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RESUMO

Neste artigo, o espaco Arte e Cultura (A&C) é considerado uma
metafora de interacdo para o estudo de aspectos da Interacéo
Humano-Computador (IHC), onde a experiéncia do usuario
acontece no espago e usando o design desse espaco. O design
tecnoldgico é geralmente o unico objeto de estudo para aprender
conceitos de THC. Nesse caso, apenas as tecnologias disponiveis
em um espago de A&C seriam estudadas e nédo todo o espago,
como aqui proposto. Este relato de experiéncia mostra como é
possivel ensinar IHC de forma “desplugada”. Essa ideia vai na
direcdo do que Don Norman espera que os computadores sejam
para os usudrios: invisiveis. Esta pesquisa mostrou que o espaco
cultural foi considerado um local para favorecer o
desenvolvimento de competéncias educacionais desejadas.
Mostrou também que a metodologia pode ser replicavel em outro
contexto diferente.
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1 INTRODUCAO

Metodologias Ativas (MA) sdo aplicadas em cenarios de
aprendizagem onde os principais principios relacionados ao
estudante sdo: autonomia e vivenciar experiéncias de
problematizacdo da realidade [1]. MA permitem trabalhar diversas
habilidades, auxiliando no alcance de competéncias exigidas para
cada ambito do conhecimento [2]. Uma competéncia pode
expressar o conhecimento (conceitual), as habilidades
(procedimental) e as atitudes (atitudinal) esperadas de um egresso
em um curso, sob a perspectiva de objetivos de aprendizagem [3].
Na universidade, onde esta pesquisa se realizou, varios cursos de
capacitacdo em MA sdo oferecidos aos professores de disciplinas
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de Ciéncia da Computagdo (CC) desde 2018, tendo sua matriz
curricular estruturada com projetos de ensino por competéncia.
Professores dos cursos participam ativamente das novas propostas
elaborando os projetos das disciplinas.

Os professores da area de Interacio Humano-Computador
(IHC), um deles autor deste relato, realizam workshops sobre a
aplicacdo de MA [4] para o desenvolvimento de competéncias no
ensino de IHC. Em IHC, 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 sdo estudados (ISO 9241-210) [5]. Para refletir sobre esses
aspectos no projeto de solucdes interativas, diversas técnicas sdo
aplicadas, como prototipagem da experiéncia [6], magico de oz [7],
etc. De forma geral, a propria tecnologia (ou partes dela) se
apresenta como objeto principal de aprendizagem para os
estudantes vivenciarem a pratica de analise das EU com uma
solucdo interativa.

Neste relato apresentamos outra proposta, para o estudante
analisar esses aspectos em solucdes projetadas, que ndo sio,
necessariamente, solu¢des tecnoldgicas. Em comunhéo com esta
ideia, existem projetos educativos que usam algum artefato,
“embutindo nele” contextos e conhecimentos familiares aos
estudantes, na intencdo de fazer analogias e assim leva-los a
compreender a experiéncia. Em [8], o autor projetou pecas
tangiveis de domind, para promover o engajamento do estudante
na resolucdo interativa de problemas de légica matematica. Outros
projetos valorizam a articulacdo entre ensino, pesquisa e extensao
[9].

Atentos a descoberta de novos caminhos, em trés semestres
seguidos, os quais antecederam a pandemia Covid-19, nods
evoluimos a proposta de usar o contexto de extensdo de A&C para
estudo de aspectos de IHC. O Espaco Cultural da Universidade
mencionada é uma referéncia em grandes mostras de arte e de
exposicdes, ndo permanentes, de carater histérico.

Na nossa proposta, a ideia foi explorar a vivéncia dos
estudantes na pratica de EU com o Espaco Cultural (a galeria). Os
estudantes deveriam perceber os diversos aspectos de IHC,
analisando a organizacdo das obras e os recursos usados para
disponibiliza-las. As questdes investigadas, associadas aos trés
niveis de competéncias, foram as seguintes:

® Q1 (conceitual): Quais aspectos de IHC, que afetam a EU
com um software ou servigo, podem ser identificados em
um contexto de A&C?
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® (2 (procedural): Como o estudante reconheceria esses
aspectos, quando ele vivenciasse uma experiéncia de
visita a esse contexto?

® (3 (atitudinal): Como motiva-lo para o acesso a
contextos de A&C como um espaco de aprendizagem,
partindo-se de wum comportamento prévio de
desinteresse de jovens brasileiros pela Arte?

Um levantamento do Instituto de Pesquisa Econdmica
Aplicada, em 2016, mostrou que 70% dos brasileiros nunca visitou
um museu ou centro cultural. Além da populacdo nao ter o
costume, a oferta desses espagos culturais no Brasil ainda é
pequena. Existem 5 museus na Cidade desta pesquisa.

Neste relato descrevemos a metodologia proposta e aplicada
para conduzir os estudantes neste contexto de aprendizagem de
A&C, bem como os beneficios e limitacdes identificados. Para
descrever essa metodologia, procuramos trabalhos que relatassem
o uso desse tipo de espago, verificando o contetdo, o piblico alvo
e a forma de exploragdo do espaco para o ensino aprendizagem.
Nio identificamos nenhum método que pudesse ser replicado no
ensino de aspectos de design da interacéo, pois ndo havia uma
abordagem integrativa de competéncias, para pensar em aspectos
humanos, éticos, além dos aspectos técnicos.

