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Abstract. Societal interfaces are advanced approaches of interaction
particularly developed to handle or resolve specific social problems and thus
constitute a socially and ecologically more sustainable society and improve
quality of life. In this paper we present the concept of societal interfaces and
put it into the context of the Brazilian society, where one of the main
challenges is the low literacy and numeracy skills of people even in the great
metropolitan areas. We will discuss preliminary results of a research
approach to the fourth SBC Challenge (Participatory and Universal Access of
the Brazilian Citizen to Knowledge) in the perspective of the Human-
Computer Interaction (HCI) discipline.

Resumo. Denomina-se societal interfaces a abordagens avangadas de
interacdo que sdo explicitamente desenvolvidas para resolver ou tratar
problemas sociais especificos e, assim, constituir uma sociedade socialmente e
ecologicamente mais sustentdvel e com melhor qualidade de vida. Neste
trabalho apresentamos o conceito de societal interfaces e o situamos no
contexto da sociedade brasileira onde um dos principais desafios a considerar
€ o baixo letramento e numeramento que ocorre até nos grandes centros.
Discutimos resultados de uma abordagem ao Desafio SBC niimero 4: Acesso
FParticipativo e Universal do Cidaddo Brasileiro ao Conhecimento, sob a
perspectiva da disciplina de IHC (Interacdo Humano-Computador).

Palavras-Chave: interacdo humano-computador, societal interfaces, redes
sociais inclusivas

1. Introducao

A medida que o computador pessoal perde sua posi¢io dominante escapando aos
ambientes de escritdrio, passa a levar a Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo (TIC)
a novos grupos de usudrios em ambientes domésticos, em espacos publicos e outras
configuragdes ndo tradicionais. Essa difusdo da vida cotidiana com TIC promove um
interesse renovado em como essas tecnologias podem ser utilizadas para lidar com

problemas sociais complexos e urgentes que a humanidade enfrenta.

Denomina-se

societal interfaces a abordagens avancadas de interacdo que sdo explicitamente
desenvolvidas para resolver ou tratar problemas sociais especificos utilizando a
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disciplina de Interacdo Humano-Computador (IHC) e, assim, constituir uma sociedade
socialmente e ecologicamente mais sustentdvel e com melhor qualidade de vida
(Tscheligi 2007).

Sob a expressdo societal interfaces sao tratados sistemas relacionados ao bem
estar e qualidade de vida, sadde, seguranca e outras formas de protecdo,
empregabilidade, sustentabilidade (do ambiente), educagdo, inclusao digital e acesso a
informacao para todos, citando alguns. No contexto da sociedade brasileira esse tema
ganha novas proporcdes, dadas as estatisticas apontando para porcentagens da
populacdo que nao tém acesso ao mundo da leitura e escrita (Baranauskas e Souza
2006), sem contar suas barreiras ao uso da tecnologia da informacao e comunicacio, na
forma em que ela se apresenta hoje. Neste trabalho situaremos o conceito de societal
interfaces no contexto da sociedade brasileira em seu Desafio SBC nimero 4: Acesso
Participativo e Universal do Cidadao Brasileiro ao Conhecimento (SBC 2006).
Apresentamos e discutimos a abordagem que temos utilizado no enfrentamento desse
desafio na busca de solu¢des de design de interface e interacdo aqueles em que o
analfabetismo funcional soma-se naturalmente ao analfabetismo digital.

Solugdes para o Desafio 4 envolvem uma larga cadeia de topicos da Ciéncia da
Computagdo, com implicacdes desde o nivel de infra-estrutura e hardware para acesso,
até o desafio de solugdes de interface para uma populacdo com a diversidade da nossa.
Em termos de pesquisa, este artigo aborda questdes relacionadas a chamada terceira
onda em IHC (Bodker 2006), onde o contexto de uso da tecnologia e tipos de aplicagcao
sao estendidos e inter-relacionados relativamente ao foco da segunda onda, que é o
trabalho. A terceira onda em IHC aponta para desafios relacionados a fronteira cada vez
mais nebulosa entre o trabalho formal e outros aspectos da vida cotidiana; entre o
conceito de utilidade e usabilidade do software por um lado e as qualidades hedonicas
do sistema por outro; ingredientes que qualquer proposta de enfrentamento do Desafio 4
deve considerar. Além disso, solucdes que envolvam multiplicidade e multi-mediacao
de artefatos fisicos e/ou légicos, e a possibilidade de interfaces de usudrio (IU) flexiveis
ao seu ajuste para e por grupos de usudrios parecem também promissores ao tratamento
da 3% onda.

O objetivo deste artigo € apresentar uma abordagem de pesquisa ao Desafio 4,
que temos conduzido sob a perspectiva da disciplina de IHC (Interacio Humano-
Computador) e discutir resultados preliminares do estudo. O artigo estd organizado da
seguinte forma: a Se¢do 2 apresenta um panorama de tendéncias da pesquisa em [HC
que sao alinhadas ao conceito de societal interfaces visando contextualizar a pesquisa; a
Secdo 3 descreve a abordagem que temos considerado para tratar o problema; a Secdo 4
apresenta e discute resultados preliminares e as primeiras licdes aprendidas e a Se¢do 5
conclui.

