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Abstract. The research communities in HCI and InformaticEducation have

been showing a crescent interest in the invesbgaand discussion of social
and affective aspects in educational technologythls article we promote a
discussion where affect is taken as a value andihfat, we articulate two

conceptual frameworks: Value Pie and the Frameworkthe Design for

Affectibility, which support and inform the desi§pcusing on values and
affect, respectively. This discussion innovateth@articulation of these two
frameworks and it contributes with theoretical gmcctical suggestions for
designers. Moreover, it provides base to constauctew perspective in the
way we handle affective issues in the design opatational systems.

Resumo. As comunidades de pesquisa em IHC e Informatic&aacacao

vém mostrando crescente interesse em investigacatn aspectos sociais e
afetivos em tecnologias educacionais. EntendendetoAfcomo Valor,

promovemos neste artigo uma discussao que artasikeontribuicdes de dois
frameworks conceituais: o Value Pie e o FramewogkapDesign para

Afetibilidade — frameworks que apoiam e informardesign com foco em
valores e afeto, respectivamente. Esta discuss@@iao articular esses dois
frameworks e contribui ao oferecer sugestbes déteartedrico e pratico

para designers, além de servir como base para uowa rperspectiva na
forma de tratar questbes afetivas no design dersias computacionais.

1. Introducéo

O poder que o uso de tecnologias digitais exerceideadas pessoas tem importancia
reconhecida, afetando diretamente a sociedade gjwata [Friedman et al., 2006;

Boehner et al., 2007]. Neste processo, as escdbaesign presentes nas tecnologias
podem ser determinantes. Ao favorecer ou inibiones de relevancia para aquela
sociedade, as escolhas de design presentes nasotgas ndo apenas refletem a
sociedade que as criou, como também passam a taolda-

Hall afirma que “a educacao e os sistemas educasi@do tdo carregados de
emocao e tao caracteristicos de uma cultura com@msypria linguagem” (Hall, 1959,
p.47). Deste modo, nés argumentamos que, no desigecnologias educacionais, €
preciso discutir e lidar com essas questfes soérspgctiva de valores culturais, de
forma transversal a todas as etapas do ciclo dgrmjesse preocupando com a maneira
como os participantes sao envolvidos e tratadasengslo.

Um dos grandes desafios ao lidar com aspectos enaisie afetivos, é que
problemas relacionados a esses aspectos sdo namb@lmuito sutis para serem
notados até que algum conflito efetivamente ocdssa se deve, em partes, porque as
discussbes e analises sobre emocdo e afeto emlogientendem a ocorrer apos a
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concepcéao e lancamento de um produto. No entamtoora a negligéncia com essas
guestdes seja preocupante em qualquer context@ p#aticularmente prejudicial no
projeto de tecnologias educacionais, tanto por atgpam diretamente em criancas
guanto por influenciarem as praticas de ensinaendfzagem de um grupo social.

Embora reconhecidos como importantes, fatores emais e afetivos, valores e
cultura sé@o aspectos tradicionalmente deixadosaagems dos processos de construcao
de sistemas interativos em geral. Buchdid e Bask@esu(2012) mostram indicios de
gue esses aspectos ndo tém aparecido de formacsitive na literatura recente.

Neste artigo, apresentamos uma discussao sobi@ @deponto de vista de
valores em tecnologias educacionais. Nossa discuésdundamentada por dois
diferentes frameworks, tedrica e metodologicamerfiemados, que apoiam o design
sob a perspectiva de afeto e de valoreglae Pie(VP) e o Design para Afetibilidade
(FDAf). O VP e o FDAf buscam trazer e envolver edamos importantes de diferentes
partes interessadas (e.g., afeto, valores, culhog)rocesso de design de tecnologias.
Enquanto o primeiro favorece a discussao da Afet#tlle como um valor em sistemas
interativos (0 que deve ser considerado e porqwe der considerado), o segundo
favorece o0 envolvimento dessas questdes nas disreetapas de design (da
clarificacdo do contexto do problema até a avatiagd sistema projetado). Como
contribuicdo deste artigo, apresentamos e articdaestes frameworks, e sugerimos
pontos importantes a serem considerados em atesdal® design com foco em
guestbes afetivas. Até onde estamos cientes, naath@s trabalhos na literatura atual
que articulem afeto, valores e cultura de formdieita e informada.

