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Resumo

O ensino de conceitos de Interagdo Humano-Computador (IHC) consiste geralmente de atividades de analise e de
design de produtos interativos. E possivel entdo ensinar IHC de forma “desplugada” onde o computador seja
invisivel para o aluno, como postulou Don Norman? Este artigo traz um relato de uma experiéncia de ensino onde
alunos foram instruidos a observar aspectos de IHC em um espaco cultural que retne obras de arte sobre a
histéria do descobrimento do Brasil. 25 alunos visitaram o espago para realizar observacdes e depois preencher
um formulério de avaliacdo. Os resultados apontaram que a metodologia de ensino em um ambiente construido
pode favorecer o desenvolvimento de competéncias educacionais, bem como trazer outros ganhos inesperados ao
deixar alunos animados com a disciplina e com outras areas de estudo como arte e historia. A metodologia é
descrita de modo a ser replicada em outros contextos onde espagos sao utilizados como metéfora de interagéo
para o estudo de aspectos de IHC.
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Abstract

In general, teaching Human-Computer Interaction (HCI) consists of the analysis and technological designs
activities of interactive products. Yet, is it possible to teach HCI in an “unplugged” fashion where the computer is
invisible to the student, as posed by Don Norman? This article presents a detailed account and methodology for a
teaching experience where students were instructed to observe HCI aspects in a cultural space with artwork about
the history of Brazil. 25 students visited the space to perform observations and fill out an observation form. Results
show that a teaching methodology in a built space can help students develop educational competences in HCI and
bring additional unexpected benefits by making students excited about the field of study and other areas such as art
and history. The article describes the methodology at length so it can be replicated in other non-virtual contexts as
an interaction metaphor to study HCI aspects.
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1 Introduciao

O ensino de IHC consiste em auxiliar alunos a identificar aspectos humanos, técnicos e sociais,
que afetam as Experiéncias dos Usuarios (EU) com um sistema de software, produto interativo
ou servico em um determinado contexto (ISO, 2010). O objetivo de aprendizagem esperado
pode ser, por exemplo, saber situar o usuario como agente principal no contexto de uso da
tecnologia ou refletir sobre aspectos de IHC no projeto de solugdes interativas. Para tal, diversas
técnicas de IHC sdo aplicadas, como prototipagem da experiéncia (Buchenau & Suri, 2000) e
magico de Oz (Britto & Furtado, 2019) onde o aluno desenha as experiéncias dos potenciais
usudrios, para saber explicar os aspectos que afetam a experiéncia do usuario. Esta capacidade
de manter o aluno como peca central do processo de aprendizagem caracteriza as Metodologias
Ativas (MA). Um tipo de MA ¢ a aprendizagem baseada em problemas, que ajuda o aluno a
desenvolver principios de autonomia, pensamento critico e vivenciar experiéncias de
problematizacdo da realidade (Gemignani, 2013). MA permitem trabalhar diversas habilidades,
auxiliando no alcance de competéncias exigidas para cada ambito do conhecimento (Andrade et
al., 2019). No exemplo, os saberes adquiridos pelo aluno, com a aplicacdo das técnicas de IHC,
podem leva-lo a competéncia de idealizar, projetar, prototipar e avaliar interacdes entre usuarios
e sistemas computacionais diversos, levando em conta o usuério.

De forma geral, a prépria tecnologia (ou partes dela) se apresenta como objeto principal
de aprendizagem para os alunos vivenciarem a pratica de analise das EU com uma solucgéo
interativa. Alunos podem ser instruidos a avaliar um projeto de um site web para (re)projetar um
aplicativo semelhante; ou utilizar um jogo interativo para analisar as emoc0es e aceitacao pelos
seus usudrios, por exemplo. Em contraponto, apresentamos neste trabalho uma outra proposta
onde o aluno pode analisar aspectos de IHC em solucGes projetadas que ndo tenham,
necessariamente, o design e/ou a avaliacdo de uma solucdo tecnoldgica. Partimos dos principios
de MA de um aluno auténomo e reflexivo e de um processo de aprendizagem baseada em
analogias. O projeto educativo proposto usa um contexto (artefato de estudo) para revelar
aspectos familiares aos estudantes a fim de que eles identifiqguem analogias com aspectos de
IHC e vivenciem a experiéncia do usuario no contexto. O presente trabalho traz um relato sobre
a proposta de usar um espaco cultural como artefato para ensinar aspectos de IHC. O espaco
cultural, localizado na Universidade onde um dos autores atua, € uma referéncia em grandes
mostras de arte e de exposicdes (como de Rembrant, Candido Portinari, etc.), ndo permanentes,
de carater histérico. Ele promove acesso gratuito as exposi¢des desde 1988 e, em 2016, foi
reconhecido pela prefeitura de Fortaleza como patrimonio turistico da cidade.

Neste relato descrevemos a metodologia proposta e aplicada para conduzir os estudantes
neste contexto de aprendizagem do espago cultural, bem como os beneficios e limitaces
identificados. Ao procurarmos trabalhos com metodologias similares ligadas a esse tipo de
espaco, ndo identificamos nenhum meétodo que pudesse ser replicado no ensino de aspectos de
design da interacdo, pois ndo havia uma abordagem integrativa de competéncias para pensar em
aspectos humanos, éticos ou técnicos. Logo, a pesquisa constitui uma forma inovadora de ensino
de IHC e de promover o contato com a cultura, especialmente considerando que cerca de 70%
dos brasileiros nunca visitaram um museu ou centro cultural (Instituto de Pesquisa Econdmica
Aplicada, 2016). Considerando as trés competéncias de IHC (conceitual, procedural e
atitudinal), estabelecemos as seguintes perguntas de pesquisa norteadoras:

e Q1I1: Quais aspectos de IHC podem ser identificados no contexto fisico do espago
cultural?

e Q2: Como o estudante reconhece esses aspectos durante sua vivéncia nesse contexto?

e Q3: Como motivar 0 estudante a acessar o0 espago cultural como um espaco de
aprendizagem?
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Participaram da experiéncia 13 estudantes da disciplina de IHC ministrada por um autor deste
relato, no semestre 2019.1, antes da pandemia Covid-19. Os estudantes foram orientados a
perceber os diversos aspectos de IHC, analisando a organizacdo das obras e os recursos usados
para disponibiliza-las. De maneira geral, os depoimentos dos estudantes revelaram que o espaco
cultural foi considerado um local que favoreceu o desenvolvimento das competéncias desejadas.
Os estudantes tiveram experiéncias agradaveis e surpreendentes, tendo percebido os aspectos de
IHC e valorizado mais a infraestrutura de arte e cultura existente na Universidade por sua
qualidade de conteddo, de projeto e de suporte. Novamente, no semestre de 2021.1, 12 outros
estudantes cursando a mesma disciplina foram conduzidos a0 mesmo espago, porém com outra
exposicdo. Esta visita nos permitiu analisar as adaptacfes necessarias e limitagdes desta
proposta para a sua replicabilidade.

Este artigo se inicia com uma apresentacdo do referencial tedrico que interliga IHC e
metodologias de ensino multidisciplinares, e estudos sobre o uso de arte e cultura para promover
0 aprendizado. A secdo seguinte descreve a metodologia aplicada para definir e conduzir o
experimento com as duas turmas e as perguntas postadas aos alunos. Os resultados revelam as
conexdes feitas pelos alunos sobre os aspectos de IHC com elementos do espaco fisico na
galeria de arte. O artigo conclui com uma discusséo sobre a avaliagdo dos alunos sobre a
experiéncia, a replicabilidade do experimento e suas contribuicdes.

2 Referencial Teorico

Relatos de experiéncias de docentes no &mbito do Ensino Brasileiro do Ensino Superior em
areas afins a computacdo vém acontecendo em foruns e em eventos nacionais (como Educacgéo
em Computacdo, chamado Educomp e Congresso Brasileiro de Informatica na Educacdo
(CBIE)) que promovem a disseminacdo de praticas docentes, a regulamentacdo dos cursos
segundo a Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC), etc. No caso de IHC, conceitos
abordados e praticas pedagogicas sdo discutidos no Workshop sobre Educacdo em IHC
(WEIHC), iniciado em 2010, que ocorre anualmente em conjunto com o Simposio Brasileiro
sobre Fatores Humanos em Sistemas Computacionais. Em consolidacdes feitas sobre os
trabalhos apresentados no WEIHC (Bim et al., 2012), os trabalhos seguem abordagens de design
da tecnologia centrada no usuério para ensinar os conceitos abordados e as aplicam, na maior
parte, de forma interdisciplinar em conjunto com disciplinas da computagao.