Inicialmente, antes da pandemia Covid-19, no semestre
2019.1, 12 estudantes da disciplina de IHC, ministrada pelo autor
deste relato, participaram da experiéncia. Nossa percepgao sobre
os depoimentos dos estudantes é que o espaco cultural foi
considerado um local para favorecimento do desenvolvimento das
competéncias desejadas. Os estudantes tiveram experiéncias
agradaveis, surpreendentes, e deram depoimentos de que
perceberam os aspectos de ITHC e valorizaram mais a A&C, devido
sua qualidade de contetudo, de projeto e de suporte.

Novamente, no semestre 2021.1, 13 outros estudantes
cursando a mesma disciplina, com o mesmo professor, foram
conduzidos, a0 mesmo espaco, porém para outra exposicao. Esta
visita nos permitiu analisar as adaptacdes necessarias e limitacdes
desta proposta para a sua replicabilidade.

Na proxima secéo, apresentamos os trabalhos relacionados.
Na secdo seguinte, descrevemos a metodologia aplicada para
definir e conduzir o experimento neste contexto de A&C. Na
quarta segdo, apresentamos os resultados desse experimento.
Terminamos com uma discusséo e as consideragdes finais.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

Consideramos como trabalhos relacionados, aqueles que relatam
experiéncias de ensino interdisciplinar de IHC e em contextos
variados. Isto porque, o Conselho Nacional de Educacdo (CNE),
em 2016, instituiu as diretrizes curriculares nacionais e destacou a
formacéo interdisciplinar para os discentes do curso de CC. A
discussdo sobre a interdisciplinaridade no ensino de IHC no Brasil
iniciou em 2008, desde entdo, algumas iniciativas ocorrem em
diversas disciplinas afins a CC [10]. Dentre os relatos
interdisciplinares identificados [11],[12],[13],[14] a tecnologia em
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si é geralmente o objeto de estudo para a aprendizagem dos
conceitos de THC.

Em contextos sociais, encontram [15] e [9]. Particularmente
em [9], os autores fazem a definicdo de cenarios de aprendizagem
de IHC, em beneficio da comunidade com necessidades especiais.
Na definicéo, eles fazem a articulacdo entre ensino, pesquisa e
extensdo junto a interdisciplinaridade. Recentemente, com as
aulas virtualizadas, os contextos residenciais, seus moradores e
seus artefatos (eletrodomésticos) sdo usados como cendrios de
aprendizagem [16].

Ressaltamos que alguns fatores motivaram o uso do espaco
cultural nesta iniciativa, como: existe facilidade de acesso do
professor com seus estudantes; e as exposi¢des sdo variadas, bem
planejadas, constantemente trocadas, e possuem algum nivel de
interatividade. Ressaltamos ainda que espagos culturais se tornam
um ecossistema embutido em organizacdes, que propiciam
atividades desafiadoras, criativas e colaborativas a seus
funcionarios [17]. Identificamos trés trabalhos que usam a
visitagdo de museus e galerias para a aprendizagem. Gottesdiener
e Vilatte [18] pesquisaram o envolvimento e a participacdo dos
adolescentes e jovens adultos em ag¢des orientadas para o periodo
escolar e de lazer. Em [19], os autores analisaram o projeto do
espaco e das obras para dar acessibilidade aos visitantes com
necessidades especiais de visdo. Frois e Silva [20] analisaram o
perfil dos estudantes que frequentam um museu, e coletaram as
atitudes, emocdes, a aprendizagem e satisfacdo dos estudantes
numa visita, para predizer seu desejo para visitar museus nos
proximos 6 meses. Os estudantes atribuiram maior valor as
aprendizagens realizadas em contexto museologico. Nesses
cenarios de aprendizagem, a maior parte das disciplinas sdo de
Artes, Humanidades e Ciéncias Sociais.

Nosso diferencial com relagio aos trabalhos relacionados sio:

® Uma metodologia interdisciplinar para ensino de
aspectos de IHC num espaco cultural, baseada em
competéncia; e
® Um projeto de A&C usado como metafora de interacéo,
para levar os estudantes a ter uma experiéncia ubiqua e
fazer analogias com conhecimentos familiares. O
usuario visitante (um aluno) tem suas experiéncias na
galeria (ambiente de aprendizagem) ao interagir com o
design da galeria, obras, pessoas, e de diversas formas.
Proporcionar uma interagdo, em que se retira o computador
do contexto, ainda garantindo as suas vantagens, vai ao encontro
a um apelo feito por Norman [21], sobre a importincia de um
computador ser invisivel durante a interagao.

3 METODOLOGIA PARA O ENSINO DE
ASPECTOS DE IHC EM UM PROJETO DE
A&C

A metodologia proposta foi norteada pelas competéncias

esperadas, alinhadas as questdes desta pesquisa. As competéncias

definidas foram: no nivel conceitual, saber identificar os aspectos
de THC que podem existir no contexto de A&C; no nivel
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procedimental, saber realizar analogias dos aspectos de IHC entre
esse contexto e o contexto de uso de um software; e no nivel
atitudinal, valorizar a arte e cultura como contexto para
experiéncias de aprendizagem agradaveis.

A metodologia possui 3 etapas. As duas primeiras etapas sdo
de preparacéo para a experiéncia, que acontecera na ultima etapa.
Cada etapa sera descrita a seguir.

