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RESUMO

Este artigo apresenta o Laboratorio de Interagdo Flexivel e
Sustentavel (LIFeS). Este laboratoério foi fundado em 2010 e esta
hospedado no Departamento de Computagdo da Universidade
Federal de Sao Carlos. O objetivo principal do laboratério ¢é
avangar o estado da arte em Ciéncia e Engenharia da Computagao,
especialmente nos campos da Interagdo Homem-Computador. A
pesquisa centra-se na identificacdo da diversidade dos usudrios,
incluindo aspectos emocionais, ¢ no projeto ¢ avaliagdo de
solucdes de interface de usuario flexiveis para varios dispositivos,
plataformas e contextos como web, ubiquo e modvel. Mais
recentemente, o laboratdrio vem investigando como projetar
aplicagdes terapéuticas. Também se investiga como levar a
sustentabilidade ao design e como os designers podem favorecer a
sustentabilidade por meio de solu¢des computacionais.
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Aplicagoes

1 INTRODUCAO

O Laboratorio de Interacdo Flexivel e Sustentavel (LIFeS),
fundado em 2010, retine pesquisadores interessados em avangar o
estado da arte em computacdo, em particular em  temas
relacionados a Interagdo Humano-Computador (IHC). O
laboratorio, hospedado em uma sala de 20m2 no Departamento de
Computacdo da Universidade Federal de Sdo Carlos, retine alunos
de computagdo da graduacdo e poés-graduacdo (mestrado e
doutorado), além de contar com a colaboracdo de alunos e
professores de outras areas do conhecimento como Enfermagem,
Gerontologia, Pedagogia e Educacdo Especial.

O LIFeS atua em agdes de pesquisa ¢ também de extensdo,
firmando parcerias com grupos da sociedade para intervengdes de
interesse na area de IHC. Até o momento, o grupo vem recebendo
fomento da UFSCar, da CAPES, do CNPq e da FAPESP em
bolsas e auxilios.
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2 PRINCIPAIS CONTRIBUICOES DE
PESQUISA

O LIFeS1 iniciou suas atividades de pesquisa com especial
interesse em interfaces de usudrio flexiveis, isto €, aquelas que
mudam seu comportamento em tempo de execugdo. Depois,
passou a investigar também como inferir o estado emocional de
um usudrio e outras questdes relacionadas. Mais recentemente tem
investigado como conceber aplicagdes terapéuticas e aspectos de
sustentabilidade na computacdo. Além desses, o LIFeS tem
realizado pesquisas iniciais em composi¢do musical algoritmica
visando a produgdo sonora de acordo com padrdoes do ouvinte
humano, considerando a diversidade de contextos associados a
atores com objetivos particulares.

Interfaces de usuario flexiveis

Formalizado em 2010, o PLuRaL ¢ um framework para o design
de interfaces de usudrio flexiveis, que visa apoiar designers desde
a etapa de clarificagdo do problema de design até a materializagdo
da solugdo de design [9, 10]. Este trabalho, premiado no IHC2010,
teve uma versdo estendida publicada em periddico [11]. A partir
dele, o laboratério inicia suas pesquisas no tema em diferentes
plataformas e contextos de uso.

Jogos Digitais: No que se refere aos jogos, o laboratério tem
especial contribuigdo em como organizar o sistema para que a
flexibilidade da interface de usudrio seja alcancada [3, 4, 5]. Um
destaque aqui esta para a proposicao de diretivas para dudio games
[4] que tem sido citada internacionalmente.

Dispositivos méveis e TV Digital: Os trabalhos com dispositivos
moveis e flexibilidade focaram no publico idoso. A formalizagdo
de um conjunto de normas para alteragdo, durante a interagdo, da
interface de usuario de um celular foi premiada no IHC2011 [7] e
estendida em periddico internacional [8]. Com TV, o LIFeS
contribuiu com estudos com idosos e conteudo complementar [18]
e em como avaliar a interagdo [16].

Aplicagoes terapéuticas

A pesquisa sobre como conceber aplicagdes terapéuticas surge por
um chamado de uma institui¢do de saiude. Ao se buscar na
literatura, percebeu-se a necessidade de se investigar, com as
lentes de IHC, como conceber tais sistemas. Em 2014, o LIFeS
propde e avalia um conjunto de passos para a clarificacdo desse
problema de design [17]. Esse trabalho, premiado no IHC2014,
teve uma versdo estendida em periddico [19]. Em 2016, o
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laboratorio formaliza uma linguagem de modelagem da interagdo
para esse dominio especifico [6] ¢ o jogo “Jogar Também Faz
Bem!” é escolhido a melhor demonstragdao do IHC2016 [14]. Em
2018, o LIFeS formalizou uma abordagem para o design de jogos
digitais terapéuticos, a SemTh [23, 24]. A SemTh ¢ uma
abordagem semio-participativa que tem por objetivo apoiar
diferentes partes interessadas durante o design de jogos digitais
com finalidade terapéutica. Pode-se citar também a proposicao de
um editor que permitiu que pessoas em reabilitagdo de uso abusivo
de alcool e drogas com baixo letramento e sem experiéncia no uso
de computadores criassem jogos [26].

Emoc¢oes em IHC

O LIFeS foi um dos primeiros grupos de pesquisa em IHC no
Brasil a investigar como considerar as emogdes no design e
avaliacdo de solugdes computacionais. Em 2012, foram
investigadas decisdes de design ruins e o impacto delas nas
emocdes [22]. Em 2014, ¢ publicada uma abordagem holistica,
pautada em diferentes métodos, para a avaliacdo de respostas
emocionais de usuérios [21]. Em 2015, o laboratério propde um
método analitico, de base Semidtica, para avaliagdo do impacto
emocional de usudrios [20] e o circulo de cores de Bianchi para
apoio a escolha de cores considerando as emogdes que se deseja
evocar [2]. Em 2016, o grupo avalia métodos para inferéncia de
emogdes em ambientes ubiquos [1]. Em 2018, foram iniciados
estudos que exploram a influéncia emocional da musica com o
usuario. Desenvolveu-se um algoritmo de recomendagdo de
musica que considera o estado emocional desejado do usudrio
[25]. Atualmente, o grupo executa o projeto Emoweb, com
financiamento da Funda¢do de Amparo a Pesquisa do Estado de
Séo Paulo (FAPESP #15/24523-8).

Sustentabilidade

O laboratério participou da proposi¢do do Desafio 1 do
GrandIHC-Br que faz mengao a importancia de se investigar como
considerar aspectos de sustentabilidade no design e também como
desenvolver solugdes computacionais que possam fomentar um
comportamento mais sustentdvel nos usudrios [12]. Nessas
tematicas, o LIFeS realizou um revisdo sistematica para saber
como a comunidade de IHC mundial tem contribuido com esses
temas [13] e também um levantamento de como a comunidade
brasileira entende essas questdes [15].

3 CONSIDERACOES FINAIS

O LIFeS ¢ ainda um laboratério novo, com menos de 10 anos de
existéncia, mas que tem tentado colaborar com a comunidade de
IHC por meio de pesquisas que visam auxiliar designers a melhor
conceber e avaliar sistemas computacionais interativos,
reconhecendo e respeitando a diversidade de usuarios. Também se
deve ressaltar a intengdo dos pesquisadores em colaborar com
outros grupos de pesquisa no Brasil.

Como pontos de melhoria para o laboratdrio, pode-se citar a
necessidade de buscar mais financiamento para a pesquisa e
colaboragdes com outros grupos de pesquisa em IHC no Brasil e
também internacionais.
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