Este artigo esta organizado da seguinte formaset@#o 2 apresentamos a
fundamentacdo tedrica do trabalho, descrevendoos ftameworks utilizados. Na
secdo 3, discutimos afeto e Afetibilidade como refono design de tecnologias
educacionais, chamando atencéo para os valoresais® que devem ser considerados
pelos designers. Na secao 4, discutimos como esdeses podem ser envolvidos
dentro do ciclo de design para Afetibilidade. Finahte, na secéo 5, apresentamos as
conclusdes deste trabalho.

2. Fundamentacéo tedrica

Valor é tudo aquilo que uma sociedade consideraiitapte [Friedman et al., 2006].
Segundo Schwartz (2005), valores séo crencas ylares de cada cultura e
comunidade, motivam acdes, transcendem especdiesdde determinadas situacoes e
servem de critérios-base para formacdo de julgamseridesta forma, valores séo
cruciais para explicar as organizacdes sociais@solucao.

A compreensdo do funcionamento das organizacOessenaal no design de
sistemas computacionais que facam sentido para esganizacdes. Podemos entender
como organizagbes ndo apenas empresas, mas tandémmidades, como, por
exemplo, as comunidades escolares [Hayashi €2Cl2]. Identificar e entender quais
séo os valores de maior relevancia no contextontke arganizagédo é um desafio que o
VP [Pereira et al., 2013] visa apoiar. Sem o iotue ser exaustivo, o framework
(Figura 1) permite a discusséo de valores de acoodo 3 dimensdes: Tultura —
valores sdo desenvolvidos de acordo com diferef#esas” que caracterizam uma
cultura: interacdo, associacdo, aprendizado, diversprotecdo, exploracao,
temporalidade, territorialidade, subsisténcia,sifamcao; essas areas sao representadas
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por “fatias” no VP. 2Formalidade— valores se manifestam e devem ser entendidos
em 3 diferentes niveis: informal, formal e técniesses niveis sdo representados por
camadas no VP. Jter-relacionamente— valores sao ligados uns aos outros de acordo
com sua natureza cultural (e.g., valores deserdadvem uma mesma area).

A Figura 1 apresenta, organizados de acordo corf (Péreira et al., 2013), um
conjunto de valores identificados no contexto dénswe social. Relacionados com o
nivel informal estdo os valores de natureza pessoah o nivel formal, os valores
ligados a normas sociais ou sistemas de leis; eocoivel técnico, estéo os valores que
podem ser entendidos como caracteristicas ou tsifile qualidade de uma aplicacéo
tecnoldgica. Os valores situados em uma mesmadEeaultura possuem a mesma
natureza ou raiz cultural. Por exemplo, os valadesprivacidade, consentimento
informado e seguranga estdo ligados ao conceitoralile salvaguarda, protecdo. Em
um nivel informal, cada individuo ou comunidade tm concepc¢édo do que é correto
quanto ao tratamento, direitos e deveres das asanido nivel formal, temos a
Declaracdo dos Direitos da Crianca (ONU), que emanadguns desses direitos e
deveres, segundo um consenso da comunidade interakdNo nivel técnico, podemos
mencionar como exemplo os Termos de Uso de apksagh paginas da internet que
regulam ou alertam sobre a participagdo ou exposig criancas. Finalmente, os
valores em uma mesma area possuem um relacionaménttal entre si (e.g., grupos
sdo formados por relacionamentos comuns entre digidnos; a conversagao entre
individuos de um mesmo grupo pode promover a cogdi&ntre eles, etc.).
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Figura 1. Value Pie

A principal contribuicdo do VP esta em concientidesigners sobre os valores a
serem considerados no design da tecnologia e tueena cultural. Entre os valores
indicados no VP estdo emocdo e afeto. Neste aridgotamos a definicdo de afeto
proposta por Ortony et al. (2005), que consideetoatomo um construto geral que
inclui uma ampla gama de estados psicoldgicos ioslados a valor, tais como
emocdes, sentimentos, temperamentos, preferéptias,