2. A Terceira onda em IHC e o conceito de Societal Interfaces

Novos artefatos t€ém aparecido desde que o desktop tornou-se parte do cotidiano de
trabalho das pessoas e tais artefatos tém mudado a natureza da interacdo humano-
computador de maneiras que ainda ndo se entende bem. H4 o fator mobilidade
modificando locais e contextos de uso da tecnologia e novas modalidades de interacdo
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tém surgido. O contexto de trabalho ndo é mais formado de documentos individuais,
mas pressupde uso compartilhado de documentos e servicos em rede. Ao mesmo
tempo, o uso da tecnologia, que extrapola os limites dos locais de trabalho, torna menos
definida a fronteira entre o trabalho e outras partes da vida das pessoas (Bodker 2006).
Nesta secao discutimos a evolucdo pela qual a disciplina de THC tem passado, e
situamos o conceito de societal interfaces nessa evolucao.

Em um trabalho seminal, Bannon (1991) chama a atencdo para o fato de que os
termos usados em determinada disciplina oferecem pistas de como os seus membros
“enxergam” aquela drea. Nesse trabalho o autor identificou a passagem da 1°. para a 2°.
onda em IHC, ao propor no vocabuldrio da disciplina a substituicdo de “fatores
humanos” para ‘“atores humanos”. Essa proposta sinaliza para uma mudanga de
percepcao para o papel da pessoa na interacio humano-computador conotando, no
primeiro caso um individuo passivo, fragmentado, despersonalizado, desmotivado e no
segundo caso um individuo ativo e no controle da situacdo. Trata-se de uma referéncia
a abordagens da drea de Fatores Humanos que, embora tenham mérito em introduzir
melhorias em sistemas tecnoldgicos, reduziam o ser humano a mais um componente,
com certas caracteristicas (atenc¢do espalhada, limite de capacidade de memdria, etc.), a
ser “equacionado” no sistema homem-méquina. Usando a expressdo “atores humanos”,
a énfase é deslocada para a natureza holistica da pessoa agindo em um dado ambiente
(no caso o contexto de trabalho), em contraste com a visdo da pessoa como um conjunto
de mecanismos de processamento de informagdo a semelhanca do que ocorre no
processamento de informag¢ao na maquina.

A 2* onda mudou o foco do individuo para grupos trabalhando com uma
colecdo de aplicacdes. Novas teorias passaram a tratar contextos de trabalho e interagao
dentro de comunidades de pratica bem estabelecidas. Acdo situada, cogni¢cdo
distribuida e teoria da atividade foram reconhecidas como fontes importantes de
reflexdo conceitual.  Guidelines rigidas, métodos formais e testes sistematicos,
caracteristicos do periodo da 1% onda foram, a maioria deles, substituidos ou
complementados por métodos pré-ativos e abordagens qualitativas para estudar o uso de
tecnologia enquanto ele acontece: oficinas de design participativo, prototipacao, design
contextual sdao alguns exemplos (Bodker 2006).

O que vivemos hoje, em relacdo a caracteristicas da 2* onda, é o uso de
multiplos contextos e tipos de aplicacdes de forma ampliada e inter-relacionada. O foco
da 3 onda, como aponta Bodker (2006), parece estar definido em termos do que a 2°.
onda ndo é: ndo € voltado ao trabalho, ndo t&ém propdsito bem definido, ndo € racional,
etc. Conceitualmente, a terceira onda de IHC tem foco em aspectos culturais
representados por fatores estéticos (Bertelsen 2006), expansao de fatores cognitivos aos
emocionais (Norman 2002, 2004) e fatores pragmatico-sociais da experiéncia
(McCarthy e Wright 2004). Na terceira onda a tecnologia extrapola os limites do
contexto de trabalho para estar nas casas das pessoas, em suas vidas e cultura. Novas
tecnologias tém aparecido ajudando também a compor a cena da 3. onda: tecnologias
ubiquas, modveis, pequenas, em geral apresentadas como configuragdes ad-hoc de
solucdes técnicas isoladas. Esse € o cendrio que jd estd presente, ainda que
indiretamente, mesmo em um pais de grandes diferencas socio-econdmicas como o
Nosso.
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Metodologicamente ainda ndo temos indica¢des claras de novos movimentos
necessarios a terceira onda. O estdgio atual parece contrapor por um lado o contexto de
trabalho e racionalidade das ondas anteriores e por outro, lazer, artes e vida doméstica.
Transcender essa dicotomia sem negar completamente os pressupostos da 2. onda, mas
ao mesmo tempo dando conta de novos parametros que se impdem nessa visao holistica
da interacdo preconizada pela 3% onda € a esséncia do que precisamos no design de
societal interfaces.