Boscarioli (2013) apresenta que o ensino de IHC carece de um curriculo mais flexivel e
de integracdo entre academia e industria. Entrevistas com 30 docentes de IHC em 14
universidades Brasileiras mostraram que muitos professores estdo seguindo uma abordagem
baseada em projetos (praticos e colaborativos), alinhando a teoria com a prética (resultando na
producdo e/ou avaliacdo de um protétipo funcional) (Guimardes & Prates, 2018). As autoras
observaram que muitos projetos dao foco nos objetivos técnicos (como desenvolver no aluno a
nocdo de usabilidade, acessibilidade), mas que alguns professores ressaltaram objetivos de
aprendizagem relacionados as habilidades das ciéncias humanas e sociais (como desenvolver
responsabilidade social, ter postura profissional etc.). Esta acdo de desenvolver uma postura
responsavel foi trazida em Furtado e Kampf (2010), que trouxeram conceitos de psicologia
ambiental (através de sentimentos de apego ao lugar onde a tecnologia sera implantada) para
elicitar requisitos de sistemas complexos e para o estudo de como 0s usuarios se apropriam das
solugdes de interagdo com esses sistemas.

Percebemos que estas atitudes dos docentes contribuem para a formacdo ética, critica e
reflexiva do aluno, uma das orientagdes da SBC publicadas em 2017. A SBC organiza 0s
curriculos dos cursos, estabelecendo as competéncias do aluno a serem alcangadas por unidade
de ensino. Além disso, percebemos que a tecnologia em si é geralmente o objeto de estudo para
a aprendizagem dos conceitos de IHC e que 0s processos de ensino seguem uma abordagem de
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design da tecnologia centrada no usuario (de Lima et al., 2019). Esta acdo pedagdgica esta
alinhada a necessidade de atendimento ao curriculo educacional de IHC para desenvolver nos
alunos skills de estudar o usuério e suas atividades com e ao redor da tecnologia (Churchill et
al., 2016). No entanto, existem também atividades de ensino que levam os estudantes a aprender
contetdos de IHC de maneira concreta e divertida sem a necessidade de aparatos tecnoldgicos
(com o uso de cartas (de Alencar & de Almeida, 2013) ou de atividades teatrais (Furtado &
Mendes, 2011)). Trata-se da utilizacdo da técnica de Computacdo Desplugada (Bell et al., 2011)
para favorecer a capacidade dos alunos de compreender os fenbmenos observados, de forma
concreta, e associé-los as situagbes expostas para resolucdo de problemas (Grebogy et al., 2021).

Os pesquisadores Weiser (1991) e Norman (1998), vastamente citados na area, hd muito
propuseram a comunidade prover usuarios com uma interacdo ubiqua onde a computacdo torna-
se onipresente, embutida em diversos objetos do dia a dia (Weiser, 1991), e interacdo com o
computador natural e invisivel (Norman, 1998). A ideia é que o computador seja visto pelos
usuarios como um meio e ndo como um fim em si mesmo. Um requisito para essas propostas €
que os dispositivos ndo podem ser obstrutivos, sendo idealmente imperceptiveis no ambiente,
facilitando e promovendo uma agradavel imersdo dos usuarios (Valli, 2008).

A computacdo desplugada é uma estratégia eficaz para o ensino de computacéo,
promovendo altos niveis de engajamento, participacdo, trabalho em equipe e colaboracdo dos
alunos. Durante o contexto da pandemia, 0s contextos residenciais, seus moradores e seus
artefatos (eletrodomésticos) foram usados como cenarios de aprendizagem (Militdo, 2020). No
entanto, essa estratégia pode ndo funcionar para todos. Bell (2021) identifica alguns principais
desafios: os professores precisam de apoio para identificar atividades desplugadas; em segundo
lugar, essa estratégia precisa ser combinada com outras pedagogias para cobrir todos os
objetivos de aprendizagem esperados do curriculo (Hermans & Aivaloglou, 2017; Busuttil &
Formosa, 2020); e a escolha do contexto de aprendizagem. Um ambiente fora da sala de aula
(como ginasio, laboratérios), mais ainda no ambiente escolar mostra-se capaz de contribuir para
seu sucesso, apesar das limitacGes associadas a esse ambiente (por exemplo, a falta de recursos
alternativos) (Busuttil & Formosa, 2020).

Relatos de experiéncias educacionais presenciais em museus sdo realizados em
disciplinas de Artes, Humanidades e Ciéncias Sociais. Frois e Silva (2016) analisaram o perfil
dos estudantes que frequentam um museu, e coletaram as atitudes, emoc0es, a aprendizagem e
satisfacdo dos estudantes numa visita, para predizer seu desejo de visitar museus nos proximos 6
meses. Os estudantes atribuiram maior valor as aprendizagens realizadas em contexto
museologico. Gottesdiener e Vilatte (2009) pesquisaram o envolvimento e a participacdo dos
adolescentes e jovens adultos em a¢des orientadas para o periodo escolar e de lazer. Holloway e
seus coautores (2019) analisaram o projeto do espaco e das obras para dar acessibilidade aos
visitantes com necessidades especiais de visao.

Relatos de experiéncias educacionais em museus virtuais também estdo em andamento
(Sanchez et al., 2018). Museus virtuais tém oferecido experiéncias educacionais significativas
para a educacdo em ciéncias, mas melhorias sdo necessarias para aumentar a interatividade e a
didatica (Rasino et al., 2020). Professores devem buscar escolher os melhores cenarios de
aprendizagem e desenvolver atividades especificas que sejam relevantes para as praticas
didaticas (Rasino et al., 2020). Ovigli et al. (2020) descrevem as principais caracteristicas e
tendéncias da pesquisa brasileira sobre educacdo em museus de ciéncia, analisando o uso de
Tecnologias de Informacéo e Comunicacdo (TIC) para apoiar a educagdo em museus de ciéncia.
No entanto, os autores observam que esse tema ndo é bem explorado no pais.

A maioria desses estudos, que exploram museus como ambiente educacional, ttm uma
abordagem diferente da nossa pesquisa, ja que a tecnologia ndo € um pré-requisito para a
estratégia proposta. Nossa percepcdo para atender esse requisito € a de que 0 espaco que
vivemos, e tudo o que nele existe, pelo qual interagimos e nos comunicamos, sem perceber, com
naturalidade, pode ser o artefato para a aprendizagem de IHC. Especificamente, neste artigo, o
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espaco cultural mencionado foi escolhido para ser a metéfora de um sistema ubiquo e
transparente, proporcionando a interacdo natural dos visitantes (alunos) com as informacdes e
obras de arte.

O potencial das experiéncias vividas em espacos construidos é discutido em disciplinas
ligadas as ciéncias humanas e sociais para promover a conscientizacdo cidada (Freitas, 2019) e o
apego ao lugar (Furtado, 2020). Em especifico, a arte € um material chave para auxiliar
estudantes a aprender sobre desafios existentes na comunidade (Garcia, 2017), criar espagos
para interacGes comunitarias (Furtado & Payne, 2022) e ajudar jovens a se inserir socialmente
(Karkou & Glasman, 2004). Arte em espacos publicos conjuram experiéncias fisicas,
emocionais e intelectuais que podem transformar como as pessoas se sentem e interagem com
suas comunidades (Thurber & Christiano, 2019; Furtado & Payne, 2022).

Pesquisadores de IHC e profissionais de design discutem como as modalidades de
interacdo em artes digitais se cruzam com tépicos de IHC, como interacBes baseadas em tela,
interacdo incorporada, ambientes virtuais e aumentados, jogos e visualizacdo de dados (Nam et
al., 2017). Discussdes sobre o design artistico e suas solugdes de interacdo acontecem desde
2022, durante o evento internacional de IHC chamado CHI, que é promovido pela Sociedade de
Computacgdo Internacional (ACM), especificamente, em um Workshop anual, chamado
CHI(Art). Logo, percebemos uma comunidade cientifica atenta aos alinhamentos entre espacos
culturais e materiais artisticos como recursos importantes para estudar assuntos ligados a
interatividade.

De uma forma geral, notamos avancgos nas experiéncias de ensino ligadas a espagos
culturais e familiarizacdo com modos hibridos e multidisciplinares de ensino mais
“desplugados”. Notamos também, as seguintes deficiéncias: estudos que usam espacos culturais
ou artisticos para facilitar o aprendizado ndo sdo voltados para a computacdo ou IHC; e 0 ensino
de aspectos de IHC tende a focar em objetos tecnoldgicos.

Com base nessas lacunas, o presente trabalho se difere das pesquisas existentes ao buscar
atingir os seguintes objetivos:

- Apresentar uma metodologia interdisciplinar para ensino de aspectos de IHC a partir da
analise de um espaco cultural, €;

- Utilizar o projeto construido de um espaco cultural como metéfora de interacdo onde 0s
estudantes podem fazer analogias entre IHC com conhecimentos familiares trazidos pelo
€spaco e Seus recursos.

