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RESUMO

Este artigo descreve uma experiéncia pedagdgica referente
a aplicagcdo do processo de Design de Interacdo para o
projeto de uma interface gréfica para um sistema real,
contando com a colabora¢do entre as disciplinas de
Interagio Humano-Computador, Design de Interfaces
Gréficas e Semiotica. Nossos objetivos consistem em
conscientizar os alunos da integracdo entre estas reas,
através da execucdo de um projeto conjunto, o qual foi
avaliado pelas trés disciplinas; além de proporcionar a
aplicacdo pratica dos conhecimentos adquiridos. Este
projeto foi executado em duas turmas de trinta alunos do
curso de Bacharelado em Sistemas e Midias Digitais, da
Universidade Federal do Ceara.
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INTRODUCAO

O curso de Bacharelado em Sistemas e Midias Digitais
(SMD) é um dos dezenove novos cursos ofertados desde
2010 pela Universidade Federal do Ceard [4]. Sua
finalidade € formar bacharéis em trés habilitacdes
especificas: Comunicacdo em Midias Digitais, Sistemas de
Informagcdo Multimidia e Jogos Digitais. O curso visa
contribuir para o desenvolvimento, em médio prazo, de
novos perfis profissionais que possam sustentar o
desenvolvimento de um poélo regional tecnol6égico no
estado do Ceara, fomentando e viabilizando atividades
produtivas nas areas de producdo de midias digitais e
desenvolvimento de sistemas de informacdo multimidia e
jogos digitais.

Concordamos com [7] que, em cursos de graduagdo
inseridos na area da Ciéncia da Computacdo, pelo menos
uma disciplina de Interagcdo Humano-Computador (IHC) é
necessaria em carater de obrigatoriedade. Desta forma, uma
das disciplinas que constitui o ndcleo comum das trés
habilitacbes ofertadas pelo curso é Interacdo Humano-
Computador, a qual foi ofertada pela primeira vez, no
primeiro semestre deste ano, para duas turmas de trinta
alunos do terceiro semestre do curso.
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Além da necessidade desta disciplina no curriculo de um
curso como 0 SMD - intrinsecamente ligado as tecnologias
e a computacdo - é necessario ainda utilizar metodologias
de ensino que permitam aos alunos o desenvolvimento de
habilidades proprias das ciéncias humanas e sociais, que
possam ser aplicadas na pratica por estes profissionais [3].
Desta forma, projetamos um Trabalho Final para estas
turmas, visando praticar a interdisciplinaridade exdgena [1]
da disciplina de IHC, pertencente a Ciéncia da
Computacdo, com as disciplinas Design de Interfaces
Gréficas (DIG) e Semidtica, pertencentes a area das
Ciéncias Sociais Aplicadas.

Este trabalho apresenta os resultados de uma pratica
pedagdgica realizada em sala de aula, cujo objetivo
principal é verificar a habilidade dos alunos em
desenvolver uma proposta de interface de boa usabilidade,
além de estética e semioticamente correta, seguindo as
quatro fases do processo de Design de Interagdo [6]. Como
resultado, uma das interfaces desenvolvidas foi escolhida
para ser aplicada a um sistema real, denominado
ContextPicasa [8], proposta da tese de doutorado de um
professor do curso SMD e objeto de estudo do GREat, um
proeminente grupo de pesquisa em Engenharia de
Software, pertencente a Universidade. Tal possibilidade de
escolha de uma interface motivou bastante os alunos na
execucdo dos projetos. A seguir, apresentamos os detalhes
da proposta e descrevemos a execuc¢do da mesma.

DISCIPLINAS ENVOLVIDAS

As disciplinas de Interacio Humano-Computador, Design
de Interfaces Gréaficas e Semiética sdo ministradas no
terceiro semestre do Bacharelado em Sistemas e Midias
Digitais. As trés disciplinas sdo semestrais, ofertadas para
os alunos do terceiro semestre do curso e possuem carga
horaria de 64 horas/semestre, com dois encontros semanais
de duas horas/aula. As disciplinas de IHC e DIG possuem
carga horéria dividida para aulas préaticas (32 h/a) e teéricas
(32 h/a), enquanto a disciplina de Semidtica possui apenas
aulas teoricas. DIG possui ainda dois pré-requisitos:
Autoracdo Multimidia e Comunicacéo Visual.