3. Uma abordagem ao Design Socialmente Responsavel

No design socialmente responsdvel, em vez de pensar o design de aplicacOes e
contextos de uso de novos artefatos como substituicdes aos antigos, entendemos que
diferentes usos e experiéncias sdo possibilitadas via uma combinacdo de tecnologias
especializadas. Para tal consideramos a existéncia conjunta desses artefatos (fisicos e
l6gicos) ao abordar tépicos como multiplicidade (de artefatos, de usudrios, de
interacdo), fronteiras (do conhecimento e uso de tecnologia), experiéncia (de vida) e
participacao das partes interessadas no processo e produto de design. Investigamos
solucdes de design envolvendo diferentes artefatos e seu uso combinado entre contextos
e competéncias diferentes de seus usudrios. Novos referenciais tedrico-metodoldgicos
devem também ser investigados, confrontados com os relativos a chamada segunda
onda, para dar conta de novos aspectos do design incluindo os emocionais, os da
experiéncia e reflexao.

O desenvolvimento da pesquisa e abordagem proposta neste trabalho pressupde
a participag¢do conjunta da equipe de pesquisadores com uma comunidade parceira, na
investigacdo de solucdes de design multi-artefato para suporte a relacdes sociais
inclusivas, construcdo e compartilhamento de conhecimentos. As solugdes propostas
estdo sendo “desenhadas” com as partes interessadas utilizando referencial tedrico-
metodolégico adaptado da Semidtica Organizacional (Liu 2000; Stamper 1996; Bonacin
et al. 2004) em praticas participativas. A Figura 1 ilustra nossa proposta conceitual para
lidar com o Desafio 4, via Societal interfaces, considerando também o movimento da 3*.
onda de THC. Nessa figura situamos nosso entendimento do design de sistemas e
tecnologia em uma “cebola semidtica”’ onde o nivel Técnico (design de tecnologia)
pressupde o conhecimento dos niveis Informal e Formal do dominio. Nesse sentido
signos das camadas informal e formal do grupo social sdo necessdrios para se
contemplar de fato as necessidades de determinado recorte da sociedade (Cenério*z)
com relacdo aos artefatos técnicos. Praticas Participativas Inclusivas (PPI) sao
propostas metodolégicas que objetivam clarificar os signos dos niveis informal, formal
e técnico do conhecimento atravessando as trés camadas desse framework semidtico.

1 “semiotic onion” (Liu, 2000) no conceito original da Semidtica Organizacional

2 Cendrio estrela; * como metafora para fecho transitivo da Teoria dos Conjuntos
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TIC

Cenario*

Figura 1. Framework conceitual para a abordagem proposta

Assumimos como base os principios do design universal (Story 1998). O
primeiro desses principios trata o uso eqiiitativo, i.e. um design deve ser utilizavel por
pessoas com habilidades diversas. No contexto do design participativo, isso significa
que se deve considerar essa multiplicidade de competéncias ao escolher representantes
de usudrios para serem incluidos no processo de design.

“Uso eqiiitativo” também significa que ninguém deve ser discriminado. Uma
discriminacio acontece também quando se atribui um peso grande demais a uma dada
habilidade, privilegiando uma dada competéncia em detrimento de outras. Como no
contexto deste trabalho os usudrios sdo os cidaddos brasileiros, a constituicdo de um
grupo de seus representantes deve considerar a multiplicidade de habilidades presente
em nossa populagao. Com essa finalidade, definimos o Cendrio*.

3.1 O Cenario*

Um Cendrio* visa representar as vdrias habilidades do usudrio de um sistema. Para
sistemas computacionais cuja audiéncia sdo os cidaddos, os dados mais relevantes sao
os dados demograficos. No nosso caso especifico, a base da constituicio de nosso
Cenério* sao dados do censo demografico de 2000 do Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE 2000) e o Indicador de Alfabetismo Funcional (INAF) do Instituto
Paulo Montenegro (IPM 2005). A mesma metodologia pode ser usada para constituir
um Cendrio* para sistemas de outra natureza, com outra audiéncia, supondo disponiveis
os dados estatisticos relevantes.

Uma restricdo importante na escolha de caracteristicas relevantes para a
constituicdo de um Cendario* € o tamanho do grupo para as praticas participativas. Nas
praticas dentro do contexto deste trabalho, de 10 a 15 pessoas foi considerado um
tamanho adequado para a natureza do design participativo, nimero esse que deve ser
somado ao nimero de pesquisadores. Definido o tamanho do grupo, nos propusemos a
contemplar as seguintes caracteristicas demograficas: deficiéncias’, analfabetismo,
renda média por domicilio, faixa etdria, e gé€nero. Na caracteristica “deficiéncia”

3 Nesse ponto intencionalmente ndo queremos entrar na discussdo sobre o uso adequado dos termos
“deficiéncia”, “habilidade” ou ‘“necessidade especial”; simplesmente citamos os termos usados no
Censo 2001 do IBGE.
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distinguimos entre ‘“‘sem deficiéncia”, “deficiéncia auditiva”, ‘“deficiéncia motora”
(deficiéncia fisica, em membros, motora) e “deficiéncia visual”. Na caracteristica
“analfabetismo” distinguimos entre “analfabetos” (agrega analfabetos e analfabetos
funcionais), “alfabetizados bésicos” e “alfabetizados plenos”. Quanto a renda média por
domicilio, distinguimos entre classe A (agrega classes Al e A2), classe B (agrega
classes B1 e B2), classe C, classe D, e classe E. Na caracteristica “faixa etaria”
distinguimos entre “15 a 30 anos”, “30 a 45 anos”, “45 a 60 anos”, “60 a 75 anos” e “75
a 90 anos”. Quanto ao género, distinguimos mulheres e homens.

