresentada, como o “simples prazer da composi¢cado visual das fotografias”
(LANGFORD, 2008, p. 20):

Ha um prazer real de compor fotos — a “geometria” de linhas e formas,
o equilibrio de tons, o corte e 0 enquadramento de cenas — qualquer
que seja o conteudo do assunto escolhido. Muito pode ser feito com
uma rapida mudanga do ponto de vista ou com a escolha de um
momento diferente no tempo (LANGFORD, 2008, p. 20).

A busca por essa qualidade visual, traz amadurecimento, objetividade e
efetividade na experiéncia da comunicagao através das imagens, mostrando um
olhar mais atento as caracteristicas estéticas do enquadramento. “Desenvolver
um olho para composi¢ao ajuda a simplificar e a fortalecer a mensagem de sua
fotografia” (LANGFORD, 2008, p. 40). A esse objetivo que se destina esta
pesquisa, o de tornar eficaz, com o uso de algumas técnicas de composi¢céo
fotografica, a mensagem visual.

A captura da imagem raciocinada, gera harmonia e comunicagao. Nesse
ponto de vista, ha pertinéncia nas palavras de Fraga e Zingano (2015, p. 52)
sobre: “O ato de fotografar exige viséo, intengcdo e harmonia na composigéo
daquilo que sera fotografado para que a mensagem a ser transmitida tenha real
significado”.

Langford (2008) destaca que a composicado fotografica traz tracos de
convergéncia com o desenho, a pintura e as belas-artes. Algumas caracteristicas
tais como cor, formas, luz e sombra, linhas, espacos, dentre outras, nos ajudam
na compreensao estrutural de uma foto. Esses atributos individualizados, nao
querem dizer nada, mas, em conjunto, formam e transmitem a comunicagao da
fotografia. Nesse aspecto, Fraga e Zingano (2015, p. 55) comparam “do mesmo
modo acontece com as letras do alfabeto, que unidas umas as outras, formam

as palavras”.
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3.1 OS ELEMENTOS DA COMPOSICAO FOTOGRAFICA CONTRIBUINDO
COM O ACESSO A INFORMAGCAO

Vale analisar a fotografia no ambito da informacgao ou fotojornalismo, sob
a perspectiva do pesquisador portugués Jorge Pedro Sousa (2002), que exalta
a uniao do texto e da fotografia como uma estratégia importante do segmento
para situar o individuo. Para Sousa (2002), ndo existe fotojornalismo sem a

escrita e ele sai em defesa afirmando:

Imaginemos a fotografia de um instante qualquer, por exemplo, de um
instante de uma guerra. Essa fotografia pode ser extraordinariamente
expressiva e tecnicamente irrepreensivel. Mas se nao possuir um texto
que a ancore, a imagem pode valer, por exemplo, como simbolo de
qualquer guerra (SOUSA, 2002, p. 76).

Por esse aspecto, o autor nos diz que os textos seriam um complemento
a estrutura do conteudo da noticia. Sousa (2002) lista cinco fungbes que
denomina como principais no texto do fotojornalismo, sao elas: chamar a atencéo
para a fotografia ou para alguns de seus elementos; complementar a informagao
das fotografias, levando em consideracdo o conteudo abstrato de alguns
elementos contidos; denotar a foto (conduzir o leitor ao significado expresso na
fotografia); conotar a fotografia (possibilitando uma variedade de significagdes
provaveis); e, finalizando, analisar, interpretar e/ou comentar individualmente
tanto a foto quanto o conteudo ou ambos, simultaneamente.

Quanto aos aspectos de composi¢cado fotografica, vale ressaltar que o
enquadramento € a area que delimita a fotografia e € causada por seu agente (o
fotégrafo) que retrata o recorte da realidade que quer contar. Ele exerce
influéncia importante na singularidade da narrativa visual. Sousa (2002) traz
como ambito facilitador desse processo cognitivo no individuo, o
reenquadramento e nesse aspecto, ele diz que: “Reenquadrar uma fotografia é
um gesto frequente em fotojornalismo, pois assim pode concentrar-se a atengao
do observador no motivo e retirar da imagem elementos que desviem o olhar do
que é importante” (SOUSA, 20202, p. 78). Esse procedimento pode ser feito
utilizando meios de edi¢ao, seja por um meio digital ou analdgico.

Fatores significativos auxiliam no entendimento da mensagem visual.

Podemos destacar as linhas, formas, texturas, cores, angulos diferentes e foco.
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Sousa (2002, p. 78) ressalta que “o0 enquadramento concretiza-se no plano”. Os
planos fotograficos determinam a expansao ou restricdo do enquadramento,
trazendo o sentido da histéria e as sensagdes que precisam ser transmitidas de
forma clara, para que o leitor entenda. O autor diz que embora exista uma
variacao nas denominagodes e tipos de planos fotograficos, ele destaca quatro
deles: 1) plano geral, de cunho informativo, que serve para evidenciar a
localizagédo e contextualizar o assunto central, ressaltando que o préprio local
pode ser o objeto principal; 2) plano conjunto, que tem uma fungdo mais
narrativa, destaca a acao; 3) plano médio, que interrelacionam o sujeito e o
objeto, com duas variagbes que sao o plano de trés quartos ou americano,
guando se tem uma amplitude de enquadramento e quando € mais fechado, o
plano préximo; 4) grande plano, que evidencia detalhes do ambiente ou as
emocodes, priorizando contextos de carater mais expressivo do que informativo.
Neste ultimo, o autor também destaca duas variagdes, caso seja mais restrito
que seriam: muito grande plano e plano de pormenor, lembrando que essas
particularidades terminoldgicas, advém do idioma lusitano.

Tao importante quanto os planos, sao os angulos ou os diferentes modos
de posicionamento da camera em relagao ao elemento fotografado. Sob a ética
de Sousa (2002): 1) plano normal, que como o termo deixa explicito, € o mais
comum o que se faz na altura do olhar do fotégrafo; 2) plano picado, ele causa
uma certa desvalorizagdo ao que esta sendo fotografado por ser num
posicionamento de cima para baixo; 3) plano contrapicado, numa disposi¢cao
contraria ao anterior, deixando o assunto mais valorizado.

No campo do entendimento das emocgdes e das ideias numa fotografia, a
composicdo dos elementos e das formas nesse espago chamado
enquadramento, € essencial. Para se obter uma imagem harmoniosa, o uso da
simetria € preponderante, mas é fundamental entender diferenciar o centro do
interesse da fotografia (que € o que vai atrair o olhar do individuo) ao centro
geométrico, dito isso € importante entender que a composig¢ao geral comumente
deve priorizar o centro visual. A regra dos tergos vem como um recurso que vai
favorecer as fotografias retangulares. Ela consiste em uma grade imaginaria que
divide o espago da imagem em nove partes, entendidos por ter¢os horizontais e
verticais, onde os pontos de convergéncias dessas linhas se tornam polos de

atracdo visual (termo usado pelo autor) para o posicionamento do que se
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considera elemento importante na imagem. Com essa descentralidade proposta,
ao se estimular a colocagao do assunto principal num dos pontos de cruzamento
e um outro na diagonal, a fotografia fica mais dindmica com esse desequilibrio,
utilizando um elemento secundario contrapondo o principal, trazendo a ideia de
movimento, mas nao permitindo que o segundo objeto sobreponha a atengao do
primeiro.

Sousa (2002, p. 81) trata também da atencdo que o fotégrafo deve ter
para nao desalinhar o horizonte, nesse contexto afirma que “o fotégrafo
necessita vigiar bem o horizonte, especialmente em locais abertos, como a praia:
€ que ndo raras vezes uma brilhante composi¢ao fica arruinada devido a
inclinagdo do horizonte”. Com isso, o autor propde um ambiente harmdnico na
imagem. Ainda se referindo a linha do horizonte, o autor salienta que a mesma
sendo centralizada no enquadramento pode parecer uma divisdo na imagem em
duas partes e isso pode dar a sensagédo de uma separagéo em espagos de igual
importancia.

Sobre o foco, Sousa (2002) analisa que o leitor, por sua incapacidade de
uma amplitude de entendimento simultaneo aos muitos estimulos existentes no
enquadramento e que s6 apos atender as necessidades da percep¢ao, que o
sujeito vai em busca de novos focos, novas informagdes. Para ajudar em tal
questdo e nao deixar duvida sobre a mensagem que quer transmitir, Sousa
(2002, p. 84) sugere que “o fotojornalista deve, deste modo, privilegiar sempre
uma zona da imagem que funcione claramente como foco de atengédo, e que
deve ser, obviamente, o motivo principal”’. Ja os “focos secundarios”, precisam
ser apresentados pelo fotojornalista de maneira hierarquica para que nao reste
incerteza.

Sousa (2002) traz a psicologia da Gestalt para explicar que entendemos
a ordem dos conjuntos de forma global e n&o a partir de elementos isolados ou
dispersos. Ou seja, absorvemos as informagdes em grupos de sensacgdes. A
imagem sendo disposta em um fundo, faz mais sentido e cria uma absorgao da
transmissdao da mensagem (a menos a aproximagdo do enquadramento
preencha toda a area). Por essa razdo, um fundo poluido visualmente pode
atrapalhar a comunicacéao, por dispersar o tema central. Em consonancia com
este raciocinio, Sousa (2002, p. 85) indica que: “O que se coloca em primeiro

plano, nos planos secundarios e no plano de fundo torna-se, assim,
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extremamente importante, quer para dar forga visual a imagem, quer para realgar
certos conteudos”. Sendo assim, ele reforca a ideia de que tudo que esta no
enquadramento deve ser levado em conta para que a fotografia cumpra a sua
funcao informativa, sem restar dualidade.

Na composicgao, as linhas s&o preposi¢des que interligam elementos e de
acordo com Sousa (2002), elas podem ser: implicitas quando formam uma
ligacéo através de olhares ou mesmo da diregédo entre as pessoas (Figura 1); e
as explicitas, que sao representadas por divisbes, tais como corda, muro,

pessoas de diferentes alturas etc. (Figura 2).

Figura 1 - Linha implicita. Foto de Niedja Dias.

Fonte: Arquivo fotografico de Niedja Dias.
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Figura 2 - Linha explicita. Foto de Steve McCurry.

Fonte : Fotografl or Oswaldo Hernandez 20152

No campo ainda das linhas, temos a perspectiva, que constréi uma ilusao
de odtica de tridimensionalidade a superficie da fotografia que € bidimensional e
formada por altura, largura e profundidade (Figura 3). Outra caracteristica da
composicao é a textura, que segundo Sousa (2002), contribui para a formacgéao

dos sentidos do leitor (Figura 4).

Fiur g— Perspectiva. Foto de Niedja Dias.

Fonte: Arquivo fotografico de Niedja Dias.

2 Fonte: http://ozhernandez.blogspot.com/2015/04/elementos-visuais-da-linguagem.htmi
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Figura 4 — Textura. Foto de Steve McCurry.
v\“\ e o s >
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Nesse desbravamento sobre as diversas caracteristicas da composicao
fotografica, vale trazer a luz do entendimento para uma técnica que esta
associada a condi¢ao temporal e se manifesta a partir da disposi¢ao espacial
dos elementos, segundo o autor. Tomo a liberdade de trazer outro termo,
conhecido pelos fotdégrafos por regra do espacgo, que diz respeito ao mesmo
conceito. Quando se fotografa uma pessoa entrando na foto, da-se a ideia de
futuro (Figura 5), pois o individuo ainda tem um caminho a percorrer pelo
enquadramento. No movimento de um sujeito saindo do espacgo da fotografia, é
subentendido o sentido de passado (Figura 6).

Figura 5 — Relacao espaco-tempo (futuro). Foto de Joakin Leroy.
Fig ¢80 espag po ( ) y

Fonte: iSotck by Getty Images, 2016*.

3 Fonte: https://theculturetrip.com/europe/the-netherlands/articles/these-incredible-photos-
capture-the-beauty-of-asia/

4 Fonte: https://www.istockphoto.com/br/foto/caucasian-woman-with-surfboard-on-the-beach-
going-to-surf-gm623366896-109308631
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Figura 6 — Relagao espacgo-tempo (passado). Foto de Steve Passlow.

Fonte: Twenty20 by envato, 2021°,

Outros aspectos os quais ndo foram aqui especificados, formam a
composicao fotografica, tais como: cor, luz, padréo, profundidade de campo.
Esses varios elementos, somados aos demais, podem estar contidos numa
mesma foto. Cada um deles influencia no comportamento que implica em
conduzir o olhar do espectador, com o objetivo em comum de traduzir, informar,
equilibrar e harmonizar a imagem.

No que se refere aos fundamentos que auxiliam numa fotografia
equilibrada, temos outros elementos importantes que deixam a imagem mais
harménica. O principal deles, tem destaque nesta pesquisa, pois sera
efetivamente trabalhado no desenvolvimento do produto, que é a Regra dos
Tercos (Figura 7). Ela esta relacionada a distribuicdo dos elementos dentro do
espago de enquadramento da foto. Numa melhor definicdo, Fraga e Zingano
(2015, p. 64) dizem que a Regra dos Tergos: “Consiste em dividir mentalmente
a tela em nove partes iguais e colocar o objeto principal em um dos quatro pontos
centrais, que sdo os pontos onde prestamos mais aten¢do ao ver uma fotografia,

o que lhe da uma maior valorizagao”.

® Fonte: https://www.twenty20.com/photos/dcb89b5b-9461-40d6-b666-ec6c22dc0458
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Figura 7 — Regra dos tercos. Foto de Steve McCurry.