Consideramos que 0 usuario visitante (no caso o aluno) tem experiéncias na galeria de arte
(ambiente de aprendizagem) e estabelece conexdes entre os elementos da galeria e aspectos de
IHC ao interagir com o design da galeria, obras e pessoas de diversas formas. Nos baseamos na
estrutura tedrica estabelecida por (ISO, 2010), que busca tirar o foco dos estudos no Projeto da
Interacdo com Sistemas e inclui estudos que analisam o impacto das experiéncias com as
“coisas” para a vida dos usudrios. O objetivo final ¢ conduzir o estudante a adquirir
competéncias de perceber (conceitual), questionar (procedural) e se interessar (atitudinal) pelos
servicos e conteudos projetados para prover a interacdo com responsabilidade (ISO, 2010).

3 Metodologia

A metodologia proposta foi norteada por trés tipos de investigacdo sobre as competéncias do
individuo em torno do conhecimento, habilidade e atitude, visando investigar o saber, o saber
fazer e o saber ser e agir (McClelland, 1973). No primeiro caso, no nivel conceitual, é investigar
se 0 aluno sabe identificar os aspectos de IHC que podem existir no contexto do espago cultural.
No segundo caso, no nivel procedimental, é investigar se o aluno sabe realizar analogias dos
aspectos de IHC geralmente encontrados no contexto de uso de um software e entre esse
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contexto espacial. E no nivel atitudinal, é investigar se o aluno valoriza a arte e cultura como
contexto para experiéncias de aprendizagem agradaveis.

A metodologia possui 4 etapas, nas quais as duas primeiras sdo preparatdrias para o
experimento (a visita) e a Ultima etapa é de avaliacdo do experimento. A primeira etapa consiste
em preparar previamente quais aspectos de IHC devem ser identificados pelos alunos. A
segunda consiste em definir qual o papel do aluno e como ele deveria interagir com o espaco
cultural durante o experimento. A terceira etapa diz respeito ao experimento jA no espaco
cultural. A ultima etapa de avaliacdo busca compreender as opinides dos alunos sobre o
experimento.

3.1 Identificacido dos aspectos de HCI

O objetivo desta etapa foi responder a Q1: Que aspectos de IHC podem ser estudados quando o
usudrio vivencia uma experiéncia de visita a um espaco cultural?

Para experiéncia de usuério com o contexto de ensino mencionado, estudamos com
antecedéncia a galeria de arte escolhida. Tratou-se da exposi¢cdo em comemoragdo aos 45 anos
da Universidade de Fortaleza (a Instituicdo referenciada neste texto), que realizou a exposi¢édo
“Da Terra Brasilis a Aldeia Global”, reunindo 250 obras que retrataram 0 Brasil. Fomos ao
prédio contendo a galeria, conversamos com 0s principais stakeholders envolvidos na exposicdo
(o curador, o guia (estudante de arquitetura), e o0 executor da exposi¢cdo), coletamos materiais
sobre a exposicao (folders, noticias, etc.) e caminhamos por ela atentos para identificar aspectos
de IHC no seu escopo e organizacao.

Os aspectos de IHC estdo nas especificacbes (topicos) dos seguintes conteudos de
aprendizagem: usabilidade (1SO, 2018), metas da experiéncia do usuario (Rogers et al., 2013);
principios de produto (ex: recomendacdes (Nielsen, 1993), guias de estilo e padrdes de projeto
(Cybis et al., 2015); principios de processo (Earthy et al., 2001; Gongalves & Furtado, 2013);
processo do projeto da interacdo (Rogers et al., 2013); técnicas de coleta de dados (como
formulérios, questionarios, entrevistas, de modelagem (como usuério, prototipacdo, jornada do
usuario (Maia & Furtado, 2014) e de avaliacdo. Esses conteldos fazem parte do projeto de
ensino da disciplina, que segue as recomendaces da SBC (Rocha & Nicoletti, 2005). Essa
disciplina é ofertada a partir do segundo semestre no curso de Ciéncia da Computacdo (CC) da
instituicdo em que ocorre esta pesquisa. N0osso objetivo na visita era identificar caracteristicas da
galeria que poderiam ter alguma associagdo com um ou mais aspectos de IHC.

Em seguida, organizamos as caracteristicas percebidas na galeria em trés espacos,
baseando-se na metodologia visual definida em (Rose, 2016). Depois, identificamos 0s aspectos
de IHC sobre os contetdos de ensino mencionados, que 0s alunos poderiam fazer alguma
analogia com as caracteristicas, se eles tivessem 0s recursos (a galeria e seus Sservicos)
disponiveis como na época da nossa visita. Os seguintes conteudos ndo foram incluidos por
serem dificeis de serem observados e exigirem tempo, esfor¢co e conhecimentos avancados do
aluno: os principios de processo e as técnicas de avaliagdo, pois o aluno precisaria saber como a
exposicdo foi concebida, desenvolvida e avaliada antes de ser disponibilizada. No fim, ficamos
com 20 itens de caracteristicas e aspectos de IHC.

Os trés Espacos (E) definidos estdo descritos como segue. Para cada espaco E1, E2 e E3,
apresentamos uma tabela (Tabela 1, 2 e 3, respectivamente) com seus itens, se referindo as
caracteristicas da galeria na coluna esquerda e aos aspectos associados na coluna direita. S&o
eles:

M E1: composicéo e organizacdo da exposicao na galeria; se refere ao espaco do escopo
(ex: as obras, seus visitantes, servicos prestados pelos trabalhadores, etc.).
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Tabela 1 — Associacéo entre os dois contextos para o E1

Caracteristicas da Galeria Percebidas

Possiveis aspectos de IHC associados

1 Quais objetivos e conteddos (obras) Necessidades do usudrio (seus interesses, metas da EU (ex:
com a exposicao divertimento, atualidade, etc.)) alinhadas as metas do
negdcio (o que é possivel oferecer) (Barbosa et al., 2008)
2 Como a exposicao é entendida ao Caracteristicas de persuaséo que afetam o inicio da jornada
visitante gue chega do usudrio na experiéncia (de Carvalho, 2010)
3 Qual o publico da exposicéo Perfil de usuarios (persona (Pruitt & Adlin, 2006))
4 Quais os servicos prestados pela galeria Servicos e politicas de acesso ao software (Almeida et al.,
ao publico alvo 2020)
(i) E2: projeto informacional, estrutural e tecnoldgico; se refere ao espaco onde ocorre a
producéo das informagdes e dos artefatos para disponibilizacdo na galeria.
Tabela 2 — Associaco entre os dois contextos para 0 E2
Caracteristicas da Galeria Percebidas Possiveis aspectos de IHC associados
5 Quais o0s conteldos acessiveis para Modalidade de representacdo dos contedidos, e seus graus
diversos visitantes de interatividade e acessibilidade
6 Quais o0s espacos da informacdo e Prototipacdo dos espagos interativos, com seus contetidos
navegacao
7 Quais os desafios para a confiabilidade Principio de Informagdes confiaveis
da informacdo
8 Qual o projeto de seguranga ao visitante Principio de Informagdes seguras
no ambiente
9 Qual o projeto de privacidade Principio de Informagdes privadas ao usuério
10 Quais as tecnologias e formas de Plataformas, Dispositivos e modalidades de interagdo
interacdo
(iii) E3: projeto final da galeria; se refere ao design para a audiéncia da galeria,
especificamente, é o espa¢o onde ocorre 0 consumo do conteldo que € sujeito a
padrdes, normas, politicas e regras da galeria e a opinido do publico-alvo.
Tabela 3 — Associacdo entre os dois contextos para o E3
Caracteristicas da Galeria Percebidas Possiveis aspectos de IHC associados
11 Qual a relacdo entre a obra e 0 ambiente Guia de Estilo (ex: alinhamento, tipografia dos
contelidos)
12 Qual o projeto do ambiente e da Recomendacdo:Conducédo do usuério com projeto audio-
interacdo visual
13 Qual projeto de analogia remete o Recomendacdo: Uso de metaforas de interagao
visitante (usuério) a algo conhecido, da
forma mais natural possivel
14 Qual o projeto de descoberta para a Recomendacdo: Controle do usuério e o desafio da
interacdo descoberta
15 Quais servicos de suporte a informag&o Recomendacdo: Visibilidade do status do sistema
e navegacao na visita
16 Qual o projeto de assisténcia Recomendacdo: Ajuda contextual e documentacéo
17 Qual o projeto de assisténcia adaptativo Recomendacdo: Feedback adaptativo
Comportamento do usudrio: fidelizacdo
18 Qual o projeto para o visitante Usabilidade do software: Eficiéncia X Eficacia
permanecer em um certo espago Comportamento do usudrio; Engajamento
19 Qual o projeto de motivacao para Padrdes de projeto de persuasdo para continuagdo da
completar a experiéncia Experiéncia
20 Qual o projeto de finalizac&o da visita Padrdes de projeto para coleta da Satisfagdo do Usuario:
Finalizacdo e extensdo da Experiéncia (Maia & Furtado,
2014)
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Essa associacdo foi analisada com 2 professores da mesma disciplina em outras turmas do curso
em CC e com 2 alunos de pos-graduacdo. Os colaboradores discutiram a tabela e concordaram
com as seguintes melhorias:

organizar também os aspectos de IHC em trés categorias, referentes aos elementos da
EU com um sistema de software ou produto interativo (Garret, 2000), sdo eles: (i)
Escopo: onde se estabelece o objetivo do sistema, seus requisitos, o perfil de seus
usudrios, as metas de negdcio, etc.; (ii) Projeto de Informacdo e da interacdo: onde se
define os espacos para interacdo e navegacao; suas informacdes e tipos, as tarefas do
usuario (busca, filtros, atalhos); as formas de interacéo, etc.; e (iii) Projeto da Interface e
Design Visual: onde se estabelece o “look and feel” do sistema, incluindo alinhamentos,
destaques, cores, etc. para uso do Usuario;

incluir exemplos do que o aluno deveria observar, para perceber um certo item de
caracteristica na galeria; e

detalhar cada aspecto descrito, para a descricdo ser mais proxima a da caracteristica
associada, e usando termos faceis de entender, considerando o perfil dos alunos de
inexperientes em computacao.

Finalmente, a Tabela 4 foi gerada e organizada para as 20 caracteristicas observaveis na galeria
(coluna 1), com exemplos em italico, e associada aos aspectos de IHC (coluna 2).

Tabela 4 — Associacdo integrada entre os dois contextos

Caracteristicas da Galeria Aspectos de IHC
1- Composicdo e Organizac¢éo da Exposi¢do na 1- Escopo do Software
Galeria

1 Quais contetdos (obras) delimitam o tipo e Os propositos das informagdes do sistema, o que
objetivo da exposicao: elas representam (divertimento, acontecimentos,
Observe os contelidos, seus significados, beleza e arte, etc.), bem como as fun¢des do
categorias, etc., bem como as caracteristicas da sistema devem caracterizar o sistema.
exposicao

2 Como a viséo de negdcio se relaciona com a O alinhamento entre 0s objetivos de negdcio de
facilidade de uso da exposicao: quem fornece o servico de software (por exemplo,
Observe se 0s organizadores da exposicdo tém aumentar 0s acessos) e as metas da experiéncia do
alguma intencéo para que o visitante siga um usuario (por exemplo, ser agradavel, sem custo,
certo trajeto da exposicdo, e se isto tem um eficiente), pode levar o usuario a explorar e usar
alinhamento com a visdo de negdcio (por certas partes do software.
exemplo, aumentar a visibilidade de certos
espacos, obras, etc.)

3 Qual o publico da exposicao: O perfil dos usuarios do software (Técnica
Observe as pessoas, como elas percebem a persona) revela seus interesses para acessar O
organizacdo da exposi¢do e tomam suas software, suas atitudes e conhecimentos.
decisdes por onde iniciar

4 Qual o servico prestado pela galeria ao publico Se as funcbes do software e 0s servigos prestados
alvo: podem surpreender e preocupar seu publico-alvo, é
Procure como o visitante sabe sobre os servigos, necessario tranquiliza-lo, com mensagens sobre os
regras de atendimento ao publico (guia prop6sitos do sistema, a disponibilizacdo de
disponivel, horarios), as politicas (de termos de uso, dentre outros.
privacidade, de desisténcia), protocolos de
bioseguranca e as normas (por exemplo, as
obras ndo podem ser tocadas)

2- Projeto dos Artefatos da Galeria 2- Projeto da Informacéo e da Interacéo

5 Quais o0s contetidos acessiveis para diversos Os contelidos apresentados e suas modalidades de
visitantes: apresentacdo (&udio, texto, grafico, imagem)
Observe a tecnologia de acesso a obra; se pode definem se eles sdo interativos, acessiveis para
toca-la; se a obra é descrita em varias linguas, diversos tipos de usuarios, etc.
se ha descricdo em audio da escrita, etc.

Continua na préxima pagina.
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6 Quais os espacos da informacéo e navegacao: Contelidos deve ser agrupados em categorias para
Observe como as obras sdo disponibilizadas nos serem rapidamente reconhecidos e acessados nos
espacos devidos espacos interativos e/ou de navegacao.

Categorias pode ser por graus de semelhanca, de
senso comum, de frequéncia de acesso, etc..

7 Quais os desafios para a confiabilidade da Confianga é o sentimento de que a pessoa acredita
informagcéo: em algo ou alguém (Ferreira, 2009). Qualquer
Observe como as obras sdo produzidas e modificagdo no conteddo original deve ser
coletadas; e se houve reconstrucéo e reposicao mencionada a0 usudrio para aumentar a
de objetos, para preencher gap na colecéo confiabilidade no produto. Evite Fake News
exposta e se a originalidade da obra ¢é
comunicada

8 Qual o projeto de seguranca ao visitante no Protecdo e segurangca no uso do software. Por
ambiente: exemplo, dar mensagens do tipo: usamos cookies
Observe a existéncia de guardas, tecnologias de no site para dar a vocé uma melhor experiéncia de
seguranca compra.

9 Qual o projeto de privacidade: A identificacdo do usuario no ambiente e de seu
Observe se o usuario é informado se ele esta comportamento deve ser feita com seu
sendo filmado consentimento. Por exemplo, pedir permissdo do

usuario para rastrea-lo durante o uso.

10 Quais as tecnologias e formas de interacdo: Uso de dispositivos (celular, TV digital, desktop) e
Observe os displays (textos em paredes, em plataformas (I0S, android, windows) para
mesas, em painéis), objetos tangiveis, interagir com o software, bem como a forma de
informacdes adicionais e em outros dispositivos interacdo: por voz, por gestos, etc.

(em website, catalogos etc.)
3- Design para a Audiéncia da galeria 3- Projeto da Interface e Design Visual

11 Qual a relacdo entre a obra e o ambiente. Nem Foque nas representacBes dos objetos de interacéo
sempre as obras sdo fixadas na parede, sendo (sejam eles, icones de informag&o, de navegacdo ou
espalhadas no ambiente. O ambiente ndo pode de acdo), e guias de estilo das informacGes
ser mais importante que a obra: (alinhamento)

Observe quais os efeitos de iluminagéo, cores e
tamanho da obra

12 Qual o projeto audio-visual do ambiente para a Os comandos semanticamente semelhantes, ou
interacdo ubiqua: menus devem ter um agrupamento visual para
Observe sinais de mudanca de um ambiente, a conduzir 0 usuario na interagao
medida que o visitante se locomove, como um
Som ou uma cor apropriada a cada ambiente

13 Qual projeto de analogia remete o visitante As metéforas de interacdo devem ter relagdo com
(usudrio) a algo conhecido, da forma mais as funcionalidades do software, requerendo do
natural possivel: usuério uma carga mental reduzida e provendo um
Observe se alguma obra é representada por senso de familiaridade
metéfora

14 Qual o projeto de descoberta para a interagdo: A interacdo por descoberta estd sendo cada vez
Observe algum padrdo para facilitar a mais adotada. Ao “fugar”, 0 usuério deve perceber
descoberta para a interacdo com 0s objetos da como interagir.
exposicéo. As vezes, existe tutorial de como agir

15 Quais servicos de suporte a informacdo e Solugdes para apoiar na navegabilidade durante a
navegacao na visita: interagdo, para o usudrio saber a todo tempo séo
Observe se existe a programacdo da visita, bem vindas: Mostre o que esta rolando de
mapa da galeria, tour guiado, guardas interessante; e onde ele esta. Por exemplo,

fornecendo migalha de pdo, mapa do site,
explicacBes

16 Qual o projeto de assisténcia: Existem solucbes para aquisicdo facil de
Observe 0 que a galeria disponibiliza para informacdo, como ter assistentes virtuais,
conduzir o visitante na exposicdo, e tirar suas oferecendo  informagBes referentes a uma

duvidas que ocorrem num certo momento.

determinada agdo, que esta ocorrendo em um certo
momento da navegacdo/interacao.
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17 Qual o projeto de assisténcia personalizado: A coleta de dados do usuario permite o sistema
Observe a qualidade do guia (humano ou (re)conhecer o usuario para lhe prover uma
tecnoldgico), por ter algum conhecimento prévio experiéncia mais til e personalizada.
do usuario e/ou do que ja foi falado

18 Qual o projeto para o visitante permanecer (ou No software, uma tarefa realizada frequentemente,
ndo) em um certo espago: e de mais interesse do usuario, pode requerer
Observe se existem obras que despertam mais o algum tempo de aprendizado. Informa-lo se existe
interesse do visitante e aglomeragdo nos forma alternativa de realiza-la.
espacos.

