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RESUMO

CAVA, Livia. (De)codificando o (In)visivel: O design de interagdo como uma
abordagem sensivel para o projeto de interfaces tangiveis. 2022. Trabalho de
dissertacdo — Programa de Pés-Graduacdo em Arquitetura e Urbanismo, Faculdade
de Arquitetura e Urbanismo, Universidade Federal de Pelotas, Pelotas, 2022.

O design de interacdo € uma area que estuda a experiéncia humana e todos os
aspectos envolvidos na comunicacao entre objeto e individuo. Assim como o design
inclusivo, baseia-se na abordagem do design centrado no usudrio, e enfatiza o
sentimento de empatia na elaboracdo de solu¢cdes mais efetivas. Dentre os diversos
tipos de interacao, as interfaces tangiveis combinam o mundo fisico e o digital através
de interacdes baseadas em togue. Dessa forma, tém o potencial de promover o
aprendizado por meio da manipulacdo de objetos fisicos, conectados a elementos
digitais. Esta pesquisa fundamenta-se nesses conceitos para investigar como 0s
projetos de interfaces tangiveis inseridos em ambientes museais vem sendo
desenvolvidos nos ultimos anos. O objetivo geral € reconhecer métodos e repertérios
gue subsidiem a producdo de recursos assistivos direcionados a leitura e
interpretacdo do patriménio arquiteténico inseridos em contextos museais; e, com
base nessa compilacéo, elencar diretrizes voltadas para apoiar projetos de interfaces
tangiveis. As discussdes teodricas tratam do conceito de experiéncia do usuario (cf.
NORMAN, 1988; 2004; DESMET E HEKKERT, 2007); design de interacdo (BENYON,
2005; GARRETT, 2010; ROGERS, SHARP E PREECE, 2011;); e design inclusivo
(HOLMES, 2016). A proposta metodoldgica do trabalho € orientada pelo processo de
revisdo sistematica descrito por Felizardo et al. (2017). A busca por estudos que
apresentam o desenvolvimento de interfaces tangiveis tem origem nas producdes
cientificas publicadas em periddicos considerados relevantes para area da tecnologia
e representagao em arquitetura. Os artigos finais selecionados s&o analisados frente
aos preceitos de Benyon (2005), que estabelecem quatro elementos envolvidos no
design de interagdo: Pessoas, Atividades, Contexto e Tecnologia. Como resultado,
foram identificados: os principais métodos que tem impulsionado o0 processo de
desenvolvimento de projetos de interfaces tangiveis; e como a experiéncia do usuario
tem sido considerada. A partir da comparacdo entre os referenciais tedricos e as
informacBes obtidas na revisdo sistematica, foi possivel elencar diretrizes de apoio
para o desenvolvimento de recursos assistivos direcionados a representacao do
patrimdnio arquitetdnico, inseridos no contexto expositivo. Como contribuicdo, espera-
se estimular a producdo de recursos assistivos sobre o viés da experiéncia do usuario.

Palavras-chave: Representacdo em Arquitetura e Urbanismo. Experiéncia do
usuario. Interfaces Tangiveis.



ABSTRACT

CAVA, Livia. (De)codificando o (In)visivel: O design de interagdo como uma
abordagem sensivel para o projeto de interfaces tangiveis. 2022. Memorial de
Qualificacdo (Mestrado em Arquitetura e Urbanismo) — Programa de Pds-Graduacéo
em Arquitetura e Urbanismo, Faculdade de Arquitetura e Urbanismo, Universidade
Federal de Pelotas, Pelotas, 2022.

Interaction design is an area that studies human experience and all aspects involved
in the communication between objects and individuals. Such as inclusive design is
grounded in a user-centered design approach and emphasizes the feeling of empathy
in the process of thinking about effective solutions. Among all different types of
interaction, tangible interfaces establish a connection between the physical and digital
worlds through gesture-based interactions. Combining the manipulation of concrete
objects and digital elements, tangible interfaces have the potential to enhance learning.
Enlightened by these concepts, this research intends to investigate how designers
have produced tangible interfaces projects in the most recent years. The goal is to
recognize methods and repertory that could subsidy the production of assistive
resources focused on the reading and interpretation of architectural heritage inserted
in museum contexts and select guidelines to support projects with tangible interfaces.
The theoretical discussions present the concept of user experience (cf. NORMAN,
1988; 2004; DESMET AND HEKKERT, 2007); interaction design (BENYON, 2005;
GARRETT, 2010; ROGERS, SHARP AND PREECE, 2011;); and inclusive design
(HOLMES, 2016). Guided by the methodological proposal of the systematic review
process described by Felizardo et al. (2017), the work searches for studies that
describe the development of tangible interfaces. It was determined to investigate
scientific productions published in the most relevant journals in the area of technology
and architectural representation. All final studies selected were analyzed considering
Benyon's (2005) precepts, which establish four elements involved in interaction design:
People, Activities, Context, and Technology. As a result, it was possible to identify the
main methods that conduct the process of developing tangible interface projects, and
how to contemplate the user experience. According to the comparison between the
theoretical references and the information obtained in the systematic review, it was
possible to select guidelines that support the development of assistive resources
aimed at representing the architectural heritage, inserted in the exhibition context. As
a contribution, it is expected to stimulate the production of assistive resources from
user experience bias. For contribution, the study expects to encourage the production
of assistive resources from user experience bias.

Keywords: Architectural representation. User Experience. Tangible Interfaces.
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MOTIVACAO

Sou um entrelaco de arte e tecnologia, apaixonadamente sensivel ao que
me cerca, sensivelmente apaixonada pela sensibilidade do outro. O titulo da
pesquisa traz um jogo de palavras proposital: (de)codificando o (in)visivel. Pode
ser compreendido como ‘decodificando o invisivel’, com o sentido de decifrar o
invisivel do espaco — questdes subjetivas de percepcao, significado e narrativa.
Ou também como ‘codificando o visivel’, uma sistematizagdo do espago em um
produto visivel, de maneira tatil buscando a inclusdo — solucionando um

problema. Uma ambiguidade intencional entre um mundo abstrato e o concreto.

Minha conexdo com a area criativa impulsiona minha jornada ao estudo
da arquitetura. Uma caminhada iniciada em 2010 e marcada pela possibilidade
de adquirir conhecimento no exterior, através do extinto programa Ciéncia Sem
Fronteiras, promovido pelo Ministério da Educacao em parceria com o Ministério
da Ciéncia, Tecnologia, Inovacdes e Comunicacdes. A experiéncia de estudar
arquitetura em uma instituicdo americana e o contato com pessoas de diferentes
culturas me proporcionou amadurecimento e crescimento, tanto pessoal quanto
profissional, de maneira exponencial, e transformou minha perspectiva em

relacdo ao oficio do arquiteto. Foram nove meses de vivéncias e aprendizados.

Minha trajetéria dentro da &area da pesquisa se inicia através da
necessidade de dar um retorno a sociedade por aquele investimento que me foi
confiado e, a busca de compartilhar o conhecimento adquirido durante minha
experiéncia. Em 2016 surge, entdo, a oportunidade de atuar no projeto de
extensdo “O Museu do Conhecimento para Todos”, que tinha o objetivo de
oportunizar o acesso inclusivo cultural a uma das edificacdes patrimoniais da
cidade de Pelotas: a casa do conselheiro, sede do Museu do doce. A equipe do
projeto era interdisciplinar, composta por estudantes das mais diversas areas
(arquitetura e urbanismo, museologia, terapia ocupacional, design grafico,
cinema e audiovisual, engenharia da automacdo, musica e ciéncia da
computacdo). Os encontros do grupo eram semanais e assim se incentivou a
troca de conhecimento entre todos. A colaboracdo no projeto ampliou meu
entendimento em relacdo a acessibilidade para além do acesso a uma

edificacdo, e despertou meu interesse para o tema da acessibilidade também
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voltada ao acesso a informacdo. Baseado neste contexto, meu trabalho final de
graduacéo explorou o design de exposicdo com énfase em proporcionar uma

experiéncia plural e inclusiva a todos os visitantes.

Além disso, participar do projeto também me proporcionou conhecer o
trabalho desenvolvido dentro do Grupo de Estudos para o Ensino/Aprendizagem
de Gréfica Digital da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade
Federal de Pelotas (GEGRADI-FAUrb-UFPel), coordenado pela Professora
Doutora Adriane Borda Almeida da Silva. O GEGRADI tem uma extensa
producao relacionada ao desenvolvimento de recursos assistivos voltados para
a representacdo do patrimoénio pelotense. Esses estudos impulsionaram e
potencializaram 0s questionamentos acerca de como traduzir a arquitetura
patrimonial de maneira a se comunicar com pessoas que nao tem todas as

habilidades sensoriais.

Paralelamente ao meu ingresso no Programa de Pds-Graduacdo em
Arquitetura e Urbanismo na Universidade Federal de Pelotas, ocorre o meu
ingresso no curso de Bacharelado em Design no Instituto Federal de educacéao,
ciéncia e tecnologia Sul-rio-grandense (IFSul). A partir dai, me dedico a
investigar referenciais tedricos que atuam no campo do design, na expectativa
de avancar na producdo de conhecimento acerca de recursos assistivos que
apoiem a representacédo inclusiva do patrimoénio. Busco compreender como a
representacao em arquitetura pode ser muito mais que um desenho técnico, um

ato de comunicacéao inclusiva.
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1 INTRODUCAO

A primeira vista, dizer que um projeto de design deve ser centrado no
usuario, pode soar como algo evidente. Entretanto, conforme Saffer (2010) esse
conceito emergiu do avanco da tecnologia, na década de 80, quando foi preciso
simplificar os objetos para permitir o acesso a maior parte da populacéo. E nesse
contexto que nasce o design de interagcdo, um campo de estudo que inicialmente
tinha como foco diminuir a frustracdo dos usuarios com a tecnologia (LUPTON,
2017). Norman (1988) foi um dos pioneiros a discutir a importancia da
usabilidade para o desenvolvimento de projetos. Entretanto, somente a
funcionalidade n&o era suficiente para descrever todo o espectro da experiéncia
do usuério. Sendo assim, Norman (2004) avanca nos estudos e apresenta a
relevancia das emocfes e memoria para a interpretacdo de uma interacao.
Desmet e Hekkert (2007) complementam o estudo e, para apoiar 0
desenvolvimento de projetos centrados no usuario, definem as trés camadas que
compde uma experiéncia — estética, emocional e de significado. O design de
interacdo, segundo Saffer (2010), € interdisciplinar e abarca diversas areas como
design industrial, comunicacao, informacao, arquitetura, computacdo, sob o
mesmo viés de manter o usuario como centro do processo de projeto. Por
consequéncia desse carater multiplo, autores como Benyon (2005), Garrett
(2010), Rogers, Sharp e Preece (2011) se dedicaram a sistematizar
metodologias de apoio para o processo de projeto, desde a fase inicial de coleta

de dados até a fase final de qualificacéo.

Concomitante ao progresso das pesquisas sobre experiéncia do usuario,
ocorrem avangos nos estudos sobre acessibilidade. Gomes e Quaresma (2018)
afirmam que, a evolu¢cdo do campo do design e das necessidades dos usuarios,
desempenharam um papel fundamental no fomento de conhecimentos
relacionados a inclusdo de pessoas com diferencas sensoriais de forma
participativa na sociedade. Nessa conjuntura, surgem as expressdes design
universal® e design inclusivo?. Segundo Cambiaghi (2019), o conceito de design
universal foi desenvolvido e sistematizado no Estados Unidos, pelo arquiteto Ron

Mace em conjunto com a equipe do Center for Universal Design (CUD). Em

! Traducdo da autora para universal design;
2 Traducdo da autora para inclusive design;



20

1997, os pesquisadores definiram principios norteadores para criacdo de
produtos que atendessem o0 maior numero de pessoas possiveis: i) uso
equitativo; ii) uso flexivel; iii) uso simples e intuitivo; iv) informacéo perceptivel;
v) tolerancia a erros; vi) baixo esfor¢o fisico; vii) tamanho e espaco para

aproximacéao e uso.

Ja o termo design inclusivo tem origem no Reino Unido e é registrado a
primeira vez por Coleman (1994). O autor define o design inclusivo como uma
abordagem baseada nas mudancas de habilidades sensoriais experienciadas
por pessoas ao longo da vida. Para a criagdo de produtos a partir do design
inclusivo, Coleman (1994) sugere a construcdo de cenarios e 0 recurso da
narrativa para auxiliar o projetista a desenvolver o sentimento de empatia,
enfatizando que o projeto deve ser centrado no usuario. Tanto o design universal
guanto o design inclusivo tém o mesmo objetivo: a inclusdo. Entretanto, esta
pesquisa se respalda no conceito de design inclusivo definido por Coleman
(1994), pela semelhanca aos principios adotados no campo do design de

interacao.