Por razdes de ordem prética fizemos algumas simplificacdes ou agregacdes na
constituicdo do Cendrio*. Uma agregacao foi feita na caracteristica “deficiéncia fisica”
dado o tamanho limitado do grupo de representantes (10 a 15) e da baixa porcentagem
dessas pessoas na populagdo brasileira (um total de 6 por cento significa um
representante em um grupo de 15). Agregamos analfabetos e analfabetos funcionais
buscando constituir o grupo da forma mais natural e menos discriminatdria possivel. Por
essa razao optamos por niao realizar testes de leitura com os participantes; em vez disso
utilizamos dados de um questiondrio com — entre outros aspectos— questdes sobre a
escolaridade dos participantes. Com relagao a “renda média do domicilio” utilizamos os
mesmo critérios usados para contemplar a caracteristica “defici€éncia”. A representacao
de faixas etdrias enfim foi definida em func¢do do tamanho do grupo (10 a 15 pessoas):
uma granularidade mais fina significaria que teriamos faixas etdrias com uma pessoa no
grupo, um fator que dificultaria a constituicdo do grupo sem trazer muitos beneficios
para os resultados da pesquisa.

Dada a disponibilidade das respectivas estatisticas, esse modelo permite a
constituicdio de grupos representativos do nivel macro (Brasil inteiro, regides ou
unidades federais) até o nivel micro (municipio, bairro, etc.). Limitagdes originam de
inexatidoes devido a necessidade de arredondar valores para grupos relativamente
pequenos e de restricdes na constituicdo do grupo; a satisfacdo exata de
proporcionalidade de todas as quantidades de todas as caracteristicas em considera¢io
exigiria um processo de selecdo mais formal com muito mais candidatos do que os
escolhidos. Entretanto, isso contradiria a nossa tentativa de constituir um grupo
representativo da forma o mais natural possivel, um requisito para a colaboracdo mutua
natural e respeitosa entre todos.

Considerando esse raciocinio, o0 modelo descrito foi levantado com a intencao de
nortear a constitui¢cdo do grupo dos representantes dos usudrios finais. Assim, adotamos
a heuristica de priorizar as caracteristicas demogréaficas na seguinte ordem:
“analfabetismo”, “deficiéncias”, “faixa etaria”, “renda média do domicilio” e “género” e
tentar cumprir todos os critérios da melhor maneira possivel dentro do que preconizam
os principios do Design Universal e do pragmatismo necessario a participac¢ao de todos
nas atividades de design. Como recrutamos os integrantes do grupo a partir de um bairro
de classes C e D, classes estas que totalizam dois ter¢os da populacdo brasileira, foi
relativamente simples chegar a um grupo cuja composi¢ao € muito préxima do modelo

calculado.

Vale salientar que o Cendrio* representa uma “fotografia” da multiplicidade de
nossa populacdo, sem a pretensdo de esgotd-la ou ser completa. Contudo, é possivel
incluir no grupo pessoas com caracteristicas, competéncias e/ou habilidades especificas
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para a conducdo de determinadas atividades de design e avaliacdo. Por exemplo, é o
caso de atividades pontuais envolvendo especialistas como analistas de acessibilidade e
usabilidade, intérprete de LIBRAS (Lingua Brasileira de Sinais), para atividades que
incluam pessoas surdas ou cegas.

4. Praticas Participativas Inclusivas em um Cenario*

Conforme discutido anteriormente, considerando a realidade brasileira, na qual 74% da
populacdo sdo analfabetos funcionais e o desenvolvimento de aplicagdes inclusivas e de
acesso universal, um grupo de usudrios - Cendrio* - foi constituido e algumas préticas
participativas (PPI) foram desenvolvidas com estes participantes em Telecentro de uma
Vila. Esta secdo ilustra algumas praticas iniciais que objetivaram identificar
preliminarmente a maneira como fazem sentido de aplicacdes web na forma em que
existem hoje e também a maneira como se expressam em atividades de design -
vocabulario que utilizam, metéforas e outros signos que empregam - para interpretacao
de seus pares.

O Cendrio* em questdo € formado por pessoas do sexo feminino (8) e masculino
(4), com faixa etaria de 20 a 73 anos, tem um nivel de escolaridade e de familiaridade
tecnolodgica diversificado (ensino fundamental incompleto (5), completo (2), ensino
médio regular (2), supletivo do 2° grau (1), graduacdo em andamento (2). Estes dois
ultimos usudrios, os mais jovens do grupo, atribuem um grande valor ao fato de estarem
cursando uma faculdade, pois esta situacdo ndo ¢ comum no circulo de convivéncia de
ambos. Quanto a atuacdo dos homens no mercado de trabalho ha aposentados (2),
trabalhador informal (1), monitor em iniciativa de inclusdo digital (1). Dentre as
mulheres, algumas nomeiam sua atuagcdo como “do lar” (3) e as outras sdo: diaristas (1),
dama de companhia de pessoa idosa (1), artesa (1), estagidria no servico publico (1) e
sem vinculo definido de trabalho (1). Uma das mulheres apresenta surdez total.