Ao pensarmos em afeto como um valor a ser considara contexto do design
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de tecnologias educacionais, podemos notar que afté ligado a valores de outras
fatias e camadas. O afeto esta diretamente ligadoraplexidades do contexto cultural
inerente aos processos de design para tecnologiasandbiente escolar. Para
compreender como afeto e demais valores relacienaflaenciam e sao influenciados
pela comunidade escolar e suas tecnologias é prbaiscar conhecer as diferentes
partes interessadas, suas particularidades cuslturaxpectativas, necessidades,
limitacdes, enfim, todo o ecossistema no qual aurndade estd imersa. Atingir tal
conhecimento e aplica-lo no design de interacadtad para a producéo de sistemas
interativos que sejam ndo apenas operaveis, maspgueipalmente, facam sentido
para os usuarios, atendendo suas expectativa®medando o processo de apropriacao.
Como fazer isso € um desafio que o FDAf [Hayadbanauskas, 2013] visa apoiar.

O Design para Afetibilidade pode ser entendido cosmprocessos de design de
interacdo preocupados com as respostas afetivassdéasos finais da tecnologia (e.g.,
alunos, professores, outros profissionais da ediecagutros membros da comunidade
escolar). A resposta afetiva das partes interessadanportante tanto no uso da
aplicacédo final quanto durante os processos deawrjadurante as préaticas de design
participativo, de outros métodos de pesquisa aledegyn que os envolvam.

Assim como o VP, o FDAf também considera os 3 sivd@ formalidade
(informal, formal e técnico) e sugere etapas, @dedtr ciclo do Design Socialmente
Responsavel proposto por Baranauskas (2009), gaentr as respostas afetivas para
dentro do processo de design. A Figura 2 ilustsa psocesso.

Pre Design

(1)
Society

Figura 2 - Framework para o Design para Afetibilidade [Hayashi e Baranauskas, 2013] .

O ciclo do Design Socialmente Responsavel, reptademo FDAf, sugere que
0 processo de design tem inicio na sociedade, patsacamadas informal e formal em
direcdo a criacdo de uma solucdo tecnoldgica nadanecnica. O ciclo continua,
retornando pelas camadas formal e informal e inapact a sociedade na qual o ciclo
foi iniciado. O FDATf indica os passos do processaddsign para Afetibilidade dentro
desse ciclo, organizando-os em trés colunas: @gtelesign e avaliacao.
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O inicio do processo de design € marcado pelas twpdades ou
necessidades/problemas que dao razdo para a cdacém sistema computacional.
Elas nascem das especificidades — habilidadesnaas? desejos de uma sociedade,
ver detalhe (1) na Figura 2. Para aproveitar ta@tanidades, suprir necessidades, ou
resolver problemas de maneira eficaz, é precisqpoeender o contexto (2) de uso e as
partes envolvidas, estejam elas direta ou indiretéenrelacionadas ao problema ou sua
solucdo. O caminho para se obter essa compreeresé@o sgr escolhido dentre os
métodos de pesquisa, de design e de avaliacdoapr@priados para cada situagédo ou
interesse (3). A partir do conhecimento construids passos anteriores é possivel
especificar os objetivos afetivos do sistema (£s9¢ passo, o designer deve questionar
e refletir sobre o tipo de resposta afetiva quesgera favorecer durante interacdo dos
usuarios com o sistema. Ao mesmo tempo, é preefoirdo conteldo e os objetivos
educacionais do sistema (5), que devem ser cordosaa pratica escolar (6). Uma vez
definidos, os objetivos afetivos e educacionaisedeser materializados de algum
modo nos recursos de interface/interacdo do sissando projetado (7). Os passos
referentes a avaliagdo formal (8) e avaliacdo cematios (9), cujos metodos foram
escolhidos no passo (3), também tém a sua basengeito de Afetibilidade.

Desta forma, deve-se dedicar uma atencdo cuidatosaspostas afetivas das
pessoas envolvidas na tarefa de avaliacdo, sejaré@rios finais do sistema ou
especialistas. O produto resultante do redesigsisiema feito com base nos resultados
das avaliacdes volta para a sociedade que, ao dapedo sistema e incorpora-lo em
suas praticas, cria uma nova cultura em torno defsam, podendo gerar novos
comportamentos e hébitos, criando, por sua vezantabilidades e necessidades,
dando continuidade ao ciclo.