A partir da sistematizacdo das metodologias de Benyon (2005), Garrett
(2010) e Rogers, Sharp e Preece (2011) relacionadas ao design de interacdo, da
metodologia de Kat Holmes (2016) relativa ao design inclusivo, e das producdes
cientificas pertinentes sobre a temética nos dltimos cinco anos, este trabalho
pretende investigar como essas abordagens podem apoiar a producédo de
recursos assistivos, no sentido de potencializar a leitura e interpretacdo do
patrimdénio cultural edificado. A pesquisa procura também contribuir para o
aperfeicoamento dos modelos tateis desenvolvidos pelo Grupo de Estudos de
Ensino e Aprendizagem de Representacdo Gréfica e Digital, da Universidade
Federal de Pelotas (GeGradi — UFPel). O projeto MODELA VI (Gegradi/UFPel),
coordenado pela professora e Dra. Adriane Borda Almeida da Silva, tem como
premissa a producdo de recursos assistivos para representacdo do patrimonio
arquitetbnico pelotense, através da elaboracdo de modelos tateis que estimulem
outros sentidos além da visdo, em busca de oportunizar 0 acesso igualitario a
memoaria da cidade. Iniciado em 2005, o projeto atualmente esta na sua sexta

edicio e teve avancos consideraveis em relacdo ao desenvolvimento
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tecnoldgico das solucdes propostas, sendo atualmente referéncia nacional na

area de preservacao patrimonial.

Entretanto, foi possivel identificar uma lacuna no que diz respeito ao
desenvolvimento conceitual dos projetos, no sentido de incorporar efetivamente
0S recursos assistivos em um contexto museal. Esta pesquisa parte da
abordagem de projeto centrada no ser humano, que prioriza a perspectiva do
usuério, com finalidade de promover experiéncias significativas. Com o aporte
tedrico no campo do design, o estudo oportuniza uma nova perspectiva para o

campo de representagdo em arquitetura.
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1.1 O CONTEXTO MUSEAL E AS INTERFACES TANGIVEIS

Desde o surgimento, as instituicbes museais tem duas grandes funcdes
na sociedade: apoiar a educagao e contribuir para preservagao e conservacao
da cultura. Historicamente os ambientes museais sdo espacos de contemplacao.
Os primeiros museus despontam a partir de colecdes privadas, onde objetos
curiosos eram expostos atras de um vidro, promovendo um espaco que s6 pode
ser contemplado a partir do estimulo visual (HORNECKER, CIOLFI; 2019).
Entretanto, o dominio da visdo nos espagos expositivos torna 0 acesso a

informacéao restrito.

Para que ndo exista uma exclusdo social, Portella (2017) afirma que é
necessario que existam condi¢cdes de igualdade ao interagir com o que esta
sendo exposto. Sarraf (2015) e Cardoso (2016) complementam enfatizando a
importancia de respeitar as diferencas sensoriais dos visitantes e indicam
considerar a experiéncia multissensorial para producéo de recursos assistivos
em ambientes museais. Nessa dire¢ao, o design de interacao e a tecnologia séo
grandes aliados para desenvolver exposic¢des interativas, que conforme Hughes
(2013) sao atrativas e envolventes, e proporcionam o aprendizado através de
uma experiéncia divertida. A interacdo deve ser simples, facil, interessante e
acessivel de forma que qualquer visitante possa entender rapidamente o seu

proposito e ter uma experiéncia agradavel.

Conforme mencionado anteriormente, grupos de pesquisas da
Universidade Federal de Pelotas tem se ocupado com a producao de recursos
assistivos através da elaboracdo de modelos tateis relacionados a
representacdo do patrimonio arquitetonico pelotense. Segundo Peronti, Borda e
Veiga (2016) parte dessa producdo tem como temética a descricdo da Casa do
Conselheiro Maciel, que atualmente abriga uma instituicdo museoldgica
brasileira de carater publico e universitario: 0 Museu do Doce, Pelotas, RS de
responsabilidade da UFPel. Trata-se de uma edificacéo de interesse patrimonial
tombada em 1977 pelo Instituto de Patrimbnio Histdrico e Artistico Nacional
(IPHAN). O espaco configura o conceito de casa-museu, sendo a narrativa da

propria casa e sua arquitetura protagonistas do Museu.
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Apesar de os modelos produzidos apresentarem um carater inclusivo por
intermédio do estimulo tatil, acredita-se que a tecnologia de interfaces tangiveis
tem o potencial de aprimorar e requalificar essas produgdes. Ishii e Ullmer (1997)
estabelecem que as interfaces tangiveis® sdo uma ponte entre o0 mundo fisico e
o digital. Ishii (2008) complementa e afirma que as TUI* promovem a colaboracéo
e o0 aprendizado por meio da manipulacdo de objetos fisicos conectados a
informacdes digitais. Rogers, Sharp e Preece (2010) com apoio de Fishkin (2011)
exemplificam a questdo ao mencionar que a exploracdo dos objetos fisicos é
detectada por um sistema computacional, que ira reproduzir um efeito digital
como som, animacao ou vibracdo. Nesse sentido, considera-se que as interfaces
tangiveis podem aperfeicoar a experiéncia dos usuarios com os modelos tateis
produzidos relacionados a representacao do patrimonio arquitetonico, inseridos

no contexto museal, adicionando mais camadas para a experiéncia do usuario.

1.2 OBJETIVOS

Com base nos conceitos apresentados na introducao, se estabelecem os

seguintes objetivos.

1.2.1 OBJETIVO GERAL

Reconhecer métodos e repertdrios que subsidiem a producgéo de recursos
assistivos direcionados a leitura e interpretacdo do patrimdnio arquitetdénico
inseridos em contextos museais; e, com base nessa compilacdo, elencar

modelos voltados para apoiar projetos de interfaces tangiveis.

1.2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Foram definidos os seguintes objetivos especificos neste trabalho:

1. Compreender como as metodologias do design de interagcdo, design

inclusivo e producdes cientificas, podem apoiar o desenvolvimento de

3 Traducdo da autora para tangible user interface (TUI).
4 Sigla para Tangible User Interface.
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recursos assistivos dirigidos a leitura e interpretacdo do patriménio

cultural edificado;

Mapear producdes cientificas para investigar o desenvolvimento de

interfaces tangiveis em contextos museais nos ultimos cinco anos;

Definir o estudo em modelos metodolégicos de apoio ao desenvolvimento
de recursos assistivos para leitura e interpretacédo do patriménio cultural
edificado, a partir da sistematizacdo de metodologias oriundas do design

de interacao, design inclusivo e producdes cientificas;

1.3 CONTRIBUICOES POSSIVEIS

As contribuigbes previstas séo:

Provocacdes de questionamentos a respeito da producdo de recursos
assistivos relativos a leitura e interpretacdo do patrimonio cultural

edificado sobre o viés da experiéncia do usuario;

Subsidios teoricos para requalificagdo dos modelos tateis empregados
atualmente no Museu do Doce como recursos assistivos relativos a leitura

e interpretacao do patrimonio cultural edificado;

Compreensdo sobre divergéncias e convergéncias das metodologias
provindas de tedricos do design de interacdo e design inclusivo e as

descritas nas produgdes cientificas identificadas;

Disponibilizacdo de diretrizes para a producdo de recursos assistivos
relativos a leitura e interpretacdo do patriménio cultural edificado,
baseadas nas contribuicbes de tedricos do campo do design e na
compreensdo da producdo cientifica sobre interfaces tangiveis no

contexto museal.

1.4 COMO SE ESTRUTURA



25

Apos este capitulo introdutorio, a pesquisa esta dividida em quatro partes.
A primeira parte intitulada como “(in)visivel” apresenta a fundamentacéo teorica
da pesquisa e aborda os conceitos de experiéncia do usuério, design de
interagcdo e design inclusivo. A segunda parte cujo titulo é “sensivel” detalha os
processos metodoldgicos que fizeram parte do desenvolvimento deste estudo o
gue inclui a descricdo dos objetos de pesquisa (producéo cientifica). A terceira
parte intitulada como “tangivel” discute os resultados encontrados e descreve
as diretrizes selecionadas. A quarta e Ultima parte denominada como
“decodificar” apresenta as conclusdes finais e indica trabalhos futuros. A figura

1 apresenta uma sintese da estrutura da pesquisa.

Figura 1: Estrutura da pesquisa.

(IN)VISIVEL SENSIVEL
02 FUI}.IDAMENTA(;ED 03 PROCEDIMENTOS
* TEORICA * METODOLOGICOS
Experiéncia do usuario; Revisdo Bibliografica;
Design de interacao; Revisdo Sistematica;

Design inclusivo;

TANGIVEL DECODIFICAR
04, RESULTADOS E 05 CONSIDERACOES
* DISCUSSOES * FINAIS
Desenvolvimento da Conclusao;
reviséo sistematica; Trabalhos futuros;

Diretrizes propostas;

Fonte: A autora, 2022.



26

O (IN)VISIVEL
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo se dedica a apresentar ao leitor a fundamentacao teorica
gue serviu como base para essa pesquisa. S&o apresentados 0s conceitos de

experiéncia do usuario, design de interacao e design inclusivo.

2.1 EXPERIENCIA DO USUARIO

Para embarcar nessa jornada de decodificar o invisivel, o primeiro passo
deste estudo foi compreender o que significa “experiéncia do usuario”, conceito
também conhecido dentro do design com UX®. Trata-se de uma abordagem de
projeto que tem como foco do processo, o proprio usuario. Dan Norman (1988)
foi um dos precursores no estudo da ciéncia cognitiva aliada ao projeto de design
centrado no ser humano. Em sua obra intitulada “Design do dia a dia”, o autor
enfatiza que a compreensdo do comportamento humano é fundamental para
reduzir erros de interacdo entre pessoas e artefatos. Para Norman (1988), o
design é um ato de comunicacéo entre o designer e usuario. Isto é, o designer
por meio do desenho de um artefato, cria uma oportunidade de interagao, que
pode ou ndo, ser captada pelo usuario. Consequentemente, para que o0 objeto
seja compreendido, o projetista devera tentar prever as a¢des do usuario durante
0 processo de criacdo. Portanto, o artefato produzido deve explicar por si, como

devera ser operado.

Essa indicacao da ag&o por meio das propriedades percebidas do material
e sua estrutura visivel, € denominada por Norman (1988) como affordance. Para
ele, um bom projetista se aproveita das affordances para criar objetos que néo
precisam de instrucdes de uso. O usuario entende o funcionamento apenas ao
olhar. Um bom exemplo que demonstra o uso da affordance é a dire¢céo do carro.
Quando o usuério olha para o seu formato circular, j& pressupde que a acao
correta sera girar. Nesse sentido, a figura 2 demonstra a relacao entre designer,

objeto e usuario apresentada por Norman (1988).

> Sigla para user experience.
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Figura 2: Modelos conceituais - relacéo entre designer, sistema e usuario.

MODELO DO IMAGEM DO MODELO DO
DESIGNER SISTEMA USUERIO
Oo
(-
DESIGNER SISTEMA USUARIO

Fonte: Norman (1988) com edicao da Autora, 2022.

Segundo o autor, o modelo do designer® se refere a como o designer
espera que ocorra a interacdo com o sistema engquanto o modelo do usuéario’
descreve como essa interagdo realmente ird ocorrer. A imagem do sistema? é
a estrutura fisica construida de um objeto. Para que a comunicacao seja efetiva,
o0 modelo do designer deve ser igual ao modelo do usuéario. A imagem do sistema
€, portanto, um condutor da mensagem do designer, e deve ser clara e

consistente, para ndo induzir o usuario a cometer erros.