Dada a metodologia adotada para a composi¢do do grupo (heuristica descrita na
secdo anterior € o principio de constituir um grupo representativo da forma o mais
natural possivel) e dada a amostra relativamente pequena de potenciais participantes, a
composi¢do do grupo baseou-se no preenchimento dos critérios consideradas algumas
prioridades. Quanto mais alta a prioridade da caracteristica demografica considerada
menor a diferenca entre o valor tedrico calculado no modelo e o niimero de pessoas no
grupo especifico atendendo o referido critério. No caso especifico do grupo constituido,
a caracteristica letramento/numeramento teve maior prioridade do que a de género, por
exemplo.

Em relacdo ao uso da tecnologia, a mais utilizada e que faz parte do dia-a-dia
dos usudrios € a televisdo e para alguns o rddio também. O computador, embora seja
conhecido (7 tem computador em casa com Internet de linha discada), ndo € utilizado
pela maioria. Quase todos possuem celulares porém executam apenas procedimentos
basicos (atender ligacdo, desligar dispositivo). O uso de caixa eletrnico em servigos
bancdrios também nao ocorre de forma confortdvel. A maioria dos que possuem cartio
de banco, revelam sentimento de desconfianga e inseguranca e prefere interagir com o
funciondrio do estabelecimento bancario.
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A dinamica de trabalho da PPI que usaremos para ilustrar parte da proposta
envolveu um momento inicial para chegada e ambientacdo dos participantes e
apresentacdo das atividades do dia, seguido de momento de realizacdo e discussdo da
primeira atividade, intervalo, realizacdo e discuss@do da segunda atividade. Cada
atividade durou aproximadamente uma hora e as respectivas discussdes, meia hora. A
primeira atividade propoOs a realizacdo de uma tarefa em grupo no computador e a
segunda atividade, no formato de um jogo, propds a cada grupo a composicao de um
painel com imagens e texto que expressasse uma dada frase relacionada ao mesmo
dominio utilizado na primeira atividade.

Atividade exploratoria no computador

A tarefa dos grupos era verificar se um dado medicamento se encontra na Relagdo
Nacional de Medicamentos (RENAME), disponibilizada pelo governo federal no site do
Ministério da Satde (http://www.saude.gov.br). Apds a apresentacdo da tarefa, os
facilitadores encaminharam os grupos para o laboratério (telecentro da Vila), onde 6
computadores estavam com 0s browsers abertos na pagina inicial do Ministério da
Saude. Os facilitadores entregaram aos participantes a folha da Tarefa 1 e certificaram-
se de que o grupo havia entendido a tarefa. Os facilitadores também orientaram o grupo
a escrever na folha a resposta obtida como resultado da busca. Ainda no inicio da
atividade, cada facilitador solicitou que o grupo expressasse verbalmente seus
pensamentos e suas acdes durante a navegacdo. Essa técnica, denominada Thinking
Aloud, possibilita o registro das estratégias adotadas para a tomada de decisdo, na
realizagdo da tarefa.

Resultados

Os grupos levaram em média 28 minutos para concluir a atividade, sendo que
apenas metade deles chegou a resposta correta (Figura 2).

Concluiu
Estacao Tempo coIm
éxito?
El 25 min n&o
E=2 20 min nao
E3 12 min sim
E4 45 min sim
ES 15 min sim
E6 45 min nao

Figura 2. Tempo e resultado dos grupos quanto a realizacao da tarefa

Esta atividade no Cendrio* permitiu identificar as principais dificuldades e
habilidades dos usudrios no ambiente da internet. Alguns usudrios digitalmente
instruidos, diante da dificuldade para encontrar a informacao solicitada, decidiram
utilizar a ferramenta de busca. Os usudrios com maior grau de escolaridade
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perceberam a necessidade de ler mais, apds nao terem encontrado a informacgao
através da busca por imagens e palavras chave. No geral, a principal dificuldade foi
a confusao entre o RENAME e uma lista com precos de medicamentos comercializados
pela Farmdcia Popular. Nesta atividade pdde-se observar que o foco de atenc¢do dos
usudrios era colocado nas figuras dispostas no site. Para a maioria dos usudrios a
quantidade de texto do site desencorajou e atrapalhou a navegacgao.

Atividade de expressdo - um Jogo

O objetivo da atividade era que cada grupo montasse um painel com imagens, desenhos
e/ou textos representando uma sentenga relacionada ao dominio anterior previamente
sorteada para o grupo. Apés a finalizacdo do painel, cada grupo mostrava o seu painel
aos demais grupos, para que Os mesmos tentassem associd-lo, como em jogos de
revistas, com uma das sentencas apresentadas. A proposi¢do deste jogo considerou
aspectos do método Paulo Freire de alfabetizacdo (Freire 1991). Neste método, Paulo
Freire coloca a importancia de se buscar palavras e temas mais significativos da vida das
pessoas que estdo sendo alfabetizadas, dentro de seu universo vocabular e do contexto
da sociedade em que ele estd inserido. Mapeando o principio desse método para o
desenvolvimento de uma aplicacdo Web, objetivamos durante a realiza¢do do jogo e do
didlogo estabelecido entre os usudrios, identificar signos do dominio (vocabulério e
metaforas significativas) utilizados por eles.