19 Qual o projeto para o visitante completar a Existem estratégias de persuasdo para 0 USUArio
experiéncia: fazer o que foi “pensado/projetado”. Por exemplo,
Observe como o usuério é motivado/obrigado a (“clique aqui”, “falta pouco”) (“vocé completou 2
completar a experiéncia (existe saida de de 4 passos™)
emergéncia, atalhos, ou Unica saida: o fim)

20 Qual o projeto de finalizacdo da visita: Toda experiéncia chega ao fim. Algumas solucdes
Observe como se passa a finalizacdo da visita, de software propiciam algum tipo de extensdo da
se 0 visitante assina algum livro, preenche lista experiéncia que se passou. Por exemplo:
de frequéncia da aula, pode fazer comentarios e responder alguma analise da satisfacdo do usudrio,
falar sobre sua satisfacéo. indicar o software a alguém, divulgar em redes

sociais, etc.

3.2 Protocolo de visitacdo ao espaco cultural

Nesta etapa definimos o papel esperado dos estudantes e como iriamos conduzir a visita para
responder a Q2: Como o estudante reconhece esses aspectos durante sua vivéncia nesse
contexto?

Orientamos os estudantes a se colocarem no papel de visitantes, sendo participantes
ativos e disponiveis para uma experiéncia de descobertas. Ao chegar, eles deveriam se informar
sobre o espaco cultural, quais servicos prestados para acessar as obras e obter materiais
disponiveis sobre a exposi¢do. Durante a visita, eles iriam observar livremente as caracteristicas
da galeria sugeridas, estando atentos as recomendacdes de observacdo descritas na coluna 1 da
Tabela 4.

Escolhemos adotar um tour guiado como processo de comunicacdo, havendo a
interferéncia articulada pelo professor. O guia era funcionario do espaco cultural e conduziu a
visita da mesma maneira como sempre o faz com outras turmas universitarias (Figura 1).
Enquanto o guia apontava as particularidades de cada espaco, o professor buscava intervir para
enfatizar algo no espaco que remetesse 0s estudantes a uma reflexdo e associa¢do aos aspectos
de IHC. Este cenéario de aprendizagem foi vivenciado pelos estudantes na préxima etapa, como
planejado na metodologia.

Figura 1: Alunos em uma galeria observam a exposicéao e a explicacdo do guia. Fonte: Autoras, 2019.

497



Furtado, E. S, Furtado, L.S RBIE v.31-2023

3.3 Experimento no espaco cultural

Esta etapa teve como objetivo definir o protocolo de visita ao espaco cultural para responder a
Q3: Como motivar o estudante a acessar o espaco cultural como um espaco de aprendizagem? A
visita presencial foi conduzida apenas com uma Unica turma. Dos 14 (quatorze) estudantes da
turma, apenas 1 (um) faltou a visita. Os estudantes estavam no terceiro semestre do curso, tendo
entre 20 a 24 anos de idade, sendo 1 (uma) do sexo feminino.

A comunicagdo com os estudantes sobre a visita comportou trés momentos: 0 momento
de aquecimento (em inglés warm-up) (20 min), 0 momento da visita (1 hora) e 0 momento de
consolidagéo (em inglés cool-down) (20 min). Antes do encontro com os estudantes, o professor
iniciou 0 momento de warm-up, enviando uma mensagem eletrénica para os estudantes pelos
sistemas de comunicagdo (whatsapp, torpedo), para motiva-los a participar da visita a exposicao.

No dia da aula, o professor se encontrou com os estudantes em sala de aula e explicou
rapidamente as caracteristicas da galeria que eles deveriam observar. Os alunos deveriam
também ficar atentos a aspectos da IHC com base na forma como as pecas de arte estavam
organizadas e 0s recursos empregados para mostré-las. Os alunos deveriam interagir com as
obras de arte, as pessoas e a arquitetura da galeria para criar analogias com 0s conceitos
educacionais da disciplina.

Eles receberam o Formuldrio para observacdo na experiéncia com a galeria, em
formato de Tabela com 3 colunas. A primeira coluna deste formulario correspondia a coluna 1
da Tabela 4, as duas outras colunas do formulario eram para o aluno responder, se achou ou ndo
o0 item a ser observado (coluna 2), e, se 0 achou facilmente (coluna 3).

Depois, eles seguiram caminhando por 10 minutos até o local que fica dentro do Campus
universitario. Os estudantes foram acolhidos pelo guia que conduziu a experiéncia com
intervencdes do professor. Por exemplo, o professor poderia chamar a atengdo para a imagem de
uma mdo em uma mesa na galeria que funcionava como um dispositivo de apontamento (como
0 mouse) para interacdo com um software. No momento de consolidacdo ao final da visita, 0s
estudantes puderam assinar o livro de visitas, tirar fotos e receberam seus pertences. O professor
encerrou a visita mencionando o que seria feito na préxima aula e recebeu o formulario
preenchido pelos alunos.

3.4 Avaliacgao

A (ltima etapa foi realizada na aula seguinte onde os estudantes puderam falar sobre a
experiéncia em um formato de grupo focal, conduzido por dois professores. Em especifico,
foram convidados a discutir as analogias percebidas entre os contextos. Um professor
moderador iniciou a atividade questionando a percep¢do dos alunos quanto a experiéncia, e
continuou com questBes sobre os elementos mais memoraveis e percebidos na galeria e que
remetiam a alguma interacdo. Enquanto um professor conduzia a sessao, o outro fazia anotacfes
sobre as falas.

Depois foi apresentada a Tabela 4 com as duas colunas para os devidos esclarecimentos,
sobre a analogia que nds propusemos. Em seguida, os alunos responderam o Formuléario de
avaliacdo da experiéncia contendo questdes sobre seu perfil de frequéncia & museus e
emocao/sentimento durante a experiéncia e fizeram comentarios para enriquecer a pesquisa
sobre o conhecimento adquirido e atitudes futuras, bem como as analogias identificadas. As
perguntas estdo descritas no Quadro 1.
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Quadro 1. Formulario de Avaliacdo da Experiéncia

Atribua um grau para o seu perfil de frequéncia a galerias: sendo 1, nada frequente, 2 pouco frequente e
3 muito frequente. Vocé frequentou galerias no ultimo ano? Quantas vezes?

1

2

Atribua um grau de intensidade sobre sua emocdo/sentimento durante a experiéncia, para cada um dos
itens: sendo 1, ndo senti; 2 senti um pouco e 3 senti muito.
tédio:
cansago mental (por ter que observar as caracteristicas da galeria):
interesse:
satisfacdo, ndo percebi o tempo passar:
Patridtico
Outra emocdo sentida:

3

Comente esta experiéncia com o Espaco Cultural (importancia para seu conhecimento) e suas atitudes
futuras (se voltaria, se indicaria)

4

Se vocé identificou mais analogias, descreva-as.

3.5 Limitacio da pesquisa

Destacamos aqui algumas limitagdes e desafios para a replicabilidade desta pesquisa, com a
turma do semestre de 2021.2. O ensino hibrido devido a pandemia trouxe desafios para a
conducédo da metodologia de aprendizagem, tal qual foi descrita na Sec¢do 3. O primeiro desafio
foi quanto ao relacionamento e/ou distanciamento entre os estudantes. A visita ao espaco
cultural foi o primeiro encontro com os estudantes de modo presencial cerca de dois meses apos
0 inicio das aulas virtuais, logo alguns alunos estavam ansiosos ja que muitos ndo se conheciam
ainda e poucos haviam se vacinado. A ansiedade social trouxe dificuldades em promover o
engajamento dos alunos em discussdes aprofundadas. Logo, ndo foi vidvel conduzir o grupo
focal online j& que muitos alunos ndo compareceram & visita e visto ainda a dificuldade de
comunicacdo entre os estudantes e professores com ferramentas de educacéo a distancia. Outro
desafio foi ter sido uma visita mais curta. Dentre os 12 participantes da turma do 2021.2, apenas
5 (cinco) preencheram o formulério para observacdo da experiéncia, de maneira correta, 0s
outros formularios ficaram incompletos, porque o0s alunos ndo perceberam que era necessario
virar a pagina para ver todos os itens da tabela. Quando este fato foi percebido pelo professor, 0s
alunos ja tinham ido embora. Deste modo, os dados compartilhados aqui da etapa de avaliagdo
dizem respeito apenas aos formularios respondidos pelos 13 estudantes da turma de 2019.2,
antes da Covid-19.