3.1 Identificacio dos aspectos de THC

Nessa etapa, nds, os professores, estudamos com antecedéncia: (i)
a composicdo e organizacgio da galeria; (ii) o projeto dos artefatos
disponibilizados e (iii) o projeto da galeria. Percebemos que esses
itens correspondem aos trés Espagos (E) de uma metodologia
visual [22]: (i) o espago do contetdo, que é a propria imagem (ex:
as obras) exposta na galeria (E1); (ii) o espaco onde ocorre a
producéo da imagem para disponibilizacio na galeria (E2) e; (iii) o
espaco onde ocorre o consumo do contetdo, sujeito as normas,
politicas e regras da galeria (E3).

Para este estudo, fomos a galeria, conversamos com os
principais stakeholders envolvidos na exposi¢ao (o curador, o guia
(estudante de arquitetura), e o executor da exposi¢io) e coletamos
materiais sobre a exposicéo (folders, noticias, etc.). Tratou-se da
exposicdo em comemoragdo aos 45 anos da Universidade de
Fortaleza (a Instituicdo referenciada neste texto), realizou a
exposicdo “Da Terra Brasilis 4 Aldeia Global”, reunindo 250 obras
que retrataram o Brasil.

No final dessa etapa, pudemos responder a Q1: Que aspectos
de IHC podem ser estudados quando o usuério vivencia uma
experiéncia de visita a um contexto de A&C. Tabela I, apresentada
no apéndice, contém 20 itens com os aspectos de IHC (coluna 1) e
sua associagdo com as caracteristicas a serem observadas na
galeria (coluna 2).

Os aspectos de IHC séo principios da experiéncia do usuario,
de produto e de informacdes (recomendagdes,
representagdes, seguranca, privacidade, confiabilidade), bem

suas

como principios de processo centrado no usuario (Design para
todos) e suas técnicas (persona, prototipacdo, assisténcias
inteligentes, consensuais e adaptativas, etc.). Os itens de
caracteristicas sdo sobre o escopo da exposicdo, ou sobre os
projetos informacionais, estruturais e tecnolégicos efetivados.
Associados a cada item, tem-se a descricdo do que o aluno deve
observar para perceber aquele item de caracteristica na galeria.

A Tabela II descreve as principais referéncias de IHC (coluna
1), que embasaram a constru¢io da Tabela I. A segunda coluna da
Tabela II contém os 3 grupos de aspectos ou as numeragdes de
cada item dos aspectos de THC situados na coluna 1 da Tabela I e
que foram identificados nas referéncias.
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Tabela II. Embasamento dos aspectos de IHC da Tabela I.

Embasamento dos aspectos de ITHC Aspectos de IHC (coluna 1

da TabelaI)
Referéncia sobre o agrupamento dos | Aspectos de IHC agrupados
aspectos de IHC: em 3:

Os aspectos de IHC foram
organizados de acordo com os
elementos da UX, descritos em [23].

Escopo do Software,
Projeto da Informagéo e
da Interacdo e Projeto
da Interface e Design
Visual

Referéncias sobre os itens dos aspectos: | Numeragdo dos itens com
0s aspectos:

Principios para experiéncias do Itens: 16, 20
usuario satisfatorias [5][24]
Principios de design do produto Itens: 5, 6, 11, 12, 13, 14,
[25][26] 15

Representacdes e modalidades de Ttem: 10

interacdo [27][28]

Atributos de qualidade de produto
(eficiéncia, seguranga, privacidade,
confiabilidade) [29][30][31]

Itens: 7,8,9, 17

Principios de processo de projeto Itens: 1,2,3,4
de produto inovador [32][33]
Assisténcias inteligentes, ubiquas e Itens: 18, 19

adaptativas [34] [35]

3.2 Definicao da conducio da visita para o
ensino de IHC

Nessa etapa, definimos o papel esperado dos estudantes e como
iriamos conduzir a visita, com o objetivo de responder a Q2: Como
o estudante reconheceria esses aspectos durante sua experiéncia?

Os estudantes teriam que se colocar no papel de um visitante
perceptivo, atento as recomendacdes de observacdo descritas na
Tabela I. Eles também deveriam ser um sujeito participante,
disponivel para uma experiéncia de descobertas. Ao chegar, eles
deveriam se informar sobre o espaco cultural, quais servigos
prestados para acessar as obras e obter materiais disponiveis sobre
a exposicdo. Durante a visita, eles iriam ter acesso apenas a
segunda coluna da Tabela I para observar livremente as
caracteristicas da galeria.

Na metodologia, escolhemos adotar um tour guiado como
processo de comunicacéo, havendo a interferéncia articulada pelo
professor. Enquanto o guia apontasse as particularidades de cada
espaco, o professor faria intervencgdes sobre algo a ser percebido
no espaco, que remetesse os estudantes a uma reflexdo com os
aspectos de ITHC. Por exemplo, o professor poderia chamar a
atengdo para a imagem de uma mio numa mesa tangivel,
funcionando como um dispositivo de apontamento (como o
mouse) para interacdo com um software.

Este cenario de aprendizagem, como planejado na
metodologia, foi vivenciado pelos estudantes na proéxima etapa.
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3.3 Conducio dos estudantes ao local de visita

Essa etapa teve como objetivo a Q3: Como motivar os estudantes
para a sua pratica de EU nesse espaco.

A visita foi conduzida apenas com uma Unica turma. Dos 13
(treze) estudantes da turma, apenas 1 (um) faltou a visita. Os
estudantes estio no terceiro semestre do curso, entre 20 a 24 anos
de idade, sendo 1 (um) do sexo feminino.