3. Valores e o design para Afetibilidade

Considerar afeto como um valor contribui para unihoreentendimento de como
efetivamente considera-lo e envolvé-lo no proces®o design de tecnologias
educacionais. O VP indica que afeto € um valorcireteado a questdes culturais de
diversédo Play) e que se manifesta no nivel informal, junto coms @encas,
expectativas, habitos e outros padrées de compentamdas pessoas. Valores, tais
como identidade, confianca e relacionamento saocarmlente caracterizados por
aspectos emocionais e afetivos; outros valores,oc@mvacidade, reputacdo e
reciprocidade sao fortemente relacionados com gegstfetivas, influenciando e sendo
influenciado por elas.

O conceito de Afetibilidade pode ser entendido c@mepresentacdo do valor
afeto no nivel técnico. Afetibilidade esta relaeida as caracteristicas de um artefato
digital que ajudam a disparar respostas afetivaandiel as interacdes que ocorrem no
micro-ecossistema formado por usuarios, sistemaneucidade escolar [Hayashi e
Baranauskas, 2013]. Entre as respostas afetivé est respostas emocionais,
hedbnicas, estéticas, etc. Dependendo do momertdbjedivos de uma atividade,
diferentes respostas podem ser esperadas. Por lexempiedade pode ser a resposta
almejada em certos momentos de decisdo em um pogém a ser evitada em outros
momentos onde maior concentragao e paciéncia $g§idex

Considerando o VP, é possivel observar que o Ydéiibilidade também pode
influenciar e ser influenciado pelos valores Usdade e Acessibilidade, apresentados
na camada “Exploragéo”. De um lado, a promocaoedesslores tende a produzir uma
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resposta positiva no modo como as pessoas se seoitemelacdo ao sistema. De outro
lado, se a usabilidade e a acessibilidade de usmnssinterativo forem negligenciadas,
entdo a resposta afetiva evocada pelo sistema tesge negativa, potencializando a
rejeicdo ao sistema.

Outros valores apresentados no VP sao facilmentaciseados com
Afetibilidade. Por exemplo, o valor Adaptabilidadegpresentado na area
“Classificacdo”, pode favorecer a Afetibilidade den sistema interativo ao oferecer
recursos de personalizacao da interface, ao enfta)imac&o desnecessaria, ao facilitar
a interacdo do usuario, etc. O entendimento de B®rmegras sociais, codigos de
conduta, etc. (Normas é um valor na camada “Inderagctambém é essencial para o
design de um sistema que promova o valor Afetiddlel Caso contrario, corre-se o
risco de se projetar um sistema que conflite comn@snas de uma sociedade,
desencadeando impactos negativos. A Figura 3 apeese valor Afetibilidade
juntamente com as areas da cultura de Hall (1286§)ns valores do VP (Pereira et al.,
2013) e outros termos relevantes para a Afetildkdam cada uma das areas.

[identidade]
[normas]

FEE 'nteraction

[confianga]

faixa etaria
Classification
[adaptabilidade]

custo
[colaboracao]
Subsistence

linguagem
atividades

[grupos]
Association
[relacionamento]

parcerias »
habilidades

conhecimento
Learning

[reciprocidade] Afetibilidade contetdo didatico
[autonomia]
Play [privacidade]
ubiquidade [seguranca]
Territoriality Protection
[visibilidade] tempo materiais  duestoes éticas
espaco periodo [objeto]
Temporality Exploitation

[awareness]

[usabilidade]

[acessibilidade]

Figura 3. O valor Afetibilidade de acordo com as ar  eas da cultura e os valores do VP.

Na Figura 3 apresentamos o valor Afetibilidade antio das areas da cultura
para demonstrar que, ao pensar em Afetibilidadeg-de considerar a sua relacdo com
a forma como as pessoas interagem, se organizaainsecte, aprendem, se protegem,
exploram o mundo, entendem tempo e espaco, sobrevévcolaboram, e classificam
coisas e pessoas ao seu redor. Em cada area sderdados valores vindos do VP (em
negrito, entre colchetes) e outros termos relegamacionados a Afetibilidade.