Como material, um painel (Figura 3) foi confeccionado para funcionar de
maneira similar ao quadro branco, onde € possivel escrever e apagar com facilidade.
Permitir o ato de apagar nesta atividade € fundamental por conceder aos participantes
uma maior seguranga e liberdade durante a fase de criacdao do painel e de troca de idéias
entre os membros do grupo. Um conjunto de figuras foi elaborado de maneira a incluir
imagens diversas, tendo ou nio relacdo direta com o assunto abordado na frase sorteada.
Os verbos foram escritos por extenso no mesmo formato das figuras. Cada grupo
recebeu o mesmo material para compor o seu produto final: um painel branco, um
conjunto de figuras, conjunto de palavras chave, caneta, apagador, tesoura e fita adesiva.

Figura 3. Painel e figuras

Todos tinham a liberdade de introduzir novas palavras e/ou figuras, escrevendo
e/ou desenhando diretamente no painel. No inicio da atividade, quatro frases foram lidas
pelo facilitador e em seguida as frases foram sorteadas e entregues aos grupos. As frases
eram curtas e motivadas por atividade anterior no sife do Ministério da Satde, por
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exemplo: “Na Internet eu posso buscar informagdes e dicas de saiide” e atividades do
cotidiano dessas pessoas quando utilizam um Posto de Saude.

O objetivo de cada grupo era representar o melhor possivel a frase de maneira a
facilitar a interpretacdo dos demais. Os demais grupos deveriam identificar qual era a
frase original e ganhariam pontos tanto o grupo de autores do painel (3 pontos), como o
grupo que conseguisse interpretar corretamente a mensagem (1 ponto). Ao final, o grupo
vencedor seria aquele que totalizasse maior nimero de pontos.

Resultados

Em geral, o tipo de uso que os participantes fizeram das figuras foi bastante parecido
entre todos os grupos. Foram usadas em média 6 figuras dentre as quase 30 figuras
disponiveis. A maioria dos grupos usou figuras para fazer referéncia a substantivos da
frase. Houve mobilizacdo dos grupos em escolher imagens e palavras essenciais ao
entendimento do contetido representado no painel, e também a busca de simbolos
familiares ao perfil da turma. O Grupo 2, por exemplo, buscou utilizar figuras/textos
que fossem mais representativas para as 3 palavras: Satdde, Informacao, Internet. Notou-
se a preferéncia ou necessidade de expressar acdes por palavras escritas (em vez de
figuras), assim como pronomes, como ilustrado na Figura 4a.

Observamos que trés dos quatro grupos representaram a frase de maneira linear,
em uma seqiiéncia gramatical idéntica a de um texto escrito, da esquerda para direita,
obedecendo o formato da escrita como ilustrado, por exemplo, na Figura 4a para “Seu
atendimento do dia 28 de setembro as 15:00h no posto de Saiide mais proximo da sua
residéncia foi cancelado”. A interpretacdo dos demais grupos (decodificagdo) para os
painéis também parece ter buscado esse mapeamento linear. Evidéncia disso € o fato de
quando mais de uma figura disposta de forma linear e seqiiencial foi utilizada para
representar uma mesma idéia ter gerado confusio para os grupos que tentavam descobrir
a frase representada.

Apenas um dos grupos aproveitou melhor o espago bidimensional do painel para
compor uma mensagem mais figurativa, de forma assemelhada a distribuicdo de
elementos na tela em um ambiente web: Figura 4b para “Na Internet eu posso buscar
informacaes e dicas de saiide”).

Figuras 4a e 4b. Representacoes linear e nao-linear respectivamente

Esse mesmo grupo apresentou as informagdes-chave (internet, informacao,
satide) organizadas em blocos dispostos em regides distintas da tela. Esta disposi¢do ja é
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uma forma visual de tratar a informacao diferenciada da estrutura linear da escrita. O
grupo utilizou uma figura central e significativa para elaborar a informacdo ao redor
dela.

Outro fato relevante diz respeito a escolha de imagens significativas: para
representar a “internet” nenhuma das figuras disponiveis para esse fim (que remetiam a
“mundo” e “rede”) foi escolhida. A composi¢ao de elementos - “computador e pessoa” -
foi preferida pelos grupos para representar a internet. Este dado ressalta a necessidade de
se buscar elementos culturalmente significativos e ajustdveis a categoria de usudrio em
questdo. Por outro lado, alguns simbolos graficos remeteram diretamente aos seus
referentes, como o caso do “X” para “cancelado”.

E interessante observar também a preferéncia dos participantes por determinadas
figuras do conjunto das 30 figuras disponiveis. A figura 5a apareceu em todos os quatro
painéis para representar atendimento (de Sauide), mesmo existindo outras figuras que
tivessem o mesmo fim e a mesma possibilidade de representagdo, como mostra a Fig.
Sb.

‘\

er
- r

"

Figuras 5a e 5b. Representamens para atendimento no contexto de saude

Também, a imagem da enfermeira que aparece na Fig. 5b foi utilizada em dois
dos 4 painéis, sendo que em um deles para representar a idéia de “agendamento”. Tal
representacdo reflete o conhecimento de mundo desses sujeitos que, ao freqiientarem o
“postinho” (expressdo que utilizam para ‘“Posto de Saude”), sdo atendidos pela
enfermagem, que é quem de fato os atende e encaminha ao médico. Essa associacdo foi
claramente compreendida pelos demais grupos.