A comunicacgdo com os estudantes sobre a visita comportou
trés momentos: o0 momento de aquecimento (em inglés warm-up)
(20min), o momento da visita (lthora) e o momento de
consolidacdo (em inglés cool-down) (20min). Antes do encontro
com os estudantes, o professor iniciou o momento de warm-up,
enviando uma mensagem eletronica para os estudantes pelos
sistemas de comunicacdo (whatsapp, torpedo), para motiva-los a
participar da visita a exposicéo.

No dia da aula, o professor se encontrou com os estudantes
em sala de aula, apresentou e explicou rapidamente as
caracteristicas da galeria, que eles deveriam observar. Depois, eles
seguiram caminhando por 10min até o local, que é dentro do
Campus universitario. Os estudantes foram acolhidos pelo guia,
que conduziu a experiéncia. No final da visita, os estudantes
assinaram o livro de visitas, tiraram fotos e receberam seus
pertences.

Na aula seguinte, foi feito um grupo focal, para os estudantes
falarem sobre a analogia percebida entre os contextos. O grupo
focal comecou questionando sobre a percepcdo deles quanto a
experiéncia, e continuou com questdes sobre os elementos mais
memoraveis e percebidos na galeria e que remetiam a alguma
interacdo. Enquanto um professor conduzia a sessio, o outro fazia
anotacdes sobre as falas. Depois foi apresentada a Tabela I com as
duas colunas para os devidos esclarecimentos. Em seguida, eles
preencheram um formulario contendo duas questdes abertas: sua
emocdo durante a visita: sua satisfacdo, atitudes de interesse e
mudanca no comportamento em visitas a museus; e sua opinido se
recomendaria a visita.

4 RESULTADOS

Esta secdo descreve a andlise dos comentarios dos estudantes no
grupo focal e das suas respostas ao formulario. Os dados coletados
no grupo focal foram discutidos entre os professores e
organizados pelos temas, previamente definidos, na Tabela I. Na
organizacdo, procuramos identificar potenciais relacdes e
hierarquias entre as falas (conceitos, contetidos e imagens
referenciadas) e os temas. como se pode verificar nos itens
descritos que se seguem.

4.1 Analogia entre os contextos

Neste item, ressaltamos as comparagdes (explicitas ou nao) feitas
entre os dois contextos pelos estudantes. Elas estdo associadas aos
trés principais tépicos contidos na Tabela I. Sao eles:
Composicio das obras e escopo de interacio: 8
estudantes identificaram na exposi¢do a metafora do Mundo em
Miniatura, comum nas interfaces de software. Tratou-se da
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analogia feita entre a navegacéo nos livros digitalizados e expostos
e em um livro impresso; 3 (trés) estudantes se referiram ao livro
de visitas, como o requisito de login de um software; e 11 (onze)
estudantes chamaram atencéo para a necessidade de se preocupar
com o perfil e engajamento do visitante, de forma similar ao que
se faz num projeto de sistema. Sem fazerem comparacdes
(explicitas), temos que: dos 12 (doze) estudantes, 8 (oito)
ressaltaram a qualidade do contetudo, justificando que as obras
literarias disponiveis tinham muito valor histdrico, sentimental e
econdmico; e 3 (trés) ressaltaram o notavel cuidado com acervo
pela instituicéo;

Projeto dos artefatos e projeto da informacio e da
interacao: 6 (seis) estudantes chamaram atencdo para o uso da
tecnologia para obtencdo de informacdes extras. Dentre eles, 1
(um) estudante ressaltou o uso de cartaz com QR code para
informacdes adicionais ou musica; 1 (um) outro se referiu ao
Spotify como estratégia andloga a um botdo “saber mais”, em um
software e 4 (quatro) estudantes, mencionaram a importancia da
Instituicdo haver informacdes locais importantes, requerendo
haver uma funcionalidade de busca em um site. Um outro
estudante chamou a atencéo para as dicas contidas nas placas, do
que poderia ser mais importante ser visitado. Algumas heuristicas
percebidas por eles no projeto da interacdo foram: a prevencéo de
erro (dois), aprendizagem sem esforgo (trés), uso de metéforas
(oito), acessibilidade (dois) e simplicidade da interagao (um);

Design da galeria e da interface: 2 (dois) estudantes
fizeram o paralelo entre o ambiente lindo e agradavel da galeria, e
o design visual de um software, 2 (dois) outros fizeram a analogia
entre a organizacdo das obras por temas e por contextos
histéricos; 2 (dois) estudantes se referiram a heuristica de
prevencao de erro, quando levamos em consideracéo as linhas de
seguranca para evitar tocar as obras. 11 (onze) estudantes fizeram
as seguintes analogias entre os designs: 3 (trés) se referiram a
persuasio feita no tour guiado pelo guia, no contexto de A&C, ser
semelhante a existente em um software; os demais (7), associaram
a Playlist por ambiente, como técnica para imersdo do usudrio,
para experiéncias agradavel e memoravel. Somente 1 (um)
estudante ressaltou as formas que as salas entdo dispostas e a cor
de cada uma, que ddo uma noc¢éo de navegacdo, como em um site
ou aplicativo faz. Sem fazer comparacdes (explicitas), temos que:
3 (trés) se referiram a persuasio feita pelo guia para acesso aos
diversos recursos disponiveis; 5 (cinco) estudantes ressaltaram as
varias modalidades de interacdo para se obter informacdes; e 2
estudantes disseram que existiam politicas de seguranga de acesso.