A disciplina DIG tem como objetivo fornecer
fundamentacdo teorica e pratica do design gréfico aplicado
a interfaces multimidia online e offline, em diversos



paradigmas de interacdo; Enquanto isso, Semidtica propde
ao aluno uma perspectiva histérica e contemporanea da
semidtica e sua relacdo com as midias digitais, além de
familiarizar os alunos com seus conceitos e elementos. A
disciplina de IHC, por sua vez, visa fazer o aluno refletir
sobre o processo de design e compreender como os fatores
humanos afetam a interacdo humano-computador e como
podem ser trabalhados em um processo centrado no
usuério.

PROJETO PROPOSTO

Visando tanto avaliar os conhecimentos e habilidades dos
alunos nas disciplinas envolvidas, quanto proporcionar a
estes uma experiéncia mais real de aplicacdo dos conceitos
aprendidos, o projeto descrito a seguir foi proposto como
trabalho final conjunto das disciplinas.

Os professores propuseram aos alunos que projetassem —
devidamente fundamentada — uma interface grafica para a
ferramenta ContextPicasa [8]. Esta se trata de um plugin
para Picasa Web, cujo objetivo é gerar automaticamente
tags (anotagdes) para documentos multimidia gerados por
usuarios via celular e publicados via Picasa Web. A
motivacdo para o projeto de uma interface para esta
ferramenta veio da identificagdo de uma problematica
extremamente relacionada com a interacdo humano-
computador. A problematica em questdo € a seguinte: a
utilizacdo de tags em qualquer documento multimidia
precisa ser rigorosamente confidvel, de forma que o
processo de validagdo manual das tags geradas
automaticamente é imprescindivel, devido a probabilidade
de geracdo de tags incorretas para o documento. O processo
de validacdo, entretanto, pode tornar-se repetitivo, tedioso
e demorado, quando aplicado a diversos documentos.

Dessa forma, o desafio proposto para os alunos foi projetar
uma solucdo de interface adequada para o ContextPicasa,
desenvolvida seguindo um processo centrado no usuario e
de acordo com principios da Semiética, do Design de
Interfaces Graficas e da Interagdo Humano-Computador,
proporcionando uma abordagem simples, eficiente e
intuitiva para a validacdo de tags em documentos
multimidia.

A proposta foi aplicada as duas turmas do terceiro
semestre, cada uma com aproximadamente trinta alunos, 0s
quais foram divididos em algumas equipes de quatro
componentes, outras equipes de trés componentes e uma
dupla.

Foi requerido dos alunos que a interface fosse projetada
seguindo o ciclo de vida do Design de Interacdo [6], onde
cada uma das fases do ciclo de vida foi vista como um
checkpoint, onde as equipes deveriam apresentar resultados
parciais de seus trabalhos. Estes resultados foram obtidos
em forma de relatérios, contendo artefatos solicitados
especificamente para cada checkpoint. O wuso dos
checkpoints foi solicitado para garantir que todas as
equipes desenvolveriam o projeto em um ritmo adequado,
ndo acumulando diversas tarefas para o fim do semestre,
além de assegurar que as fases do ciclo de vida seriam

devidamente executadas. O prazo para a execucdo do
trabalho foi de pouco mais de um més. A descricdo dos
checkpoints e dos artefatos solicitados para cada um deles
pode ser vista na Tabela 1.

1° Checkpoint: e Perfis de Usuérios identificados
Identificar as e  Personas e objetivos das personas
necessidades e (uma para cada perfil)
estabelecer e  Requisitos do sistema

requisitos e Cenérios de Problema

(09 de maio)

MODELAGEM DA INTERAGAO:

e  Cendrios de Interagéo

e  Mapa de Objetivos

2° Checkpoint: e Diagramas MoLIC

Desenvolver MODELAGEM DA INTERFACE:

designs alternativos e  Escolha e Justificativa: modo de

(23 de maio) interagdo, metafora de interface e
paradigma de interagdo

e Duas alternativas de interface de alta
fidelidade

Protétipo interativo em papel criado a
partir da alternativa de interface
selecionada, contemplando a interacdo
relativa aos 5 principais objetivos do mapa
de objetivos anteriormente desenvolvido.