* Fonte: Ricardo Hage; 20176,

Muitas vezes, sO precisamos nO0s mover um pouco Ou Mesmo nao nos

limitar a fotografar com uma camera na altura do nosso campo de visdao. A

singularidade de uma imagem depende de um olhar atento as regras da

composicdo. A fotografia pode ser considerada como ponto de partida para a

compreensao das coisas que nos rodeiam e potencializar a comunicagao. As

imagens potencializam esse processo de acesso ao entendimento. De acordo

com esse pensamento, Pedrosa e Costa (2017, p. 89) afirmam que “a agao de

fotografar pode contribuir para o desenvolvimento da atengao”.

A Teoria Gestalt fala que emogdes despertadas através das imagens,

sendo elas reais ou imaginarias, formam no nosso campo cerebral e visual a

materializagao de objetos. Isso gera o nosso repertorio ao longo da vida:

O gestaltismo organizou suas explicagdes fundamentadas, de um
modo geral, em dois critérios: primeiro, o principio da isomorfia, isto &,
a existéncia de uma relagdo entre o estimulo que ocorre na area da
visdo e o mesmo estimulo no campo cerebral. Em sintese: uma relagéo
entre a realidade — base material do mundo dos homens — e nossa
experiéncia desta realidade, ou entre estimulo epattern memorizado;
segundo, o conceito de pregnancia, vale dizer, que tendemos a
perceber e, por conseguinte, depender daquele conjunto de
organizagao estimuladora que deve se constituir como predominante
na configuragéo visual (BRASIL apud FRAGA; ZINGANO, 2015, p. 52).

Giordano (2016) considera a maneira como o fotégrafo enxerga o assunto

a ser fotografado e todas as suas diretrizes técnicas, tais como angulos e temas,

® Fonte: https://ricardohage.com.br/2017/04/12/9-dicas-para-fotografos-com-as-imagens-de-

steve-mccurry/
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como algo muito pessoal. Dessa forma, ele reconhece que além da foto
propriamente dita, o ato fotografico declara a identidade do autor, manifestada
nas suas emogodes e ideologias.

Essa identidade visual, gera em sua singularidade uma voz que ecoa na
representatividade, fatores importantes para individuos com necessidades de
inclusdo na sociedade. A autonomia resultante de uma comunicacéo efetiva,
seja de qual forma for, formula um mecanismo extremamente significativo na
cadeia da coletividade. Nesse cenario, dentre tantas ferramentas de
aprendizagem, a fotografia surge como instrumento atrativo num processo de
desconstrucao do formato tradicional de busca pelo conhecimento. Confirmando
esse contexto, Freitas e Anastasiou (2011, p. 47) destacam que o método
educacional precisa ser idealizado como “area aberta e sendo assim, muito sera
agregado a criatividade e potencialidades, nas “multiplas abordagens
transversais”.

Qualquer limitagdo na linguagem, que a sociedade estabeleceu como
sendo essencial, ja € um fator que caracteriza a exclusao. Nessa perspectiva da
transversalidade:

Pierre Lévy e Michel Authier (1995) permeiam nossos estudos, ao
defender uma extensdo das ag¢des educativas a todos os segmentos
sociais, permeando as relagdes e abrindo outros horizontes bem mais
amplos, através do reconhecimento de saberes tradicionalmente
negados pela pedagogia oficial. Trata-se de uma visdo em que as
fronteiras entre diferentes areas do conhecimento devem ser mais
permeaveis, contemplando a oralidade e as linguagens n&o-verbais.
N&o uma ou outra, mas a interacdo entre as linguagens, trazendo a
fotografia, o desenho no computador, articulando elementos da cultura

visual com a tradigdo da oralidade, que tem como centro a escrita € a
linguagem oral (apud FREITAS; ANASTASIOU, 2011, p. 47).

Nesse universo das abordagens transversais, pode-se enxergar a
linguagem nao-verbal como sendo um suporte importante na expressdo e no

entendimento de quem possui algum tipo de comprometimento cognitivo.

3.2 APLICATIVOS PARA APRENDIZAGEM DE FOTOGRAFIA

Apods pesquisa sobre os aplicativos fotograficos do mercado, percebe-se
que, em sua maioria, foi de plataformas desenvolvidas para edigdo e/ou

manipulagéo de fotos. Também houveram itens relacionados a organizagéo na
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catalogacdo do banco de imagens. Na busca pelo termo “aplicativo” ou
“simulador sobre fotografia®, o resultado era sempre o mesmo. Dos poucos
encontrados, voltados para aplicagdo do aprendizado da técnica, nenhum
envolvia composicao fotografica.

Dentre os varios direcionados ao proposito do conhecimento que envolvia
a fotografia em si, vale destacar trés simuladores com paridades e caracteristicas
particulares descritas em topicos: Canon College, CameraSim e Camera+.

O Canon College é um simulador totalmente gratuito, que ajuda a
entender as cameras DSLR (Digital Single Lens Reflex), no modo manual, onde
todos mecanismos sao trabalhados pelo usuario (Figura 8). O acesso € para os

usuarios do sistema Android.

Figura 8 — Aplicativo Canon College.

= SIMULADOR

Aprender

@ CANONCOLLEGE

Fe—

Brincar

o
[ O]
@ Dessfio
w
<

Comprar

Compartilhar

CanonCollege

Canon

Fonte: Google Play, 2016,

Embora a interface reproduza uma camera Canon, o uso dos controles se
aplica a qualquer equipamento DSLR. Este simulador possui trés modulos de
operagao/jogo: “Aprenda”, onde explica cada elemento (Abertura do diafragma,
Velocidade do obturador e ISO que corresponde a sensibilidade) e seus efeitos;
“Brincar”, onde se pratica através dos controles livres para experimentar. Na
parte de baixo existe um botdo disparador para ser acionado ao achar que
concluiu as configuragdes desejadas; e “Desafio”, momento do teste, através de
exercicios basicos, que vao ajudar a entender como reproduzir a aplicagdo numa

imagem real.

7 Fonte:https://play.google.com/store/apps/details ?id=br.com.canoncollege.simulador&hl=pt_ BR
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Quanto a usabilidade, este app é para quem ja possui conhecimento
sobre a técnica fotografica e seus efeitos, também para aqueles que querem
reforgar o aprendizado, saindo do modo automatico, portanto se faz necessario
o minimo de entendimento sobre os trés pilares da Fotografia: Abertura,
Velocidade e ISO.

Em termos de desempenho, atende ao que propde. Explora bem o
conhecimento do usuario que se sente estimulado para provocar efeitos na foto
padrdo do simulador e replicar numa situagao real, sem falar que no modo
desafio, o app determina uma tarefa e com o tempo limitado precisa ser
solucionada a questdo. Para quem ja conhece as fun¢des da camera profissional
para atingir um objetivo, é facil, pois simula um equipamento DSLR. Os efeitos
ou mesmo a questao da fotometria (exposicao perfeita) € mostrado numa foto
padrao. Tendo assim, respostas visuais rapidas a partir dos comandos.

O CameraSim é um simulador mais completo, pois permite ndo apenas
configurar as fungées manuais, como prioridade de abertura ou de velocidade,
controle do ISO, como também escolher a luminosidade, o tipo de lente, a
distancia da cena e o uso de um tripé (Figura 9). No entanto, o enfoque nao esta
na composicao, ndo sendo admissivel controlar totalmente o que esta no quadro.
O CameraSim tem uma versao, com fung¢des limitadas, gratuito para web, mas
também esta disponivel para download em versdes pagas compativeis com
Windows, MacOS e iOS, por uma anuidade de US$ 39. O interessante neste
aplicativo é que na versao Pro se propde o uso para educadores, que podem
explorar a evolugao tecnoldgica no universo da Fotografia, o uso de cameras ou
mesmo, simulando horarios os quais ndo se esta em sala de aula tendo o suporte

do professor.
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Figura 9 — Aplicativo CameraSim.

vates®eatai2

Fonte: Reciclaje Digital, 20138.

Utiliza como interface, assim como o Canon College, uma imagem padréo
nas suas simulagdes, na versao gratuita. Ja na versao paga, o usuario &
contemplado com mais cinco ferramentas e pode, inclusive, ter controle da
luminosidade da cena e suas variagdes, que vao de um dia bastante ensolarado
a lugares fechados. Em termos de usabilidade, para quem esta interessado em
aprender as funcdes e seus efeitos, o uso é bastante simples e com feedbacks
constantes do que deve melhorar em cada disparo executado, caso a foto nao
tenha qualidade.

Quanto ao desempenho, o usuario pode acompanhar sua performance
através de observagdes. Em cada imagem feita, o simulador faz uma avaliacéo
da imagem e se nao gerou uma boa foto, ele da dicas de como melhora-las.
Quanto a funcionalidade, o aplicativo é divertido e dinamico, traz em uma de
suas caracteristicas a ideia, de fato, de um universo gamificado, pois o usuario
se sente desafiado nas aplicagdes e aprende sem se cansar.

O Camera+ é considerado o melhor do mercado para o sistema iOS, foi
criado ha aproximadamente dez anos (Figura 10). Esse app tem sua nova
versao, chamada Camera+2, superando em 2018 a marca de 14 milhdes de
downloads, custando ao usuario R$ 9,90, que tem acesso a expansdo de
ferramentas de edi¢gado e novidades em recursos para iPads. Esse aplicativo traz
opgdes de captura incluindo arquivos RAW (considerado um negativo digital),

edicao e organizagao das fotografias.

8 Fonte: http://www.reciclajedigital.com/2013/03/camerasim-simulador-fotografico.html
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Figura 10 — Ap

Fotografe como

licativo Camera+.

« flash
conbinuo

exposicdo
com togue

e FOOM de GX

Tmproues on almost every ospect
of the bulll-in comero app.”

Fonte: Techtudo, 2013°.

Para a nova versao, a interface foi adaptada para atender as diferencas
dos aparelhos da Apple. Ribeiro (2018) define que “o visual continua familiar e
as fungbes manuais sdo acessadas a partir do controle em roda, permitindo ao
usuario ter muito mais controle sobre as suas ferramentas”. A sua usabilidade
atende ao publico que tenha dispositivo com sistema iOS e queira transformar a
camera do seu mobile em uma maquina fotografica profissional, além disso ter
um editor de imagens a mao.

A busca por um simulador fotografico que se adapte a necessidade do
individuo, é algo bem particular e pode levar um bom tempo de pesquisa nas
ofertas do mercado. E preciso que o interessado faca alguns testes em varios
aplicativos antes de qualificar com éxito o ideal para o auxiliar no aprendizado

da técnica, de uma maneira ludica e eficaz.

° Fonte: https://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2013/12/apps-para-ios-momentcam-
camera-e-outros-destaques-da-semana.html
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4 TECNOLOGIA INCLUSIVA PARA PESSOAS COM SINDROME DE DOWN:

gamificagdo da composicao fotografica

As pessoas com Sindrome de Down precisam de varios estimulos para
construir uma vida com mais autonomia. E muito importante o reconhecimento
das suas competéncias e a motivagcdo necessaria para um desenvolvimento
tanto pessoal quanto social. Deixar que eles aprendam e pratiquem tarefas do
dia a dia € um primeiro passo, pois ai esta uma das chaves para novas
conquistas na sociedade, onde ainda sao insuficientes os espacgos e ferramentas
facilitadores. A tecnologia entra como possivel meio para tornar o ensino
inclusivo mais acessivel.

Desse modo, esta pesquisa pretende trabalhar com jovens e adultos com
variagdo de comprometimento cognitivo (entre baixo, médio e moderado),
relacionados as condutas tipicas de pessoas com Sindrome de Down. Desse
modo, € importante entender as caracteristicas de quem tem esta sindrome.

A Sindrome de Down é a mais comum anomalia cromossémica nos seres
humanos, caracterizada pelo aparecimento de um cromossoma adicional que
compde cada uma das células existentes no organismo, sendo assim, ao invés
de 46, existem 47 cromossomas. Essa alteracdo nao esta associada aos pais,
podendo acontecer com qualquer pessoa (GUNDERSEN apud PINTO, 2013).

As caracteristicas fisicas das pessoas com Sindrome de Down sao: tonus
muscular fraco; nariz mais largo que o normal; olhos amendoados, a iris pode
apresentar manchas, chamadas Manchas de Brushtield, gerando tendéncia a
problemas de visao; cabega menor que o normal; boca menor e céu da boca
sem profundidade; dentes pequenos; orelhas podem ser levemente projetadas
para baixo; estatura mais baixa e com lento crescimento, média de 1,55 m,
parando normalmente de crescer aos 15 anos; maos e pés pequenos (PINTO,
2013, p. 13).

O déficit cognitivo varia de individuo para individuo e traduz-se numa
aprendizagem mais lenta, com dificil raciocinio e entendimento; dificuldade em
conservar a atencdo, cansando-se em curto tempo; pouco interesse em se
prender as atividades; ndo despertam vontade de explorar novas coisas; néao
conseguem fixar praticas vividas; resposta lenta as demandas solicitadas; pouca

iniciativa; dificuldade na resolu¢cao de novos problemas, mesmo tendo passado
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pela mesma experiéncia anterior; embaragco no desenvolvimento de muitas
atividades ao mesmo tempo (PINTO, 2013, p.13).

De acordo com dados do ultimo Censo do Instituto Brasileiro de Geografia
e Estatistica — IBGE (2019), no Brasil existem aproximadamente 300 mil pessoas
com Sindrome de Down. A nivel mundial, dados da Organizacdo das Nacgdes
Unidas para a Educacgéo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO), ja apontavam que
em 2013, mais de um bilhdo de pessoas, por volta de 15% da populagdo mundial,
tem esta deficiéncia. Segundo a diretora geral da organizacao, Irina Bokova,
esses individuos encaram todos os dias desafios enormes no campo da saude,
educacdo, acesso a informagdo, chances de empregos e buscam uma
integracéo a sociedade. Esses dados sao considerados, por ela, “inaceitaveis” e
geram um percurso desafiador.