4.2 Atitudes e Emocodes dos Visitantes

Dos 12 estudantes, 10 (dez) expressaram sua emocéo ao realizar a
visita. 1 (um) escreveu que se sentiu curioso do comeco ao fim,
outro estudante ficou surpreso, 5 (cinco) escreveram ter ficado
muito satisfeito, 2 (dois) escreveram ter ficado interessado pelas
obras e 1 (um) estudante ficou muito impressionado pela riqueza
do acervo. 2 (dois) ndo expressaram sua emocdo, mas um
mencionou que a visita foi uma boa experiéncia e o outro, que a
exposicao foi algo tnico, e de grande valor histérico e sentimental
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para os Brasileiros. A questao patriética foi um achado inesperado,
e ela foi mencionada por 9 (nove) estudantes, nas palavras: “nosso
Brasil”, “meu pais”, “nossa histéria”, “nossa terra”, “valorizar o que
é nosso”. Percebemos, em 2 (dois) estudantes, o orgulho com a
Universidade por prover esta oportunidade cultural para eles.

Quanto a mudanca de atitude, 2 (dois) estudantes citaram
que, no comego no estavam interessados, porque nunca gostaram
ou se sentiram atraidos para ir a uma galeria. Depois, ambos
escreveram da sua grande satisfacdo e que, provavelmente
mudariam o seu comportamento em novas oportunidades. 5
(cinco) estudantes falaram sobre o conhecimento adquirido,
usando palavras como: “ampliar nossos horizontes de
conhecimento e nossa visio do mundo”, “saber da histéria”,
“conheci coisas novas da histéria do meu pais”, “agora vou
procurar saber mais sobre o passado” e “percebi que a historia em
si é um tanto fascinante”. Os outros estudantes, que nao
descreveram sobre o conhecimento adquirido, elogiaram bastante
a qualidade do contetido, como ja mencionado antes. 7 (sete)
estudantes disseram que indicariam a visita a exposi¢do para
familiares, amigos, estudantes ou ndo da Instituicdo. 5 (cinco)
estudantes disseram que voltariam de novo a mesma exposigio,
porque gostaram muito. Somente 1 (um) estudante disse que
voltaria de novo, porque o guia falou rapido e pulou algumas
obras.

5 REPLICABILIDADE E DISCUSSAO

Nesta secdo, sumarizamos os elementos da nossa proposta,
destacando suas possiveis adaptacdes para que ela seja replicada
em um outro momento, com outras pessoas, e com outro tipo de
exposicdo, mas com o contexto sendo de visitagdo a uma galeria
de arte. Esta secdo termina com uma discussao.

5.1 Adaptacio dos elementos da proposta

As adaptacdes da proposta descrita neste texto, ao ser aplicada na
ultima visita (2021.2), aconteceram nos principais elementos que a
caracterizam (Ver Figura 1).

Metafora de Interagao

()]
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Galeria é;ﬁ
TExperiéncias

Figura 1. Elementos que caracterizam a proposta
relatada
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Os elementos, com as devidas adaptagdes para a Gltima visita,
sdo os seguintes:

Metodologia de Aprendizagem. Como dito, a metodologia
foi aprimorada ao longo de trés periodos letivos (antes da Covid-
19), ao ser aplicada no mesmo espago cultural, porém com outro
tipo de exposicdo. Dentre as evolucdes, estd a forma como as
etapas sdo realizadas. Por exemplo, a Tabela I é discutida com os
estudantes apds a visita, no momento do grupo focal (secéo 3.3).
Os critérios usados na analise de cada item da Tabela sdo: achou a
caracteristica da galeria? Foi facil identifica-la? A analogia entre o
aspecto de IHC e a caracteristica é apropriada? Na verséo final,
estamos com 20 itens, ap6s a retirada de ambiguidade e a reescrita
de algumas frases, para melhor compreenséo dos estudantes.

Nesta visita em tempo de pandemia, este momento de grupo
focal néo aconteceu, pois, devido ao distanciamento social, eles
foram embora, assim que a visita terminou. Os estudantes apenas
entregaram os formularios contendo a Tabela I avaliada, para
nossa futura analise e consolidacio;

Design da galeria. Na proposta, escolhemos associar
aspectos de IHC, a composigio e organizagio da galeria; ao projeto
dos artefatos disponibilizados e ao projeto da galeria para a EU e
dos servicos prestados. Como a recém visita aconteceu no mesmo
espaco, esta organizagdo foi preservada, e a Tabela I usada na
integra.

Fizemos um convite e o disponibilizamos no AVA do tipo:
“Vamos nos conhecer de forma presencial e aproveitar para obter
conhecimento em Arte & Cultura e perceber as semelhancas desta
exposicdo com o design da interagio”.