Os comentarios feitos pelos alunos durante o grupo focal serviram para eles lembrarem a
experiéncia que tinham vivido. Percebemos que, no formulério de avaliacdo, havia mais
comentarios descritos pelos préprios alunos, do que o que foi discutido no grupo focal. Entdo, os
comentarios descritos nas secdes 4.2 e 4.3, sdo, em sua maioria, provenientes do que eles
escreveram. Os comentarios dos dois alunos foram apenas falados, e eles pensavam que era
necessario identificar o aspecto de IHC na galeria. Procuraremos da proxima vez, esclarecer
esta questdo em sala de aula, deixando claro que o aspecto de IHC ndo precisava existir na
galeria para que o aluno percebesse uma analogia.

4 Resultados

Os resultados sdo provenientes dos formularios e dos comentarios dos alunos feitos durante o
grupo focal sobre as analogias entre IHC e o espaco cultural. Os dados coletados no grupo focal
foram discutidos entre os professores e organizados pelos temas previamente definidos, gerando

a Tabela 5.
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4.1 Caracteristicas da galeria percebidas pelos alunos

Os resultados dos 13 formularios de observacao na experiéncia com a galeria preenchidos pelos
alunos durante a visita, levaram-nos a computar os itens que foram achados, e, dentre estes, 0s
que foram achados com maior facilidade (Figura 2). Os itens mais achados se referem a
qualidade da exposicdo, e foram: 2,6,7,11,13,10; seguidos dos itens sobre a qualidade do
servico, que sdo os itens 8 e 4. Os itens mais dificeis de achar foram: 3, 17, 19 e 20,
considerando a diferenca ilustrada no gréfico da Figura 2, acrescida do valor de item ndo achado
pelos alunos. Como a visita foi no horario escolar, ndo havia visitantes, sendo dificil observar o
perfil dos visitantes (3).

O item ndo percebido por 12 alunos foi acessibilidade. Vale ressaltar, que o guia pode se
comunicar na lingua de sinais, e pessoas cegas podem entrar com seus caes-guias. O item 16 nédo
foi percebido por 11 alunos, pois, devido a metodologia, eles ndo podiam sair visitando a
exposicao para tirar suas duvidas sem o guia. Retirando esses dois, que sdo outliers, a média por
item ndo achado foi 3. Esses nimeros trazem evidéncias do interesse deles em fazer o trabalho e
valida a lista dos itens quanto a compreensdo dos alunos sobre as caracteristicas a observar.
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Figura 2: Caracteristicas da galeria percebidas pelos alunos sobrepostas com as caracteristicas encontradas facilmente. Fonte:
Autoras, 2022.

4.2 Analogia entre os contextos de IHC e espaco cultural

Neste item, sistematizamos as comparacOes feitas entre os dois contextos pelos 13 estudantes
que sdo associadas aos trés principais espacos contidos na Tabela 4. Na organizag&o,
procuramos identificar potenciais relagdes e hierarquias entre as palavras escritas e faladas
(conceitos, conteudos e imagens referenciadas) e os temas (relativos aos exemplos e
especificacbes dos topicos do contetdo de aprendizagem de IHC, também descritos nas Tabelas
2, 3,4 e5). Cada item da analogia é descrito em detalhe a seguir.
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Tabela 5: Resumo das analogias feitas pelos alunos conectando suas observagGes no espaco cultural com aspectos de HCI,
organizadas de acordo com as trés categorias pré-definidas.

Categoria e aspecto de
IHC

Espaco cultural

Analogia estabelecida

Espaco cultural

Aspecto de HCI

Escopo conceitual:
Objetivo do software,
publico alvo, solucBes
de engajamento com o

usuario, privacidade,
protocolos de
seguranca, termos de
uso

Espaco da galeria
e seus elementos

Interacdo com livros digitais e
impressos

Interface estilo Mundo em
Miniatura

Livro de visitas

Login do usuario e ID

Engajamento do visitante
e
Qualidade do contetdo

Interesse do usuario

Espagos de interagdo
com aparéncia e estilo
que ajudem a interacdo

e manipulagdo pelo
USUario
(mapas, icones,
caminhos)

artefato: Galerias
e espagos de
acolhida dos
visitantes

Projetos de interagdo e Design do Indicages com QR code Botdo de “saiba mais”
informacg&o: espacos e contetido: fornecendo informagoes
informacg&o para que o acessibilidade e adicionais ou direcionando
usuario possa interagir e interacdo para apps de musica
navegar (titulo, menu, Informacg0es adicionais sobre Barra de busca, Dicas
filtros) e tarefas do universidade e galeria
usuario (textos, figuras, Indicacdes de obras mais Organizacao e navegacao por
videos) relevantes no acervo sequéncia e importancia
Heuristicas Acessibilidade, design
minimalista
Interface e design: Design do Ambiente agradavel e bonito Design de software

Obras de arte organizadas de
acordo com temas ou contexto
historico

Conteldo da pagina

Linhas de seguranca no chéao

Heuristica para prevencéo de

para o visitante manter erro
distancia
Obras alinhadas com visdo Design visual da informacéo
clara

Tour guiado com
conhecimento do acervo e
espaco

Software que “persuade” o
usuario a navegar paginas e
funcdes estrategicamente

Modsicas e playlists especificas
para cada sala

Técnicas para imerséo
agradavel do usuério
e
Heuristica simplicidade da
interacdo

Salas organizadas em ordem e
com cores distintas

Design indicando padrdo de
navegacao em um site ou app,

4.2.1 Escopo conceitual & Espaco da galeria

A primeira categoria relacionou os dois elementos em um nivel conceitual e até mesmo
institucional, onde se revelou o escopo, objetivo e qualidade do software/exposi¢do, bem como
solucBes de concepcéo, de engajamento do usuério e de acesso ao espago cultural.
As comparac0es identificadas nos comentarios dos alunos foram:
e 38 (oito) estudantes identificaram na exposi¢do a metafora do Mundo em Miniatura,
comum nas interfaces de software. A metafora se revelou na analogia feita entre a
navegacdo nos livros digitalizados e expostos e em um livro impresso. Exemplos:
“Na exposicdo podemos perceber muito o mundo em miniatura, com os livros

digitalizados
digital de alguns livros centendrios

99,99 ¢

;7 “... o mundo em miniatura quando pudemos interagir com a versao

29 <¢

...a interacdo com o mundo em miniatura nos

livros digitalizados™; “...um livro muito antigo que nem todos podem manusear, mas
com a versdo digital (um mundo em miniatura), € bem simples todos podem

desfrutar dele”;

99, <
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livro de visitas e o login™; “...0 mundo nos livros”; “... olhassem o valor historico
escrito e contido naqueles livros que estavam sendo expostos (MM)”; e
1 (um) estudante se referiu ao livro de visitas, como o requisito de login de um
software. Exemplo de fala: “...como por ex: o livro de visitas e o login”.

Sem fazerem comparagdes (explicitas), temos que:

(seis) estudantes chamaram atencdo para a necessidade de se preocupar com o
engajamento do visitante, de forma similar ao que se faz num projeto de sistema. Por
exemplo: “ele deve ficar bastante satisfeito com a qualidade de escolha de obras para
exposi¢do”; “as obras apresentam a visd0 que O artista deseja passar para 0S
visitantes”; “a disposi¢ao das obras ¢é intencionalmente projetada para atrair 0s
visitantes a elas”; “a exposi¢d0 ordena os elementos de acordo com os temas das
obras de forma a interessar o visitante a completar a experiéncia”; “os usuarios
devem estar cientes de o que eles podem ou ndo fazer”; “Ao visitar este tipo de
espago, o0 interesse em visitar mais espagos como esse aumenta”; e

8 (oito) ressaltaram a qualidade do conteudo, justificando que as obras literarias
disponiveis tinham muito valor historico, sentimental e econémico e 3 (trés)
ressaltaram o notavel cuidado com acervo pela instituicdo. Comentérios sobre esses
dois itens sdo descritos na Secédo 4.3.

4.2.2 Projeto da informagdo e da interacdo & Design do contetdo

Essa categoria revelou relacdo entre espacos e informacdo para o usuario navegar (titulo, menu,
filtros), representacao das tarefas do usuario (textos, figuras, videos) e o design de um conteido
com acessibilidade e interatividade. As comparacdes identificadas nos comentarios dos alunos

foram:

(quatro) estudantes chamaram atencdo para 0 uso da tecnologia para obtencdo de
informagdes extras. Algumas falas sd3o: “No museu havia alguns QR codes que
podiam ser escaneados pelo celular, que levavam a informac@es adicionais ou musica
(Spotify)”; “o acesso ao Spotify funciona como estratégia andloga a um botao “saber
mais” em um software”; “Na exposicdo era possivel usar o spotify para ouvir dudios
relacionados a obras, assim como existem alguns jogos, que também usam app no
smartphone para diferenciar a experiéncia”; “em algumas partes da exposi¢ao tinham
codigos para seguir uma playlist de musicas da exposicao.