A Tecnologia da Informacédo e Comunicagao (TIC), em conjunto com a
Tecnologia Assistiva (TA), podem empoderar essas pessoas gerando
conhecimento e informag&o de maneira democratica (UNESCO, 2013). Em total
acordo com as diretrizes da UNESCO, o seu embaixador Miguel Angel Estrella,
enfatiza o quanto sdo fundamentais a comunicagdo e o acesso a informacéao

para o desenvolvimento dessas pessoas em sociedade:

Comunicagao e informagdo sdo essenciais para o desenvolvimento
das pessoas e sociedades. E por causa das redes de conexdes,
estabelecidas livremente entre individuos, que a sociedade e capaz de
avancgar e também pelo desenvolvimento pessoal de individuos, que
possibilita 0 aumento de beneficios coletivos para todos que compdem
uma sociedade (UNESCO, 2013, p. V).

Ainda nesse contexto, 0 embaixador ressalta o valor de se ter um olhar
cuidadoso para essas pessoas, contando com a criagao de produtos e servigos
que atendam as suas necessidades. Com base no pensamento do Miguel Angel,
€ de vital importancia, que sejam usados métodos e ferramentas adequadas no
auxilio a comunicagao da aprendizagem, a fim de que se simplifique, efetive e
motive o processo da absorg¢ao de conteudo.

Nessa perspectiva, pode-se enxergar a tecnologia e as representagdes
da cultura visual, ao exemplo da fotografia, como sendo instrumentos poderosos
em tempos de inclusdo no ambito social. A formacdo das pessoas exige

mudang¢as, nesse novo mundo. A diversidade precisa ser levada em
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consideracgao, cada vez mais. O mundo atual pede agdes que correspondam as
demandas existentes em todas as nuances, a fim de que todos sejam
representados e tenham suas necessidades atendidas.

As tecnologias ja fazem parte da realidade do conhecimento. Ferramentas
e métodos alternativos criam desempenhos motivadores e efetivos, na
qualificacdo e assimilacdo de informagédo desses individuos, gerando uma
comunicag¢ao mais eficiente. A inclusdo motiva a capacidade criar conexdes nas
relagdes sociais ao se promover a valorizagdo de um individuo, de qualquer

faixa-etaria, com ou sem necessidades especiais.

4.1 ESTUDO PRELIMINAR SOBRE OS PERFIS DOS PARTICIPANTES

Contamos com a contribuicdo da psicopedagoga Eugénia Flavia Ferraz
Félix, professora de Educacédo Especial (deficiéncia intelectual) e Sala de
Recursos Multifuncionais da rede publica estadual e privada de ensino, ha 26
anos para conhecimento dos perfis dos participantes desta pesquisa. Ele fez
parte do projeto Ganhando Asas Através da Comunicacao e da Arte, na UNICAP,
onde contribuiu profissionalmente durante o periodo de 2017 e 2019, quando
encerraram as atividades por conta da pandemia.

Elaboramos um questionario com doze perguntas, com a finalidade de
tracar o perfil dos participantes, a partir da analise da psicopedagoga Eugénia
Flavia Ferraz Félix para facilitar o direcionamento da preparacdo do material e
aplicacdo dos testes. Vamos identificar os participantes apenas pela idade°.

O Participante A, de 29 anos de idade, tem, em relacdo ao nivel de
cognicao, fluidez na leitura, escrita e interpretacao de textos simples. Tem bom
desenvolvimento das suas agdes cognitivas basicas, tais como: percepgao,
memoria, pensamento e linguagem. Portanto, foi considerado que este
participante tem um comprometimento cognitivo leve. A psicopedagoga afirmou
que a autonomia, o poder de argumentacdo e luta pelos seus direitos sao
admiraveis, fazendo com que ele ndo passe despercebido nos grupos que

participa, sejam com Sindrome de Down ou nao.

19 Todos os participantes e seus responsaveis assinaram o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido como estabelece o Comité de Etica em Pesquisa que consta no Apéndice A.
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Quanto a comunicacgao, o Participante A interage e expde pontos de vista
com facilidade e tem bom entendimento das demandas solicitadas, apds receber
a devida explicagao. Gosta de desafios, mas ndo encara muito bem quando néo
corresponde com sucesso nas situagdes que envolve jogos e brincadeiras que
envolve competicdo. Quanto ao nivel de atencdo, percebe-se um bom
investimento no que faz e o seu grau de concentragcéo € bom. Sobre o campo de
aprendizado, os temas voltados ao seu interesse atraem bastante. A sua
motivagcdo e empenho esta diretamente associado a uma abordagem inicial
objetiva e consolidada. Imagens significantes e letras mailusculas sé&o
facilitadores no processo de engajamento. A tonalidade da voz do mediador
precisa ser passar tranquilidade e os movimentos corporais precisam igualmente
acompanhar a energia da fala. Nada de falar olhando para o celular, o contato
visual é fundamental para se mostrar inteiro na abordagem e gerar atengao. Para
evitar frustragdo, ndo deve aborda-lo de forma infantilizada, ou se comunicar
através de intermediarios, subestimando o seu entendimento no dialogo direto.
Importante indicar que a ansiedade pela resposta e a impaciéncia comprometem
a interacao e o resultado da atividade.

Para o Participante A, a forma mais eficaz de informar é através do olho
no olho (para comegar), em seguida falar pausadamente, sem atropelos, com
respiracao tranquila. Substituir termos elaborados pelos mais simples; reformular
as perguntas com ele; utilizar imagens, objetos, desenhos etc. Tudo isso facilita
a compreensao. Quanto a compensacgao nas atividades, a estrela € o simbolo
mais motivador, visto que o ranking gera frustragao.

O Participante B, de 20 anos de idade, ndo era alfabetizado. Quanto as
caracteristicas marcantes, carinho, afetividade, cuidado com o outro sé&o
presentes no seu jeito. Musica, cores e movimento (como a danga) sao
interagbes que o atraem. Quanto a comunicacdo, ele gosta muito de se
expressar, relatando as suas vivéncias com a familia, amigos e sobre os
grupos/projetos os quais faz parte. E bastante focado em suas experiéncias e
lida bem com os desafios (com a devida orientagdo e suporte aceita com
tranquilidade) e tem bom nivel de atengdo/ concentracdo. O campo do
aprendizado desse jovem integra temas que sejam do seu interesse. A

abordagem inicial (apresentacdo) faz a diferenca no seu empenho e na
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motivagdo. Assim como o participante A, o uso de imagens que chamem a
atencao e letras maiusculas se tornam bons facilitadores.

Igualmente ao adulto anterior pesquisado, o tom alto da voz pode soar
agressivo; gesticular bastante ou mesmo colocar uma energia desproporcional
nos movimentos, na hora da pergunta, pode gerar excitagao e muitas emogdes
que podem confundir. Sobre isso, Eugénia Flavia Ferraz Félix descreve que
“mais do que vocé fala, vocé emana”. Portanto, a interac&o precisa ser tranquila
para ser absorvida. Funciona efetivamente falar na altura do olhar, precisa estar
inteiramente presente.

Fomos orientados, assim como ao participante A, ndo se dirigir ao jovem
o tratando como um bebé e buscar uma comunicacao diretamente com ele, sem
intermediarios. Atentar que a ansiedade e a impaciéncia comprometem a
interacdo, consequentemente o resultado da atividade. Nao atropelar as
palavras; respiracdo tranquila; usar a simplicidade nos termos; explicar a
pergunta da forma mais simples e verificar se foi ela entendida; aplicar uso de
muitas imagens, desenhos e objetos e assim a informacéao sera transmitida com
qualidade e sucesso na compreensao. A compensagao deve também ser
através de estrelas, visto que ranking gera frustragéo. A preferéncia pela estrela
€ melhor e a criagdo do vinculo facilita a lidar melhor com possiveis insucessos.

O Participante C, de 28 anos de idade, ndo é alfabetizado, mas isso se
deve a introspeccgao. Muitas vezes observa-se que ele compreende mais do que
demonstra, embora a sua comunicagado nao o ajude a expressar. Sobre as suas
caracteristicas marcantes, a curiosidade € uma marca sobretudo quando alguém
esta portando um dispositivo eletrénico, seja um smartphone ou tablet. A
aproximacao dele é certa ao perceber uma pessoa com esses objetos, ele fica
observando e perguntando, muitas vezes até tenta pegar. Ha dificuldade na
comunicagao, se negando a responder quando solicitado ou mesmo quando
precisa cumprimentar as pessoas que fazem parte do seu dia a dia. Faz
perguntas apenas quando se interessa pelo assunto.

Quanto aos desafios, o Participante C tem uma oscilagéo entre aceitar a
proposta e nao fazer quando ndo é despertada a importancia, seu nivel de
atencao/concentragcao é médio. Efetivamente € bastante proveitoso trabalhar
com ele individualmente. A utilizagao de imagens em telas exerce uma positiva

relacdo no entendimento. Ele ndo responde de forma satisfatéria as tarefas
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coletivas, sobretudo com grupos numerosos, assim como tudo que envolve
muita expressao verbal e pouca representacdo de imagens. Para ndo gerar
frustracdo fomos informados que, assim como os demais, evitar infantiliza-lo e
nao procurar intermediar a comunicacado, mas sim falar se dirigindo diretamente
aele.

A ineficiéncia na comunicagdo vem igualmente aos participantes A e B,
que seria demonstrar ansiedade por uma resposta e a impaciéncia, influenciando
negativamente na interacao e no resultado. Sobre a maneira eficaz de informar,
indica-se o olho no olho; se comunicar pausadamente, sem pressa; se mostrar
presente e inteiro na aplicacdo da atividade; trocar os termos mais complexos
por expressdes mais corriqueiras e simples; checar se esta entendendo sempre;
utilizar imagens, objetos e desenhos. As estrelas sao atrativos de recompensa,
em que o ranking gera frustragao, a resposta foi similar as apresentadas nos
primeiros questionarios. A decepgéao é certa. E a mesma coisa acontece ao ter
mais afinidade com quem esta aplicando o teste, esse sentimento € amenizado.

Acreditamos que com o apanhado de informagdes adquiridas através
desse questionario’ foi extremamente importante para conseguimos adequar o
material da dindmica de apresentagcdo do conceito sobre a composi¢cao
fotografica e a melhor forma da abordagem do teste em cada um desses jovens
e adultos, sem interferir ou violar o jeito de cada um deles. Importante lembrar
que este projeto prega o respeito a inclusao de cada individuo e o conhecimento

desses perfis se faz necessario para o sucesso da atividade.

4.2 ATIVIDADE GAMIFICADA SOBRE A REGRA DOS TERCOS

Por ainda nao ter a clareza do que seria o projeto, a unica certeza é que
seria na area de fotografia. Numa conversa com um professor, em poucos
minutos encontramos um produto ideal que seria a criagdo de um aplicativo
gamificado (voltado para pessoas com necessidades especificas) de
aprendizagem dos fundamentos da composicao fotografica. E pensamos que ja
tinhamos um publico no curso de extensdo da UNICAP, intitulado “Ganhando

Asas Através da Comunicagédo e da Arte”, composto por doze jovens e adultos,

11 0O questionario completo com as perguntas esta no Apéndice B.
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com idades acima dos 18 anos. Depois de muita leitura e pesquisa sobre as
possibilidades de uma ferramenta voltada para o aprendizado da fotografia
inclusiva que o mercado oferecia era praticamente nula, foi constatado que o
segmento era bastante promissor. Foi constatado que necessidades especificas
abrangiam uma grande area e poderiamos pensar num recorte desse publico
para que o produto fosse mais eficiente. Decidimos trabalhar apenas com jovens
e adultos com Sindrome de Down. A ideia era pertinente e a partir dai, seguimos
com a proposta de buscar o conhecimento necessario para o desenvolvimento.

Objetivando um produto gamificado inclusivo, que gerasse autonomia no
ato de fotografar para esses individuos, comegamos a pensar como seria 0
aplicativo, que seria elaborado inicialmente em parceria com a Agéncia
Combogo, da UNICAP. Nos deparamos com alguns entraves, dentre eles, como
seria complicado no curto tempo que tinhamos de gerar um artefato que se
adaptasse aos smartphones e tablets e mapeasse de forma padrao os desafios
que esses usuarios encontrariam em cada cenario real, com milhares de
variaveis. Diante dessa dificuldade, resolvemos seguir por um ambiente
possivelmente controlado. Foi quando surgiu uma adaptagdo para o
desenvolvimento de um simulador, pois nele poderiamos construir espagos com
situacdes especificas para a resolucao de problemas previstos.

Continuamos com a pesquisa e tudo parecia correr bem, fomos a
qualificacdo, onde os componentes da banca foram receptivos com a nossa
concepgao, eis que surge a pandemia causada pela COVID-19 e com ela o
encerramento das atividades presenciais da instituicdo e, consequentemente, do
curso de extensao Ganhando Asas. Sem tempo para modificarmos radicalmente
o que ja tinha sido iniciado, a partir da orientacao foi apontada a possibilidade de
resumir o produto ao processo, que vai gerar uma base de dados que vai
contribuir para a futura criagdo do simulador. Sendo assim, vamos especificar a
adaptacao frente a essa adversidade.