Porém menos da metade da turma compareceu a visita. Para
compensar a aula, a outra metade teve acesso a um videol, feito
pelo curador, que explica a exposi¢do. Apesar do video contemplar
o contexto da exposicio, os professores viram que muitos aspectos
nio podem ser reconhecidos. Por exemplo, o visitante ndo pode
interagir com as informacdes complementares a uma obra,
disponiveis em Qr-code. Assim é possivel, que o aluno nio
identifique a analogia entre os espacos em varios dos itens da
Tabela I. Ter duas tabelas diferentes (uma mais completa e outra
bem menor) néo foi uma solucio desejavel, pois a nossa intencao
era motivar o aluno a ter uma experiéncia mais rica;

Valores da galeria e Conceito para o ensino. Tomando
como exemplo os valores de um espaco cultural, alguns podem ser
usados para identificar aspectos de IHC no projeto de um software
social [29]. Por isto, os itens 7, 8 e 9 da Tabela I contemplam os
valores sociais do sistema de Confiabilidade, Seguranca e
Privacidade, respectivamente [30]. Novos valores podem ser
incluidos. No caso da ultima visita, um valor identificado na
galeria foi garantir uma visita segura com os protocolos de
bioseguranca. Este valor merece ser aplicado no design de
sistemas, em que ha o compartilhamento do mesmo dispositivo,
como um terminal de atendimento, telefone, etc.

Quanto aos conceitos para o ensino, o professor deve avaliar
como ele deseja explora-los na visita e verificar a necessidade dos
conceitos serem previamente trabalhados em aula, ou em uma
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aula invertida. Antes da incluséo de itens de associacio na Tabela
I, é importante fazer a analise de particularidades do design da
galeria e do conceito de ensino desejado. Para isto, é importante
realizar as duas primeiras etapas da metodologia (secdes 3.1. e 3.2),
a cada novo contexto. Consequentemente, novas referéncias
podem surgir na Tabela II, as quais ndo sdo exaustivas.

5.2 Discussao

Nesta discussao, analisamos a implicacio desta metodologia para
a educacio, e os desafios para replica-la neste contexto de ensino
hibrido.

Este relato de experiéncia mostra como é possivel ensinar
IHC de forma "desplugada”, em dire¢io ao que Norman espera que
sejam os computadores para os usuarios: Invisiveis.

A disciplina IHC surgiu na década de 1970, e chamava-se
inicialmente Interface Homem Maquina. Ela visava projetar
sistemas interativos para ajudar as pessoas a realizarem suas
atividades de formas eficiente e segura. Agora, tem-se o foco mais
voltado a projetar experiéncias dos usuarios [5]. De toda forma,
seu nome remete ao uso da tecnologia. Recentemente, existem
iniciativas chamando-a de Interacio Humano Dados, na
perspectiva de tirar o foco dos estudos no Projeto da Interacdo
com Sistemas e incluir estudos que analisam o impacto das
experiéncias com as “coisas” para a vida dos usuérios. A proposta
deste relato vai ao encontro dessa nova perspectiva, onde se
conduz o estudante a adquirir competéncias de perceber
(conceitual), questionar (procedural) e se interessar (atitudinal)
pelos servigos e contetidos projetados para prover a interacédo com
responsabilidade. Resultados sobre essas competéncias foram
apresentados na quarta secdo e retomados na conclusao.

Quanto a experiéncia da visita para o grupo do ensino virtual,
a analise dos dados obtidos ficou fora do contexto deste relato,
porque nosso objetivo em descrevé-la aqui foi para analisar a
replicabilidade da metodologia em outro contexto. Além disto, dos
13 respondentes, ficamos com apenas 5 formularios corretos. 5
alunos fizeram confusio ao responderem o passo 2. Percebemos
nos comentarios que eles tornaram a procurar o conceito na
galeria, repetindo a resposta do passo 1. Procuraremos da préxima
vez, esclarecer esta questio, solicitando que eles atribuam um grau
para a adequacéo da analogia entre os dois aspectos dos contextos
(sistema e a galeria). Deixar claro, que o aspecto ndo precisa existir
na galeria para que o aluno atribua um grau na comparacgéo. O
grau pode ser uma das respostas: E dificil perceber a analogia; E
facil perceber a analogia ou Nada haver, pois nido consegui
identificar analogia entre os aspectos dos dois contextos. Além
disto, 3 alunos entregaram os formulérios incompletos, porque
ndo perceberam que era necessario virar a pagina para completar
a tabela. Dos 5 corretos, 4 ndo concordaram com as analogias dos
itens 6,7, 14 e 17.

Nesta analise, verificamos que o ensino hibrido trouxe
desafios para a conducgdo da metodologia de aprendizagem, tal
como ela foi descrita na sec¢io 3.

O primeiro desafio foi quanto ao relacionamento e/ou
distanciamento entre os estudantes. O semestre iniciou em agosto
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2021 e o encontro com os estudantes foi em outubro e foi o
primeiro momento presencial, entfio alguns deles estavam
ansiosos. Muitos nem se conheciam ainda e raramente haviam se
vacinado.

O segundo desafio foi a dificuldade do engajamento dos
estudantes para conduzir uma discussdo aprofundada sobre um
determinado assunto. Nesta experiéncia por exemplo, os dados
obtidos foram apenas dos formularios respondidos com os 13
estudantes. Nao achamos viavel conduzir o grupo focal online.
Primeiro porque 17 estudantes ndo compareceram, entdo nio
poderiam compartilhar a mesma experiéncia. Além disto, sdo
raros os estudantes da computagdo, que se envolvem em
discussoes virtuais, dado o pouco envolvimento deles em foruns
de discussdo. E ainda existe a dificuldade de haver um eficiente
processo de comunicagdo entre os estudantes e o professor nas
ferramentas de Educacio online (com todas as cameras
desligadas).