Os primeiros manuscritos de Dan Norman tém como foco a ciéncia
cognitiva comportamental, portanto, abordam aspectos concretos do projeto de
design, como usabilidade e funcionalidade. Entretanto, em 2004, no livro
intitulado “O Design Emocional’, o autor traz reflexdes acerca dos aspectos

abstratos, como emocéo e significado. Norman (2004) aponta

(...) O sistema afetivo faz julgamentos e rapidamente ajuda vocé a
determinar as coisas no ambiente que s&o perigosas ou seguras, boas
ou mas. O sistema cognitivo interpreta e explica o sentido légico do
mundo. Afeto é o termo genérico que se aplica ao sistema de
julgamentos, quer sejam conscientes ou inconscientes.” (Norman,
2004, p.32)

Norman (2004) diferencia os sentimentos de emocao e afeto. Para o autor,
a emocdao é indispensavel ao corpo humano. Enquanto o afeto é o nosso sistema
rapido de julgamento para determinar situagdes de perigo, boas ou ruins, a

emocao é a “experiéncia consciente do afeto, completada com a atribuicao de

& grifo nosso.
7 grifo nosso.
8 grifo nosso.



29

sua causa e identificacdo do objeto.” (NORMAN, 2004, p. 31) A emocao é
fundamental na formacéao do carater dos individuos e transforma o modo como
0 cérebro resolve problemas. Emocgfes positivas impulsionam o raciocinio,
incentivam curiosidade, e o pensamento criativo, facilitando o processo de
aprendizado. Quando estao mais felizes, as pessoas relaxam e o “processo de
raciocinio se expande, tornando-se mais criativos, mais imaginativos.”
(NORMAN, 2004, p.39)

Norman ressalta que “objetos atraentes fazem as pessoas se sentirem
bem, o que por sua vez faz com que pensem de maneira mais criativa”
(NORMAN, 2004, p.39). Pessoas felizes sdo mais criativas e aprendem mais
facil. E importante proporcionar uma boa experiéncia no ambiente museal de

maneira inclusiva para que todos tenham o sentimento de pertencimento.

211 O PROCESSO DA EXPERIENCIA

A experiéncia do usuério frequentemente € associada a sensacdo, ou
seja, a experiéncia direta com um objeto. Entretanto, Norman (2004) estabelece

gue este processo se da em trés niveis diferentes no processamento cerebral:

(...) a camada automatica, pré-programada, chamada de nivel
visceral; a parte que contém 0s processos cerebrais que controlam o
comportamento quotidiano, conhecida como nivel comportamental; e
a parte contemplativa do cérebro, ou nivel reflexivo. (NORMAN, 2004,
p.41, grifo nosso.)

Os trés niveis se conectam, um definindo o outro. Norman (2004) afirma
gue quando uma operagao se inicia no nivel visceral se diz que esta de “baixo
pra cima” e sdo conduzidos pela percepcdo. JA uma acdo que tem um comeco
no nivel reflexivo, esta de “cima para baixo” e é norteada pelo pensamento. A

figura 3 demostra como ocorre essa relagéo.
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Figura 3: Trés niveis de Processamento Cerebral de Norman (2004).

.

> &

NIVEL VISCERAL

NIVEL COMPORTAMENTAL

_ {53 ¢

NIVEL REFLEXIVO

PERCEPCAD

PENSAMENTO

Fonte: Norman (2004) com edicdo da Autora, 2022.

O autor descreve o nivel visceral como anterior ao pensamento, onde as
primeiras impressdes se formam; a reacao inicial a um objeto, sua aparéncia,
toque e sensacdo. O design visceral tem relacdo com o impacto emocional
imediato, e pode ser compreendido de maneira simples. Neste nivel, os aspectos
fisicos dominam: o material; o peso; as formas; as texturas. Para ser efetivo, é
necessario que o designer dé importancia as sensacdes e aparéncia dos objetos.
Também € necessario levar em consideracdo o contexto e a cultural local para

que se tenha sucesso.

Para Norman (2004), o nivel comportamental tem relacdo com a
experiéncia de uso com um objeto. Ao projetar € essencial ter claro: a funcéo do
produto, de maneira a especificar as atividades suportadas; o desempenho, se
tem uma boa performance para a atividade proposta; e a usabilidade, que

determina a facilidade com que um usuario compreende um objeto.

Confunda ou frustre a pessoa que esta usando o produto e tera como
resultado emocgfes negativas. Mas se o produto fizer o que é
necessério, se for divertido de usar e com ele for facil satisfazer as
metas, entéo o resultado é afeto positivo e caloroso. (Norman, 2004,
p.56)

O nivel comportamental, segundo Norman (2004), tem como objetivo

satisfazer as necessidades do usuério. Aqui a aparéncia nao tem importancia. O
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autor ressalta que € fundamental ter em mente de que maneira o usuario vai

interagir com o objeto. Para isso € necessario observacao do publico-alvo.

E o nivel reflexivo, de acordo com o autor, se refere a mensagem, a cultura
e ao significado. Invoca a memoéria pessoal, as experiéncias passadas e a refletir,
por exemplo, sobre como nos enxergamos. O valor de um artefato pode estar
em satisfazer uma necessidade emocional, representando nossa maneira de
pensar. Norman (2004) exemplifica o conceito ao dizer que desde a forma como
nos vestimos, até a decoragdo da cozinha, todos os artefatos que escolhemos
demonstram aos outros a nossa forma de pensar, nosso lugar no mundo.
Atratividade € algo superficial, ligado ao nivel visceral, enquanto beleza € um
conceito reflexivo. “(...) produtos bonitos — (...) jogam com o nivel visceral.
Prestigio, percep¢ao de raridade e de exclusividade operam no nivel reflexivo.”
(Norman, 2004, p.111)

2.1.2 MEMORIA DA EXPERIENCIA

Cardoso (2011) reforca a importancia da memdéria para experiéncia do
usuario e afirma que sdo as vivéncias passadas que determinam como é
processada qualquer experiéncia atual. Pallasmaa (2007) complementa e
aponta que memoria esta intrinsicamente conectada a identidade pessoal, e
permite que o ser humano consiga lembrar o que aprendeu e relacionar com a
situacdo atual. Memoria e experiéncia sdo processos associados, alimentam e
constituem um ao outro. O autor se utiliza também de reflexdes de senso comum
para evidenciar a importancia da meméoria: “Reza o dito popular que ‘recordar é
viver’, e podemos afirmar o inverso: que viver €, em grande parte, um processo
de recordar.” (Cardoso, 2011, p.74)

A memoria € um processo de cognicdo que nos permite adquirir,
armazenar, recuperar e aplicar informagdes. ldentificou-se no Modelo da Teoria
do Estagio uma maneira de facilitar a compreensdo do processo de
funcionamento da memoéria. Uma explicacdo simplificada desse modelo consiste
em traduzir este processo a partir de trés estagios que envolvem a percepcao, o

armazenamento e a recuperacao. Estes estagios, no ambito deste Modelo, sdo
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descritos, respectivamente, a partir dos seguintes termos: input sensorial,

memoaria curto prazo e, memoria longo prazo. (O'GRADY. O'GRADY, 2008.)

O input sensorial refere-se a percepcdo: quando nossos sentidos
identificam e armazenam temporariamente estimulos na memdaria sensorial, ou
memoria icbnica - se o estimulo for visual. Em seguida, a informagédo é
transferida para a memoria de curto prazo responsavel pelo armazenamento.
Nesse segundo momento, 0 ser humano é capaz de processar a informacao
conscientemente, optando por descartar ou continuar pensando sobre ela. Sob
os parametros deste Modelo, o tempo de armazenamento da informacao nesse
segundo estagio, de armazenamento, € de 20 a 30 segundos antes de ser
esquecida ou introduzida na memoaria de longo prazo. Por fim, a memdéria de
longo prazo, capaz de ser recuperada, atua como um depdsito permanente para
as informacoOes, que ficam armazenadas e podem ser acessadas sempre que
houver necessidade. (O'GRADY. O’'GRADY, 2008.) Pensar na experiéncia do
usuario € também pensar na criacdo de memaorias, uma vez que as pessoas
tendem a retornar a determinados lugares quando tem lembrangas positivas

deles.
2.1.3 CAMADAS DA EXPERIENCIA

Avangando nos estudos relacionados a experiéncia do usuario, Desmet e
Hekkert (2007) apontam que o design, por ser area que abrange multiplas
disciplinas, também possui mdltiplos conceitos que algumas vezes s&o
divergentes. Devido a essa problematica, os autores apresentam 0s
fundamentos que comp&em experiéncia do usuério. A figura 4 ilustra a sintese

do significado de experiéncia para os autores.

Figura 4: Definicéo de Experiéncia para Desmet e Hekkert (2007).
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Fonte: Desmet, Hekkert; (2007) com edi¢do da Autora, 2022.
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De acordo com Desmet e Hekkert (2007), a experiéncia € definida por
fatores humanos (personalidade, conhecimento, valores culturais e motivacao)
e fatores fisicos do objeto (forma, textura, cor, comportamento). As acdes
envolvidas no processo (perceber, explorar, usar, lembrar, comparar, entender)
dentro do contexto em que ocorrem (fisico, social e econbmico) também
influenciam para experiéncia. Os autores reforcam que toda consequéncia de
uma intera¢ao produz uma resposta emocional. E para apoiar o desenvolvimento
de interagbes com foco na experiéncia, os autores identificam as trés camadas
principais que afetam a relac&o entre pessoas e objetos: a experiéncia estética,

a experiéncia do significado e a experiéncia emocional.

2.2 DESIGN DE INTERACAO

Smith (2007) aponta que o design de interacdo é uma disciplina que surge
com o avanco da tecnologia. Para o autor, o0 computador surge como uma
tecnologia inovadora, mas apenas 0s pesquisadores mais experientes possuiam
0 conhecimento necessario para acessar a maquina. Antigamente, os sistemas
desenvolvidos tinham a preocupacéo de se apropriar da tecnologia em si, e como
essa tecnologia poderia ajudar a resolver problemas. Com o passar do tempo, a
medida que o valor do computador passa a ser mais acessivel, Smith (2007)
afirma que foi preciso repensar a forma como os sistemas eram desenvolvidos,
para permitir 0 acesso de mais usuarios. Para popularizar a tecnologia, foi
necessario investigar como 0s USUarios se comportavam e suas principais

dificuldades, a fim de criar dispositivos mais intuitivos e de facil entendimento.

Saffer (2010) afirma que o reconhecimento do design de interacdo como
disciplina formal se deu recentemente, nas Ultimas duas décadas. Rogers, Sharp
e Preece (2011) apontam que o termo € um “guarda-chuva” que cobre diferentes
aspectos do design. Saffer (2010) caracteriza o design de interagdo como uma
ciéncia interdisciplinar, que abarca as areas do design industrial, comunicacao,
informacédo, arquitetura, fator humano e a interagdo humano-computador.
Entretanto, o autor reforca que o encontro de todas essas ocorre dentro da area
de experiéncia do usuario. Para ele, a experiéncia do usuério é a disciplina que
olha para todos os aspectos de um produto afim de harmonizar com a

necessidades do usuario. Diversos estudos sobre o tema (SAFFER, 2010;
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ROGERS, SHARP E PREECE, 2011; MOGGRIDGE, 2006; BENYON, 2005;)
convergem ao mesmo ponto: pessoas S&80 as principais protagonistas no
projeto de uma interacdo®. Bernardi (2009), Garrett (2011), Rogers, Sharp e
Preece (2013), Holmes (2018), Lupton (2017) respaldam que é fundamental
conhecer o usuario, e ndo apenas basear o projeto em ideias pré-
estabelecidas sobre elel®. Assim, se tem a oportunidade de encontrar solu¢des
baseadas na experiéncia de vida do publico-alvo e ampliar o repertério do
designer. A figura 5 demonstra como as diferentes disciplinas se relacionam em

torno do design de interacéo.

° Grifo nosso.
10 Grifo nosso.
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Figura 5: Disciplinas envolvidas no Design de interagéo.
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Fonte: Envis Precisely (2009) com edi¢édo da Autora, 2021.

A partir do referencial se entende que quando se fala em projetar uma

experiéncia, deve-se ter em mente que o projeto é apenas uma das muitas
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possibilidades de interacédo.!! A interacéo, ela mesma, ocorre entre o proprio

usuario e o produto, e como visto anteriormente, é Unica para cada pessoa.

Para avancar no conhecimento relacionado ao design de interacao, foram
estudadas abordagens do processo de projeto a partir da experiéncia do usuario
e do design de interacdo. Estes modos de abordar estdo aqui listados por ordem
cronoldgica - Benyon (2005), Garrett (2010), Rogers, Sharp e Preece (2011), Kat
Holmes (2016) - minimamente descritos, 0S quais Servirio como marco
referencial para posteriormente observar a producdo cientifica na area de

interfaces tangiveis.