4 (quatro) estudantes, mencionaram a importancia da Instituicdo haver informacGes
locais importantes, requerendo haver uma funcionalidade de busca em um site.

Um outro estudante chamou a atencdo para as dicas contidas nas placas, do que
poderia ser mais importante ser visitado (Figura 2). Escrito pelo aluno assim: 'Clues'
(dicas) com as placas na entrada”.

2 (dois) outros fizeram a analogia entre a organizacdo das obras por temas e por
contextos historicos. Ex: “Trajeto por periodo para o publico compreender as
mudangas com 0s Séculos”; “Dependendo da época e da obra ¢é utilizada uma
iluminagao diferenciada, sem contar as cores da parede e a intensidade da luz em
cada ambiente”.

Um estudante associou a organizacdo das obras com a navegacdo conduzida.
“Podemos perceber uma sequéncia em como as obras foram organizadas, Tour
guiado”.

Outras heuristicas percebidas por eles no projeto da interagdo foram:

Acessibilidade (um); o estudante escreveu: “Pode-se perceber também o uso da
tecnologia para a acessibilidade, deficientes auditivos podem saber da historia das
obras através de um tablet interativo no comeco de umas das salas”; e
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Design minimalista (trés); um estudante se referiu a forma como as informacdes
eram passadas, de forma clara e objetiva (Figura 3); um outro escreveu: “Com pouca
informacdo, a atengdo principal vai toda para a arte”; ¢ o outro escreveu: “Algumas
obras falavam por si s6, deixando claro qual a mensagem a exposi¢ao queria passar”.

Doronicad clono e ebietiva mboxe

N perlodm, com fonte Amvpler, alimha-
da.

Tirolo e Subttulo da gbra..

Figura 3: Design minimalista e padronizado das informagdes. Fonte: Autoras, 2019.

4.2.3 Design da interface & Design do artefato

Esta categoria estabelece paralelos entre os espacos de interacdo da interface com aparéncia e
estilo que ajudem a interagdo e manipulacdo pelo usuario, como mapas, icones ou “migalha de
pao” e o design dos espacos do artefato. As seguintes analogias entre os designs foram
identificadas, em comparacdes explicitas feitas pelos estudantes:

2 (dois) estudantes se referiram a heuristica de prevencgdo de erro, quando levamos
em consideracdo as linhas de seguranca para evitar tocar as obras (Figura 4).
Exemplos: “prevenc¢do de erro quando levamos em consideragdo as linhas de
seguranca antes de cada obra formando uma distancia segura para protegé-la”;
“haviam indicadores de uso do espaco nas faixas que delimitam a distdncia minima
ao quadro”;

3 (trés) estudantes associaram a playlist por ambiente, como técnica para imersdo do
usuario, para experiéncias agradaveis. Exemplo de falas sdo: “a playlist pensada para
ser ouvida durante a exposicdo pode ser um exemplo de tentativa de imersdo do
usudrio”; “A interacdo com o ambiente com uma playlist que existe no spotity”; “O
ambiente com as mdasicas selecionadas, que ajudavam os visitantes a entrarem um
pouco mais na imersdo que o ambiente proporcionava e tornava a visita mais
memoravel”;

1 (um) estudante comparou o guia com ajuda: “Recurso de ajuda (menu) para
eventuais duvidas (assistente/guia)”

1 (um) estudante associou as formas que as salas estavam dispostas e a cor de cada
uma, que ddo uma nocao de navegacdo, como em um site ou aplicativo, e escreveu:
“acho q as forma que as salas entdo dispostas e a cor de cada uma, te d& uma nogéo
para onde ir e onde vocé estd como em um site ou aplicativo™;

1 (um) outro estudante associou a cor dos espacos com o tipo de contetdo. Ex:
“observei somente a cor das paredes que vao mudando e se relacionando com as
obras ali expostas”;

Sem fazer comparagdes explicitas, temos que:

4 (quatro) se referiram a persuasdo do sistema a persuasdo feita pela guia para
acesso aos diversos recursos disponiveis; Exemplos de falas: “a pessoa que nos
estava guiando falava tdo bem e nos persuadia a procurar saber mais”; “a navegacao
realizada pela guia da exposic¢do, que nos mostrou os detalhes e pontos extras que

ndo eram indicados junto as obras”; “ela tinha a intengdo que se fagca uma trajetoria”

503



Furtado, E. S, Furtado, L.S RBIE v.31-2023

e “um tour guiado uma vez que fomos literalmente guiados por uma funcionaria da
exposicao”;

e 7 (sete) ressaltaram aspectos visuais e ambientais do design. Dentre esses, 5 (cinco)
estudantes ressaltaram as varias modalidades de interacdo para se obter informagoes.
Exemplos das escritas foram: “uso de som na ala barroca, que dava uma entonagdo
especifica e essencial para experiéncia”; “a possibilidade de utilizar outros aparelhos
durante a experiéncia”’; e 2 (dois) estudantes notaram que existiam politicas de
acesso. Ex: “Percebemos elementos como regra de neg6cio para interagdo, entre
varias outras”;

e Outra heuristica percebida no projeto da interface foi a simplicidade da interacdo
(um). Ex: “..especialmente na sala do barroco, com luzes baixas ¢ a musica ja
tocando, sem a necessidade de fazer qualquer download adicional pelo celular”.

N&««\%awew&o don quadue)

pox tornomino ¢ wivel.

Non eutran oo e Po&x\/e\
oonervost tormbein ZMoL

&8Qm5Q® .

Figura 4: Faixas de seguranca delimitando o acesso no espago pelos usudrios visitantes. Fonte: Autoras, 2019.

4.3 Avaliacao da experiéncia feita pelos Estudantes

A anélise do Formulario de Avaliacdo da experiéncia trouxe o0s seguintes resultados para as 3
questdes realizadas sobre o perfil dos alunos, emocdo sentida durante a experiéncia,
conhecimento e atitudes futuras. 9 (nove) alunos se classificaram como ndo frequentes em
galerias, 4 (quatro) sdo pouco frequentes, dentre esses, 2 (dois) foram duas vezes no ano da
pesquisa e 0s outros ndo foram.

Para a questdo sobre a emocdo durante a visita, a pontuacéo atribuida foi a seguinte: 11
estudantes ficaram satisfeitos, sendo 2 (dois) muito satisfeitos e 9 (nove) pouco satisfeitos, e ndo
sentiram tédio. Dentre esses, 9 (nove) estudantes tiveram muito interesse. Em 8 (oito)
estudantes, foi despertado algum sentimento patridtico. 8 (oito) expressaram outras emocdes
acrescentando: “curioso do comego ao fim”, “muito satisfeito”, “interessado pelas obras”,
“muito impressionado pela riqueza do acervo”, “admiracdo”, “Me senti impressionado ao ver
a quantidade de relatos sobre o Brasil”, "surpreso”, “emog¢do, quando observei as obras de
Candido Portinari, principalmente a obra espantalho (Fei¢do do rosto)”. Somente 2 (dois)
estudantes sentiram um pouco de tédio, cansaco, e interesse e ndao sentiram satisfacdo e
sentimento patridtico.

Para a ultima questdo, nem todos os estudantes comentaram sua experiéncia. 7 (sete)
estudantes descreveram sobre o conhecimento adquirido, como: “ampliar nossos horizontes de
conhecimento e nossa visao do mundo”, “saber da historia”, “conheci coisas novas da historia
do meu pais”, “agora vou procurar saber mais sobre o passado” e “percebi que a historia em
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si é um tanto fascinante”, “Senti que estava adquirindo mais conhecimento ao ver perspectivas
diferentes”, "conheci mais sobre historia, cultura e arte”.

Os outros estudantes, que ndo discorreram sobre o conhecimento adquirido, elogiaram
bastante a qualidade do contetdo. 7 (sete) estudantes escreveram que indicariam a visita a
exposicdo para familiares, amigos, estudantes ou ndo da Instituigdo. 5 (cinco) estudantes
escreveram que voltariam de novo a mesma exposi¢ao porque gostaram muito. Dentre esses, 1
(um) estudante escreveu que voltaria de novo porque o guia falou rapido e pulou algumas obras.
Um outro escreveu que “foi desenvolvida uma vontade maior de revisitar o local, para maior
absorcdo do contetdo ensinado”. 2 (dois) estudantes citaram que no comego ndo estavam
interessados porque nunca gostaram ou se sentiram atraidos para ir a uma galeria, mas que,
agora, provavelmente mudariam o seu comportamento em novas oportunidades. Um deles
escreveu: “a exposicdo ¢ bem extensa e apresenta diferentes temas e contextos histdricos,
mudaria meu comportamento durante a apresentac¢do do guia, ficaria mais sério e observador”.