Assim, adaptacdes desta proposta para a modalidade de
ensino hibrido merecem ainda ser exploradas. Mas, ressaltamos,
que para a qualidade da metodologia, deve sempre haver a
exploracéo da visita na aula seguinte, para reflexdes a respeito de
similaridades e distingdes entre o ambiente da exposicdo e uma
interacdo com um sistema computacional. Desta forma, varios
aspectos da Tabela I podem ser discutidos coletivamente, como ja
vinhamos fazendo no ensino presencial.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Este relato de experiéncia foi aplicado em uma galeria com
estudantes da CC para o ensino de aspectos de IHC tendo um
Espaco de A&C, como uma Metafora de Interacdo. Na visita, os
estudantes tiveram experiéncias com aspectos proprios a
interagdo e a comunicacio para obtencdo de informacéo.

Na questdo da pesquisa Q1, os autores deste artigo
propuseram uma tabela associativa, sugerindo abordar conceitos
e principios de IHC alinhados com as caracteristicas de design e
valores do espago de A&C escolhido. O objetivo de aprendizagem
conceitual da disciplina era que os estudantes fossem capazes de
projetar e avaliar interacdes entre o usuario e sistemas
computacionais diversos, levando em conta os aspectos que
afetam a experiéncia do usuario. Mas neste cenério de
aprendizagem, o escopo foi que eles deveriam perceber os diversos
aspectos de IHC, analisando a organizagao das obras e os recursos
usados para disponibiliza-las. Os resultados da primeira
experiéncia apresentaram evidéncias de que os estudantes foram
capazes de identificar os aspectos de IHC, presentes nessa tabela,
mesmo num contexto com restri¢des de interatividade.

Na questdo Q2, os autores deste artigo apresentaram a
proposta de um ensino por analogia. No objetivo de aprendizagem
procedural da disciplina, os estudantes deveriam ser capazes de
compreender as teorias relacionadas a interacdo humano
computador para o desenvolvimento de sistemas computacionais.
No cenario de aprendizagem da primeira experiéncia, existiram
evidéncias de que os estudantes estiveram atentos aos diversos
tipos de projeto (de servicos, de organizacéo, representagdes, etc.)
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e relataram varios aspectos e principios aplicados no projeto,
como fundamentados em teorias, segundo a Tabela 2.

Na questdo Q3, ndés convidamos os estudantes a explorarem
um ambiente fora da sala de aula (o de A&C) como um contexto
de interagdo e tratamos de motiva-los antes e durante a visita,
usando meios de comunicacdes e assisténcias variadas. A
metodologia inclui atividades de encontro antecipado do professor
com os estudantes para explicar os objetivos de aprendizagem e as
atividades a serem feitas. No objetivo de aprendizagem atitudinal
da disciplina, é esperado que os estudantes sejam capazes de tomar
decisdes e inovar, com base no conhecimento do contexto do
usudrio e das caracteristicas técnicas da infraestrutura dos
sistemas de computacdo, consciente dos aspectos éticos, legais e
dos impactos ambientais decorrentes. Na primeira experiéncia,
varios aspectos éticos e legais puderam ser percebidos nos
diferentes tipos de projetos, a medida que eles navegavam,
discutiam e interagiam no espaco.

Com os comentarios e respostas feitos pelos estudantes na
primeira experiéncia, concluimos que o espago 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 contribuicio para nossos estudantes estarem
conscientes da importincia da Intera¢do Humano-Computador
além do uso das tecnologias de Informag¢ao e Comunicagao.

Com a segunda experiéncia, pudemos mostrar que a
metodologia pode ser replicada, realizando algumas adaptagdes.