Os termos e valores evidenciam a complexidade dstges que sofrem e/ou
exercem influéncia sobre a Afetibilidade de umandémgia educacional. Por exemplo,
além dos valores ja mencionados anteriormente,ea &Classificacdo” indica a
importancia de se considerar diferencas de génate faixa etaria ao se pensar na
Afetibilidade que uma tecnologia educacional pre¢gepromover. Meninos e meninas,
de diferentes faixas etarias, reagirdo de formearelite ndo apenas ao conteudo
apresentado e as atividades propostas, mas a groparface apresentada pela
tecnologia educacional. A area “Aprendizagem” seggre, além do conteudo didatico,
€ preciso considerar o conhecimento prévio dosoaluas habilidades cognitivas, as
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limitacGes, entre outros. Finalmente, a area “lBémie chama a atencéo para questdes
éticas envolvidas em todas as etapas do designnae tacnologia educacional,
incluindo as intencdes existentes antes do iniciprdcesso, e 0s impactos que podem
ser desencadeados apods seu término e utilizagéo.

4. Consideracgdes sobre Afetibilidade no processo degign

Alcancar a Afetibilidade necesséaria e desejada e tecnologia educacional requer,
também, um processo de design bem definido. O KR&f Figura 2) sugere 9 etapas
em um ciclo iterativo e incremental de design quetridouem para o entendimento do
contexto social das partes interessadas envolvitaseus aspectos afetivos, valores,
entre outras caracteristicas culturais, apoiandtesgners em suas atividades praticas.

No design de tecnologias educacionais, mais es@Tiénte em contextos que
envolvam criancas, a importancia e o desafio dsgeem afeto sdo ainda maiores. O
desenvolvimento cognitivo das criangas esta diretaenligado ao seu desenvolvimento
afetivo [LaTaille, 1992], porém a maior parte designers de tecnologia educacional
dedica-se apenas ao conteudo didatico das aplgad@ieando afeto de lado.

Conforme argumentamos anteriormente, o inicio inodb processo de design
de tecnologia est4 na sociedade. Os valores dieatannelacionados a esse 1° passo do
FDAf s&o, em sua maioria, valores da camada infodm&P — sendo os relacionados
a Protecdo um dos mais criticos. Nesse sentidantiutodo o processo de design &
preciso atentar para o bem estar dos participagéeantindo seus direitos e atentando
para 0s principios éticos bésicos (e.g. consentonmérformado, possibilidade de
desisténcia, liberdade de expressédo e comunicag@onas e O'Kane, 1998]) no design
para, com e por criangas.

A comunicacgao aberta facilita o 2° passo do FDAMmpreender o contexto e as
partes interessadas. Conhecer as expectativassidames, limitacdes, além de saber o
que € considerado importante para as diferentésspateressadas favorece o design de
solucbes que facam sentido para elas. Valoresioplins a este passo estéo,
principalmente, entre as areas “Associacao” e taui#&o” da Figura 3. Um artefato que
pode auxiliar os designers é o Diagrama de Partegeksadas [Liu, 2001], que
organiza grupos de interessados de acordo conenliés categorias favorecendo uma
visdo mais ampla do escopo do problema em quedtéms artefatos, como o Quadro
de Avaliacdo [Baranauskas et al., 2005] e o Quddrtdentificacdo de Valores [Pereira
et al., 2012b] também podem auxiliar neste passo.

Com relagdo ao 3° passo do FDAf, no qual os desiglevem escolher métodos
de design, Guha et al. (2010) sugerem que, paativadades de design envolvendo a
participacdo ativa de criancas, métodos qualitats@o mais adequados que métodos
quantitativos, pois permitem que pesquisadoregjdess estejam mais proximos do
publico-alvo. Exemplos: métodos etnograficos e eafigtas. Oficinas
Semiopatrticipativas de design tém se mostrado comanodo eficiente de se fazer
design socialmente responsavel de forma partieggBaranauskas et al., 2013; Melo
et al., 2008].

No 4° passo, a especificacdo dos objetivos afetieosistema € viabilizada, em
partes, pelo conhecimento e proximidade das pantesessadas. Os Principios de
Design para Afetibilidade [Hayashi e Baranausk@4,32 sdo um apoio adicional para
os designers envolvidos nessa tarefa. Relacionadeste passo estdo os valores de
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bem-estar, felicidade, motivacdo, envolvimento, ticde, estética, etc. Para definir
como o sistema podera refletir os valores mais g a solugédo, o designer pode
fazer perguntas como: o que traz bem-estar patswEios? Com o que eles mais se
empolgam ou se divertem? Quais suas preferénciagju® eles gostam e do que eles
nao gostam? O que os fazem sentir confortavel Eae a interacdo com o sistema?

