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RESUMO 
Este artigo apresenta o grupo de pesquisa ‘Mobilidade e Novas 
Tecnologias de Interação’ do Instituto Federal de São Paulo 
câmpus Hortolândia que explora o potencial das diferentes 
modalidades de interação e mobilidade dos dispositivos 
computacionais, em especial, os móveis, em diferentes contextos 
de aplicação. Os principais projetos envolvem a investigação das 
modalidades, individualmente e conjuntamente, dos problemas 
ocasionados pela mudança de modalidade e na construção de 
software explorando os dispositivos disponíveis no laboratório 
considerando a usabilidade da aplicação. 
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1 VISÃO GERAL 
O grupo de pesquisa “Mobilidade e Novas Tecnologias de 
Interação” do Instituto Federal de São Paulo câmpus Hortolândia 
nasceu da necessidade de estudar e produzir software que explore 
o potencial das diferentes modalidades de interação e da 
mobilidade fornecida pelos dispositivos móveis. Esta necessidade 
está intrinsicamente relacionada a um dos desafios da Interação 
Humano-Computador (IHC) apontado por [1]: “como garantir que 
os designs ofereçam usabilidade ao mesmo tempo que exploram o 
potencial e funcionalidade da nova tecnologia?”. 
 Modalidade é o termo empregado para definir o modo como 
uma entrada do usuário e uma saída do sistema são expressas. O 
modo de comunicação se refere ao canal de comunicação usado 
por duas entidades diferentes que interagem [2]. Nigay e Courtaz 
[3] definem modalidade como um método de interação que um 
agente pode usar para alcançar uma meta. Segundo os autores, 
uma modalidade pode ser especificada em termos gerais como 
“usando fala” ou em termos mais específicos como “usando 
microfone”. 

 Ressalta-se que várias modalidades se tornaram foco de 
pesquisa nas últimas décadas, entre elas a fala (reconhecimento e 
sintetização), a escrita manuscrita (reconhecimento) e a interação 
com dedos por meio de toques e gestos. Assim, surgiram áreas de 
pesquisa dentro da Ciência da Computação que visam possibilitar 
a entrada e a saída de dados por uma modalidade, bem como 
explorar suas vantagens, como é o caso da Computação Baseada 
em Caneta e a interação por gestos. 
 Pensando na tecnologia dos computadores convencionais e 
na dos dispositivos móveis, acreditamos em uma complementação 
de uso dessas tecnologias. Dependendo da tarefa a ser realizada, 
utilizar um determinado hardware será mais rápido, eficiente e/ou 
oferecerá uma experiência mais gratificante aos usuários. É com 
esse pensamento que guiamos nossos trabalhos, no qual as 
diversas tecnologias (e as diferentes modalidades que essas 
tecnologias dão suporte) são utilizadas em prol das experiências 
dos usuários. 
 Na Seção 2 são apresentados os atuais membros do grupo de 
pesquisa. Na Seção 3, os objetos de pesquisa e, na Seção 4, a 
infraestrutura do grupo. Os principais projeto do grupo são 
apresentados na Seção 5 e, na Seção 6, finalizamos o artigo 
apresentando as oportunidades e desafios e nossos interesses de 
parceria. 

2 MEMBROS 
Criado e credenciado no diretório de pesquisa do CNPq em 2013, 
o grupo é formado atualmente por três professores-pesquisadores: 
o prof. Dr. André Constantino da Silva, líder do grupo, e os 
professores MSc. Daniela Marques e MSc. Gustavo Bartz Guedes.  
 Ao longo dos anos, contribuímos com a formação de mais 
de 20 discentes dispondo um espaço que permite aos interessados 
conhecer sobre modalidade e usabilidade de software, bem como 
Design Centrado no Usuário (DCU). Em 2019, nossa equipe é 
formada por um bolsista de iniciação científica na modalidade de 
Inovação Tecnológica com fomento oriundo da parceria IFSP e 
CNPq, e diversos alunos de graduação que realizam o Trabalho de 
Conclusão de Curso orientados pelos pesquisadores. 

3 OBJETIVOS DO GRUPO 
Nossos objetivos relacionados ao contexto da IHC são: 

• Explorar o potencial tecnológico relacionado ao suporte a 
diferentes modalidades e em diferentes contextos; 
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• Estudar o impacto da mudança de modalidade na 
interação com o usuário; 

• Desenvolver arcabouços, diretivas e aparatos tecnológicos 
para o desenvolvimento de aplicações envolvendo as diferentes 
modalidades;  

• Auxiliar na formação de profissionais e pesquisadores 
nesta temática. 
  Dentre os diversos contextos de aplicação, desponta-se 
nosso interesse pela Educação, tentando responder a seguinte 
questão: “Qual a relação entre as modalidades existentes nos 
dispositivos computacionais com o seu emprego na Educação e 
como favorecer o ensino-aprendizagem empregando as novas 
modalidades de interação?”. Assim, nossos objetivos relacionados 
ao contexto educacional são: 

• Pesquisar o emprego de modalidades de interação, de 
forma individual e combinada, na educação presencial, híbrida e a 
distância; 

• Desenvolver ferramentas educacionais que possibilitem o 
emprego das modalidades. 