Em trabalhos futuros, iremos comparar a metodologia em
situacdes variadas (sem o professor, com outros perfis de
estudantes, em outros espagos, na modalidade de ensino hibrido,
etc.), bem como compara-la com outras abordagens pedagdgicas,
isto é, comparar o ensino dos conceitos com e sem o uso de
tecnologias. Além disto, a experiéncia dos estudantes nio foi
planejada para ser gamificada, com a incluséo de itens observaveis
com graus diferentes de serem alcancaveis. Este aspecto sera
investigado para verificar se potencializa a Q3, sem afetar as
outras duas questdes Q1 e Q2.
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# Aspectos de IHC Caracteristicas da Galeria
1- Escopo do Software 1- Composigéo e Organizacdo da Exposi¢do na Galeria
1 Quais o propoésito das informagdes, o que representam (divertimento, Quais os contetidos (obras) apresentados na exposicao:
acontecimentos, beleza e arte, etc.) Observe os significados, tipo de cada conteldo, etc. (E1)
2 Qual a organizagdo das informagBes na pagina: existe persuasdo do Qual a organizagao da exposi¢ao:
usudrio para ele interagir visando a Empresa atingir suas metas de Observe a classificagdo das obras e organizacdo da exposigdo. Observe se existe
negocio intencdo para que o visitante faca um certo trajeto (E2)
3 Qual o perfil dos usudrios do software (Técnica persona) e seu interesse Qual o publico da exposicéo:
para acessar o software Observe as pessoas, como elas visitam a exposi¢do, como elas percebem a
organizag&o da exposi¢éo e tomam suas decisdes de qual caminho seguir (E3)
4 Quais os objetivos e servigos prestados pelo software. Como o software Qual o servigo prestado pela galeria ao pablico alvo:
agrada, surpreende e tranquiliza seu publico alvo. Procure como o visitante sabe sobre os servicos, regras de atendimento ao publico
(quia disponivel, horarios), as politicas (de privacidade, de desisténcia), protocolos
de bioseguranca e as normas (por exemplo, as obras ndo podem ser tocadas) da
galeria (E3)
2- Projeto da Informacéo e da Interacéo 2- Projeto dos Artefatos da Galeria
5 Quais as informagdes apresentadas e suas modalidades de apresentagdo Quais os contelidos acessiveis para diversos visitantes:
(Audio, texto, grafico). Elas tém labels acessiveis, e sdo lidas por Observe a tecnologia de acesso a obra; se pode toca-la (para cegos); se a obra é
tecnologias assistivas (como leitor de tela) descrita em vérias linguas, se ha descricdo em audio da escrita, etc. (E1);
6 Os contetdos sdo classificados por senso comum: Existe estudo dos Quais os desafios para a producdo e controle da qualidade da informagé&o:
usudrios para saber se os contetdos séo facilmente achados Observe como as obras foram produzidas e coletadas (E2);
7 Qualquer modificagéo de parte ou toda a informagéo original deve ser Quais os desafios para a confiabilidade da informagéo:
mencionada ao usudrio para aumentar a confiabilidade no produto. Observe se existe reconstrucao e reposicéo de objetos, para preencher gap na cole¢éo
Evite Fake News exposta e se a originalidade da obra é comunicada (E2);
8 Existe protecéo e seguranga no uso do software Qual o projeto de seguranca ao visitante no ambiente:
Observe a existéncia de guardas, tecnologias de seguranca (E3);
9 Existe a identificacdo do usuario no ambiente Qual o projeto de privacidade:
Observe se 0 usuario é informado se ele est& sendo filmado (E3);
10 Quais os dispositivos (celular, TV digital, desktop) e plataformas (10S, Quais as tecnologias e formas de interagao:
android, windows) para o software ser acessado, e a forma de interagéo: Observe os displays (textos em paredes, em mesas, em painéis), objetos tangiveis,
por voz, por gestos, etc. informacdes adicionais e em outros dispositivos (em website da galeria, catélogos,
etc.) (E3).
3- Projeto da Interface e Design Visual 3- Design da galeria
11 Quais as representagdes dos objetos de interacdo (sejam eles, icones de Qual a relagéo entre a obra e 0 ambiente. Nem sempre as obras sdo fixadas na parede,
informacéo, de navegacéo ou de agao) sendo espalhadas no ambiente. O ambiente ndo pode ser mais importante que a obra:
Observe quais os efeitos de iluminacéo, cores e tamanho da obra (E1)
12 Quais as Metaforas de interagdo. Elas devem ter relagdo com as Qual projeto de analogia remete o visitante (usuario) a algo conhecido, da forma mais
funcionalidades do software, requerendo do usuario uma carga mental natural possivel:
reduzida e provendo um senso de familiaridade Observe se alguma obra é representada por metéfora (E1)
13 Existem solucdes para navegabilidade durante a interacdo, para o Quais servicos de suporte a navegagao e informagao na visita:
usudrio saber a todo tempo, onde ele esta: migalha de p&o, mapa do site, Observe se existem indicaces para navegacdo, mapa da galeria, tour guiado,
explicacdes guardas (E2)
14 Os comandos semanticamente semelhantes, ou menus devem ter um Qual o projeto do ambiente e da interagao:
agrupamento visual para conduzir o usuario na interagdo ou navegagao Observe sinais de mudancga de um ambiente, a medida que o visitante se locomove,
como um som apropriado a cada ambiente (E2)
15 Existem estratégias de persuasdo para o usuario fazer o que foi Qual o projeto de motivagdo para completar a experiéncia:
“pensado/projetado”. Ex: (“clique aqui”, “falta pouco”) (“vocé Observe como o usuario é motivado a completar a experiéncia (existe saida de
completou 2 de 4 passos™) emergéncia, atalhos, ou Unica saida: o fim) (E2)
16 A interacdo por descoberta estd sendo cada vez mais adotada. Ao Qual o projeto de descoberta para a interagéo:
“fugar”, o usuario deve perceber como interagir. Observe algum padréo para facilitar a descoberta para a intera¢do com os objetos da
exposico. As vezes, existe tutorial de como agir. (E2)
17 No software, ¢ aceitavel que uma tarefa realizada frequentemente, e de Qual o projeto para o visitante permanecer em um certo espago:
mais interesse, requeira algum tempo de aprendizado Observe se existem obras que despertam mais o interesse do visitante (E2)
18 Existem solugdes para aquisicdo fécil de informagéo, como assistentes Qual o projeto de assisténcia inteligente:

virtuais, contextuais, ubiquas

Observe o que a galeria disponibiliza para conduzir a exposicéo (E3)
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19 Existe um projeto adaptativo a partir do conhecimento de seus usuarios Qual o projeto de assisténcia adaptativo:
para interagbes mais Uteis Observe a qualidade do tour guiado, se motiva o visitante com base em um
conhecimento prévio do usuario (E3)

20 Toda experiéncia chega ao fim. Algumas solucBes de software Qual o projeto de finalizacdo da visita:

propiciam algum tipo de extensdo da experiéncia que se passou. Ex: Observe como se passa a finalizagdo da visita, se o visitante assina algum livro,
responder alguma andlise da satisfagdo do usuério, indicar o software a preenche lista de frequéncia da aula, pode fazer comentarios e falar sobre sua
alguém, divulgar em redes sociais, etc. satisfacdo (E3).
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