Importante dizer que por conta da pandemia exigindo um distanciamento
social, a rotina desses jovens e adultos com Sindrome de Down se modificou
completamente, inclusive por serem categorizados num patamar de risco
iminente, ndo totalmente num grupo de risco. Sobre isto, a médica geneticista e
coordenadora clinica do Centro de Genética Médica do IFF/Fiocruz, Dafne

Horovitz, numa entrevista ao portal IFF/Fiocruz a Ewerton Lima, define que:
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Algumas pessoas com a condigéo tém tendéncia a ter baixa imunidade,
o sistema imunolégico mais fragil, e isso as familias vao saber, pois
sao pessoas que costumam ter infecgdo de repeticdo. Devido a isso,
podem estar mais suscetiveis as infeccdes pelo coronavirus [...]. Tem
pessoas que possuem alteragbes cardiolégicas, que passaram por
cirurgias cardiacas e, por isso, também tém um risco maior. Ja nos
adultos com Sindrome de Down, a obesidade é muito mais frequente
e esta cada vez mais sendo vista como fator de risco e agravante para
as infecgdes pelo coronavirus (HOROVITZ, 2020).

Dada a vulnerabilidade de saude um pouco maior dessa populacéo e
decisdo sanitaria mundial de distanciamento social, determinada pelos 6rgaos
competentes, isso interferiu diretamente no emocional deles, os deixando tristes,
sem motivagao e animo, de acordo com a avaliagdo da psicopedagoga Eugéncia
Flavia Ferraz Félix, que acompanha varios deles desde 2017. A maior parte
pessoas com Down sdo muito afetuosas e precisam expressar fisicamente seus
sentimentos, através de abragos, de um contato mais proximo. Isso se da (em
alguns individuos) como compensacao a dificuldade na expressao verbal, que
em varios casos é comprometida e ndo apenas por isso, mas pelos vinculos
criados em seu desenvolvimento.

Diante desta realidade, com a interrupcdo do curso de extensdo e da
indisposicao de participacdo de alguns, reduzimos a nossa pesquisa para a
experiéncia com trés jovens que se mostraram interessados em participar. Dessa
forma, faremos a validacdo do processo, mantendo a suas identidades
resguardadas, dando letras (A, B e C) em substituicdo aos nomes. A dindmica
aconteceu de forma remota (ou seja, através da internet), contando com a
presenca dos pais/tutores responsaveis como facilitadores para que, a partir dos
dados gerados, adquirissemos informagdes suficientes e posteriormente
pudéssemos analisar minuciosamente o desempenho dos participantes em cada
fase. Com essas informacdes pretendemos elaborar (futuramente) o simulador
gamificado inclusivo sobre os fundamentos da composigao fotografica.

Como existem varias técnicas na composigao fotografica, resolvemos
fazer um recorte utilizando apenas o conceito da Regra dos tergos que consiste
na organizacao dos elementos dentro do espaco da fotografia, através de uma
grade que divide o enquadramento em nove partes, formando tergcos horizontais
e verticais. Essa grade serve de diagrama que os auxilia no posicionamento do
centro de interesse da fotografia, trazendo o equilibrio visual necessario na

leitura da imagem.
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Dos exercicios com os participantes, esta prevista dinamica em duas
etapas: 1) na primeira fase sera a apresentagao das telas em Power Point’?, com
efeitos de animagéo, composta com muitas imagens, incluindo criangas e jovens
casais com Sindrome de Down (gerando neles identificagdo); todas as palavras
escritas em letras maiusculas, utilizando muitas cores para destaca-las;
investimos nas repeti¢coes, explorando a assimilagdo do conceito de diferentes
formas; o ritmo da mediagdo mais devagar com insergbes de explicagdes
verbalizadas em todas as fases, elaboragdo de perguntas estimulando a
interacdo; 2) na segunda fase, apds uma pequena pausa, aplicamos um teste
em forma de quiz com alternativas verdadeira e falsa, sinalizadas por polegares
para cima e para baixo, respectivamente, par tal utiizamos a plataforma
gamificada Kahoot, gerando pontuacgao, finalizando com um pdédio, resultando

em engajamento.

Figura 11 — Tela de abertura.

CONHECENDO A COMPOSICAD
FOTOGRAFICA — REGRA DOS TERCOS

Dindmica lidica com o4 jovens & adulbos
com Sindrome de Doan

i

Fonte: Material criado por Niedja Dias, 2021.

Figura 12 - Indica definicdo da composic¢ao fotografica

O QUE E COMPOSICAD FOTOGRAFICA?

RRRLWLAR, {3 (R AR e [ POYTEMGHA A

:"“-:,.i

Fonte: Material criado por Niedja Dias, 2021.

12 Todas as telas estdo no Apéndice C, aqui foram apresentadas algumas telas para
conhecimento do conteudo apresentado aos participantes da pesquisa.
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Figura 13 - Indica a apresentacdo do conceito da Regra dos Tergos e a representagdo em
forma de grade (a sequéncia mostra o desdobramento da animacao).

REGRA DG TERLLS
& REGRA DOG TERCOS Of 104 & FOTOGRAFLA MAIS BONITA

REGHA D05 TERDOS
4 PEGefA D05 TERDOS DEmA & FOTOGHAF LA BALS BOMITA

Fonte: Material criado por Niedja Dias, 2021.

Figura 14 - Indica a continuidade de apresentacao do conceito e o posicionamento correto do
centro de interesse da fotografia, na grade (a sequéncia mostra o desdobramento da
animacgao).

REGRA DO5 TERCOS
COLOCANDOD © QUE QIUER CHAMAR A ATENCAD
ONDE AS LINHAS SE CRUZAM

« NAD USAR D MEID O MEK DA GRADE fona
PORCUL AS PESSOAS DLMAN PRIMELRD = ; "

PARA LUGAR ONDE AS LINHAS 5 CRLTTAN :_.

I —
REGRA DOS TERCOS

COLDCANDD O OUE QUER CHAMAR & ATEMNCAD
CINDE AS LINHAS SE CRUZAM

= MEQ USAR 0 MED O MEID DA GRADE — | L
PORMYUE A% PEVSOES OLHAR PRIVEEIRD - i
PAMA LLIGAR OMDE &5 LINFIAS § CRLIZAM LT 1

Fonte: Material criado por Niedja Dias, 2021.
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Figura 15 - Indica estimulo de identificagdo do centro de interesse diante de varios elementos,
construindo uma seletividade através do foco e do posicionamento. Repetindo a importancia da
localizagdo do assunto principal na grade (a sequéncia mostra o desdobramento da animagao).

0 QUE CHAMA Ma FOTO?

O QUE CHAMA WA FOTO?

Fonte: Material criado por Niedja Dias, 2021.

Figura 16 - Indica nova incitagao para fixagdo do conceito da Regra dos Tergos (a sequéncia
mostra o desdobramento da animacéo).

REGHRA DOS TERCOS

CRUAERE I O el AASNTO PRARCIPAL KA POTOD
P LA T TR

REGRA DO% TERCO
wutnhmsn -w.mm PACIR, N FOTOT

EiE “.'- "|"'tl5I I.-"l'lll'i.'b-[ll‘i.-:"lﬂ"

- )

Fonte: Material criado por Niedja Dias, 2021.
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Figura 17 - Indica reforgo do conceito através de elemento de identificagdo com o jovem com
Sindrome de Down (a sequéncia mostra o desdobramento da animagéo)

REGEA D05 TERGDS

Fonte: Material criado por Niedja Dias, 2021.

Figura 18 - Indica a opgéo de trabalhar a Regra dos Tergos também na vertical.

REGRA DOS TERCDS
A APORA 08 TR TARARE RS POOE SFH COMCREADA EM T

Fonte: Material criado por Niedja Dias, 2021.

Figura 19 - Indica entendimento do conceito da Regra dos tergos empregado a linha do
horizonte (a sequéncia mostra o desdobramento da animagao).
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Fonte: Material criado por Niedja Dias, 2021.
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Figura 20 - Indica que n&o deve inclinar o dispositivo ao fotografar a linha do horizonte (a
sequéncia mostra o desdobramento da animagao).

HLCRI-"I- Jfl"f- TERCTS A LINHA DO HORIZONTE
-rk 1 DHERUAR & LEHA DO FRORLITMTE STRADA,

Iﬂtlﬂﬂlllunﬂmﬂllﬂmr:rlul-.'.ll.lln'n:-:I
CEU SARE Crld T CF LT e deel AL LU Dl AT

il

REGRA [R5 TERCOS Mo LENHA DO HORGIONTE

T DPEURAIR A i, DR MO TE VAl

mm:lliﬂll-ﬁ.ﬁﬁmﬂlﬂﬁmt TRETaAN A EINEA DD
LT Nt ) o0 T O "l'.lﬂ.lmmw

Fonte: Material criado por Niedja Dias, 2021.

Figura 21 - Indica a razado da inclinagéo da linha do horizonte e a forma correta de segurar o
dispositivo na vertical e na horizontal (a sequéncia mostra o desdobramento da animagéo).

HECHA DS TERCCTS Bk LINHS DO HORLACN T
SEGLIRAR O CELULAR CERTIMNHO
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Fonte: Material criado por Niedja Dias, 2021.

Algumas dificuldades se apresentaram na execugao desse processo de
validacao, causadas pela pandemia, nos forgando a adaptagdes no desenrolar
do método a ser aplicado. Inicialmente, teriamos doze jovens e adultos na
vivéncia pratica, de forma presencial o que nos possibilitaria um bom emprego

das ferramentas a servigco desses testes, mas com essas mudangas de padréo
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nas nossas rotinas, nos forcando a um distanciamento social e,
consequentemente, causando a interrupcao do curso de extensdo, esse numero
de participantes disponiveis reduziu drasticamente. Precisamos entender que as
modificagdes no dia a dia mexeram com o emocional de todos e no caso desses
jovens e adultos, afetou de forma pungente, os deixando muitas vezes sem
estimulos até para as atividades basicas. Sem sombra de duvidas enfrentamos
um desafio, mas que é extremamente valido pela causa da inclusdo. Com o
conhecimento das técnicas eles vao poder identificar, cada um no seu grau de
entendimento, uma maneira de se comunicar efetivamente através das suas

fotografias.

4.3 PLATAFORMA GAMIFICADA UTILIZADA NO TESTE DA COMPOSIGAO
FOTOGRAFICA

O Kahoot é uma plataforma tecnolégica gamificada, direcionada para
ensino, tornando-o divertido e motivador. Existem diversas ferramentas
disponiveis na sua estrutura, tais como: quebra-cabegas, nuvem de palavras,
questdes abertas e de multipla escolha, permitindo que o publico participe a partir
de um navegador de internet ou mesmo fazendo o download do proprio
aplicativo. Dentre as opg¢des descritas, escolnemos o quiz com o intuito de
analisar as percepgdes dos jovens e adultos com Sindrome de Down
(selecionados para a pesquisa), tendo este instrumento como estimulante no
processo de ensino-aprendizagem direcionado as questdes sobre a composi¢cao
fotografica.

O exercicio de analise foi composto por perguntas de multipla escolha
com fotografias de alternativas “corretas” e “nédo corretas” que remetem a
apresentacao previamente explanada sobre o conceito pretendido. A plataforma
gera uma planilha com os dados relacionados ao tempo de resposta, erros e
acertos, com isso teremos uma base para entender os pontos fortes e fracos
assimilados e a partir disso teremos um direcionamento que vai contribuir para
o desenvolvimento do produto, futuramente. Como reforgo, foi proposta uma
atividade utilizando uma folha de papel em branco, tamanho A4, onde deveria
ser tracada a grade da regra dos tergos para que os jovens e adultos pudessem

trabalhar com colagem ou desenho de objetos nos pontos onde existem as
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convergéncias das linhas, criando um cenario fotografico, estimulando o
posicionamento correto das figuras, conforme estabelecido no conceito
apresentado. Para isso, contamos com a ajuda do responsavel, que vai estar
acompanhando presencialmente a atividade com o jovem e na sequéncia,
fotografando a atividade, gerando com isso um arquivo digital do exercicio feito
e enviando para anexarmos ao material de analise. O tempo previsto para o

exercicio ndo deve extrapolar os 40 minutos 3.

Figura 22 - Print de uma pergunta com as alternativas (computador do mediador).

Regra dos tergos 0

)

_ Game joining: & open kahoot.it Game PIN: 884267

Fonte: Material criado por Niedja Dias, 2021.

Figura 23 - Print da tela do dispositivo do participante.
L] ¢ il 68% M1} 17:49

O @& kahoot.it

PIN: 884267 1of 12

Niedja T o |

Fonte: Material criado por Niedja Dias, 2021.

13 Aqui apresentamos algumas telas, mas todos encontram-se no Apéndice D.
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Figura 24 - Print de tela confirmando acerto (computador do mediador).
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Fonte: Material criado por Niedja Dias, 2021.

Figura 25 - Print de tela do pédio, no final do teste.

¥ Gamificgndo a com}:msigéo fotografica

Fonte: Material criado por Niedja Dias, 2021.
Inicialmente, a pesquisadora que vai mediar a dinamica através de

transmissao remota via plataforma virtual, ao receber o participante, que estara
acompanhado pelo seu responsavel, ira explicar o funcionamento do conteudo.
Apds a anuéncia, o acompanhante sera convidado a assinar o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido. Na ocasido, ndo sera coletada nenhuma
informacéao pessoal que possa identificar o jovem ou que possa causar-lhe algum
prejuizo. O tempo total para os testes ndao deve exceder 30 minutos.

Os testes, tanto do exercicio do Kahoot, quanto o ludico analdgico
(colagem ou desenho em folha A4), serdo registrados através de gravagao da
transmissdao do Google Meet, para andlise posterior do comportamento e
reacdes do participante. Entretanto, sera dada a garantia de que esse material
de video nao sera disponibilizado ao publico. A participagdo em qualquer fase
da pesquisa nao sera compulsoria, o que podera permitir ao participante desistir

a qualguer momento, sem ser prejudicado. Os dados coletados serao



59

catalogados em uma planilha eletrénica. Os testes serdo anénimos e cada
participante sera identificado a partir de um numero.