221 ESTRUTURA PACT - DAVID BENYON (2005)

Em sua obra intitulada Interacdo Humano-Computador, David Benyon
(2005) aponta que para projetar uma aplicacdo com foco centrado no usuario, €
fundamental entender os quatro elementos envolvidos no processo de interagao:
pessoas, atividades, contexto e tecnologia. Esta estrutura é identificada pelo seu
acronimo PACT. Sobre a relacéo entre os elementos desta estrutura, o autor
afirma: “pessoas usam a tecnologia para realizar atividades dentro de
contextos” (Benyon, 2005, p.15, grifo nosso). A figura 6 esquematiza a relacéo
proposta entre as atividades (em contextos) e a tecnologia.

Figura 6: Relagéo entre Pessoas, Atividades, Contexto e Tecnologia.

REQUISITOS

ATIVIDADES ® |....

OPORTUNIDADES

11 Grifo nosso.
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Fonte: BENYON (2005) com edicao da Autora, 2022.

O autor entende que as tecnologias sdo criadas para amparar uma
atividade realizada por uma pessoa dentro de um contexto especifico. Essa
atividade ira determinar 0s requerimentos necessarios para tecnologia ser
efetiva. A tecnologia desenvolvida, promove oportunidades para que a natureza
da atividade seja modificada. Benyon (2005) sintetiza essa abordagem como
uma estrutura PACT que deve ser seguida para orientar o design de interacao,

identificar problemas e contribuir na proposi¢céo de melhorias futuras.

Durante o estudo, foram identificadas as principais caracteristicas
relevantes para o processo de projeto de acordo com o autor. Para essa
pesquisa, estes atributos foram considerados essenciais e, portanto, sao
subsidios tedricos para analise das producdes cientificas selecionadas durante
a revisdo sistematica. Com intuito de organizar as informacdes de forma visual,
foram produzidos diagramas que agrupam e sintetizam as caracteristicas
elencadas, de acordo com as categorias definidas pela autora. As figuras 7, 8, 9
apresentam, respectivamente, os diagramas relacionados a pessoas, atividades
e contexto. Quanto a tecnologia, foi necessério subdividir o diagrama em dois. A
figura 10 apresenta topicos relacionados aos componentes, aspectos fisicos,
tipos de comunicacéao e conteudo. A figura 11 demonstra os fatores relacionados

a entrada e saida de dados.
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Figura 7: Diagrama sintese dos aspectos considerados relevantes por Benyon (2005) em

relagéo a pessoas (P).
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Figura 8: Diagrama sintese dos aspectos considerados relevantes por Benyon (2005) em

relagéo a atividades (A).
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Figura 9: Diagrama sintese dos aspectos considerados relevantes por Benyon (2005) em

relacdo ao contexto (C).
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Figura 10: Diagrama sintese dos aspectos considerados relevantes por Benyon (2005) em

relacdo a tecnologia (T).
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Figura 11: Diagrama sintese dos aspectos considerados relevantes por Benyon (2005) em

relacdo a tecnologia (T).

|euoidouw3 opeisy

01X3U0D

elawiolg

ZOpA

501589

Jeyio

anboj| |—

oedisod a epueIsig

sapdeiqiajodndey

181101d

o1l T

eiossasdwg

Z0A

E
H

- anbo|

SOUBWNH Sal0leq

T

oplwdwo) 1y

soelqo

ul

H ogdesajeay ap 10123eq T

oejeigiA

soueLINH T

H OJUSWIACIA 3P S31013313Q ul

oyjawaAe UL
_ lleappea) T

_ ECILEICTS T

- 200 e19ULD “

salopeluody
soanisods|q

_ snifas T

- SaABYD _l

- saglog “

sleuonipe.]
soAnisodsig

- opepaL _l

sopeq ap eples

—_—

T

\_ sopeq ap epesju3

T

VIDOTONDIL

@)

Fonte: A autora, 2021.



43

2.2.2 METODOLOGIA DE BENYON (2005)

Benyon (2005) considera quatro processos-chave envolvidos no projeto
de design de interagdo. Sao eles: entendimento, antecipacéo, design e
avaliacao, representados na figura 12. O processo pode ter inicio em qualquer
etapa, desde que todas sejam avaliadas. Para o autor, ndo existe uma ordem

determinada a ser seguida.

Figura 12: Processos-chave para o design de interagéo, segundo Benyon (2005).

P d

ANTECIPAGAD

B

AVALIACAO

2

DESIGN

Fonte: BENYON (2005) com edicao da Autora, 2022.

O entendimento?? é descrito pelo autor como a fase em que o designer
precisa compreender o PACT (pessoas, atividades, contexto e tecnologia) e a
partir do estudo, identificar os requisitos relevantes para interacdo. Benyon
(2005) sugere que a etapa se inicie com uma vaga descricdo do que se almeja
alcancar. Os requisitos iniciais podem ser transformados a medida que o
projetista tem maior compreensao sobre as pessoas, contextos e atividades
dentro da area de atuacao pretendida. Pesquisar sobre a tecnologia disponivel
€ fundamental para detectar as oportunidades e restricbes que poderdo surgir.
O autor destaca a importancia do design participativo, uma vez que o foco é a
experiéncia do usuario. Ou seja, o projetista deve lembrar que ele ndo é o usuario

final, € preciso atentar a necessidade de outra pessoa. Para reunir as

12 Grifo nosso.
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informacgdes, Benyon (2005) indica o uso de varias técnicas como entrevistas,

guestionarios, card sorting, brainstorming, observacdo e coleta de dados. As

especificacdes devem ser documentadas, para que se possa testar se foram

atendidas ao fim do processo. Para definir a ordem de prioridade dos requisitos,

0 autor recomenda a técnica MoSCoW (Must Have, Should Have, Could Have,

Won't Have this time). O quadro 1 apresenta a sintese da etapa de entendimento.

Quadro 1: Sintese da etapa de entendimento.

OBJETIVOS

1. Entender como as pessoas fazem o que fazem;
2. Andlise de Requisitos;

PRIORIZAR OS REQUISITOS

1. Deve obrigatoriamente ter;

2. Deve ter

3. Poderia ter

4. Queremos mas nao teremos dessa vez;

TECNICAS PARA ENTENDER O USUARIO

1. Entrevistas semi-estruturadas ou ndo estruturadas;
* cenarios;
* pensar alto;
* perguntas exploratdrias;
2. Questionarios;
+ Escala Likert;
+ Escala de diferencial semantico;
3. Card Sorting;
+ Estrutura do conteldo;
4. Grupo focal
* brainstorm;
5. Observacdo direta;
6. Andlise de Artefatos;

Fonte: BENYON (2005) com edi¢éo da Autora, 2022.

A antecipacdo?s é a etapa onde as ideias se tornam palpaveis através da

visualizagdo. Dessa maneira, é possivel ter mais clareza sobre o projeto,

compreender os problemas e prever solucdes. A representacdo € uma

13 Grifo nosso.
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ferramenta que ajuda na comunicagdo, transformando o que antes era um
conceito abstrato em algo concreto. Assim, todas as pessoas envolvidas no
processo conseguem contribuir no desenvolvimento e avaliagdo das propostas.
Para essa fase, o autor sugere o uso das seguintes técnicas: esbocos,
storyboard, moodboard, mapas de navegagdo, protétipos de alta e baixa

fidelidade. O quadro 2 apresenta a sintese dessa etapa.

Quadro 2: Sintese da etapa de antecipacao.

OBJETIVOS

1. Tornar concretas as ideias do design;
2. Ajuda na geracdo, comunicacdo e avaliacdo de ideias;

ENCONTRAR A REPRESENTACAO
ADEQUADA

1. Escolher representagdes simples, que comuniquem o projeto
Sem excessos,

2. Adotar um estilo de apresentacdo adequado para o proposito;
TECNICAS PARA REPRESENTACAO

. Esbocos e croquis;

. Storyboard;

. Moodboard;

. Mapas de navegacao;
. Mapas mentais;

. Fluxogramas,

. Diagramas,

. Escrita colaborativa;

PROTOTIPOS

cCoO~~dOOUT R W —

1. De alta fidelidade - semelhantes ao produto final;

2. De baixa fidelidade - baixo custo, apenas capturando as ideias
iniciais do design;

Fonte: BENYON (2005) com edicéo da Autora, 2022.

Para Benyon (2005) a etapa do design!4 pode ser dividida em dois
momentos: o design conceitual e o design fisico. O design conceitual atua no
mundo abstrato, € o momento em que 0 projetista deve considerar o
comportamento do usuario, e a partir dai, propor a solucdo de projeto. Se define

14 Grifo nosso.
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como a pessoa devera explorar a solugéo: a atividade que sera desenvolvida, o
sentimento que se pretende atingir, e o nivel de conhecimento necessario para
realizar a tarefa proposta. A técnica do cenério, que consiste em imaginar um
representante do publico-alvo no contexto especifico trabalhado, auxilia a
visualizar a solugéo. Ja o design fisico atua no mundo concreto, e se refere ao
detalhamento do projeto final, em relacdo aos aspectos técnicos e estéticos. O

guadro 3 apresenta a sintese da etapa.

Quadro 3: Sintese da etapa de design.

OBJETIVOS

1. Criar design conceitual e design fisico;

2. Entender objetos e a¢des do sistema;

3. Garantir que existe uma linguagem consistente em termos
de padrdes de interacdo;

4. Chegar nos padroes de interacao;

DESIGN CONCEITUAL

1. Como vocé faz?
* manipular o objeto;
2. Como vocé sente?
+ dar sentido e qualidades sensoriais;
3. Como vocé sabe?
+ tipos de aprendizado.
4. Metaforas no design
- Se utilizar de outro funcionamento ja conhecido para o
projeto do produto;
5. Design conceitual usando cenarios;
- Anélise objeto/acdo;
- Ténicas diagramaticas;

DESIGN FisIcoO

1. Definir a Linguagem de design;
2. Definir os padrdes de interacdo;

Fonte: BENYON (2005) com edicéo da Autora, 2022.

A etapa de avaliacdo'® de Benyon (2005) consiste em verificar se o
produto atende aos requisitos estabelecidos. Deste modo, € possivel
experimentar, testar e identificar falhas de projeto que passaram despercebidas

e assim, aprimorar a solucdo. Muitas das técnicas citadas na etapa de

15 Grifo nosso.
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entendimento também podem ser aplicadas para avaliacdo. O quadro 4

apresenta a sintese desta etapa.

Quadro 4: Sintese da etapa de design.

OBJETIVOS

1. Revisar, experimentar ou testar uma ideia de design;
2. Descubrir se o produto atende aos requisitos estabelecidos;

AVALIACAO NA PRATICA

1. Definir os objetivos;
2. Definir as métricas;

AVALIACAO POR USUARIOS EXPERIENTES

1. Avaliacao heuristica;
2. Usabilidade;
3. Acompanhamento Cognitivo;

AVALIAGCAO BASEADA NO PARTICIPANTE

1. Avaliacéo cooperativa;

2. Avaliagdo heuristica participativa;
3. Codescoberta;

4. Experimentos controlados;

Fonte: BENYON (2005) com edicéo da Autora, 2022.

2.2.3 METODOLOGIA DE GARRETT (2010)

Em 2010, o designer de experiéncia do usuario Jesse James Garrett
descreve uma metodologia que parte da abordagem centrada do usuario,
voltada para o desenvolvimento de projetos de web. Apesar do processo
especificado apresentar muitos elementos relacionados a criacdo de produtos
digitais, ainda é similar ao descrito por Benyon (2005). Garret (2010) define
cinco planos essenciais'® para elaborar um projeto com foco no publico-alvo:
Estratégial’, Escopo?'®, Estrutura®®, Esqueleto® e Superficie?? - a

organizacdo dos planos se da de baixo para cima, come¢ando no plano da

16 Grifo nosso.

17 Traducdo da autora para strategy; grifo nosso.
18 Tradugdo da autora para scope; grifo nosso.

19 Traducao da autora para structure; grifo nosso.
20 Tradugéo da autora para skeleton; grifo nosso.
2! Traducgdo da autora para surface; grifo nosso.
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estratégia e finalizando com o plano da superficie. A figura 13 ilustra os cinco

planos idealizados pelo autor.

Figura 13: Os cincos planos idealizados por Garret (2010).

CONCRETO
A

v
ABSTRATO

Fonte: GARRETT (2010) com edicdo da Autora, 2022.

