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Design para a atencdo: técnicas projetuais de interfaces
em Realidade Aumentada voltadas a educacao informal

Diego Enéas Peres Ricca, Clice de Toledo Sanjar Mazzilli

design para a atencado; Teoria da Atividade; aprendizado informal;
realidade aumentada; realidade mista; projecdo mapeada

Pesquisa relativa ao processo de projeto de capturar e reter a
atencdo humana no uso de interfaces digitais tangiveis em realidade
aumentada voltada a educacdo informal. Foca-se no entendimento
de como o design pode contribuir para tornar o uso desses artefatos
crescentemente mais engajadores no aprendizado por meio de
experiéncias relevantes, e ndo apenas vetores de entretenimento
vazio e deslumbre fetichista tecnoldgico. Tem-se a hipdtese que
estudar aspectos subjetivos da atencdao humana pode ser um
caminho para entender tais estratégias projetuais. Serd utilizada

a Teoria da Atividade como framework tedrico para andlise de
interacBes de usuarios, dados estes que serdo coletados por meio
da técnica de videografia, somada a entrevistas com usudrios.

O termo Realidade Aumentada considera a juncdo de elementos
virtuais associados ao ambiente fisico, possuindo aplicagdes que
consideram desde o uso de projecdes interativas em tempo real
(projector-based AR), até o de modo vestivel ou visualizadas por
smartphone. Considera-se em especial, a possibilidade tangivel que
esta tipologia de midia da ao usudrio ao se vincular a objetos fisicos
por meios visuais ou auditivos. Dentro disso, adota-se métodos de
pesquisa e analise de dados que tenham abordagens voltadas ao
estudo do designer no processo de projeto, 0s quais intencionam
produzir conhecimento a partir do ato de projetar e do ato de avaliar
este processo — research-through-design (Zimmerman et al., 2007)

e design-oriented research (Fallman, 2007). Tais métodos tratam,
portanto, de uma traducdo pratica das questdes levantadas na
teoria, pela criacdo de exercicios e protétipos avaliados por meio de
usos em contextos reais, a fim de compreender comportamentos ou
experiéncias dos usuarios.
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Design for attention: Augmented Reality interface design
techniques aimed at informal education

Diego Enéas Peres Ricca, Clice de Toledo Sanjar Mazzilli
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Research in the context of the design process of capturing and
retaining human attention in the use of tangible digital interfaces

in augmented reality aimed at informal education. It focuses on
understanding how design can contribute to making the use of
these artifacts increasingly engaging in learning through relevant
experiences, and not just vectors of empty entertainment and
technological fetishism. It has been hypothesized that studying
subjective aspects of human attention can be a way to understand
such design strategies. Activity Theory will be used as a theoretical
framework for the analysis of user interactions, data that will be
collected through the technigue of videography plus interviews with
users. The term augmented reality deals with a media typology that
considers the combination of virtual elements associated with the
physical environment, this has varied applications that consider
since the use of interactive projections in real time (projector-based
AR), as well as wearable applications or viewed by smartphone.

In particular, the tangible possibility that this type of media gives
the user when linking to physical objects is considered, whether by
visual or auditory means. Within this, research methods and data
analysis are adopted considering approaches focused on the study
of the designer in the design process, which intend to produce
knowledge from the act of designing and the act of evaluating this
process — research-through-design (Zimmerman et al., 2007) and
design-oriented research (Fallman, 2007). Such methods, therefore,
deal with a practical translation of the issues raised in the theory
through the creation of exercises and prototypes evaluated through
uses in real contexts, in order to understand users' behaviors or
experiences.
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