Quanto aos critérios de inclusdo, para participar da pesquisa, 0s
colaboradores deverao ter Sindrome de Down e um nivel de cogni¢cao que nao
comprometa a interagdo com dispositivo digital. As seguintes caracteristicas dos
participantes deverao ser atendidas: ter idade igual ou acima de 18 anos; o jovem
ou adulto precisa ter algum contato anterior com artefatos tecnologicos.

Quanto aos critérios de exclusdo, nao sera permitida a participagédo com
as seguintes caracteristicas: ser menor de 18 anos; o jovem ou adulto que nao
teve algum contato anterior com artefatos tecnoldgicos; pessoas que nao
queiram participar da pesquisa ou ndo assinem o Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido.

O principal risco que pode ocorrer é certa ansiedade, inquietude ou
agitacao por parte dos participantes durante a fase de teste, em detrimento do
publico com Sindrome de Down ser de pessoas com alguma dificuldade de
concentragéo e, com isso, tendo certo grau de dispersao. Tendo em vista as
caracteristicas de comportamento acima descritas, optamos por aplicar a
apresentacao do conceito, do quiz e da atividade analdgica com o papel A4,
individualmente para ndo gerarmos competicédo e (possivel), frustragao.

Além disso, as atividades realizadas nas aplicagdes do conceito da regra
de composig¢ao fotografica, sao familiares aos participantes (pessoas com
Sindrome de Down). Os dispositivos baseados nas tecnologias a serem
empregados, tais como os computadores, smartphones e tablets, séo
amplamente utilizados fazendo parte do dia a dia desses jovens e adultos.

No que se refere aos beneficios, a pesquisa pretende facilitar o processo
de ensino-aprendizagem sobre a composi¢cao fotografica. A aplicagéo
gamificada pretende motivar e apresentar as técnicas das regras da composigao,

de forma ludica e divertida.
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4.4 RELATO SOBRE A APRESENTACAO DA REGRA DOS TERGOS

No intuito de apresentar o conceito da Regra dos Tergos, que esta inserido
nos fundamentos da composigao fotografica’ e num segundo momento testar
o0 conhecimento e absorgdo do mesmo, a partir de perguntas com alternativas
“‘certa” e “errada”, através do simbolo de polegar positivo e negativo, utilizando
a plataforma gamificada Kahoot, fizemos um encontro de video (gravado), por
internet, para desenvolvimento da agao. Posteriormente, esse estudo rendeu

dados de cada um dos participantes (A, B e C) que serao apresentados a seguir.

4.4.1 Relato sobre a Validagao do Processo com o Participante A

O Participante A teve muita dificuldade com o seu computador, pois nao
esta habituado a usa-lo, prefere o dispositivo moével. A camera do computador
estava desativada, tentei orienta-lo para habilitar, mas o meu sistema
operacional era uma versdo mais adiantada e as configuracdes eram diferentes.
A distancia se tornava tudo mais dificil, pois dependia apenas dele do outro lado,
a responsavel que acompanhava ndo tinha desenvoltura para mexer em
artefatos eletrénicos. Percebi uma certa resisténcia do adulto por preferir
trabalhar pelo celular. Depois de algum tempo, ele conseguiu entrar, mas
continuava sem imagem e som. Achei que poderia ser os botdes na barra inferior
do programa, mas nao era, se tratava da configuragdo do computador.
Desistimos e ela instalou o Google Meet no celular, mas ainda assim, o som néo
saia. Resolvi fazer um convite e quando ele entrou ainda estava sem som. Tinha
que pensar em algo, porque o desgaste ja estava grande e temi que refletisse
no resultado da dindmica. Se passaram 58 minutos e nada estava funcionando.
Até que eu sugeri encerrar a transmiss&o e criar outro link. A partir dai tudo
parecia funcionar e iniciamos. Por nao ter feito o upload'® da apresentagdo nao
tive como visualizar o participante no momento da aula. Apenas posteriormente,

na gravagao. Numa ultima estratégia, tentamos entrar com outro email para

14 De acordo com telas do Apéndice C.
15 De acordo com telas do Apéndice D.

16 Segundo definicdes da Oxford Languages: ato de enviar uma informagdo, gerenciar um
arquivo, para um computador remoto.
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participar da reunidao e visualizar a reacao do participante, enquanto acontecia a
din@mica, mas n&o obtivemos sucesso. Resolvemos trabalhar com as limitagdes
que tinhamos.

Comecamos pedindo autorizacao para gravar e na sequéncia explicamos
o projeto ao responsavel e pedindo seu consentimento. Autorizagdo concedida,
partimos para a apresentacao das telas onde falamos sobre o conceito proposto.
Contamos com a presencga da psicopedagoga Eugénia Flavia Ferraz Félix, mas
ainda nas primeiras telas do processo, passados trinta e seis minutos
aproximadamente, ela precisou sair. Nao pode acompanhar por mais tempo,
pois tinha um atendimento com um jovem previamente marcado. Infelizmente o
atraso de mais de uma hora prejudicou a permanéncia da sua participagao.

Iniciamos mostrando o primeiro passo para fotografar que é a escolha do
que queremos registrar. Numa das opgdes, existia um elemento que
representava um dos habitos de preferéncia da participante, que era
‘maquiagem” e no momento que essa figura aparece, ja gerou uma reagao de
empatia. Na sequéncia, fomos mostrar o que seria um segundo passo definindo
0 que seria composicao fotografica, de uma forma bastante simples. Escolhemos
definir como uma acdo que serve para arrumar o que esta no espaco da
fotografia. Lembrando que todas as telas estdo com efeitos de animagao, para
que através dos movimentos se firme o conteudo o qual precisamos destacar.
Tentamos ir com bastante tranquilidade e fazer pausas para perguntar se estava
entendendo.

Apoés a definicdo do conceito, visivelmente assimilado, partimos para a
primeira tela onde mostrava um assunto em destaque (Apéndice C, Tela 4) e
perguntamos 0 que chamava mais atengcdo da imagem. Imediatamente o
participante respondeu de forma satisfatoria. Continuamos com as telas
seguintes (Telas 5 e 6), tragando meios de identificagdo dos centros de interesse
das fotografias, com o mesmo padrao de repeti¢cao, utilizando elementos de
destaque (circulando o assunto) e recompensando com um sinal de positivo
representado pela figura de um polegar (simbolo presente constantemente, tanto
na aula como no teste). Na ocasido, mostramos que a fotografia precisa ser
simples para que os outros entendam o que a gente quer mostrar na imagem.

Seguimos para a tela em que exibimos a grade da Regra dos Tergos pela

primeira vez. Foi explicado que essa estrutura, que divide a fotografia em duas
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linhas verticais e duas horizontais, sendo que os quatro pontos de interseg¢ao séo
pontos onde o nosso olhar tem maior atencao. Foi importante este momento por
se tratar da apresentacao do conceito propriamente dito. A ideia era firmar como
se dava o posicionamento na grade para que a fotografia pudesse destacar o
assunto principal. Prontamente fomos a um exemplo (Apéndice C, Tela 9) que
possui varios elementos no enquadramento, deixando o principal num dos
pontos de cruzamentos das linhas, lugar explicado como ideal para evidenciar o
centro do interesse. O participante acompanhou a constru¢gado do raciocinio e
correspondeu ao estimulo da animacao e identificou com precisao.

Percebendo a evolugdo, prosseguimos a aula, mostrando um exemplo
onde existiam duas figuras (Apéndice C, Tela 10), onde uma estava no centro
da foto e a outra, num dos pontos de intersecdo. Antes de mostrar qual estava
correto, langado o questionamento e a mae do participante, estava envolvida na
atividade e respondeu impulsivamente que era a figura numero um e logo o
participante a corrigiu, dizendo que era a dois, o que de fato estava correto. Foi
um dos pontos de confirmagdo que o conteudo estava sendo assimilado.
Obviamente que logo reconhecemos o feito e 0 motivamos pelo acerto, o que o
deixou bastante feliz e ainda mais atento.

Na sequéncia, das telas 11 a 19 (Apéndice C), reforcamos a repeticdo no
intuito de reforgar a posicao adequada do centro de interesse. Importante que ao
longo desse conjunto de telas, citamos o exemplo da leitura, perguntando se ele
comecava a ler pelo centro ou pela lateral esquerda, ele acompanhou a ideia e
entendeu a importancia de que dessa forma tornava a leitura da comunicacao
visual muito dindmica, usando uma desses entrecortes da grade. Embora o
estimulo fosse o0 mesmo, empregamos aplicagdes diferenciadas, explorando a
grade e o assunto principal. Perguntamos se estava facil até aquele momento e
imediatamente ele respondeu que sim e parecia mesmo, dada a velocidade que
dava as respostas e interagia.

Apresentamos a grade posicionada na vertical, pois até entdo mostramos
o0 emprego da regra dos Tergos em fotos na horizontal. A partir dai fomos dando
exemplos (Apéndice C, Telas 21 a 23) onde as fotografias eram na vertical e até
foi mostrado na hora como seria a posigéo do celular nessa situagéo (vertical) e
na anterior (horizontal). Expomos uma sequéncia de telas com a mesma

aplicacao e obtivemos um excelente resultado de respostas. Apds esse trecho,
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fizemos uma pequena pausa para recapitular o que foi apresentado até aquele
momento, antes de seguir para a extensao do conceito, dessa vez empregada a
linha do horizonte.

Passada a pausa com o refor¢o em perguntas do que foi dito, partimos
para uma nova percepc¢ao da grade, levando em conta apenas as duas linhas
horizontais. Explicamos que a fungdo da grade da Regra dos Tergos, também
servia para nos ajudar a registrar fotos de paisagem, seja ela qual for (urbana ou
natureza). Explicamos que a linha do horizonte era o que dividia o céu e o mar
ou O céu e a terra. Entendido esse ponto, falamos da importancia em manter
esse horizonte na linha abaixo ou acima do enquadramento. Comegamos a exibir
situacdes as quais reforcaram o que foi dito, através dos elementos de animacéo.
E logo o conceito foi compreendido e a interacao foi bastante ativa, a partir dai
percebemos que poderiamos prosseqguir.

Passamos para outro estagio do conceito, que se referia a inclinagdo da
linha do horizonte. Mostramos a imagem onde constava um grande declive na
captura da imagem e sobrepomos a grade. Nessa situagao analisamos o cenario
e reforcamos o equivoco do fotografo. Na tela seguinte foi trazida a imagem de
como o celular foi segurado, provocando aquele erro e demos o exemplo de
como seria a forma correta de firmar o dispositivo para que aquilo ndo ocorresse.
Com essa sequéncia, encerramos a exposi¢cao do conceito. Importante destacar
0 engajamento do participante em toda a extensdo dessa primeira parte,
expressando, ao término, que amou a aula.

Tendo concluida a primeira etapa, nos preparamos para o teste através
do quiz. Pensamos que poderiamos nos deparar a uma possivel limitacdo
tecnolégica no que se refere a falta de dois dispositivos que auxiliassem na
atividade, sendo um para assistir a tela compartilhada e outro para responder as
perguntas remotamente. De fato, foi 0 que ocorreu, pois, o participante estava
com um unico aparelho. Para solucionar tal quest&o, resolvemos nos conectar
pelo nosso celular e na medida em que ele escolhesse a alternativa
correspondente a pergunta exibida, imediatamente respondemos através do
nosso dispositivo para constar na plataforma o registro.

Percebendo o seu nome registrado na tela compartilhada, ja percebemos
uma certa euforia por parte do participante que se sentiu representado. Na

medida em que as perguntas iam sendo feitas, ndo demorava muito para que as
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respostas fossem ditas sem duvidas. Efetivamente a ideia do conceito foi
assimilada com sucesso. Na mediagéo, perguntdvamos a razdo de estarem
corretas ou ndo e a explicacdo era totalmente pertinente. A cada acerto, na
medida em que a pontuagao aumentava, a motivacao era percebida. E assim foi
até a ultima das doze questdes. Ao se perceber em primeiro lugar no podio, a
excitacido era aparente.

Para encerrar, propomos uma atividade a ser feita em casa, que consistia
em tragar uma grade da Regra dos Tergos e desenhar ou fazer colagem, criando
uma situacdo no enquadramento. Dai veio a surpresa, pois ao nos contatar
alguns momentos depois, o participante disse que modificou a tarefa sugerida e
preferiu fotografar. Foi emocionante o grau de autonomia no direcionamento do

exercicio. As fotografias estdo abaixo representadas:

Figura 26 — Elaborada pelo Participante A a partir do exercicio de Regra dos tergos (horizontal).

Fonte: Imagem elaborada pelo Participante A.

Figura 27 — Elaborada pelo Participante A a partir do exercicio de Regra dos tergos (vertical).

Fonte: Imagem elaborada pelo Participante A.
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4.4.2 Relato sobre a Validagao do Processo com o Participante B

Na experiéncia com o segundo participante, ndo encontramos grandes
dificuldades em estabelecer uma conexao para o inicio da transmissao. A pratica
anterior serviu para detectarmos alguns pontos de vulnerabilidades e, com isso,
se antecipar na resolucao, por exemplo: fazer o upload do material nos permitiu
trabalhar em uma janela separada e manter as duas (lado a lado),
compartilhando apenas a tela do Power Point, assim mantendo contato visual
com o jovem, algo que nao foi possivel no exame anterior, pois a nossa tela do
computador estava toda ocupada no compartilhamento; outra questao foi a
forma que o participante faria a dinamica, que seria por um celular e contaria
com um segundo para participar do quiz no segundo momento. Fomos para a
dindmica sem atraso significativo.

