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RESUMO

Este artigo descreve os resultados preliminares sobre a
participagcdo dos estudantes de Interface Homem-Mdéquina
no projeto de extensdo Museu Virtual da Universidade
Estadual de Ponta Grossa. O texto também discute a
importancia de integrar ensino, pesquisa e extensdo dentro
de um contexto real a fim de encorajar os estudantes a
desenvolver atividades extra-classe. Neste sentido, foi
observado que a disciplina de Interface Humano-
Computador pode fornecer um espago dentro do qual os
estudantes e a comunidade local podem se beneficiar.
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INTRODUCAO

Ao entender que a disciplina de IHC (Interagdo Humano-
Computador) envolve outras dreas, observa-se a
importancia de considerar atividades pedagdgicas de ensino
adequadas para garantir a qualidade da aprendizagem dos
alunos bem como dos produtos de software e hardware
criados por eles. Neste sentido, este artigo apresenta o
relato de uma experiéncia de envolvimento de alunos dos
cursos de Engenharia de Computagdo e Bacharelado em
Informitica em um programa de extensdo universitdria
chamado Museu da Computacdo da UEPG (Universidade
Estadual de Ponta Grossa). A parte deste projeto que se
relaciona a disciplina de IHC é o Museu Virtual. O artigo
também argumenta sobre a importincia de discutir o ensino
de THC em outros contextos de ensino e aprendizagem que
ndo a sala de aula.

Atualmente, hd uma crescente demanda dos usudrios por
sistemas de informacdo usdveis e confidveis principalmente
em ambiente Web. Problemas de usabilidade neste tipo de
aplicativo podem causar ndo somente prejuizos financeiros,
mas também frustracio e rejeicdo dos usudrios em relacio
ao uso de outras tecnologias [4;6].
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A capacidade de engenheiros de software para se envolver
na criacdo de novos produtos, que atendam bem as
necessidades do usudrio, exige o uso de conhecimento,
técnicas e ferramentas que vao muito além das entrevistas
formais empregadas pela Engenharia de Software
tradicional [1].

Neste contexto, observa-se que envolver os alunos em
atividades de desenvolvimento de aplicativos e pesquisas
extra-classe (fora da sala de aula) pode ser uma estratégia
de ensino eficiente. Estas atividades podem proporcionar
aos alunos oportunidades de confronto com problemas
reais, os quais podem ter solucdes alternativas que
poderiam ndo ser percebidas no contexto da sala de aula.

Uma destas atividades € a extensdo universitdria e uma das
discussdes mais importantes nesse contexto € a
indissociabilidade entre ensino-pesquisa-extensdo [3].
Assim, segundo [5], “Extensdo Universitdria é o processo
educativo, cultural e cientifico que articula o ensino e a
pesquisa de forma indissocidvel e viabiliza a relacdo
transformadora entre Universidade e Sociedade” [5]. Esta
articulagdo entre ensino, pesquisa € extensdo constitui-se
em um principio norteador das universidades brasileiras.

Assim como as universidades brasileiras mobilizam seus
esforcos no sentido de uma formacéo plena para os alunos,
a SBC (Sociedade Brasileira de Computacdo) também
destina ateng¢do para discussdes sobre as questdes que
envolvem pesquisa e educag@o na drea da computacdo. Em
seu relatério final sobre os desafios da pesquisa brasileira
na drea da computacdo, a SBC relaciona os desafios em
cinco propostas para o periodo de 2006 a 2016. Para o
objetivo deste artigo, pode-se situar a discussdo sobre o
ensino de IHC em projetos de extensdo universitdria no
contexto da sociedade brasileira em seu Desafio SBC
nimero 4: Acesso Participativo e Universal do Cidaddo
Brasileiro ao Conhecimento [7]. Ainda segundo este
documento, a é&nfase no design de interfaces ¢ uma
caracteristica deste desafio. A extensdo universitdria pode
ser uma abordagem flexivel para dar suporte a este desafio,
uma vez que sua premissa central é o contato com a
comunidade interna e externa a universidade e a sociedade
em geral. Neste sentido, os alunos poderiam desenvolver
pesquisa cientifica e tecnoldgica, produtos e processos e



leva-los para o uso e apreciagdo da comunidade. Além
disso, a extensdao também pode ser uma maneira de levar os
alunos a ter uma vivéncia prética sobre o desenvolvimento
de sistemas de software, o que pode englobar diversas
disciplinas do curriculo como em [8].