Em sintese, a pratica participativa do jogo possibilitou identificar elementos de
vocabulario pertencentes ao cotidiano e experi€éncia de vida dos participantes do
Cendrio* e a maneira como eles compdem/recompdem idéias de forma pictérica. As
escolhas que eles fazem dos elementos de representacdo nem sempre coincidem com
escolhas que o designer faria, como mostrou por exemplo o caso da representacio para
“internet”. Esse fato reforca os pressupostos de nossa abordagem quanto a necessidade
de imersdo em Cendrios* para se fazer design de sistemas inclusivos.

4.1 Discussao e Licoes Aprendidas

A diversidade na composicdo do Cendrio* se refletiu na analise dos resultados das
atividades.
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Com relacdo ao “letramento digital”, alguns usudrios mostraram grande
dificuldade no uso do mouse, tanto no “apontar” quanto no “clicar’: eles ndo tinham
controle sobre o movimento do cursor na tela, clicavam com o botao direito e nio
conseguiam sair do menu de contexto, ou movimentavam o mouse quando clicando,
resultando em um evento de marcacdo de texto em vez de um clique simples. Outros
problemas freqiientes ocorreram com pop-ups nas paginas HTML e com barras de
rolagem. Outros usudrios, que ja haviam tido contato com computadores e a internet,
mostraram dificuldades quando as paginas entravam em conflito com o vocabuldrio de
interacdo previamente aprendido, por exemplo texto em azul ou imagens sem hyperlink.

Outros fendmenos observados sdo relacionados ao baixo letramento que é um
catalisador para problemas de usabilidade web. Os participantes usavam imagens nas
paginas para se orientar, mas encontraram dificuldades quando a interpretacdo deles
para a imagem era diferente da pressuposta intencao dos criadores da pagina. Eles ndo
percebiam ou sé perceberam muito tarde ambigiiidades como por exemplo termos
semelhantes para conceitos diferentes (e.g. “aqui tem farmdcia popular” e “farmécia
popular do Brasil””). Quando foi acionada uma busca local no site (e.g. endereco de um
posto de saide em um dado bairro), um usudrio anotou informagdes que estavam
espacialmente préximas dos termos de busca sem perceber que nao era a informacgao
correta. Ainda, para os membros do Cendrio*, uma estrutura hierdrquica baseada em
conteddo, como em geral ocorre nessa categoria de sife, € muito pouco acessivel.

Quanto ao contetdo textual, ficou claro que para levantar um vocabulério
adequado € necessdrio fazé-lo participativamente, por que a evasiva “tem especialistas
do dominio na equipe” do design de sistemas da primeira e segunda ondas de THC
certamente ndo conta mais: os cidadaos sdo os especialistas. Por outro lado, isso nao
significa que o sistema deva ficar livre de termos técnicos do dominio.

A mesma regra vale para mapear processos existentes para um sistema
computacional: levando em consideracdo requisitos funcionais, para que um processo
“faca sentido”, os detalhes dele devem ser elucidados participativamente. Aqui
enfrentamos mais um fator complicador, ainda em aberto. Constatamos a influéncia que
a experiéncia real de vida dessas pessoas tem em seu processo de fazer sentido das
tarefas via sistema computacional. Por um lado essas experiéncias podem ser diferentes
dos procedimentos reais existentes (e.g. causado por um atendimento errado); por outro
lado, um processo eletronico muito provavelmente vai diferir do procedimento no
mundo e muitas vezes isso € desejivel na medida em que introduz novas
funcionalidades ou abandona velhos hébitos ineficientes.

Todos esses fatores dependem de uma abordagem ao problema que
primeiramente dé conta de capturar esses fendmenos para em seguida propor solucdes
de design inclusivas. Como mencionamos na se¢ao 2, novos elementos devem entrar
em foco ao se trabalhar com societal interfaces que nao sao contemplados nos métodos
da segunda onda de IHC. Os resultados preliminares de nossa vivéncia no Cendrio* tém
mostrado que outros pardmetros s30 necessdrios e se sobrepdem aos conceitos
tradicionais de usabilidade e acessibilidade; a relagdo afetivo-emocional e de
engajamento das pessoas com a tecnologia e com os seus pares via tecnologia tem sido
mais dominante do que eficiéncia no uso; e o acesso ao conhecimento tem se mostrado
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muito mais produto de redes sociais, onde o respeito as diferencas de cada um € muito
maior do que o imaginado pelos que propdem usos da tecnologia.

A imersao no Cendrio* tem sido uma experiéncia desafiadora também e
principalmente para os pesquisadores e temos consciéncia da complexidade envolvida
na andlise de resultados das PPI. Podemos estar apenas arranhando o topo do iceberg,
mas acreditamos na necessidade dessa imersdo para conhecer as dimensdes do problema
e suas potenciais solugdes.