Com relacdo ao 5° passo, 0s conteudos e objetilt@meionais muitas vezes ja
vém especificados como principais requisitos deesia. Outras vezes, podem ser
definidos com base no conhecimento que se tem dasssidades dos alunos,
professores ou escolas, que foi clarificado nosqgsanteriores. Em qualquer caso, €
importante que o designer saiba como esses corstesiio aplicados na pratica (6°
passo). Isso permite o entendimento das normasnafe que definem as interagbes do
dia-a-dia nas salas de aula. Aqui, os element@saptados na area “Aprendizagem” da
Figura 3 destacam quais valores devem ser condmkeras atividades de design.

No 7° passo, referente a construcdo da solucamhjesvos afetivos do sistema
devem ser representados por meio de recursos eléaod e de interacdo de modo a
refletir, direta e/ou indiretamente, esses objatividém dos dados obtidos nos passos
anteriores, o designer pode se apoiar nos Prirscimoa o Design para Afetibilidade
[Hayashi e Baranauskas, 2013] para guiar seu trabaDiferentes técnicas e
ferramentas podem ser utilizadas para apoiar estsopPor exemplo, Brain Draw é
uma técnica participativa que favorece a criacdabooativa de prototipos de interface
[Muller et al., 1997]; cCoToof’ é uma ferramenta que possibilita a criacéo deépos
e a modelagem de tarefas, etc.

Para os passos 8 e 9, referentes a avaliagéo ferimi@rmal, respectivamente, o
designer pode se utilizar de diferentes técnicdsrmas de avaliacdo. Avaliacdes
formais podem ser conduzidas por meio de técnioasocas Heuristicas de Nielsen
[Nielsen, 1994] e analise GOMS [John e Kieras, 1996artefato eValue [Pereira et al.,
2012a], construido sobre as bases tedricas e niégochs do VP, pode ser utilizado
para apoiar a avaliacdo da solucao projetada étibaade cultura e valores.

Avaliacbes informais podem ser conduzidas por mesoworkshops com
representantes do publico-alvo, questionarios enlentrevistas, etc. Nestes passos,
assim como no redesign do sistema e em todo o aé&clbesign representado na Figura
2, os designers também devem estar atentos agsyalm design e aos Principios para
Afetibilidade. O Self-Assessment Manikin [Bradley.@ng, 1994], Sensual Evaluation
Instrument [Isbister et al., 2006] e o Affect Giidussell, 1989] sdo exemplos de
artefatos que podem ser utilizados para entendeoletar respostas afetivas.

5. Concluséao

E preciso entender e reconhecer que aspectos cafetiiuenciam diretamente na
aceitacdo de um sistema interativo e na forma cesee sistema € percebido, entendido
e utilizado. A falta de atencdo com esses aspéstosevado a criacdo de produtos que
ndo fazem sentido para seus usuarios, que ndoeatedd expectativas de suas
diferentes partes interessadas, e que, muitas,véessncadeiam impactos indesejados
no ambiente em que sdo disponibilizados. Aspeatoafetividade dificilmente ser&o
clarificados apenas por meio de uma entrevista gotenciais usuarios ou de alguns
estudos de campo; eles precisam ser trazidos gtonaeio de analises informadas e
explicitamente preocupadas com valores e com duaeza cultural.
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Neste artigo, articulamos dois frameworks concetiéalue Piee Design para
Afetibilidade, que buscam trazer e envolver elelm&inhportantes das diferentes partes
interessadas (e.g., afeto, valores, cultura) nacessm de design de tecnologias.
Entendendo afeto como um valor, nos fundamentanwsVR para discutir a
Afetibilidade em tecnologias educacionais e reasids 0s passos sugeridos pelo FDA,
citando artefatos e técnicas complementares.

A discusséo de afeto do ponto de vista de valommdtera é uma contribuicéo
deste trabalho. Esperamos que as discussfes dpoesembram espaco para novos
debates e novas formas de abordar a questdo afetivdesign de tecnologias
educacionais.
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