Dentro do contexto da disciplina de IHC, isto poderia ser
nido sé um laboratério para testes de usabilidade, mas
também uma forma efetiva de inclusdo social garantindo
assim, a participacdo efetiva, comprometida e ativa da
sociedade na constru¢do do conhecimento. Por outro lado, a
comunidade devolve a extensdo a sua opinido e avaliacdo
sobre o que foi feito, gerando assim novas demandas tanto
para o préprio projeto de extensdo quanto para a
universidade renovando o ciclo de desenvolvimento das
atividades da extensao.

Além disso, a extensdo fornece um ambiente que exige do
aluno diversos tipos de competéncias e conhecimentos os
quais ele/ela podem praticar e até mesmo desenvolver,
como por exemplo, a percepcdo das demais dreas
envolvidas em IHC, dos variados contextos sécio-
econdmicos e a diversidade cultural existente no Brasil.

Tendo estas questdes em mente, o0 Museu da Computacio
da UEPG busca ampliar as fronteiras da educacdo em
direcdo a colocar em pratica a indissociabilidade entre
ensino-pesquisa-extensdo. em vdarios projetos de extensdo.
Assim, uma das atividades de extensdo do Departamento de
Informdtica é Museu Virtual que € parte integrante do
programa de extensdo Museu da Computagdo da UEPG.

O programa de extensdao Museu da Computacao da
UEPG : Museu virtual

Atualmente, existem algumas propostas de museus virtuais
como o projeto Museu Virtual do LATEC' (Universidade
Federal do Rio de Janeiro), Museu do Computador da
Universidade Estadual de Maringéz, Museo Virtual de la
Informatica da Universidad de Castilla-La Mancha®. Para
definir museu virtual, [2] aponta que museu virtual € aquele
que faz da Internet em um espago de interacdo por meio de
acdes museoldgicas com o seu publico utilizador. Ainda
segundo [2] os museus virtuais s@o livres, no entanto, para
utilizar metdforas mais apropriadas para a navegagdo,
utilizando-se de plantas baixas ou desenhos simulando
edificios de museus. No entanto, é preciso deixar claro que
a existéncia de um museu nfo pressupde necessariamente
um espaco fisico, mesmo que simulado virtualmente. E
possivel dizer que a questdo diferencial do Museu Virtual
da UEPG seja o fato de este ter surgido como uma proposta
extensionista. Isto influencia de maneira especifica os
objetivos da proposta.

O programa de extensdo Museu da Computacdo da UEPG
tem como objetivo central disponibilizar contetido histérico
sobre a evolucdo dos computadores bem como discutir os

! http://www.latec.uftj.br/museuvirtual/apresentacao.htm
? http://din.uem.br/museu/museuvirtual.htm
? http://www.esi.uclm.es/museo/index.html

impactos éticos e sociais de seu uso. O programa estd
dividido em duas linhas de a¢do: o museu fisico que realiza
mostras sobre o acervo de equipamentos antigos obtidos
através de doagdes; e o Museu Virtual (o cendrio para este
artigo), que € um site o qual serd disponibilizado na Internet
com conteddo histérico para pesquisas e informacdes sobre
o acervo fisico e outros contetdos histéricos.

Como objetivo geral, o Museu Virtual visa proporcionar a
comunidade interna e externa a UEPG a oportunidade de
conhecer e refletir sobre o passado e o futuro das
tecnologias relacionadas ao computador e suas implica¢des
nos diversos contextos sociais. Como objetivos especificos
tém-se:

1) Fornecer um canal de comunicacido para a comunidade
esclarecer duvidas, fazer doacdes para o acervo fisico do
Museu e colaborar de maneira ativa e construtiva com a
produgdo do contetdo histérico.

2) Proporcionar aos alunos e professores dos cursos de
Bacharelado em Informética e Engenharia de Computagio
um laboratdrio didatico para disciplinas destes cursos a fim
de propiciar o inter-relacionamento entre pesquisa, ensino e
extensao;

3) Engajar os alunos em atividades de desenvolvimento de
material pedagdgico interativo para o Museu Virtual;

4) Realizar oficinas, workshops, minicursos e palestras com
a comunidade interna e externa sobre a histéria do
computador e sobre temas atuais relacionados a
computacao;

5) Oportunizar aos pesquisadores o desenvolvimento de
projetos relacionados ao tema do Museu Virtual.