A questdo patridtica foi um achado inesperado sendo descrita por 9 (nove) estudantes nas
palavras: “nosso Brasil”, “meu pais”, “nossa historia”, “nossa terra”, “valorizar o que é
nosso”, “abriu minha mente para obras nacionais”. 2 (dois) estudantes expressaram o orgulho
da Universidade por prover esta oportunidade cultural para eles. Um estudante mencionou que a
exposicdo é algo unico e de grande valor histérico e sentimental para os Brasileiros. Um
estudante escreveu: “Foi uma visita realmente satisfatoria, pois mudou o padrdo da aula,
deixando-a mais interativa e diversificada, serviu para demonstrar a grandeza e riqueza das
obras de arte do Brasil, e como devemos valorizar mais o0 que é nosso”.

5 Replicabilidade da pesquisa

Ainda que essa pesquisa seja focada em um espaco cultural como um artefato e objeto de
estudo, tracamos uma estrutura que pode ser seguida por outros docentes para que a metodologia
seja adotada com outros tipos de artefatos (ver Figura 5). A primeira etapa de Conceitualizacédo
envolve um planejamento prévio onde o professor deve identificar aspectos de IHC que devem
ser observados pelo aluno diante do artefato a ser observado. E interessante elaborar uma tabela
que faca as conexdes para que seja discutida com os alunos postumamente, mas reconhecemos
que outros trabalhos podem adotar diversas formas de documentacao.

Para tal, a escolha do artefato € primordial de modo a ser um espago um tanto planejado
e com elementos de design com principios similares ao de uma interface virtual. Por exemplo,
uma praia, por ser um espaco natural, pode ndo possuir contedo de estudo favoravel onde as
decisbes de construcdo e organizacdo foram feitas de maneira racional. Logo, cabe ao professor
fazer uma reflex&@o para escolher um espaco rico em dimensdes de design que gerem interacéo e
gue podem elencar maior diversidade de aspectos de IHC.

A etapa seguinte de Experimento pede que o professor pense sobre o protocolo de visita
como: algum trajeto a ser seguido durante a visitagdo do local, algum recurso visual ou auditivo
para guiar os alunos, como interagir entre si (trocando ideias com outros colegas ou em
siléncio), buscando auxilio de alguma fonte externa, dentre outros. Essas diretrizes podem
alterar significativamente as respostas dos alunos e devem ser documentadas de maneira clara e
transparente. JA& no momento da visita, o professor deve fornecer diretrizes claras aos alunos
sobre 0 que devem observar e valorizar ao interagir com o artefato e apresentar exemplos.
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ETAPA 1. Conceitualizagio 2. Experimento 3. Avaliagio

Pré-identificar L Definir protocolo Explicar os g e
TAREFA aspectos de THC % Sasolher artaliio de visitagao objetivos da visita Bxplorasfio

|

[

1 l l
Q3: Como motivar o
PERGUNTA DE QI: Quais aspectos de IHC podem ser Q2: Como o estudante reconhece esses estudante a acessar o
APRENDIZAGEM | identificados no contexto fisico do espago aspectos durante sua vivéncia nesse espago cultural como

cultural? contexto nao-virtual? um espago de

aprendizagem?

Figura 5: Estrutura tedrica com tarefas que devem ser completadas por docentes para a replicabilidade da metodologia de uso de
um artefato para ensino de aspectos de IHC. As trés etapas apresentam tarefas distintas a fim de atender a uma pergunta
abordada pela pesquisa.

Por fim, na etapa de Avaliacdo é necessario haver a exploracdo da visita na aula seguinte, para
reflexdes a respeito de similaridades e distingdes entre 0 ambiente da exposi¢do e uma interacao
com um sistema computacional.
No que se trata da explicacdo da atividade para os alunos, o professor deve informa-los
sobre 0s quatro passos a seguir:
i.  Motivagdo: nesse passo 0 aluno toma conhecimento do seu papel de usuério ativo
onde devera interagir, navegar e contar sua experiéncia;
ii.  Observacdo: o aluno entdo deve perceber as caracteristicas do Espaco e classificar a
facilidade da Observacéo;
iii.  Comparacdo: nesse passo o aluno deve efetuar a analogia entre caracteristicas do
Espaco e os Aspectos de IHC;
iv.  Avaliacdo: por fim, o aluno pode avaliar a sua experiéncia, discutir os resultados e
preencher o formulario de avaliacao.
Destacamos que adaptacOes desta proposta para a modalidade de ensino hibrido merecem ainda
ser exploradas, ja que o grupo focal é de suma importancia para a coleta de dados. Algumas
ferramentas como Jamboard e Mentimeter podem ser utilizadas de modo a facilitar o
engajamento dos alunos em um cenario virtual.

6 Consideracoes Finais

Este relato de experiéncia foi aplicado em uma galeria com estudantes da Ciéncia da
Computacdo para o ensino de aspectos de IHC tendo um espaco cultural como uma metafora de
interacdo. O objetivo de aprendizagem conceitual da disciplina era que os estudantes fossem
capazes de projetar e avaliar interacdes entre 0 usuario e sistemas computacionais diversos,
levando em conta os aspectos que afetam a experiéncia do usuario, a partir de uma analise da
galeria, da organizacdo das obras e dos recursos usados para disponibiliza-las. Na visita, 0s
estudantes tiveram experiéncias com aspectos de IHC ligados a comunicacdo e obtencdo de
informagao. O artigo apresenta uma metodologia para ensinar IHC de forma "desplugada”.

Com a questdo da pesquisa Q1, propusemos uma tabela associativa (Tabela 4) para
alinhar conceitos e principios de IHC com as caracteristicas de design e valores do espaco
cultural escolhido. Os resultados apresentaram evidéncias de que os estudantes foram capazes de
identificar os aspectos de IHC mesmo em um contexto com restri¢cdes de interatividade.

Com a questdo Q2, propomos uma metodologia de ensino por analogia. No objetivo de
aprendizagem procedural da disciplina, os estudantes deveriam ser capazes de compreender as
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solucBes relacionadas a interacdo humano-computador para o desenvolvimento de sistemas
computacionais. No cenério de aprendizagem da primeira experiéncia, existiram evidéncias de
que os estudantes estavam atentos aos diversos tipos de projeto (de servigos, de organizacao,
representacdes, etc.) e relataram varios aspectos e principios aplicados no projeto, como
fundamentados em teorias, segundo a Tabela 5.

Com a questdo Q3, convidamos os estudantes a explorar um ambiente fora da sala de
aula como um contexto de interacdo e tratamos de motiva-los antes e durante a visita, usando
meios de comunicacdo e assisténcias variadas. A metodologia inclui atividades de encontro
antecipado do professor com 0s estudantes para explicar os objetivos de aprendizagem e as
atividades a serem feitas. No objetivo de aprendizagem atitudinal da disciplina, é esperado que
0s estudantes sejam capazes de tomar decisdes e inovar, com base no conhecimento do contexto
do usuério e das caracteristicas técnicas da infraestrutura dos sistemas de computacéo,
consciente dos aspectos éticos, legais e dos impactos ambientais decorrentes.

Com os comentarios e respostas feitos pelos estudantes concluimos que o espaco em
estudo foi favoravel para definir tarefas desafiadoras para os estudantes, como as de realizar
analogias, conhecer novas histdrias, se abstrair de seus preconceitos e ampliar sua visdo de
mundo. Assim, este relato é uma contribuicdo para nossos estudantes estarem conscientes da
importancia da IHC além do uso das tecnologias digitais de Informacdo e Comunicacao.
Também ilustramos que a metodologia pode ser replicada e até mesmo adaptada para um
contexto virtual (demandado aqui pela pandemia). Em trabalhos futuros, iremos comparar a
metodologia em situacdes variadas (sem o professor, com outros perfis de estudantes, em outros
espacos, na modalidade de ensino hibrido, etc.), bem como compara-la com outras abordagens
pedagogicas, isto €, comparar 0 ensino dos conceitos com e sem 0 uso de tecnologias. Além
disto, a experiéncia dos estudantes ndo foi planejada para ser gamificada, com a inclusdo de
itens observaveis com graus diferentes de serem alcancaveis. Este aspecto sera investigado para
verificar de que maneira afeta as perguntas de pesquisa.
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