Como de costume, iniciamos o processo, seguindo o protocolo de pedido
de autorizagdo para gravar e na ocasiao explicamos sobre a pesquisa ao
responsavel e solicitando o seu consentimento. Autorizagcao conferida, seguimos
para a descricdo das telas onde seria falado sobre o conceito da Regra dos
Tercos. Desta vez, ndo podemos contar com a presenga da psicopedagoga
Eugénia Flavia Ferraz Félix, mas seguimos com os testes a partir das
recomendagdes as quais ela ja tinha nos mostrado com relagdo a maneira
adequada de abordagem.

Para gerar empatia, comegamos falando das prioridades na hora de
fotografar e o participante ficou mais a vontade a partir do nosso dialogo, pois
falamos de fotografia de flores, que era a sua preferéncia e explorando mais,
descobrimos que em segundo lugar, comida fazia parte de umas das opg¢des na
fotografia e desenvolvemos uma conversa sobre isso e falei que era a minha
paix&o fotografar alimentos também e citei a minha experiéncia do dia anterior,
numa lanchonete, mostrando a minha foto, foi perceptivel que estabelecemos
uma ponte para a comunicagdo. Esse passo foi muito importante, pois o
participante, ao contrario do anterior, se mostrou bastante timido e na medida
em que fomos dialogando, as barreiras foram sendo dissolvidas.

Partimos para a primeira tela, onde iniciava a sequéncia de imagens que
estimulavam a interagao para a identificacdo do centro de interesse. Quando o

jovem respondeu e viu os efeitos de animagao motivacionais afirmando que ele
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acertou, sentimos certa excitagdo no seu comportamento, mesmo ainda
moderado. Ao longo das telas subsequentes as respostas sobre a detecgao do
assunto principal tiveram 100% de acerto e foi satisfatério do ponto de vista da
observacgao do raciocinio que estava sendo construido. Feito isso, partimos para
a apresentagao da grade que representa o conceito. O método encontrado para
que o jovem aprendesse a denominagdo Regra dos Tercos foi fazendo uma
analogia com o seu nome. Falamos que aquela grade tinha nome e sobrenome
assim como ele. Ela se chamava Regra dos Tergos e propomos que ele néo
esquecesse e que ela servia para deixar a fotografia mais bonita e organizada.
Nesse momento, a mae do participante, colaborou acionando a grade na tela do
outro dispositivo que tinham em maos. Isso foi fundamental para mostrar que
essa estrutura ndo ficava registrada permanentemente na foto e sim era uma
guia para posicionar o objeto principal no local correto, de acordo com os
exemplos que seguimos mostramos.

Constatamos certa indecisao ao apresentarmos a tela 10 do Apéndice C,
onde a segunda imagem era a correta e o participante escolheu a que o centro
do interesse estava no meio da foto. Isso nos fez retornar as telas anteriores e
reforgar o conceito. Ao retomarmos o exemplo, ele conseguiu identificar a
apropriada. Podemos perceber, com essa ocorréncia, que para o nivel de
cogni¢cao de comprometimento moderado, precisamos dar maior poténcia nos
estimulos para uma absorgcao mais eficaz.

Ao chegar na tela 13 ainda do Apéndice C, podemos constatar uma leve
distracdo do participante, que estava olhando constantemente para o lado e a
mae falou que era porque o gato dele estava la. Nao tinhamos como interferir na
rotina da residéncia e resolvemos investir num ritmo mais lento e trabalhando a
empatia, buscando associar as imagens a situagdes reais, por exemplo, numa
imagem de gato, perguntamos se parecia com o seu e assim fomos conseguindo
ter a sua atengao de volta, utilizando as ferramentas possiveis. Recuperamos o
andamento da explicagao.

Antes de entrar na Regra dos Tergos aplicada a linha do horizonte,
recapitulamos tudo o que foi apresentado, através de perguntas e fomos
correspondidos com respostas corretas. Primeiro falamos um pouco do que seria
a linha do horizonte e continuamos a explicagdo mostrando de que forma a

posicao estava certa na grade. Na sequéncia, fomos mostrando exemplos de
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imagens que corroboram com o que foi dito. Mesmo participando, ainda
sentiamos o jovem um pouco disperso, sem responder com a mesma energia do
inicio, mesmo nao deixando de olhar as telas. Neste momento, pedimos para
que a mae tirasse uma foto posicionando a linha do horizonte 1/3 acima ou
abaixo e assim foi feito, conforme o solicitado. Aproveitamos a ocasidao para
explicar que o que vai definir a escolha da maior parte da imagem € o que estiver
com mais elementos de interesse (a parte superior ou inferior). Com isso,
concluimos a primeira etapa.

Imediatamente seguimos para o quiz. Com o segundo celular em méaos,
pedi que a mae do participante entrasse na plataforma Kahoot'” e colocasse o
PIN'8, que estava sendo exibido na tela ja compartilhada do nosso computador.
Ela seguiu os passos indicados e apds o cddigo, pedimos para que o jovem
escrevesse O seu nome, que mesmo nao alfabetizado, conseguiu sendo
auxiliado. Quando o seu nome apareceu no nosso monitor, o participante se
mostrou animado, mas com certa moderagao, lembrando que a timidez € uma
caracteristica marcante nele. Constatamos que a identificacdo € um vetor de
engajamento importante.

Conectados, demos inicio ao teste e ja na primeira pergunta, o jovem se
mostrou assimilando com facilidade o conceito. Assim como foi com o
participante A, procuramos estimular o aprendizado da técnica fazendo
perguntas sobre os elementos das imagens, tais como: Qual era o assunto
principal? Onde estava posicionado? Se estava certo ou errado? Assim
revisamos o conteudo de forma efetiva obtendo respostas apropriadas. Na
medida em que a pontuagao ia aumentando, assim como o teste com o adulto
anterior, percebemos que foi gerada uma motivagao.

Quando chegamos na aplicagédo do conceito a linha do horizonte, o jovem
respondeu de forma satisfatéria ja na primeira pergunta e a mae dele deu outra
resposta, mas ele estava seguro de que a sua era a correta e de fato foi. Isso
deixou o participante mais animado, por ter acertado em detrimento a resposta

da mae. Nesse momento, a emocao tomou conta e ele se desconcentrou,

17 Enderego de acesso ao quiz: www.kahoot.it

8 De acordo com o canaltech.com.br, a sigla PIN (Personal Identification Number) que em
portugués significa Numero de Identificagdo Pessoal. O codigo de segurancga PIN pode ser tanto
em formato numérico, quanto composto por palavras e possibilita a autenticagcdo de usuarios.
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ocasionando um erro na resposta da tela 10, do Apéndice D. Pudemos observar
que a excitacdo pode dispersar o participante. Antes de passar para a proxima
pergunta, aquietamos os animos e sugerimos que ele respirasse para que
voltasse o foco ao exercicio. As proximas questdes foram acertadas, mas é
importante registrar que na ultima pergunta (tela 12 do Apéndice D), o
participante percebeu que a imagem estava errada, mas néo soube explicar o
motivo. Portanto, concluimos que existe a necessidade de reformular a
implementacdo do conceito da Regra dos Tergos direcionado a linha do
horizonte para os niveis de cognicdo com comprometimento moderado.

Para terminar, sugerimos a mesma atividade da aplicagao ao participante
A e que deveria ser feita e enviada por meio digital. O jovem preferiu também
fotografar, ao invés de desenhar tragando uma grade. Na sequéncia, as
fotografias feitas pelo participante. Importante registrar que que o jovem em
questdo, ndo enviou até o periodo de desenvolvimento do projeto, a fotografia

no formato horizontal:

Figura 28 — Elaborada pelo Participante B a partir do exercicio de Regra dos tergos (vertical)

Fonte: Imagem elaborada pelo Participante B.
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4.4.3 Relato sobre a Validagao do Processo com o Participante C

Enfrentamos algumas dificuldades neste teste. A primeira delas estava
associada a questdes tecnologicas. A mae do adulto operava o basico os
dispositivos eletrénicos, com isso levamos um tempo para conectar e embora o
participante fosse muito atraido por esses dispositivos, ele ndo os manipulava
com tanta autonomia, dado o seu grau cognitivo com importante
comprometimento. Contamos com o auxilio da sua irma, que de vez em quando
colaborou. A transmissao foi estabelecida por um tablet e um smartphone para
apoio no quiz, na segunda parte. O outro desafio foi com relagdo a comunicacgéo,
que era limitada, no sentido de ndo formar frases, apenas palavras soltas e ndo
sabia diferenciar lateralidade e centralidade, ao pedir para observar uma imagem
e perguntar se o assunto principal estava de lado ou no centro, ele ndo sabia
responder. Ao perguntar se ele gostava de fotografar, a mae disse que ele néo
estava com muita paciéncia para isso e quando se dispunha a fazé-lo, se
desestimulava muito facilmente, diferentemente de quando estava participando
do curso de extensao, na UNICAP. Apesar dessas adversidades encontradas,
temos plena consciéncia da significativa importancia desse adulto para a nossa
pesquisa, pois com esse publico entendemos os pontos 0s quais precisamos
melhorar.

Partimos para a apresentagéo do conceito. Percebe-se que as primeiras
telas estdo bem estruturadas no sentido de atingir o objetivo de interagdo. Todos
até o momento responderam de forma satisfatoria a introdugédo da Regra dos
Tercos. No que se refere ao adulto em questao, ele interagia bem detectando o
objeto principal em todas as imagens. Chamamos atencéo para a tela 9, do
Apéndice C, que mostra varios elementos, ao aplicarmos o efeito de um foco
mais seletivo, deixando apenas o avido nitido, o participante conseguiu
identifica-lo logo na segunda tentativa. Levando em conta sua condi¢cao
cognitiva, esse feito foi de grande elucidagdo para a efetividade da nossa
metodologia, pois existiam varios estimulos presentes no enquadramento.
Importante também destacar o olhar curioso do participante ao estar envolvido
NoO processo.

A irma do participante fazia inser¢des muito pertinentes e intermediou a

apresentacao do conceito sempre que necessario, buscando a melhor maneira
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de explicar ao participante. Também foi percebido que ele ndo exterioriza
emocoes, portanto a motivacao era entendida a partir da atengao para a tela do
tablet e ndo em sinal de excitagdo, animacgao, euforia etc.

Passamos para a etapa do teste. Isso despertou certo interesse, pois iria
ficar manipulando o celular a partir dali. Iniciamos a série de perguntas e a
fixacdo do conceito oscilava. Foi preciso muito estimulo para que o utente
identificasse a aplicacdo da Regra dos Tergos se estava aplicada de forma
correta ou nao. O seu olhar ficava por muito tempo no celular que estava em
suas maos e isso foi um fator de distragao, por nao interiorizar com clareza que
o dispositivo era um elemento que complementava a dindmica do monitor do
tablet. No inicio, a irma ficava fazendo perguntas até conduzir o participante a
alternativa correta e na tela 5 do Apéndice D, o tempo de resposta, que estava
estabelecido em 120 segundos, acabou e ele nao respondeu. Precisei intervir e
solicitar que o deixasse responder de forma espontanea, pois o real resultado
iria contribuir muito mais para a nossa pesquisa.

Logo apds o ocorrido, a conexao delas oscilou, travando a minha imagem.
Foi necessaria uma reconexao e isso nos fez perder a continuidade do quiz.
Recomecamos o teste, mas desta vez o Kahoot ndo estava obedecendo aos
comandos. Precisei me desconectar da plataforma e retomar. Esse momento foi
bem desgastante, pois ja estavamos num processo de muitas intercorréncias ao
longo da transmissdo. Voltamos para o inicio do exercicio. E os estimulos
continuaram, s6 que ao invés de apenas perguntar, a irma solicitava que ele
apontasse para a tela informando onde estava localizado o assunto principal na
grade da Regra dos Tercos e como era definido para ele que precisava estar no
cruzamento, isso acabou facilitando suas respostas. Apesar dessa mudancga de
padrao no estimulo, fomos respeitando a decis&o do adulto, seja certa ou errada.
Os erros foram acontecendo naturalmente, mesmo ele analisando que os
elementos estavam nos pontos de interse¢cao da grade. Cheguei a concluséo
que imagens com composi¢ao bem definidas, induzem ao acerto de forma mais
efetiva, a exemplo da tela 9, do Apéndice D. Observou-se que objetos de

identificacdo, como uma fotografia de mar inclinado, facilitam a assimilagao.
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Figura 29 — Elaborada pelo Participante C a partir do exercicio de Regra dos tergos (horizontal)

Fonte: Imagem elaborada pelo Participante C.

Figura 30 — Elaborada pelo Participante C a partir do exercicio de Regra dos tergos (vertical)

Fonte: Imagem elaborada pelo Partipante C.

Figura 31 — Desenho Elaborado pelo Participante C a partir do exercicio de Regra dos tercos

Fonte: Desenho elaborado pelo Participante C.

A vivéncia da pesquisa com os participantes foi muito elucidativa para
detectar os pontos fortes e fracos do método, aqueles que precisam de

reformulacdo ou mesmo refor¢co. Sendo assim, consideramos esse processo
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fundamental para a futura criagao de um simulador fotografico. Percebemos que
a aplicagédo dos fundamentos da composic¢ao fotografica com recorte na Regra
dos Tercgos, € melhor aplicada para os niveis de cognicado menos comprometidos

e precisa ser melhor trabalhado para niveis mais afetados.