A metodologia construida é distribuida em camadas, com objetivo de
delinear a proposta de projeto a partir de fatores abstratos, no sentido a obter
requisitos concretos. A cada plano, o projetista devera tomar novas decisoes e,
assim, detalhar a solugéo desenvolvida. Os planos tém conexéo entre si, sendo
dependentes um do outro. Essa estrutura, segundo Garrett (2010) cria um efeito
cascata, onde as escolhas que seréo feitas em cada plano, séo restringidas por

decisbes tomadas no plano anterior. Assim, aos poucos, elimina-se a
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subjetividade do problema, na direcdo de alinhar a producdo de forma a

satisfazer as expectativas dos usuarios.

O plano da estratégia®? é a base de Garrett (2010) para o processo de
projeto. E a etapa mais abstrata, em que o projetista precisa descobrir o principal
problema a ser resolvido. Apés estabelecer o publico-alvo, é necessério definir
guais sdo as necessidades dos usuarios. O autor indica a realizacdo de
entrevistas, observacdo e pesquisas referenciais para obter as informacdes
relevantes. Todas as informacg0es devem ser registradas. O quadro 5 apresenta

a sintese da etapa.

22 Grifo nosso.
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Quadro 5: O plano da estratégia definido por Garret (2010).

PLANO DA ESTRATEGIA

OBJETIVOS

1. Definir as necessidades do usuario;
2. Definir os objetivos do produto;

OBJETIVOS DO PRODUTO

1. Objetivos do negdcio (empresa);
2. ldentidade da marca; (qual impressao vai passar)

3. Definir as métricas de sucesso; (indicadores para
rastrear se o produto esta de acordo com 0s objetivos)

NECESSIDADES DOS USUARIOS

1. Segmentar o publico em grupos menores que
compartilhem a mesma necessidade;
+ critérios demograficos (genéro, idade,educacdo,
renda, estado civil)
- critérios psicograficos (atitudes, comportamento,
percepcao, estilo de vida, personalidade)
2. Entender quem € o usuadrio atraves de pesquisas com
0 usuario.
a. Métodos de pesquisa de mercado;
+ questionarios;
+ entrevistas;
* grupo focal;
b. Pesquisa contextual;
+ entender o usuario no contexto da vida
cotidiana
c. Anélise de tarefas;
d. Teste com o usuario;
e. Card Sorting;
3. Criacao de personas;

4. Criar uma documentagdo formal com as estratégias
definidas

Fonte: GARRETT (2010) com edicéo da Autora, 2022.

O plano do escopo?® é a etapa onde o projetista ira definir as
especificacdes funcionais e requisitos do contetdo, a partir das informacdes
obtidas no plano anterior. As necessidades dos usuarios serdo transformadas
em funcdes que o produto precisa atender para fornecer as informagcdes do
conteutido. O autor sugere que seja organizado um inventario com todos os dados

gue seréo trabalhados. O quadro 6 apresenta a sintese da etapa.

23 Grifo nosso.



Quadro 6: O plano do escopo definido por Garret (2010).

OBJETIVOS

1. Definir as especificacdes funcionais;
2. Definir os requisitos do conteudo;

DEFININDO REQUISITOS

1. Entender os requisitos do produto através das técnicas
de pesquisa com usuario;
2. Criacdo de cendrios para inserir as personas;
+ 0 cenario é uma ferramenta que permite entender
a narrativa do usuario ao tentar realizar uma agao.
3. Pesquisar referéncias, outros trabalhos similares;

ESPECIFICACOES FUNCIONAIS

1. As especificacbes ndo podem ser um projeto separado
do desenvolvimento do produto em si.
2. Escreva as especificacdes em um documento.
+ Seja positivo. Descreva o que pode o sistema pode
fazer para contornar uma situac¢ao ruim;
* Seja especifico. Nao deixar requisices abertas a
interpretagoes.
+ Evitar linguagem subjetiva. Remover ambiguidades;

REQUISITOS DO CONTEUDO

1. Ndo confundir formato e proposito do conteudo.

2. Formato: video, audio, texto, imagem...

3. Definir com que frequencia o conteudo sera atualizado
e quem ira realizar essa atualizacdo.

4. Organizar um inventdrio de conteudo, para armazenar
todas as informagoes sobre o conteudo em um unico

lugar.
PRIORIZANDO OS REQUISITOS

1. O plano de escopo é construido apés o plano da
estratégia pg os requisitos sao comparados em
relacdo as estratégias.

2. Requisitos que nao tem relacao com a estratégia,
podem ser excluidos.

Fonte: GARRETT (2010) com edicdo da Autora, 2022.
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O plano da estrutura?* é o momento em que o projetista ird considerar o
comportamento do usuario e pensar na sequéncia de acbes que serdo
necessarias para realizar a tarefa proposta, delimitando a experiéncia do
usuario. Garrett (2010) sugere a criacdo de personas e cenarios para auxiliar o
projetista a imaginar a jornada emocional, através do recurso narrativo. Nessa
etapa, 0s conteudos organizados no plano anterior serdo categorizados e

agrupados. O quadro 7 apresenta a sintese da etapa.

Quadro 7: O plano da estrutura definido por Garret (2010).

PLANO DA ESTRUTURA

OBJETIVOS

1. Criar uma estrutura de experiéncia do usuario através
do design de interacao;

2. Quanto ao conteldo, criar a arquitetura da informacao;
DESIGN DE INTERACAO

1. Descrever o comportamento do usuario e entender
como o sistema ira responder a esse
comportamento;

2. Entender o modelo conceitual (convencao
estabelecida socialmente) para tecnologia proposta;

3. Pensar em como o sistema vai se comportar quando
a pessoa cometer um erro.

ARQUITETURA DA IN FORMA(;I“\O

1. Entender como as pessoas processam a informacao
(processos cognitivos);

. Criar um esquema de navegacdo;

. Categorizar o conteudo; Agrupar a info;

. Pensar em como o conteudo ird se relacionar
+ ferramenta: mapa mental
+ fluxograma sequencial,

5. Criar diagramas conceituais para entender as etapas
da interacdo do usuario com o produto (similar ao
fluxograma)

W

Fonte: GARRETT (2010) com edicdo da Autora, 2022.

24 Grifo nosso.
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O plano do esqueleto® é a etapa em que serdo definidos o design de
interfaces, design de navegacao e o design de informacao. Os componentes que
irdo facilitar a interagcdo sé@o escolhidos. A partir da categorizacao dos contetdos
na etapa anterior e no mapeamento da experiéncia, sera estabelecido de que
maneira 0s elementos estardo disponiveis ao usuario. O quadro 8 apresenta a
sintese da etapa.

Quadro 8: O plano do esqueleto definido por Garret (2010).

PLANO DO ESQUELETO

OBJETIVOS

1. Definir o design de interfaces;
2. Definir o design de navegacao;
3. Apresentar o design de informacado;

DESIGN DE INTERFACE

1. Selecionar os elementos certos para a tarefa que
0 usuario devera cumprir;

2. Deixa em evidencia informagdes importantes;

3. Entender dentro do sistema quais aspectos o
usudario ndo precisa notar de imediato e reduzir a
visibilidade;

DESIGN DE NAVEGACAO

1. Proporcionar ao usuario as ferramentas
necessarias para que este consiga chegar de um
ponto a outro da interacdo.

2. Comunicar a relacao entre os elementos da
interacdo e o conteudo;

3. Comunicar ao usuario em que ponto da
experiéncia ele se encontra;

DESIGN DA INFORMACAO

1. Agrupar e organizar pedacos da informacdo;

2. Criar informac6es de orientacao para informar as
pessoas onde estdo e onde podem ir;

3. Criacdo de wireframes;

Fonte: GARRETT (2010) com edicdo da Autora, 2022.

2> Grifo nosso.
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O plano da superficie?® é considerada por Garrett (2010) a etapa mais
concreta. E o momento em que o projetista devera considerar os estimulos
sensoriais envolvidos e definir questbes estéticas. O quadro 9 apresenta a

sintese da etapa.

Quadro 9: O plano da superficie definido por Garret (2010)

PLANO DA SUPERFICIE

OBJETIVOS

1. Determinar que tipo de estimulo sensorial o0 produto
ira proporcionar.

HABILIDADES SENSORIAIS

1. Olfato e Paladar;
2. Tato;

3. Audicao;

4. Visao,

GUIA DE ESTILO

1. Documentar as decisdes de projeto em um guia de
estilo

2. Layout, Gride, Tipografia, Contrastes, Esquema de
cores....

Fonte: GARRETT (2010) com edicdo da Autora, 2022.

Projetar para a experiéncia é mais do que resolver pequenos obstaculos.
Segundo o autor, é preciso que 0 projetista entenda mais do problema que
precisa ser resolvido do que o préprio usuario, que muitas vezes, ndo sabe
articular essa dificuldade. Também € preciso compreender como a solucéo
proposta ird impactar o publico-alvo. Garrett (2010) também comenta a
importancia do trabalho em equipes multidisciplinar, enfatizando o processo de
criacdo envolvendo especialistas que contribuem para o entendimento da

experiéncia do grupo social que se pretende atingir. Diferente da metodologia

26 Grifo nosso.
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proposta por Benyon (2005), a metodologia dos cinco planos ndo apresenta uma

etapa especifica para avaliacéo.

2.2.4 METODOLOGIA DE ROGERS, SHARP E PREECE (2011)

No livro intitulado Design de interacdo — Além da interacdo humano-
computador, publicado originalmente em 2011, as pesquisadoras Yvonne
Rogers, Helen Sharp e Jennifer Preece discutem os principais conceitos da area,
e a partir de estudos baseados em autores da area de tecnologia e interacédo
humano-computador, apresentam o ciclo de vida do design de interacdo. O
modelo proposto € composto pelas quatro atividades basicas, identificadas pelas
autoras, envolvidas no processo de projeto de interacdo. Sao elas: estabelecer
requisitos; criar alternativas de design; prototipar; e avaliar; 2’ A figura 14

ilustra o ciclo de vida do design de interacao.

Figura 14: Ciclo de vida do design de interacdo, segundo Rogers, Sharp e Preece (2011).

ESTABELECER
REQUISITOS

N Id
Id N

PRODUTO
FINAL

PROTOTIPAR

Fonte: ROGERS, SHARP E PREECE (2011) com edi¢éo da Autora, 2022.

As atividades devem se repetir e se complementar. De acordo com as

autoras, a abordagem de projeto centrada no usuario assegura que a solucéo

27 Grifo nosso.
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proposta sera alinhada com as expectativas do publico-alvo. E para que o
objetivo seja atingido, a avaliacdo é uma etapa essencial. Rogers, Sharp e
Preece apontam que a maior parte dos projetos iniciam com a etapa de
estabelecer requisitos.?® Nesse momento, sdo estabelecidos o publico-alvo e
gual tipo de informacdo o projeto devera informar. As autoras diferenciam os
requisitos em categorias: funcionais, de dados, ambientais, das caracteristicas
do usuario, e das metas de usabilidade. A coleta e analise de dados sé&o
atividades essenciais para uma abordagem de projeto centrada no usuario. O
produto dessas atividades devera ser documentado para avaliacdo posterior. O
guadro 10 apresenta a sintese da etapa de estabelecer requisitos, segundo

Rogers, Sharp e Preece (2011).

Quadro 10: Etapa de estabelecer requisitos, segundo Rogers, Sharp e Preece (2011).

OBJETIVOS

1. Definir requisitos funcionais;

2. Definir requisitos de dados;

3. Definir requisitos ambientais;

4. Definir as restricGes;

5. Definir as caracteristicas do usuario;
6. Definir metas de usabilidade;

METODOS DE COLETA DE DADOS

. Entrevistas;

. Grupo focal;

. Questionarios;

. Observacdo direta;

. Observacdo indireta;

. Estudo da documentacdo;

. Pesqguisa de produtos similares;
. Investigacao contextual;

ANALISE, INTERPRETACAO E APRESENTACAO
DE DADOS

coO~NOYUT B WN —

Quatro técnicas que sdo utilizadas para
compreender os objetivos e tarefas dos usuarios:
1. Cenarios;

2. Estudos de casos de uso;

3. Estudos de casos de uso essenciais;

4. Analise de tarefa;

Fonte: ROGERS, SHARP E PREECE (2011) com edi¢do da Autora, 2022.

28 Grifo nosso.
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A segunda etapa é apontada como a fase de projetar alternativas. 2 E
0 momento em que o projetista devera pensar nas possibilidades existentes para
solucionar o problema de projeto, de maneira a satisfazer os requisitos
identificados. Rogers, Sharp e Preece (2011) apresentam dois elementos
fundamentais para esta etapa: o design conceitual e o design fisico. O design
conceitual tem carater abstrato e, tem como objetivo considerar o
comportamento do usuario durante a realizacdo da tarefa. Ja o design fisico é
concreto, e se refere as caracteristicas fisicas como a escolha do dispositivo e
aspectos estéticos. O quadro 11 apresenta a sintese da etapa de projetar

alternativas.