O Programa Museu da Computagdo da UEPG (juntamente
com o Museu Virtual) € coordenado por um professor e
duas professoras supervisoras os quais estdo lotados no
departamento de Informdtica, e conta neste ano de 2011
com dez alunos participantes em vdrias atividades. A
participagdo dos alunos é desenvolvida como estdgio
voluntdrio e conta como atividade extra-curricular para
obtencdo de horas complementares através de certificacdo.
Os alunos devem cumprir uma carga horaria de dez horas
semanais. Levando em consideracdo os objetivos dois, trés
e cinco anteriormente mencionados, a autora deste artigo
(uma das professoras supervisoras na atividade do Museu
Virtual e atualmente também professora da disciplina de
IHC no curso de Bacharelado em Informética) observou a
oportunidade de estender o ensino de IHC & proposta do
Museu Virtual.

A disciplina de THC faz parte da grade curricular anual do
quarto ano do curso de Bacharelado em Informaética, sendo
assim ela é ofertada todos os anos. J4 no curso de
Engenharia de Computacdo contetidos sobre IHC sdo
cobertos pela disciplina de Engenharia de Software.

Devido ao fato de este projeto de extensdo ndo ter surgido
para atender uma disciplina especifica dos cursos de
Bacharelado em Informadtica e Engenharia de Computagao,
os alunos desses cursos e de todas as turmas foram
convidados a participar do projeto (através de edital de
abertura de vagas de estdgio) em algumas das atividades



ofertadas pelo projeto durante o ano. Atividades propostas
para este ano letivo de 2011:

- Desenvolvimento do site do museu virtual;
- Desenvolvimento de um aplicativo para
catalogagdo do acervo fisico;

- Estudos sobre os residuos eletrdnicos

- Pesquisas sobre contetido histdrico.
Sendo assim, como o projeto ndo visa somente uma
disciplina, apenas dois alunos matriculados na disciplina de
THC neste ano tiveram interesse em participar e fazem parte
da equipe de desenvolvimento do site do Museu Virtual. Os
contetidos de THC trabalhados no projeto vém da demanda
dos alunos. Por exemplo, ao comegar o desenvolvimento do
site, foi necessdrio trabalhar conteidos sobre projeto de
interface em relagdo a prototipagem, uso de cores,
elementos visuais como botdes entre outros. Tém-se
também trés alunos matriculados na disciplina de
Orientagdo de Trabalho de Conclusdo de Curso (do curso
de Bacharelado em Informdtica) que desenvolvem
pesquisas na drea de IHC para o Museu Virtual (tema 1 —
Realidade Aumentada e criangas; tema 2 -—conteido
histérico e estilos de interacdo).

Observa-se entdo, algumas possibilidades de integracdo
entre o projeto do Museu e IHC ndo somente com a
disciplina, mas com a drea de IHC de forma mais
abrangente como para os trabalhos de conclusdo de curso,
como mencionado anteriormente. Pequenos grupos de
alunos de diferentes turmas trabalhando em um
determinado assunto, como por exemplo, em realidade
aumentada, estilos e formas de interagdo, pesquisa sobre
conteddos histéricos, prototipagem pode ser uma forma de
integrar contetidos de IHC em um objetivo em comum, ao
mesmo tempo em que isto representa um desafio para os
professores supervisores. Além disso, j4 € uma atividade
proposta pelo projeto que os alunos que estdo trabalhando
em um determinado conteido apresentem (através de
semindrio) os resultados, ddvidas e dificuldades em relagao
ao assunto para os demais alunos do projeto a fim de
promover debates sobre possibilidades de resolucdo de
problemas. Assim, pretende-se também que estes
semindrios sejam abertos para que todos os alunos dos dois
cursos possam participar.

Além disso, t€ém-se outros trabalhos de outros professores e
alunos que também desenvolvem projetos de pesquisa,
ensino e extensdo dentro do programa do Museu. H4 um
trabalho sobre o reuso e descarte sustentdvel dos residuos
eletronicos sob a orientacdo de um professor e também o
desenvolvimento de um software para catalogacdo de
artefatos para o acervo fisico do Museu, o qual também
poderia propiciar estudos na drea de THC.

O projeto do Museu Virtual estd em fase inicial e ainda nio
estd disponivel na Internet. Entretanto, os alunos
participantes do projeto trabalharam em vdrios prototipos
durante a fase inicial de concepcao da interface. Através de
reunides e workshops que discutiram os aspectos visuais e

os elementos de interacdo com o usudrio obteve-se o
dltimo, mas ndo definitivo, protétipo da interface do site do
Museu Virtual como mostra a Figura 1.
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Figura 1- Protétipo do site do Museu virtual.