4.5 VIVENCIA NO PROGRAMA DE MESTRADO E SUAS CONTRIBUICOES

No primeiro semestre de 2017, ingressamos no Mestrado Profissional em
Industrias Criativas da UNICAP, na condi¢ao de “aluna especial”’. Essa vivéncia
foi muito importante para entender um pouco desse universo, antes mesmo de
oficialmente partir para a selecao, o que foi bastante positivo. Escolhnemos cursar
a disciplina de Midias Digitais. Sua abordagem conceitual ampla e atual me
encantou, sobretudo com a metodologia aplicada pelo professor Jo&o
Guilherme, nos estimulando a desbravar nas praticas em sala de aula, caminhos
a partir dessas novas tecnologias. As diversas dinamicas (algumas vezes com
postits coloridos), nos fazia entender que a tecnologia nao se desdobrava
apenas através dos meios digitais. Dos autores por ele apresentados, Pierre
Lévy (1999) se destacou, trazendo a Cibercultura como conceito que possibilita
a comunicagao virtual, a partir da rede de computadores e outros suportes
tecnoldgicos (smartphones). Assim como o conceito de Inteligéncia Coletiva, que
mais tarde seria empregada no nosso projeto por conta do compartilhamento de
fungdes cognitivas entre os individuos em prol do conhecimento. Ainda n&o tinha
ideia do meu futuro projeto, mas ali percebi que levaria os pensamentos
daqueles autores, assim como o de Henry Jenkins (2009), abordando o conceito
de Cultura da Convergéncia, com uma linguagem tdo leve. Como resultado do
aprendizado, pudemos apresentar um seminario sobre a TV Morfosis' e a
criacao de um artigo “Os habitos do consumidor na Era do video On Demand’,
que busca analisar o comportamento do consumidor desse segmento e a
maneira como ele lida com essa ferramenta de entretenimento.

No ano seguinte, ao entrar no mestrado, mais seis disciplinas foram

cursadas e durante o percurso, as contribuicdes de diversos autores

19 Forum internacional de televisdo, evento criado pela universidade de Guadalajara para discutir
tudo que ha de mais moderno associado ao universo televisivo. Ver mais em:
https://tvmorfosis.com
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colaboraram para o aprimoramento do meu processo de descoberta. A disciplina
de Criatividade e Processos Criativos, auxiliou a partir dos debates e conteudo
das aulas a entender os métodos de criagcao e desenvolvimento da criatividade;
como se dava o comportamento criativo; os fatores determinantes e os que
inibem tal comportamento, tudo sob a o6tica de José Predebon (2013). Ideacéo,
prototipagem e Design Thinking, a partir dos conceitos de Tim Brown (2010) e
Mauricio Vianna (2012). Por intermédio da disciplina, também foi oportunizada
uma oficina de Sprint?°, no SEBRAE-PE, que nos permitiu a partir de uma
vivéncia pratica, trabalhar as etapas de forma mais efetiva, na construgdo de um
projeto. Como resultado da vivéncia desta disciplina, fizemos o artigo “Fotografia
criativa: um recorte vivo”, que objetiva discutir a construgdo do processo criativo
de uma imagem, a partir da 6tica de estudiosos e da analise de fotografias
comerciais € n&do comerciais.

As Narrativas Transmidiaticas, vieram consolidar o pensamento da
convergéncia entre as midias e o uso da narrativa na construgcdo de um
entendimento, alcangando o publico que pretendemos atingir, seja qual for o
meio. Autores como Henry Jenkins (2009), com a Cultura da Conexao e a ja
citada Cultura da Convergéncia; Manuel Castells (1999) trazendo a expansao de
consciéncia através da informagao das redes; e Andrew Keen (2009), com a sua
reflexdo sobre servigos e produtos transformados em plataformas digitais, foram
importantes para o nosso repertério. Muitos foram os aportes que impulsionaram
uma ponderacdo para a busca da nossa pesquisa. Desta disciplina, resultou o
artigo “Selfie — no limite do bom senso”, que discutiu o uso das selfies, levando
em conta a forma que as pessoas estao propagando as noticias, se inserindo ao
contexto, de uma maneira nada convencional de informar o préprio testemunho.

A disciplina de Metodologia de Pesquisa Aplicada foi fundamental para o
auxilio do conhecimento cientifico, nos ensinando a tragar a trajetoria do nosso
projeto a partir dos métodos e procedimentos necessarios. Muitos foram os
aprendizados na disciplina de Linguagens Audiovisuais nos aspectos de
fundamentos estético-narrativos da linguagem nesse universo da imagem e som

e sua evolugédo no cinema, na internet, a inovagcdo dessas linguagens nas

20 Processo de imersdo para desenvolvimento de um produto. Ver mais em:

https://inovacaosebraeminas.com.br/o-que-e-design-sprint-e-porque-aplica-lo/
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plataformas transmidiaticas. Tudo isso foi interessante porque muitos desses
elementos conceituais abordados trouxeram caracteristicas que se somavam ao
universo fotografico a qual iria agregar a nossa pesquisa. Sobre a profundidade
de campo, escala de planos e analise da imagem, o professor Claudio Bezerra
apresentou autores como René Gardies (2008), Jacques Aumont (1995) e
Edmond Couchot (1996). Também contamos com a presenga de convidados que
puderam nos trazer visbes de mercado a partir do ponto de vista das suas
produgdes. A construgcdo do artigo advindo da vivéncia na disciplina, intitulado
“Nosedive - um Mergulho na Distopia da Auto-representagdo em Sociedade” foi
sobre uma analise da narrativa audiovisual do primeiro episddio, da terceira
temporada, da série Black Mirror: Nosedive (Queda Livre), um produto Netflix,
com o intuito de tentar entender aspectos das relagcbes modernas e identificar
como a estrutura classica se adapta a abordagem de temas atuais e aos novos
modelos de consumo de narrativas audiovisuais.

E, finalmente, a disciplina de Gestdo Estratégica de Produtos Criativos
teve a sua importancia acerca da apresentagao de aspectos que nos auxiliaram
na compreensao do gerenciamento do elemento criativo. Nela, tivemos a
oportunidade de apresentar um protétipo do que seria 0 nosso projeto, com base
nos conceitos discutidos. Mas infelizmente n&o foi possivel amadurecer a ideia
apresentada, por conta das adversidades provocadas pela pandemia da COVID-
1921,

21 Informagdes sobre a doenga: https://coronavirus.saude.gov.br/sobre-a-doenca
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

O inicio dessa trajetéria no mestrado foi marcado por incertezas, mas com
apropriacdes muito definidas sobre a ideia de um produto final que somasse, de
alguma maneira, para a construgdo de um instrumento que acionasse algum tipo
de facilitador para um determinado nicho. Em um labirinto de proposicdes e a
cada mudanga de rumo, surgia uma frustragdo natural de quem acredita no verbo
transformar. Até que no momento certo, a partir de uma conversa com o
professor Claudio Bezerra, um tema surgiu incluindo a area de interesse, que é
a fotografia e num campo o qual foi buscado desde os primeiros passos dessa
pesquisa e tudo parecia fazer sentido dali em diante.

A probabilidade de criar um instrumento que facilitasse o aprendizado da
fotografia para jovens e adultos com Sindrome de Down. Por conta da pandemia,
ocorreram modificagdes no projeto, pelas limitagdes e protocolos que 0 momento
exige. O que inicialmente seria um artefato tecnoldgico, se transformou num
processo, num arcabougo que nos conduzira a futura criagdo de um simulador
fotografico.

Detectamos a caréncia de um produto que implicasse relevancia nesse
intuito, através da pesquisa do Estado da Arte e foi possivel perceber, no
presente contexto, a importancia dessa dissertacido, levando em consideragao
as limitagdes cognitivas desse publico.

Com o objetivo geral de facilitar a aprendizagem sobre os fundamentos
da composicédo fotografica para jovens e adultos com Sindrome de Down e
objetivos especificos de analisar solugbes digitais existentes no mercado
voltadas ao ensino da composicado fotografica; desenvolver aplicagdo com
conceito de gamificagao; aplicar dindmica para conhecimento dos conceitos da
composicao fotografica que serdo trabalhados; validar a aplicagdo com os
usuarios. Compreendemos que os atingimos, pois obedecemos a todas as fases
propostas e obtivemos resultados positivos, levando-se em conta o cenario da
pandemia e da necessidade do distanciamento social.

Inicialmente percebemos uma lacuna no mercado de aplicativos voltados
para esse segmento, o que nos fez efetivar a construgdo do método.
Desenvolvemos um material, em duas etapas, com base em um estudo

sequencial para esses jovens e adultos sem qualquer conhecimento na area.
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Investimos num processo levando em conta a dificuldade de obter a atengao
deste publico por mais tempo e pela sua habilidade de memorizacao baixa. Com
isso, trabalhamos num conteudo que cativasse o pesquisado enquanto imprimia
uma informacao repetitiva que o auxiliasse na memoaria.

A validacao se mostrou elucidativa quanto ao método aplicado aos niveis
cognitivos propostos, se mostrando eficaz nos de graus médio e moderado,
deixando a desejar na cognigdo mais comprometida, ndo obtendo resposta
plenamente satisfatéria no teste, desenvolvido na segunda etapa.

Esta pesquisa pretendia responder a seguinte pergunta: Quais estratégias
devem ser desenvolvidas em um aplicativo gamificado, para o aprendizado dos
fundamentos da composigao fotografica de jovens e adultos com Sindrome de
Down, que gere engajamento e maior autonomia? Na busca por essa resposta,
descobrimos que a experiéncia da validagdo com esse objeto dinamico de
abordagem do conceito e aplicagdo do teste, potencializando o conhecimento,
que € necessario para o futuro simulador fotografico foi bastante esclarecedora.

Chegamos a concluséao, através dessa vivéncia que explorar a repeticao
do conteudo, assim como trabalhar estimulos que envolvam cores, palavras com
letras maiusculas e imagens de identificagdo com seus interesses pessoais,
certamente sao estratégias facilitadores para esse aplicativo.

Os resultados dos testes nos revelaram um ponto de fragilidade que
devera ser melhor trabalhado no planejamento da execugao do simulador. Ele
esta relacionado ao conceito de linha do horizonte, que nos niveis de cognigéo
médio e mais comprometido se mostraram ineficientes na identificacdo do
posicionamento correta na grade da regra dos tercos e, até mesmo, qual seria o
limite dessa linha, ao se depararem com fotografias que tinham muitos
elementos envolvidos, assim como montanhas, prédios etc. Outro ponto de
vulnerabilidade, ainda associado ao mesmo contexto, se deu na maneira ideal
de explicar o que seria essa linha, como a definiriamos ao jovem e adulto.

Nos deparamos, ainda, com uma dificuldade recorrente nos participantes
A, B e C, na aplicagao do processo que estavam relacionadas a conexao; € ao
acesso a dois dispositivos, sendo um para acompanhar a transmissao e outro
para participagao ativa no teste, que exigia um segundo artefato digital. Isso
gerou certo desgaste antes do inicio, mas a adaptacéao logo foi encontrada e tudo

correu bem.
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O trabalho contribui no campo da Comunicagdo enquanto area de
conhecimento, mais especificamente no universo da Industrias Criativas e da
Fotografia, na medida em que introduz um processo gamificado para o
entendimento da Composicao fotografica e aponta resultados positivos ao
aplicar a um publico com sindrome de Down.

Espera-se que o processo e o levantamento bibliograficos possam auxiliar
em futuras reflexbes teorico-praticas na academia, com o objetivo de formar
comunicadores, educadores e fotdégrafos mais preparados e conectados as
demandas de publicos diversos e a propria dinamica do mercado global.

Para futuros desdobramento, pretende-se desenvolver um protétipo digital
de um aplicativo gamificado, para possibilitar uma maior autonomia do usuario
para trabalhar, do ponto de vista estético do enquadramento, a melhor
compreensao do ato de fotografar, gerando motivagao, explorando a criatividade
e o0 envolvimento em todas as etapas da aplicagao gamificada. Que o aplicativo
atenda ainda mais as necessidades de jovens e adultos com Sindrome de Down,
levando em conta as suas limitagdes. Por fim, pretendesse aplicar o protétipo a

um publico com outras necessidades especificas.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

. Vocé esta sendo convidado para participar da pesquisa GAMIFICANDO A
COMPOSICAO FOTOGRAFICA PARA JOVENS E ADULTOS COM
NECESSIDADES ESPECIFICAS.

. Vocé foi selecionado a partir de convite apresentado presencialmente no
decorrer do curso de extensao “Ganhando Asas Através da Comunicacao e da
Arte”, realizado na Universidade Catdlica de Pernambuco e sua participacdo nao

€ obrigatdria.

3. A qualquer momento vocé pode desistir de participar e retirar seu consentimento.

4. Sua recusa nao trard nenhum prejuizo em sua relagdo com o pesquisador ou

com a Unicap.
. Os objetivos deste estudo s&o facilitar a aprendizagem sobre os fundamentos da
composicao fotografica para jovens e adultos com necessidades especificas
(sdo pessoas com altas habilidades, deficientes fisicos permanentes ou
temporarios, excluidos socialmente, e/ou com sindromes, esquizofrenia).
. Sua participagao nesta pesquisa consistira em participar de um teste utilizando
uma aplicacdo gamificada para aprendizagem da composicao fotografica e
responder a um questionario.
. Os riscos relacionados com sua participagao sdo minimos, pode ocorrer certa
ansiedade, inquietude ou agitagdo durante a fase de teste do software. Por isso,
todo o processo sera acompanhado presencialmente pela psicopedagoga
Eugénia Flavia Ferraz Félix, que atua ha mais de um ano no referido curso de
extensao, auxiliando na conducao de atividades.
. Os beneficios relacionados com a sua participagao correspondem ao uso de um
programa digital como ferramenta facilitadora para seu processo de ensino-
aprendizagem sobre a Composicao Fotografica. A aplicagdo foi pensada para
vocé e apresentara as técnicas de forma ludica e divertida.
. As informagdes obtidas através dessa pesquisa serdao confidenciais e
asseguramos o sigilo sobre sua participacgao.