2% Grifo nosso.
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Quadro 11: Etapa de projetar alternativas, segundo Rogers, Sharp e Preece (2011).

OBJETIVOS

1. Definir o design conceitual;
2. Definir o design fisico;

CENARIOS NO DESIGN

1. Base para o design global;

2. Implementacgao técnica;

3. Meio de cooperacdo entre equipes de design;
4. Considerar cendrios positivos e negativos;

DESIGN CONCEITUAL

1. Transformar os requisitos em modelo conceitual;
2. Definir as metéforas de interface que ajudam o
usudrio a entender o produto;
3. Definir os tipos de interacao
+ instrucao
*+ conversacao
- manipulacao
- exploracdo
4. Definir os tipos de interfaces
+ interfaces compartilhaveis;
+ interfaces tangiveis;
+ realidade aumentada ou mista;
5. Wireframes;

DESIGN FisICO

1. Aparéncia visual;
2. Layout da interface;
3. Esolha de dispositivo;

Fonte: ROGERS, SHARP E PREECE (2011) com edigdo da Autora, 2022.

A terceira etapa descrita é a fase de prototipar.3® O objetivo é construir
protétipos para avaliar a viabilidade das solu¢des propostas. Os protétipos de
baixa fidelidade s&ao ferramentas eficientes para identificar problemas em
estagios iniciais. Ja os prototipos de alta fidelidade séo similares a solucao final
proposta, e sdo essenciais para avaliacdo com usuarios. O quadro 12 apresenta

a sintese da etapa de prototipacado, segundo Rogers, Sharp e Preece (2011).

30 Grifo nosso.
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Quadro 12: Etapa de prototipacédo, segundo Rogers, Sharp e Preece (2011).

OBJETIVOS
1. Construir protétipos;

PROTOTIPOS DE BAIXA FIDELIDADE

1. Storyboard;

2. Esbocos;

3. Cartdes (Card Sorting);
4. Software;

PROTOTIPOS DE ALTA FIDELIDADE
1. Similar ao produto final;

Fonte: ROGERS, SHARP E PREECE (2011) com edigdo da Autora, 2022.

7

E etapa final indicada é avaliar®® a solucdo proposta. A avaliacdo é
indispensavel para completar o ciclo de vida do design de interacdo proposto por
Rogers, Sharp e Preece (2011). E nesse momento que sera feita a verificacdo
do produto em relacdo aos requisitos estabelecidos durante a etapa inicial.
Somente através de testes é possivel corrigir problemas e aprimorar a proposta
final. As autoras sugerem o framework D.E.C.1.D.E. para apoiar o planejamento
do processo. O quadro 13 apresenta a sintese da etapa de avaliagéo.

31 Grifo nosso.



Quadro 13: Etapa de avaliacdo, segundo Rogers, Sharp e Preece (2011).

OBJETIVOS

1. Corrigir os problemas;

TIPOS DE AVALIACAO

+ testes de usabilidade e experimentos;
2. Ambientes naturais envolvendo usuarios;
+ estudos de campo;

+ avaliacao heuristica;
* inspecoes;
* percursos cognitivos;
+ métodos baseados em modelos;
+ dados analiticos;

(D) - Determinar os objetivos;

(E) - Explorar as questoes;

(C) - (Choose) - Escolher os métodos;
(I) - Identificar as questdes praticas;
(
(

Fonte: ROGERS, SHARP E PREECE (2011) com edi¢do da Autora, 2022.

2. Verificar se o produto atende as necessidades;

1. Ambientes controlados envolvendo usuarios;

3. Qualquer ambiente ndo envolvendo usuarios;

FRAMEWORK DE AVALIACAO D.E.C.I.D.E.

D) - Decidir como lidar com as questdes éticas;
E) - (Evaluate) - Avaliar, Analisar, Interpretar e
apresentar os dados;

60

Rogers, Sharp e Preece (2011) mencionam que envolver o usuario no

processo de projeto pode contribuir para obter resultados adequados as

expectativas do publico-alvo. Porém o projetista deve definir qual o momento

ideal para que a participagao se torne efetiva.
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2.3 DESIGN INCLUSIVO

Conforme citado anteriormente, essa pesquisa se apoia na abordagem de
design inclusivo cunhada por Coleman (1994), que enfatiza a relevancia do
sentimento de empatia para a criacdo de solucdes inclusivas. O autor também
afirma que ao envelhecer, o ser humano lentamente tem a perda das habilidades
sensoriais. Portanto, eventualmente, todas as pessoas irdo experimentar o
sentimento de frustracdo que se tem ao interagir com produtos que né&o
consideram a diversidade humana. Holmes (2018) corrobora e afirma que o
corpo esta sempre em mutacdo. As mudancas nas habilidades podem ser
passageiras, como por exemplo, uma mulher gravida que tem dificuldades para
locomocdo. Ou podem ocorrer de forma permanente. A figura 15 apresenta
exemplos de como as habilidades sensoriais podem se apresentar de maneiras

diversas.

Figura 15: Diversidade de habilidades sensoriais.

Fonte: A Autora, 2022.

Para Holmes (2018), as cidades, os ambientes, a tecnologia, sao
interfaces para acessar 0 mundo ao nosso redor. Quando um individuo se
comunica com esse ponto de acesso, a interacdo pode ser facil ou ndo. Pessoas
gue tem as multiplas habilidades sensoriais conseguem se adaptar para que a
interagdo funcione. Entretanto, nem todos tem a mesma capacidade de
adaptacdo. Segundo a autora, o design inclusivo € mais do que normas de portas
ou rampas, € uma area de estudo que considera o impacto emocional nos seres
humanos. Nesse sentido, Cambiaghi (2019) destaca que frequentemente

pessoas com deficiéncia sé&o discriminadas em funcéo de projetos inadequados.
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Para que acOes inclusivas sejam relevantes, devem promover tanto a
acessibilidade, como a equiparar de oportunidades, para evitar a exclusdo social.
Holmes (2018) afirma que o primeiro passo para pensar um projeto inclusivo é
reconhecer a exclusdo. A autora propde uma estrutura para mudanca a partir da
identificacdo de cinco elementos que alimentam o ciclo da exclusao,

apresentados na figura 16.

Figura 16: Cinco elementos do ciclo da excluséo.

PRODUZIR
. 0’
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Fonte: HOLMES (2018) com edicfes da Autora, 2022.

O primeiro elemento destacado pela autora é por que produzirs?,
Holmes (2018) acredita que frequentemente os projetistas fazem suposicoes
errbneas sobre pessoas com deficiéncias, e exemplifica: “(...) eles (os
projetistas) podem presumir que alguém que é cego ndo usa uma camera.
Ou gue uma pessoa surda ndo acessa um servico de streaming de musicas.”

33 (Holmes, 2018, p.35). Segundo a autora, essas deducdes nédo derivam de

32 Grifo nosso.
33 Tradugéo da autora para “(...) They might presume that someone who’s blind doesn’t use a
cémera. Or that a person who’s deaf doesn’t use a music streaming service.”
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pensamentos maliciosos, porém acabam por criar uma pratica de excluséao.

E acrescenta que o habito da incluséo precisa se tornar parte da cultura.

Quem projeta®, é o segundo elemento descrito pela autora. Holmes
(2018) incube ao projetista a responsabilidade de determinar quem tera
acesso a solucao proposta. Assim, salienta que € preciso idealizar o projeto
a partir da perspectiva de outras pessoas para reforcar a sensacédo de
pertencer. O terceiro elemento apontado é como é feito3®. Holmes sugere
gue o usuario participe do processo de projeto de forma efetiva. Além de
considerar a experiéncia de vida das pessoas que convivem com a exclusao,
a autora também aconselha a consulta de especialistas da area para

desenvolver solugdes inclusivas.

Quem utiliza®®, é uma critica da autora aos projetos que s&o
produzidos baseados no conceito de homem padréao do século 19. Holmes
(2018) apresenta uma curva que representa a diversidade humana ilustrada
na figura 16. Ao centro, o grafico marca o que seria considerada uma pessoa

média.
Figura 17: Distribuicédo da diversidade humana, de acordo com Holmes (2018).

@0 PESSOA
@D MEDIA

ALGUMAS PESSOAS ALGUMAS PESSOAS

MAIORIA

Fonte: HOLMES (2018) com edicbes da Autora, 2022.

34 Grifo nosso.
35 Grifo nosso.
36 Grifo nosso.
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Ao centro do gréfico, sdo representadas as pessoas proximas do que
seria considerado o ideal de uma pessoa média. E a medida que a curva se
afasta do centro, mais distante o individuo est& de ser considerado dentro
da média. A autora afirma que, quando um produto tem por finalidade servir
a todas as pessoas, na realidade, ndo esta direcionado a ninguém. Portanto,
as solucdes inclusivas devem ter como foco aquele usuario mais distante do
considerado dentro da média. Se a proposta conseguir satisfazer o individuo
gue se encontra na parte mais externa do grafico, mais pessoas serao

iImpactadas com a solucéo.

O que produzir®/, é o quinto elemento destacado pela autora, e tem
relacdo ao significado dos objetos. Holmes (2018) considera que as solucdes
direcionadas a pessoas com deficiéncia apresentam maior carater funcional
do que emocional. Portanto, esses objetos ndo séo pensados para despertar
emocodes, experiéncias. Um projeto inclusivo deve valorizar o impacto

positivo e a criacdo de boas memorias.

2.3.1 METODOLOGIA DE KAT HOLMES (2016)

Em 2016, a designer Kat Holmes desenvolveu em conjunto com a
Microsoft, um conjunto de ferramentas para apoiar 0 processo de design
inclusivo. Em 2017, a metodologia criada foi destaque dentro da categoria
capacitacéo, na premiac&o3®. promovida pela Associacdo de Design interativo®.
O material € disponibilizado de forma gratuita e se encontra dividido em duas
partes: um manual que traz conceitos sobre design inclusivo e um conjunto de
cartas que sistematizam atividades sugeridas para direcionar um projeto a
inclusdo. Os trés principios basicos apresentados sdo: reconhecer a excluséo,

aprender com a diversidade e resolver para um, estender para muitos.4°

As atividades recomendadas sao organizadas em cinco categorias:

orientar, enquadrar, idealizar, iterar e otimizar. 4! A primeira etapa descrita como

37 Grifo nosso.

38 Disponivel em: https://awards.ixda.org/entry/2017/microsoft-inclusive-toolkit-2/

% Traducdo da autora para Interaction Design Association.

40 Tradugdo da autora para recognize exclusion, learn from diversity, and solve for one, extend
to many.

4! Traducdo da autora para get oriented, frame, ideate, interate and optimize.
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orientar#? é dirigida a busca das informacgdes que serdo necessarias para iniciar
0 processo de projeto. A autora enfatiza que a empatia é fundamental para o
desenvolvimento de um produto inclusivo. O quadro 14 sintetiza a etapa.

Quadro 14: Etapa definida como orientar por Holmes (2016).

OBJETIVOS

1. Coletar as informacdes necessarias;

2. Introduzir a resolugdo de problemas de forma
empatica;

3. Apresentar os fundamentos do projeto inclusivo;

METODOS

1. Descobrir porque 0s humanos confiam ou ndo em
interacdes com a tecnologia;
2. Esclarecer as deficiéncias das interacées humano-
computador;
. Aprender com especialistas que tem experiéncia
com exclusao de forma permanente;
. Capturar insights da pesquisa;

A~ W

Fonte: HOLMES (2016) com edicdo da Autora, 2022.

Enquadrar® é o segundo momento descrito por Holmes (2016) e tem por
finalidade incentivar o aprendizado através das perspectivas de diferentes
pessoas e aplicar o conhecimento para solugcéo de propostas mais abrangentes.
E também a etapa onde o pensamento do projeto sera direcionado de acordo
com as possibilidades e limitacdes humanas. O quadro 15 apresenta a sintese

da etapa.

42 Grifo nosso; Tradugdo da autora para get oriented;
43 Grifo nosso; Tradugdo da autora para frame;
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Quadro 15: Etapa definida como enquadrar por Holmes (2016).