4 INFRAESTRUTURA 
A Tabela 1 apresenta a diversidade de dispositivos disponíveis no 
laboratório. Essa variedade de dispositivos favorece o estudo de 
diferentes modalidades, individualmente e conjuntamente, 
apresentados a seguir. 

Tabela 1. Dispositivos do Grupo de Pesquisa 
Dispositivo Quant. Modalidades de interação 
Tablet Galaxy 
Samsung Note 10 

4 Tela sensível ao toque e à caneta; 
microfone; câmera; caixa de som 

Smartphone 
Samsung Note 4 

2 Tela sensível ao toque e à caneta; 
microfone; câmera; caixa de som 

Notebook Dell 
Inspiron 13 

2 Tela sensível ao toque e à caneta; 
teclado; mousepad; microfone; 
câmera; caixa de som 

Notebook Dell 1 Teclado; mousepad; microfone; 
câmera; caixa de som 

Kinect v1 1 Sensor de movimentos corporais 
Kinect v2 1 Sensor de movimentos corporais 
Lousa digital 
(modelo ProInfo 
FNDE/MEC [4]) 

3 Projeção com sensibilidade à 
caneta; teclado; mouse; 
microfone; caixa de som 

LeapMotion 2 Sensor de movimento das mãos 

5 PRINCIPAIS PROJETOS 
A seguir, apresentamos os principais projetos desenvolvidos por 
meio de iniciações científicas, projetos de Trabalho de Conclusão 
de Curso e parcerias com outras instituições. Como embasamento 
teórico da IHC, empregamos o conceito de usabilidade [5], 
métodos de avaliação de usabilidade consagrados na literatura [1], 
e DCU [6]. 

5.1 As diferentes modalidades no ensino técnico e 
superior 

Nesta temática, foram realizados dois projetos que visavam 
desenvolver uma sala de aula composta por equipamentos com 
diferentes modalidades (celulares, laptop, tablets e lousa 
interativa) explorando, de forma integrada, os recursos das 
modalidades de caneta, toque e gestos em atividades de ensino-
aprendizado. Somos motivados pelo fato de o cérebro utilizar-se 
de estímulos dos diversos órgãos de sentido para um aprendizado 
mais eficaz. O projeto “Montagem de Laboratório de Investigação 
de Modalidade Multitoque em Contextos Educacionais”, de 2013 
a 2014, contou com auxílio institucional, e o projeto “Investigação 
da Interação Multimodal e de Mobilidade em Contextos 
Educacionais em Cursos Técnicos e Tecnológicos” com fomento 
do CNPq via Edital Universal (n° 14/2014), de 2014 a 2018. 
Nesses projetos, um dos resultados é o EdiMM. 

5.2 EdiMM 
Nosso grupo, em parceria com pesquisadores do 
NIED/UNICAMP, vem desenvolvendo desde 2015 o Editor de 
Texto Multisemiótico Multimodal (EDIMM), uma aplicação para 
apoiar a elaboração de textos multisemióticos, textos que 
exploram as diferentes modalidades [7][8]. Os textos 
multisemióticos mais comuns (e antigos) são “os que agregam 
texto escrito e imagens e ainda hoje são fartamente utilizados em 
jornais, revistas e propagandas”[8]. Assim, os textos 
multisemióticos não são novidade, no entanto, acreditamos que 
“as tecnologias e, em especial, as tecnologias móveis, facilitam 
muito a produção de textos e hipertextos que incluem diferentes 
tipos de recursos expressivos, além da escrita” [8] e que o texto 
multisemiótico, produto da era digital/tecnológica, afeta não só as 
práticas sociais que envolvem a comunicação, mas também 
promove mudanças na própria linguagem [9]. 
 O EdiMM também é uma ferramenta de interação 
multimodal pois seu projeto visa a utilização de diferentes 
modalidades de entrada (como teclado, voz, toque, mouse, caneta, 
gestos) para sua interação, explorando o contexto de 
multidispositivos. Atualmente o EdiMM possui interface 
responsiva (testado em computadores convencionais, laptops, 
smartphones, tablets e lousa digital) e, com trabalho em 
andamento para a inclusão de interação por (1) gestos e (2) por 
voz. 