Os dados nao serao divulgados de forma a possibilitar sua identificacéo
(informar, de acordo com o método utilizado na pesquisa, como o pesquisador

protegera e assegurara a privacidade).
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11. Vocé recebera uma cépia deste termo onde consta o telefone e o endereco do
pesquisador principal, podendo tirar suas duvidas sobre o projeto e sua

participagéo, agora ou a qualquer momento.

DADOS DO PESQUISADOR PRINCIPAL (ORIENTADOR)

Nome: Breno José Andrade de Carvalho

Assinatura

Endereco completo: Rua Monte Azul, 23, apto 301, Ponto de Parada, Recife —
PE. CEP 52041-380

Telefone: (81) 991667325

Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha participacao na
pesquisa e concordo em participar. O pesquisador me informou que o projeto foi
aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos da UNICAP,
localizado na RUA DO PRINCIPE, 526 — BOA VISTA — BLOCO C — 3° ANDAR,
SALA 306 - CEP 50050-900 - RECIFE - PE - BRASIL.
TELEFONE:(81)2119.4041 ou 2119-4376 — ENDERECO ELETRONICO:

cep_unicap@unicap.br

Havendo duvida/denuncia com relagdao a condugado da pesquisa devera ser
dirigida ao referido CEP no enderecgo acima citado.

COMISSAO NACIONAL DE ETICA EM PESQUISA - CONEP

SEPN 510 NORTE, BLOCO A, 3° Andar

Edificio Ex-INAN. Unidade Il. Ministério da Saude. CEP:70750-521. Brasilia-DF
Contatos Conep: Telefone: (61) 3315-5878

Telefax: (61) 3315-5879

Recife, de de

Suijeito da pesquisa (*)%

Pai / Mae ou Responsavel Legal ( **)%

22 Jovem/adulto com Sindrome de Down submetido ao teste da pesquisa
23 Responsavel legitimo do participante da pesquisa



APENDICE B - QUESTIONARIO PARA TRAGCAR O PERFIL DOS
PARTICIPANTES

PSICOPEDAGOGA ENTREVISTADA:
PARTICIPANTE:

PERGUNTA RESPOSTA
1. Qual o nivel de cogni¢ao?
2. Quais as caracteristicas
marcantes?
3. Quanto a comunicagao, o que
pode dizer?
4, Lida bem com desafios?
5. Qual o nivel de atengao/
concentragcao?
6. O que funciona no campo do

aprendizado?

7. O que nao funciona no campo do

aprendizado?

8. O que a gente nao pode fazer,

pois pode gerar frustragao?

9. O que pode se tornar uma

comunicacao ineficiente para ele(a)?

10. Qual a maneira mais eficaz para

informar?

11. Qual a forma mais receptiva de

compensar? (pontuagao, estrela...)

12. Ranking gera frustracao?
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APENDICE C - APRESENTACAO DO CONCEITO DA REGRA DOS TERGOS

TELA 1 - ABERTURA

CONHECENDO A COMPOSICAD
FOTOGRAFICA — REGRA DOS TERCOS

DINAMICA LUGICA COM 05 BOVENS E ADULTOS
oMt SINDROME DE DOWHN

-

TELA 2

ESCOLHER O QUE FOTOGRAFAR:

WAATIAGER -

TELA 3
O QUE E COMPOSICAD FOTOGRAFICA?
§ RHRLALAR {3 H1§ ARARICE EahiEae b ROTERGHA A

Iﬁf

TELA 4 — EM SEQUENCIA

0 CIUE CHAMA MAIS ATENCAD NA FIGURA? O QUE CHAMA MAIS ATENCAD NA FIGURA?
i | L i T
11: 1 i '|{ "F', |

0 QUE CHAMA MAIS ATENCAD NA FIGURA? 0 QUE CHAMA MAIS ATENCAD NA FIGURA?

O BONECD

VERMELHO ?j \:j |

TELA 5 - EM SEQUENCIA

O BONECD
i

g




O CIUE £ MASS IMPORTANTE HA FOTD? 0 QUE E MAKS IMPORTANTE Na FOTD?

TELA 6 — EM SEQUENCIA

O CUE E MAIS IMPORTANTE NA FOTOR? OOOUE E MAIS IMPORTANTE MA FOTO?

TELA 7 — EM SEQUENCIA

REGRA DLS TERLLE REGHA 05 TERGOS
A REGRA DOS TERCOS DEICA & FOTOGRAFIA MAK BONITA, | 4 REGRA DOS TERGDS DEA & FOTOGHRAFLA MALS BONITA

TELA 8 — EM SEQUENCIA
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REGRA DOS TERCOS REGRA DOS TERCOS
COLOCANDO O QUE QUER CHAMAR A ATENGAO COLOCANDO O QUE QUER CHAMAR A ATENGAO
ONDE AS LINHAS SE CRUZAM ONDE AS LINHAS SE CRUZAM
« NAO USAR O MEIO DA GRADE * NAO USAR O MEIO DA GRADE y ) f)
PORQUE AS PESSOAS OLHAM PRIMEIRO PORQUE AS PESSOAS OLHAM PRIMEIRO R
PARA LUGAR ONDE AS LINHAS S CRUZAM. PARA LUGAR ONDE AS LINHAS S CRUZAM. U7

REGRA DOS TERGOS

COLOCANDO O QUE QUER CHAMAR A ATENGAO
ONDE AS LINHAS SE CRUZAM

-~ ™.
* NAO USAR O MEIO DA GRADE M od A
PORQUE AS PESSOAS OLHAM PRIMEIRO RN
PARA LUGAR ONDE AS LINHAS S CRUZAM. AP RN P

TELA 9 — EM SEQUENCIA

O QUE CHAMA MNA FOTO? O QUE CHAMA, WA FOTO?

0 QUE CHAMA MN& FOTO? O QUE CHAMA WA FOTO?

TELA 10 — EM SEQUENCIA

AECGRA DOG TERGOS REGRADOSTERCOS
ECAILIBRAR A FOTOGRAFLA - NAD CENTRALIZAR EQUILIBRAR A FOTOGRAFLA - NAD CENTRALIZAR

REGHA DOS TERDDS REGRA D05 TERCOS
ECLHLIBRAR A FOTOGRAFIA - NAD CENTRALIZAR ECINLIBRAR A& FOTOGRAFIA - MAD CENTRALIZAR




TELA 11 — EM SEQUENCIA

REGRA DOS TERCOS REGHA DOS TERDOS
ECIUILIBRAR A FOTOGRAFUA - NRD CENTRALLZAR FORIIRRAR A FOTOGRAFIA - NAD CENTRALIZAR

REGRA DOS TERCOS :
; REGRA DOS TERCDS
ECUILIBAAR A FOTDGRAFIA - NAD CENTRALIZAR EOUILIERAR A FOTOGRAFIA - HBO CENTRALIZAR

i A

TELA 12 — EM SEQUENCIA

QUEM E O PRINCIPAL NA FOTO? CHIEM £ O PRINCIFAL NA FOTD?

. _-?11__‘

CUEM E O PRINCIPAL MA FOTDR QUEM E O PRINCIPAL NA FOTO?
—

AMNTMAL

CILEM £ O PRINCIPAL NA FOTO?

AMNIRLAL

TELA 13 — EM SEQUENCIA
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REGRA DS TERCOS REGRA OS5 TERCOS

GUER E O SO0550- RS5O PRINCIPAL M FOTD?

CHITAN [ D RCHS0 ASSLNTD PRINCIPAL MNA FOTTDF

REGRA DS TEREOS REGRA DID5 TERCOS
Cauend i O MOl AsSNO PRsmCifag Ais BOTOR N £ O MOS0 ALSURITER PISCI. NA FOTOT
TLE [WTAREC) AT DA T OD{MERATIA L ST K A L FET RO R

REGHA DOS TERGOS REGRA DOS TERGOS

AR T O SRS ASSUNTO PRINDPAL M4, FOI0T EHAAA [ O RCHES0 ASSLITO PRANCIFAL MA FOTOF
EEE ERTE b0 R0 s HFICERcFia EERrd b AN D, T ERRAR T

ESE ESTE ORDE &4 UibiHAS SE CRLIZARA P EAE BRSA OMDE AL UMHAS. 5 CRUFART

TELA 14 — EM SEQUENCIA

REGRA DOS TERCOS REGRA DOS TERCOS

*, §i e

REGHRA D05 TERCIDS REGRA, DOS TERGOS

TELA 15 — EM SEQUENCIA
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REGRA D05 TERCDS REGRA DS TERCOS

TELA 16 - EM SEQUENCIA

REGRA DOS TERCOS REGRA DOS TERGOS

TELA 17 — EM SEQUENCIA

REGRA DOS TERGOS REGRA DOS TERCOS

TELA 18 — EM SEQUENCIA

REGRA DOS TERCOS REGRA DS TERCOS

TELA 19 — EM SEQUENCIA
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REGRA DOS TERCOS REGHA D05 TERCOS

REGRA DO TERLDS

&

TELA 20

HEGRA DS TERS DS
A MPGHA DO TERGOS. TANBER FOOE SER CONEEAD EN PE

TELA 21 — EM SEQUENCIA

REGRA DOS TERCOS REGRA DOS TERCDS

REGRA DO TERCDS

TELA 22 — EM SEQUENCIA

REGRA DOS TERLOS REGRA DOS TERGQDS

TELA 23 — EM SEQUENCIA
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REGRA DOS TERCOS REGRA DOS TERCOS

REGRA DOS TERGOS

! g

TELA 24 — PAUSA PARA A APLICACAO DA REGRA DOS TERGCOS NA
LINHA DO HORIZONTE

TIJE'.'ﬂCERTf‘J ATE mum

TELA 25 — EM SEQUENCIA

REGRA DO6 TERCDS HEGRA DOS TERLDS
A i D THAGES TAME M SR SR PO 08 Ul EUGAA G20 08 |1 BEGAA (% TR TAMEEMA SERVY A FOTC 4wkl LU O 08
1

P 13 0 N 1 ) o0 It PRI T |+ LIASRA. LD (WA 10 i CHUAH AP £ LT [0 AR PEFCISA BSTAR
“Hnﬂﬂmlllﬂmh Lﬁmﬁuﬁ&nmmuuﬁ& A ASTLRA D LTRAR Dk LIASSAS Dk GAATH D 8GR D0rSs THRQOS.

REGHA DS TERCOS REGRA DOS TERCOS

o BEGRA Dl RN TSR SO PR RO DM O LGN O il o RO G TR TR S T P, TTTIOrR G e LASalell )
IR M LA

= LEHGA R (ERVRON o1 A 05 D OO0 01 LT L5 00 AR PRECTRA DVTAN | - ik G DIVADH O 001 B, 2 ol 0 05 ) D) AR RO BRTAR
[ME, BETLIA [ LS (W PHEA DA, GRADH DA, RESA D0k TIR(GS: AR, RETS, D LRAS DG LRSS D DibADE [ SFGRA. D TIS{0A.

TELA 26 — EM SEQUENCIA

REGRA DS ]FH';GS MA LINHA DO HORIZOMNTE REGRA DOS TE ﬁ[ﬁ_mm LIMHA DO HOSIFONTE

TELA 27 — EM SEQUENCIA

'm-u_




REGRA (% TERCOS NA LINHA DO HORIZONTE REGRA DOS TERCOS MA LINHA DO HORIZONTE

TELA 28 — EM SEQUENCIA

FEGRA DOS TERCOS NA LINHA D0 HORIZONTE H{GH-"- D{JS TERCES MA LINHA D0 HORIZONTE

- el | DEENAR A LPAHA DO HORGETOM T WIRADE
" lnu:u.n-:-aﬂlm::il:-:mall W0 MMAiulummm
il
ORI A PR, D TR0 DRI 8 1A D
. B LA DA, rrua LSRR A Rl b,

=3

REGRA DOS TERCOS NA LINHA DO HORIZONTE

= BAD POT DERUAR A LMHA DO ROBGITMTT WIRADA,

REGRA D05 TERGOS Na LINHA DO HORIZONTE

ER & RS 0P TR0 I CI00AR: & LN LA D0 =l P DGR A 1R, DO HORUBOHTE visaha
O AR 1 £ 01 18 § Coika BiA LML Dol GRADE, -hbmutnl.mnmum;wt BECLAR . E1FILA, £
EELFE AR B0 T B O -'.-uuumnl.uwr.

TELA 29 — EM SEQUENCIA

RECGHRA OS5 TERCOS MA LINHA DD HORIZONTE
SEGLIRAR O CELULAR CERTINHO REGRS D05 TERCOS Na LINHA DO HORIZONTE

SEGURAR O CELULAR CERTINHOD

Plea ¢

TELA 30 — EM SEQUENCIA

AEGRA DOS TERQDS My LINHA D0 HORIAONTE REGRA DS TERGDS MA LINHA DO HORIFONTE

TELA 31 - ENCERRAMENTO

E 1550 Al
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APENDICE D - TESTE PELO KAHOOT

TELA DE ABERTURA

Gamificandeo a
composi¢ao
fotografica

TELA 2
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TELA 6

Fregra dos tergos.

TELA 7

Rogra dos tercos
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TELA 8
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TELA 10

|*

=
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TELA 14 — PODIO
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