OBJETIVOS

1. Aprender através de diferentes perspectivas e
aplicar o conhecimento em uma perspectiva maior;

2. Direcionar o pensamento do design através das
lentes das limitacbes humanas;

METODOS

1. Criar personas para mapear as habilidades humanas
dentro de um espectro;

2. Considerar os desafios do design através da vivéncia
de outra pessoa;

3. Observar as interac@es entre pessoas e objetos do
dia a dia, identificando as incompatibilidades com a
tecnologia;

4. Imaginar guem seria o0 equivalente humano a
solucdo tecnologica que vocé esta projetando;

Fonte: HOLMES (2016) com edicédo da Autora, 2022.

A terceira etapa denominada como idealizar** tem como objetivo o
lancamento dos primeiros conceitos que irdo guiar o produto e a geracao de
alternativas. E 0 momento em que seréa analisada a jornada emocional do usuario
no processo de interacdo, para identificar incompatibilidades e dificuldades e
assim propor melhorias. O quadro 16 apresenta a sintese da etapa.

44 Grifo nosso; Tradugdo da autora para ideate;
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Quadro 16: Etapa definida como idealizar por Holmes (2016).

OBJETIVOS

1. Gerar uma primeira rodada de conceitos;

2. Explorar as incompatibilidades existentes em varias
experiéncias;

3. Formular intera¢des que sejam lideradas por humanos
intencionalmente;

METODOS

1. Pensar em oportunidades que podem melhorar um
produto ou experiéncia, baseado nas
Incompatibilidades;

2. Criar conceitos baseados nas oportunidades listadas
acima;

3. Projetar uma microinteracdo para enteder em detalhes
como a sequéncia de interacao ocorre (jornada do
usuario) e assim descobrir maneiras de tornar a
interacdo mais inclusiva;

4. Avaliar o papel da tecnologia na interacao para definir,
simplificar e priorizar o projeto;

Fonte: HOLMES (2016) com edicao da Autora, 2022.

A quarta e quinta etapa, denominadas como iterar*® e otimizar*®, foram
agrupadas. Holmes (2016) aponta iterar como 0 momento em que seréo
construidos protoétipos para testar e aprimorar a solucdo. Otimizar se refere ao
momento em que a solucao criada sera avaliada quanto a adequacéao a diversos
contextos. O quadro 17 apresenta a sintese das etapas agrupadas.

45 Grifo nosso; Tradugdo da autora para iterate;
46 Grifo nosso; Tradugdo da autora para optimize;
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Quadro 17: Etapa definida como idealizar por Holmes (2016).

OBJETIVOS

1. Produzir prototipos para testar a solucao;

2. Revisar a proposta;

3. Avaliar se o projeto pode ser adaptado a diferentes
contextos.

METODOS

1. Criar um prototipo de baixa fidelidade para refinar as
solucBes de forma rapida e de baixo custo;

2. Simular a interacdo para descobrir como melhorar a

solucao;

Fonte: HOLMES (2016) com edicdo da Autora, 2022.

24 COMPARANDO AS METODOLOGIAS ESTUDADAS

Ao comparar as metodologias estudadas, foi possivel identificar trés
momentos distintos. De maneira geral, o primeiro momento tem como finalidade
entender as necessidades dos usuarios através da coleta de informacdes e
sintetizar os dados para obter requisitos concretos. O segundo momento, tem
por objetivo gerar alternativas e executar o produto, propriamente dito. E o
terceiro é direcionado para qualificacdo da solugcéao proposta, por meio de testes
envolvendo o usuério. A tabela 01 apresenta a relacao identificada entre as

etapas das metodologias citadas.
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Tabela 1: Relacdo entre etapas identificadas nas metodologias estudadas.
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A primeira fase identificada foi denominada como “entender” 47, tem por
finalidade compreender o usuario e pode ser dividida em duas etapas: coleta e
sintese dos dados. Os autores estudados acordam que a coleta de dados sobre
0 usuério é fundamental para o projeto centrado no ser humano. Foi possivel
verificar similaridades na recomendacéo dos métodos de coleta de dados. Todos
0s autores sugerem observacéo direta, entrevistas com usuario e especialistas,
e a busca de casos similares para referencial teérico. A etapa de sintese de
dados refere-se a transformacéo dos dados coletados em requisitos concretos
tangiveis para o processo de projeto. Segundo Benyon (2005) esse processo é
importante para compreender e conectar conceitos relevantes para o projeto, e
através deste mapeamento, limitar o universo de solucdes a serem exploradas.
Todos os referenciais citados indicam a criagdo de personas e cenarios como

ferramentas importantes para fortalecer a solu¢do com foco no usuario.

Benyon (2005), em especial, detalha a abordagem e distingue quatro tipos
de cenarios: historias, cenarios conceituais, cenarios concretos e casos de uso.
O autor define como historia o copilado de histérias reais, sobre o préprio usuario
e a interagcao desejada, concedidas ao projetista por meio da coleta de dados. A
partir da combinacéo das caracteristicas semelhantes identificadas nas histérias
reais, sdo criados 0s cenarios conceituais, para capturar a esséncia das
atividades envolvidas na interacdo. Uma vez que este cenario é criado, se pode
entdo particularizar algum problema ou questado que ocorre apenas em alguma
circunstancia especifica através da criacdo de cenarios concretos. E por fim,
casos de uso sdo definidos como casos que descrevem como as pessoas

utilizam interacdes similares e o que estas podem fazer.

Na sequéncia, a segunda fase identificada foi denominada como
“projetar” “® e tem como objetivo gerar alternativas para solucédo do problema e
a explorar a resolucéo por intermédio de protétipos. Todos os autores discutem
sobre a necessidade de definir que tipo de atividade sera realizada pelo publico-
alvo ao interagir com o produto. Holmes (2016) destaca ainda, que é preciso
reconhecer os padrdes de interacdo e comportamento do grupo social que se

47 Grifo nosso.
48 Grifo nosso.
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pretende atingir para explorar as oportunidades de solucdo. Assim, a partir de
interacdes incompativeis existentes entre produto e publico-alvo, o projetista
pode propor modificagdes e aprimoramentos. Benyon (2005) e Rogers, Sharp e
Preece (2011) dividem a fase de projeto em duas partes: a primeira, referente
aos aspectos conceituais do modelo e a segunda, aos aspectos fisicos
associados a construcao técnica do modelo. E no que se refere a Garrett (2010),
a metodologia proposta tem como foco o mundo digital, portanto, enfatiza a

visualizagé@o do contelldo e como este se comunica com 0 USUArio.

Benyon (2005), em concordancia com Rogers, Sharp e Preece (2011),
define como aspecto conceitual a etapa em que o projetista ird determinar o tipo
de atividade que o usuario devera performar considerando suas limitacdes
sensoriais. A persona criada fornece suporte para imaginar possiveis interacoes
dentro do cenério especificado na fase anterior, tragando assim uma narrativa,
para construir a jornada do usuario. Este recurso € mencionado por todos o0s
autores como essencial para compreensdo da sequéncia de atividades que o
usuario ird realizar no contexto especifico estabelecido, evitando assim,
generalizagfes. Os autores sugerem o0 uso de storyboards para amparar a
visualizacdo da histéria criada através de ilustracdes das sequéncias de acoes.
A técnica de brainstorming também é citada pelos autores como um exercicio
importante para ampliar a ideia central e gerar variagbes para uma mesma
solugéo. E possivel caracterizar a etapa como 0 momento em que o projetista ira
externalizar e registrar o maior niumero possivel de ideias, para que estas

possam ser comparadas, combinadas e reorganizadas.

Quanto aos aspectos fisicos, Benyon (2005) e Rogers, Sharp e Preece
(2011) estabelecem que se trata da etapa em que o projetista ir& construir um
protétipo do projeto. E nesse estagio que o projeto é concretizado, ainda que de
forma inacabada, aspectos estéticos sédo delineados, e assim é possivel
executar testes de usabilidade. Conforme os autores, € imprescindivel realizar
avaliacdes durante este momento de desenvolvimento preliminar, para verificar

e corrigir possiveis falhas antes da concepg¢éo do projeto final.
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A terceira fase identificada foi denominada como “qualificar” ° e tem o
propésito de avaliar a solucédo final em relacdo as necessidades dos usuarios
detectadas na fase inicial. Portanto, fica evidente a importancia de manter o
registro de todas as etapas do desenvolvimento do projeto, para que se possa
verificar se os requisitos definidos anteriormente foram contemplados. Entre os
autores estudados, Garrett (2010) é o Unico que nao descreve a avaliagdo como
uma etapa separada. Para o autor, 0 processo de avaliacdo ocorre de maneira
integrada as outras etapas descritas. Em relacdo ao demais autores, a fase de
avaliacdo é similar a fase de coleta de dados. Os principais métodos citados séo:

teste de usabilidade, entrevistas, questionarios e observacéao.

Em relacéo as diferencas, percebeu-se que Benyon (2005) e Rogers,
Sharp e Preece (2011) tém a preocupacdo de como a solugcdo proposta sera
inserida dentro de um contexto fisico. Portanto, recomendam que se tenha o
cuidado de entender o propdésito da instituicdo onde a interacdo sera disposta,
para orientar a experiéncia alinhada ao ambiente. As metodologias de Garrett
(2010) e Holmes (2016) sé@o centradas no usuario, entretanto, sdo mais
direcionadas ao mundo digital, e ndo consideram o espaco fisico.

A partir da reviséo de literatura, buscou-se compreender os conceitos de
experiéncia e as metodologias que partem de uma abordagem centrada no
usuario. Acredita-se que este estudo possa servir como subsidio tedrico no
sentido de gerar discussOes e guestionamentos acerca de como vem sendo
produzidos 0s recursos assistivos que objetivam a representacdo do patriménio,
direcionados a pessoas com deficiéncia visual, contextualizados para serem

expostos no Museu do Doce, em Pelotas.

49 Grifo nosso.
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3. METODOLOGIA DA PESQUISA

Este capitulo descreve o0s processos metodologicos escolhidos para
atingir o objetivo da pesquisa. Estes sdo divididos em duas fases. A figura 18

apresenta a organizacao dos métodos definidos.

Figura 18: Fases do desenvolvimento do trabalho.

REVISAO BIBLIOGRAFICA “ACE

REVISAO SISTEMATICA -AC

T
[

Fonte: A autora, 2022.

A primeira fase®, teve como objetivo aprofundar os conhecimentos a
respeito dos principais temas: experiéncia do usuario, design de interfaces e
design inclusivo. Nessa etapa de fundamentacéo tedrica, foi realizada a reviséo
bibliografica®® em referenciais primarios, apresentados nos capitulos
anteriores. Assim foi possivel compreender o conceito de experiéncia do usuario,
design de interacdo, e as diferentes metodologias utilizadas no processo de

desenvolvimento de projetos de interagao.

A segunda fase® trata da revisdo sistematica®® realizada para
identificar como estdo sendo desenvolvidas as aplicagbes que empregam
interfaces tangiveis no contexto museal atualmente. Assim, foi possivel obter
informacdes acerca das metodologias empregadas na produgdo dos recursos,
verificar qual o publico que pretendem atingir e identificar como as soluctes
foram inseridas dentro do contexto fisico. Em um primeiro momento, realizou-se
um exercicio de revisdo sistematica®, para compreender a complexidade

envolvida neste método. Através da realizacdo dessa primeira atividade, foi

50 Grifo nosso.
51 Grifo nosso.
52 Grifo nosso.
53 Grifo nosso.
54 Grifo nosso.
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possivel aprender na pratica como executar cada etapa do processo e assim,
aprimorar os parametros definidos, os objetivos e os critérios de qualidade para
efetuar a revisao sistematica final. O exercicio da revisdo sistematica (RSL) e
seus resultados parciais sdo apresentados no apéndice A. Em seguida, foi
realizada a revisdo sistematica final® que é apresentada a seguir. A revisdo
final tem como objetivo diagnosticar a situacdo atual da pratica projetual na
producdo de interfaces tangiveis no ambiente museal em relagdo aos critérios
estabelecidos por Benyon (2005) sobre design de interacdo com foco na

experiéncia do usuario.

3.1 FASE 1: REVISAO BIBLIOGRAFICA

A revisdo bibliografica apresentada nos capitulos anteriores foi
fundamentada no levantamento de referéncias tedricas sobre os principais
assuntos tratados: experiéncia do usuario, design de interacdo e design
inclusivo. Esta atuou como base para compreender o design centrado na
experiéncia e analisar diferentes conceitos que podem amparar e potencializar
0 projeto de recursos assistivos para representar a arquitetura patrimonial como
objeto de exposicdo em um museu, sendo acessivel a um maior numero de

pessoas. A figura 19 apresenta os principais aportes da revisao bibliografica.