3° Checkpoint:
Desenvolver
versoes interativas
do design

(02 de junho)

Descrigdo do processo de avaliacdo
realizado e resultados obtidos. Os aspectos
avaliados devem ser: acessibilidade,
usabilidade, nimero de erros cometidos
pelo usuério, se atende aos requisitos

4° Checkpoint:
Auvaliar os designs

(11 de junho) estabelecidos na primeira fase e se o design
é atraente aos usuarios.
Apresentacdo oral (utilizando slides, ou
outro tipo de apoio conveniente)

Apresentacdo mostrando todas as fases do projeto e a

(14 e 16 de junho) interface final obtida, com as devidas

justificativas para as escolhas realizadas.

Tabela 1. Checkpoints

EXECUCAO DO PROJETO

Durante o periodo de execugdo dos projetos, as aulas de
IHC e DIG foram utilizadas para o acompanhamento e
orientacéo das atividades desenvolvidas pelas equipes.

Foram providenciados usuarios ficticios, com base na
descricdo dos idealizadores do ContextPicasa sobre seu
publico-alvo. Dessa forma, foram criados trés personagens,
com idade, personalidades, historias, experiéncia e niveis
de conhecimento bastante distintos, os quais foram
interpretados por outros professores do departamento e
entrevistados pelas equipes de acordo com as técnicas de
entrevistas aprendidas. Ndo foram utilizados usuarios reais
devido a nossa necessidade de avaliar a qualidade da
informacdo coletada pelas equipes, pelo que se fazia
necessario que soubéssemos quais eram as informacdes
fornecidas pelos usuarios.




Ap6s a coleta de dados, as equipes geraram os artefatos
relativos ao primeiro checkpoint e enviaram o relatério
apenas aos professores de IHC. E importante ressaltar que,
entre os checkpoints, os resultados parciais obtidos eram
corrigidos e devolvidos aos alunos, para que os problemas
identificados pudessem ser corrigidos antes do final da
etapa seguinte.

Identificados 0s usuarios e suas necessidades, as equipes
iniciaram o segundo checkpoint, no qual foram orientados
pelos professores de IHC quanto ao projeto da interacdo e
pelos professores de DIG e Semiética quanto a modelagem
da interface. Neste periodo foram desenvolvidos o0s
aspectos relativos ao layout, tipografia, cores, grid,
simbolos e affordances utilizados na interface.

Uma vez desenvolvidas as duas propostas preliminares de
interface, uma das duas propostas foi selecionada pela
equipe, em conjunto com os professores e um protétipo em
papel da interface selecionada foi desenvolvido. O objetivo
deste protdtipo era simular o uso do sistema com os
usuarios inicialmente entrevistados e verificar a aceitacdo
do usuério, os aspectos de usabilidade e a adequacdo da
interface proposta aos requisitos coletados nas primeiras
fases.

Entdo, os usuérios ficticios iniciais entraram em cena
novamente e foram conduzidos pelas equipes em testes
com os protdtipos, seguidos, em alguns casos, de uma
pesquisa de opinido. Os relatorios gerados por este teste
deveriam conter quais aspectos foram bem-sucedidos na
proposta e quais ndo o foram. Além disso, as equipes
realizaram testes de usabilidade segundo as heuristicas de
Nielsen [5], nas interfaces uns dos outros, de forma que 0s
alunos tiveram a oportunidade de compreender e avaliar as
solugBes uns dos outros.

A identificag8o de erros na interface/interacdo proposta era
obrigatéria no relatério, bem como a proposta de como
estes erros poderiam ser solucionados ou minimizados. Os
alunos foram esclarecidos quanto a isso, sobre a
necessidade de identificar oportunidade de melhoria na
interface e relembrados de que o Design de Interagdo é um
processo iterativo, embora no projeto executado apenas um
ciclo tenha sido realizado. Portanto, os erros e
oportunidades identificados seriam fomentadores de novas
iteracOes no ciclo do Design de Interacdo.