5. Conclusao e Novos Desafios

Fazer design de tecnologia tem implicacdes na relagdo que pessoas estabelecem com
essa tecnologia, como a utilizam e como se beneficiam dela. Ainda, novas
caracteristicas t€ém surgido no cendrio das tecnologias de informa¢do e comunicagdo
(e.g. ubiqiiidade, tamanho, natureza do uso) que trazem outros parametros a considerar
nessa relacdo (e.g. a relagcdo afetiva tdo presente nas redes sociais mediadas por TIC).
Vivemos em um momento do desenvolvimento tecnolégico, onde ndo é mais suficiente
pensar essa relacao apenas pelo seu aspecto ergondmico ou utilitario.

Num contexto de multiplicidade cultural e de competéncias no uso da TIC como
€ o caso do nosso, o tratamento desse contexto € fator determinante para como
queremos ver o uso dessa tecnologia em beneficio de nossa sociedade como um todo
nos proximos anos. Neste artigo apresentamos o framework que propomos para lidar
com a questdo do Desafio 4 o Acesso Participativo e Universal do Cidaddo Brasileiro ao
Conhecimento. Discutimos o que entendemos por design socialmente responsdvel,
situando-o na tendéncia que se apresenta para a pesquisa em IHC e ilustrando com
resultados preliminares do estudo.

Para realizar o acesso participativo e universal, o framework proposto nesse
artigo pode oferecer solugdes para problemas de IHC em duas frentes: por um lado as
Préticas Participativas Inclusivas ajudam no design de interfaces acessiveis — dado que
entendemos acessibilidade ndo s6 no sentido cldssico, mas também no sentido de
legibilidade, compreensibilidade. Por outro lado a abordagem proposta € essencial para
a definicdo de aplicacOes que fazem sentido para o usudrio. Consideradas isoladamente,
ambas sdo condicdes necessdrias mas ndo suficientes: sem uma interface
acessivel/legivel ndo se realiza o acesso participativo e universal ao conhecimento; sem
uma aplicacdo que faca sentido para o usudrio e assim o motive ao uso da tecnologia
também nao.

Artigos como o de Bodker (2006) ou a definicdo do Desafio 4 mostram que os
pesquisadores reconhecem tanto a mudanga do foco de uso da tecnologia do ambiente
profissional para o ambiente particular quanto a forte necessidade de tomar medidas
para que a situacdo dos ja desfavorecidos ndo se deteriore ainda mais. Contudo, s6 nos
encontramos no inicio desse caminho: ndo existem resultados prontos e a transferéncia
do conhecimento para a industria depende de resultados da pesquisa. Este trabalho
marca um dos primeiros passos. O framework proposto permite uma visdo abrangente
dos problemas, a abordagem ‘“de baixo para cima” favorece a sustentabilidade de
projetos de cidadania mediada pelo uso de tecnologia € o uso do Cendario* visa
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possibilitar uma aplicabilidade para outros contextos e uma generalidade para escalas
maiores.

A terceira onda em IHC traz novos desafios dos quais alguns sdo particularmente
importantes na perspectiva de societal interfaces: um deles envolve o tratamento do
contexto. Embora consideracdes de contexto tenham sido centrais na pesquisa durante a
2%, onda, a 3% traz novas dimensdes ao considerar o contexto geral da cultura do ser
humano, em particular nossa vivéncia em situagdes do cotidiano mediadas pelo uso de
tecnologia. Para lidar com questdes socio-técnicas no design de sistemas que
considerem essa visdo ampliada de contexto, novos referenciais tedrico-metodolégicos
sd0 necessarios. Resultados preliminares deste trabalho e outros que estamos
conduzindo sugerem o potencial de abordagens semidticas como base. A multi-
mediacdo de linguagens do cotidiano e de artefatos tecnoldgicos pode encontrar apoio
nessa disciplina. Do ponto de vista pratico, o design de aplicacdes de TV digital
interativa certamente se beneficiard de pesquisa nessa direcao, especialmente no cenério
de Brasil.

Outro desafio a considerar envolve o confronto com métodos das geragdes/ondas
de THC anteriores. Métodos tradicionais de avaliacdo de interface de usudrio ndo se
adequam a realidade que encontramos ao longo das PPIs no Cenério*. Exemplo disso é
o tratamento da emogao e aspectos afetivos no design e na avaliacdo da interagdao com
tecnologia. Desafiar o padrao ja estabelecido a avaliacdo de usabilidade de interface
de usudrio € uma necessidade que ja se evidenciou; novas propostas devem ser
construidas a partir de outras bases, sem negar a discussdo sobre racionalidade e
proposito, tipicos da 2% onda.

Por fim, mas sem esgotar o assunto, pesquisa em interfaces ajustdveis (ou
tailorability) oferece grande potencial para se criar solu¢des aos desafios da 3*. onda em
IHC, especialmente no contexto de societal interfaces, se considerados dois aspectos
principais: a participagdo do usudrio e a multiplicidade de artefatos. O primeiro refere-
se a participacdo direta do usudrio no processo de ajuste da aplicacdo e no processo de
design para o ajuste (aqui novos entendimentos sdo necessdrios aos conceitos de
participacdo e de end-user programming). O segundo refere-se ao ajuste de
configuracdes para a convivéncia de multiplos artefatos interativos.
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