Embora esteja em desenvolvimento, alguns trabalhos sobre
estudos iniciais e as andlises preliminares das pesquisas dos
alunos em relacdo ao Museu Virtual estdo tem sido
publicados [9;10] e outros em fase de publicacdo. Além
disso, semindrios, oficinas e palestras também estdo sendo
elaborados com alunos e professores do Ensino
Fundamental e Médio sobre temas ligados ndo somente a
histéria da computa¢do mas também sobre assuntos atuais
dentro de um contexto ético e social.

Percepcao dos alunos participantes do Museu Virtual
Para ampliar a discussdo sobre o ensino de IHC além da
sala de aula, foi solicitado aos dois alunos (matriculados em
IHC) que participam do Museu Virtual para escrever uma
breve avaliagdo sobre o que eles aprenderam em relacdo a
disciplina de IHC dentro da proposta do Museu Virtual.
Ambos falam sobre a aplicac@o direta do contetido tedrico
de forma pratica e dentro de uma perspectiva real. Ou seja,
eles afirmam que ndo € apenas um exercicio de sala de aula
mas uma situacdo que terd usudrios que irdo realmente
utilizar o site e interagir com a interface que eles estdo
ajudando a projetar. Esta resposta dos alunos ndo implica
em dizer que os exercicios de sala de aula e as
metodologias de ensino ndo visam a realidade. Apenas
poderia significar que os alunos t€m pressa para colocar
seus conhecimentos em prética.

Um dos alunos aponta em sua avaliag@o para a necessidade
de se estudar maneiras adequadas de se apresentar as
grandes quantidades de contetddos histéricos que serdo
disponibilizados no site. Isto poderia indicar que este aluno,
além da preocupacdo com o usudrio (dentro de uma
abordagem centrada no usudrio), demonstra visdo critica e
global em relacdo ao projeto.



A opinido dos alunos (e ndo somente o da comunidade
envolvida) é sempre um ponto importante a ser considerado
no desenvolvimento de projetos de extensdo. Entretanto, é
importante ressaltar que estas opinides sdo de apenas dois
alunos (aqueles matriculados na disciplina de IHC). O
Museu Da Computacido da UEPG € um projeto de extensio
em fase inicial, o que também implica em algumas
dificuldades. Por exemplo, uma das dificuldades para a 4rea
de IHC € que, uma vez que todos os alunos dos dois cursos
podem participar do projeto e ndo ha obrigatoriedade para
uma turma especifica, apenas dois alunos da disciplina de
IHC tiveram interesse. E possivel dizer que para os
préoximos periodos do projeto a participagdo de um nimero
maior de alunos que cursam esta disciplina pode ocorrer ou
até mesmo ser nula. Outra dificuldade é o contetido de IHC
trabalhado. Apesar de se ter uma programac¢do norteadora,
conteidos mais especificos sdo abordados de acordo om a
necessidade do grupo.

CONCLUSAO

Este artigo apresentou os primeiros resultados de uma
proposta para ampliar as atividades de ensino da disciplina
de Interagdo Humano-Computador através da extensdo
universitaria.Desta forma, o Museu Virtual, que integra o
Museu da Computagdo da UEPG, busca ter como ponto
inovador a interatividade realizada através de estilos de
interacdo, os quais serdo estudados, desenvolvidos e/ou
adaptados pelos alunos (por um processo iterativo entre
ensino e pesquisa), professores supervisores e professores
de outras disciplinas e compartilhados com a comunidade
(através da extensdo). Este espaco também pode possibilitar
o desenvolvimento de trabalhos que envolvam diferentes
dreas do curriculo bem como a divulgacdo dos resultados
destes trabalhos em eventos cientificos.

Pode-se perceber a possibilidade futura de levar o projeto
para as aulas de IHC no sentido de realizar tarefas que
tenham o Museu Virtual como ponto principal de discussio
(por exemplo, ao tratar o contetido avaliacdo de interface).

A extensdo universitdria ndo € algo novo nos cursos da drea
de Computacdo. Porém, a participacdo dos alunos nestes
projetos deve ser constantemente analisada de forma
reflexiva a fim de proporcionar aos alunos atividades
validas e integradoras de conhecimentos diversos e a
comunidade espacgos de participacdo efetiva na construcio
do conhecimento. Pois, € neste ponto que residem os
desafios para a extensdo quando envolve a drea de IHC.
Assim, apesar de os resultados iniciais do Museu Virtual
apresentarem-se satisfatorios ainda tornam-se necessirios

estudos e discussdes sobre a participacdo efetiva dos
alunos, especificamente na drea de ITHC.
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