5.3 Investigação das propriedades das 
modalidades de interação 

Neste tema, objetivamos investigar a relação entre as 
características de componentes da Interface Gráfica de Usuário 
(GUI – Graphical User Interface) quando usuários interagem com 
diferentes dispositivos de entrada em substituição ao mouse. 
Foram objetos de estudo em [10][11] a interação empregando 
dispositivo sensível ao movimento (WiiMote) e sensor de 
movimento (Kinect) ao interagir com uma aplicação 
especialmente desenvolvida com interface composta por diversos 
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botões. Utilizamos, como procedimento metodológico, testes com 
usuário para mensuração da usabilidade. 

5.4  Investigação das mudanças de modalidade 
Com a evolução tecnológica, dispositivos com diferentes 
características acessam e renderizam as páginas e aplicações Web. 
Há também a necessidade de compatibilidade das aplicações em 
diferentes plataformas e, desta forma, aplicações são executadas 
em plataformas que não foram consideradas durante o seu 
desenvolvimento. Na interação com uma aplicação, cuja interface 
foi desenvolvida para uma modalidade, quando acessada por uma 
outra modalidade podem ocorrer problemas de interação oriundo 
da mudança de modalidade. Nosso grupo realiza estudos, como 
[10][11], para identificação desses problemas, estudando sua 
natureza e objetivando construir aparatos tecnológicos e diretivas 
que auxiliem os desenvolvedores que necessitam construir 
aplicações que serão usadas em diferentes modalidades de 
interação. 

5.5 Responsividade e modalidades 
Em [12] averiguamos que, a depender da tecnologia empregada 
no desenvolvimento, um objeto de aprendizagem (OA) 
desenvolvido para computadores desktop pode ser executado em 
um dispositivo móvel, mas os usuários podem se deparar com 
problemas de usabilidade. Para aumentar o número de usuários de 
um OA, é necessário que este seja acessível com boa usabilidade 
em diversas plataformas e com uma interface consistente entre 
elas. Em parceria com o Laboratório de Objetos de Aprendizagem 
da UFSCAR (LOA/UFSCar), estudamos como incluir a 
responsividade em jogos educacionais, como o jogos 
QuiMolecula, QuiForca e C.I.A. – Companhia de Investigação de 
Acasos. Na base metodológica para estes trabalhos utilizamos 
métodos de avaliação de usabilidade. 

5.6 Metodologias Ágeis e Design Centrado no 
Usuário 

Outra preocupação do grupo de pesquisa é o processo de 
desenvolvimento de software e a integração entre a IHC e a 
Engenharia de Software. Dentre nossos trabalhos realizados, 
destacamos o projeto FilantroTeam, que integra Scrum e DCU 
para o desenvolvimento o aplicativo Ant [13], uma aplicação para 
dispositivos móveis com propósito de aproximar voluntários e 
instituições sem fins lucrativos. Percebe-se, por meio dos projetos, 
caraterísticas comuns entre as metodologias ágeis e o DCU, como 
ambos serem iterativos, incrementais e envolver os usuários desde 
o início do processo de desenvolvimento, o que possibilita uma 
integração entre as áreas. 

6 DESAFIOS, OPORTUNIDADES E 
INTERESSES DE PARCERIA 

A partir de nossas experiências com os projetos citados, 
identificamos os seguintes desafios de pesquisa: 

• O potencial das modalidades e a complementação entre 
elas: Como explorar o potencial de uma modalidade de interação? 

Como as modalidades podem se complementar? Como o contexto 
pode interferir na escolha do usuário em relação as modalidades? 
Como suportar atividades que podem se iniciar em um dispositivo 
(que possui um conjunto de modalidade) e migrar para outro 
dispositivo (com outro conjunto de modalidade)? 

• Multimodalidade, usabilidade e acessibilidade: Como a 
interação multimodal impacta na usabilidade e na acessibilidade 
de uma aplicação? Quais são os benefícios e limitações de 
softwares multimodais em relação aos usuários com deficiência?  

• Desenvolvimento de software diferentes modalidades: 
Como auxiliar os desenvolvedores no contexto de 
desenvolvimento de aplicações para diferentes modalidades? 
Como desenvolver software no contexto de multidispositivos e 
multimodalidade? E como facilitar o desenvolvimento de software 
neste contexto? 
 Esses desafios, apresentam-se como oportunidades de 
pesquisa tecnológica visto o impacto dos dispositivos 
computacionais na sociedade. Desta forma, procuramos parcerias 
com instituições públicas e privadas, bem como com outros 
grupos de pesquisa, visando aplicar nossos conhecimentos em 
projetos existentes ou em desenvolvimento de projetos com a 
temática apresentada. 
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