Por fim, as apresentacGes foram realizadas, com a presenga
dos professores das disciplinas envolvidas, os alunos das
duas turmas e o idealizador do ContextPicasa, o qual foi
responsével por selecionar uma das interfaces propostas
para ser implementada e aplicada a sua ferramenta. Os
alunos que tiveram a interface selecionada foram
convidados a escrever um artigo para 0s Encontros
Universitarios da UFC, na categoria de Iniciacdo Cientifica,

apresentando o processo realizado e o resultado obtido.
\

DIFICULDADES ENCONTRADAS

Durante a execucdo deste projeto foram diversas as
dificuldades encontradas, tanto entre os docentes quanto
entre os alunos. Entretanto, nenhuma das dificuldades
representou uma barreira que impedisse a continuagdo do
trabalho e seu sucesso final. Vemos tais dificuldades como
oportunidades de melhorias no processo a ser executado em
turmas futuras.

Dentre as principais dificuldades estiveram:

e A demora em definir um tema que ndo fosse
comum e que estimulasse os alunos a pensar em
novas solucdes ao invés de copiar solucdes
existentes;

e Fazer com que os alunos se adaptassem ao
sistema de checkpoints, uma vez que nunca o
tinham utilizado. Ao fim do processo, entretanto,
0s mesmos reconheceram os beneficios que este
sistema trouxe.

e A quantidade de pessoas para interpretar 0s
usuarios era pequena, de forma que os alunos
obtiveram uma amostragem minima de usuérios
para a analise, 0 que trouxe alguma confusdo
sobre os conceitos de perfis e personas.

e Dentre as duas alternativas de interface de alta
fidelidade solicitadas, a maioria das equipes
concentrou-se em uma opgédo principal, gerando
uma segunda op¢do de qualidade bastante
inferior.

e Devido a choques de horéarios, os testes dos
prot6tipos com os usudrios ficticios iniciais
somente puderam ser realizados com uma das
turmas, a qual apresentou resultados finais
bastante superiores aos resultados das equipes que
ndo puderam realizar esta parte do teste
adequadamente.

OPINIAO DOS ALUNOS

Certamente o desenvolvimento deste projeto exigiu
bastante das equipes, nas trés disciplinas, pelo que durante
as fases iniciais de execucdo do projeto os alunos foram um
tanto relutantes. Entretanto, com o amadurecimento da
proposta, & medida que puderam ver a solugdo ser
delineada, como base nas necessidades que eles préprios
haviam observado inicialmente, o &nimo das equipes foi
gradualmente aumentando. Ao término do processo, havia
um tipo de competicdo sobre qual seria a melhor interface e
havia ainda discussdes sobre as ideias uns dos outros e

sobre a aplicabilidade das solucdes.

Percebemos um grande amadurecimento nos alunos que
participaram ativamente do processo. Quando questionados
sobre suas opiniBes, acharam o processo bastante
enriquecedor, apesar das dificuldades, pois permitiu que
estivessem mais proximos das atividades de um projeto
real, como desenvolvido no mercado de trabalho, diferente
da perspectiva exclusivamente académica com que
desenvolvem a maioria dos trabalhos.



Além disso, muitos alunos nos relataram sobre como
conseguiram compreender, na pratica, conceitos que
inicialmente eram bastante abstratos, como a importancia
da experiéncia do usuario para o desenvolvimento de uma
interface ou interacao.

CONCLUSOES

Consideramos de suma importancia a execucdo de um
trabalho final interdisciplinar a cada semestre, motivados
por duas raz8es principais: (i) trazer a compreensdo sobre a
relagdo entre as disciplinas presentes no curriculo do curso,
uma vez que tradicionalmente os alunos ndo possuem este
esclarecimento; e (ii) possibilitar aos alunos a aplicacéo
pratica dos conceitos aprendidos nas disciplinas, gerando
produtos finais Uteis, 0 que se torna uma motivacdo para a
execucdo dos trabalhos.

A prética de atividades ensinadas tradicionalmente de
forma predominantemente tedrica trouxe beneficios claros
para os alunos, pois estes puderam ser participantes e ndo
apenas observadores e estudiosos do processo. Esta pode
ser uma estratégia importante, ndo somente para 0 ensino
de IHC, mas para que os alunos compreendam como 0s
conceitos estudados podem ser de fato aplicados e qual a
real importancia de estudar tais conceitos. Desta forma,
podemos evitar que conceitos e elementos tdo essenciais da
IHC sejam desconsiderados pelos futuros profissionais, por
acharem que aplica-los trard um grande esforco e ndo fard
tanta diferenga assim.
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