Figura 19: Aportes da revisao bibliografica.

REVISAO BIBLIOGRAFICA

Tl
-
W
lmn

TEMAS CENTRAIS

| Experiéncia do usuario
i Design de interagao
i Design inclusivo

FONTES DE PESQUISA
i Livros e periddicos

REVISAO SISTEMATICA

55 Grifo nosso.
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Fonte: A autora, 2022.

Os autores estudados séo pesquisadores e estudiosos que tém o trabalho
amplamente reconhecido em suas devidas esferas de atuacdo. Desse modo, a
busca proporcionou embasamento para o rumo da pesquisa em direcdo a
investigacdo do estado da arte do tema estudado nos ultimos cinco anos, através
da revisao sistematica. A pesquisa declarou até aqui o interesse em abordagens
de projeto centradas no usuario e nas questdes de interacao deste usuario com
0 objeto, tais como a area do design pode subsidiar. Declarou também sobre a
Importancia que este estudo adquire para a producao de recursos assistivos que
abordam objetos da escala de arquitetura e do urbanismo. Sao objetos que
exigem, para sua compreensdo, descricdes formais e organizacionais, cujos
modelos fisicos, em escala, muito auxiliam. Esses tipos de modelos oportunizam
a diferentes usuarios a compreensao da obra arquitetdnica através de outro
estimulo sensorial, como o tato, para além da visdo. Sendo assim, para
desprender este trabalho da esfera de dominio visual, priorizou-se o estudo do
estimulo do tato, através da possibilidade de interacdo com as interfaces

tangiveis.

3.2 FASE 2: REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA (RSL)

A Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) °® foi baseada nos principais
bancos de dados relacionados as areas da tecnologia e da representacéo.
Donato e Donato (2019) afirmam que a revisdo sistematica se diferencia da
revisao referencial tradicional por ser imparcial, ou seja, ndo apresenta a opiniao
dos autores investigados sobre o tema estudado. Foi delimitado o periodo de
cinco anos no sentido de obter o panorama atual do estado da arte sobre
interfaces tangiveis em museus. ® A figura 20 apresenta as principais

caracteristicas relacionadas a revisao sistematica.

56 Grifo nosso.
57 Grifo nosso.
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Figura 20: Caracteristicas da reviséo sistematica.

REVISAO BIBLIOGRAFICA

REVISAO SISTEMATICA

PALAVRAS-CHAVE

| Experiéncia do usuario;
: Interfaces tangiveis;
i Museus;

FONTES DE PESQUISA
i Bases de periddicos

Fonte: A autora, 2022.

Para essa pesquisa, a RSL foi pautada nos protocolos de Felizardo et al.
(2017) que definem a reviséo sistematica como um processo metodologicamente
rigoroso, que deve ser registrado de maneira transparente em todas as etapas
para que possa ser replicavel por outros pesquisadores. Para Felizardo et al.
(2017) a revisédo deve ser baseada em um protocolo®® definido, com o objetivo
de coletar, reconhecer, classificar e analisar estudos relevantes para um topico
de pesquisa. De acordo com os autores, as principais vantagens desse tipo de
procedimento sdo a possibilidade de identificar as diferencas e semelhancgas
entre os varios estudos selecionados, e a oportunidade de se deparar com

lacunas que podem ser base para futuras investigacoes.

Para aumentar a confiabilidade dos resultados, os autores recomendam
que a revisdo seja conduzida por pelo menos dois pesquisadores, e um deles
deve ser experiente. Duas RSL foram realizadas nessa pesquisa, a primeira na
forma de exercicio para compreender o método e a segunda como a aplicacéo
final. O ensaio de revisdo sistematica (descrito em anexo A) foi realizado com
ajuda de outros trés pesquisadores, sendo um deles mais experiente, o que foi
fundamental para guiar o processo. Entretanto ndo foi possivel manter o grupo

e a segunda reviséo foi realizada por uma pesquisadora novata orientada por

58 Grifo nosso.
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um professor experiente. Felizardo et al. (2017) afirmam que a RSL pode ser
realizada por pesquisadores novatos — definidos pelos autores como
pesquisadores de poés-graduacdo com pouca experiéncia nesse tipo de

investigagéo — entretanto, serdo mais trabalhosas e demoradas.

Para Felizardo et al. (2017) o processo de RSL envolve trés fases bem
definidas: Planejamento, Conducdo e Publicagcdo dos Resultados.®® O
esquema da Figura 21 representa este fluxo de cada um dos passos necessarios

para o desenvolvimento de uma RSL, de acordo com o referencial aqui utilizado.

Figura 21: Esquema visual das fases que envolvem o processo de revisao sistematica

ETAPAS DA )
REVISAO SISTEMATICA

PLANEJAMENTO m PUBLICACAO

DEFINIR OBJETIVO IDENTIFICAR ESTUDOS DESCREVER E
PRIMARIOS DIVULGAR OS DADOS
DEFINIR PROTOCO'_'O SELECIONAR ESTUDOS AVALIAR OS
(1) QuestGes de pesquisa PRIMARIOS RESULTADOS

(2) Estratégias de busca,
fontes de pesquisa, string
de busca

(3) Critérios de selecdo
(4) Critérios de qual%dade EXTRAIR DADOS

AVALIAR PROTOCOLO SINTETIZAR OS DADOS

Fonte: FELIZARDO et al (2017) com edicdo da Autora, 2020.

3.2.1 FERRAMENTAS DE APOIO PARA RSL

Yin (2010) sugere o uso de programas de computador que auxiliem na
andlise dos dados quantitativos, principalmente quando se tem uma grande
guantidade de dados extraidas. O autor aponta que apesar dos beneficios para
amparar o pesquisador na organizacdo e direcionamento da revisdo, 0sS

programas de computador também trazem limitacdes e rigidez para o processo.

59 Grifo nosso.
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Yin (2010) destaca que o investigador deve instruir o software em todas as
etapas do caminho a fim de definir os critérios e parametros na obtencdo dos
dados e desenvolver os procedimentos substantivos como classificar, codificar

e combinar os resultados encontrados.

Sobre as ferramentas de apoio, Felizardo et al. (2017) complementam que
sdo um suporte importante para realizacdo de revisdes sistematicas, pois séo
trabalhosas e exigem um grande esforco dos pesquisadores. As aplicacdes
auxiliam no processo, na documentacdo e na visualizagcdo dos dados. Para
conducdo das RSLs, inicialmente foram estudados dois softwares diferentes:
START e PARSIFAL.

A) SOFTWARE START

A ferramenta StArt® (Zamboni, A. et al. 2010) (State of the Art through
Systematic Review) foi desenvolvida por um grupo de pesquisadores do
Laboratério de Pesquisa em Engenharia de Software (LaPES) da Universidade
Federal de Sdo Carlos (DC/UFSCar) para contribuir com a comunidade
académica na realizacdo das revisdes sisteméaticas. Se trata de um software
gratuito e sua ultima versédo o StArt3.0Beta, foi distribuida em 2017. A figura 1

mostra a tela inicial do aplicativo.

Este software foi utilizado durante o primeiro exercicio de revisao
sistematica. Ele permite que seja realizada a documentacéo do protocolo, separa
0s artigos por banco de dados e divide em categorias de acordo com as fases
darevisédo. No entanto, a aplicacéo néo recebe atualizactes desde o lancamento
da versdo 3.0 (2017). Por se tratar de uma ferramenta offline, limita o trabalho
em grupo, sendo necessario dividir o arquivo principal em partes. Cada
pesquisador trabalha em um fragmento do arquivo isoladamente. Somente ao
final da revisao, os arquivos sao unidos novamente para se obter o resultado. A
interface do software ndo é muito intuitiva, e devido a falta de atualizacéo, houve

problemas para instalacéo. A figura 22 ilustra a interface da aplicacao.

Figura 22: Tela inicial do aplicativo StArt3.0Beta

%0 Disponivel em: http://lapes.dc.ufscar.br/tools/start_tool
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Protocol

ufirom LaPES

Fonte: Aplicativo StArt3.0Beta

B) PARSIFAL — UMA FERRAMENTA ONLINE

Como visto anteriormente, para aumentar a confiabilidade de uma revisao
sisteméatica, € necessario que esta seja conduzida por no minimo dois
pesquisadores. O Parsifal®® é uma ferramenta online, criada para auxiliar o
trabalho coletivo entre pesquisadores, que podem estar geograficamente
distantes e ainda assim trabalharem juntos em um espago compartilhado. Foi a

ferramenta escolhida para a segunda revisdo sistematica (revisao final).

O site permite que todos o0s pesquisadores tenham acesso ao processo
da revisdo a qualquer momento. A medida que o protocolo é preenchido, o
proprio site ja sugere as palavras-chave e operacdes booleanas para estratégia
de busca. A aplicacdo também tem um sistema para verificacdo da avaliacao de
qualidade, que permite classificar os artigos selecionados de acordo com
pontuacdes pré-estabelecidas. Apesar do conteudo estar em inglés, a interface
€ bem estruturada, sendo facil para o pesquisador se situar na aplicacao. A figura

23 apresenta a tela inicial do software.

Figura 23: Tela inicial da ferramenta online Parsifal.

61 Disponivel em: https://parsif.al/
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Fonte: Parsifal.

3.2.2 PROTOCOLO DE REVISAO SISTEMATICA

Felizardo et al. (2017) definem como protocolo o documento produzido
durante a fase de planejamento, que contém os parametros guias para a RSL.
Esse registro é fundamental para definir as estratégias e alinhar o
posicionamento da equipe de pesquisadores, diminuindo possiveis vieses que
podem ocorrer durante a execucdo. Os autores apontam que o protocolo é
dividido em cinco sec¢fes: (1) Informacdes Gerais; (2) Questdes de Pesquisa; (3)
Identificacdo de estudos; (4) Selecdo e avaliacdo de estudos; (5) Sintese dos
dados e apresentacao dos resultados. A seguir, as sessdes que compdem o
protocolo serdo descritas. O protocolo para revisdo sistematica final sera
apresentado ao fim deste capitulo. A documentacdo referente ao ensaio da

revisdo sistematica pode ser encontrada no anexo A.
(1) INFORMACOES GERAIS

Na secdo de informacdes gerais, € registrado o titulo da RSL e
informacdes sobre os pesquisadores envolvidos. Também consta o objetivo e
uma breve descricdo sobre a justificativa para a revisdo. O quadro 18 apresenta
uma sintese das informacdes gerais que foram definidas para realizacdo da RSL

final.

Quadro 18: Informacdes gerais sobre a RSL final.



INFORMA(;(")ES GERAIS

TiTULO
Estado da arte sobre interfaces tangiveis em museus 2016 - 2021

PESQUISADOR
Livia Avila Cava, arquiteta e mestranda na UFPel

DESCRIGCAO

Revisdo sistemética sobre interfaces tangiveis aplicadas no
contexto museal.

Com essa RSL se espera investigar o processo de projeto de
intera¢8es frente a estrutura PACT definida por Benyon (2005). O
autor aponta que para um bom projeto de interacdo é necessario
considerar as pessoas, as atividades que irdo ser realizadas, o
contexto e a tecnologia. Nesse sentido, este estudo pretende
averiguar como, e se essa estrutura é considerada na pratica
projetual,

Para que o projeto de interagdo seja acessivel ao maior publico
possivel, é necessario que mais de um estimulc sensorial seja
ativado. O estimulo tatil é contemplado na busca através das
palavras-chave. Essa RSL também tem em vista identificar quais
os estimulos sensoriais envolvidos na experiéncia do usuario
além da visdo e do tato.

Segundo Lupton (2017), o envolvimento significativo do usuario
com a aplicacao se da pelo uso da narrativa como recurso para o
contexto da alplicagéo. Assim, sera identificado se as aplicacdes
encontradas fazem do recurso da narrativa.

Varios autores relevantes para o desi?n de interacdo afirmam que
por a area ser multidisciplinar, o ideal é que a aplicagdo seja
desenvolvida por equipes compostas por pessoas de diferentes
areas do conhecimento. A revisdo pretende caracterizar as
equipes envolvidas no desenvolvimento das aplicagdes.

E por fim, quanto a metodologia também proposta por Benyon
(2005), a revisdo quer verificar quais sdo os métodos mais
utilizados para identificacdo de requisitos e avaliacdo das
aplicages.

OBJETIVO
+ Detectar se as aplicagdes descrevem todos os parametros de
Benyon (2005) - Pessoas, Atividades, Contexto e Tecnologia;
* Apresentar os estimulos sensoriais envolvidos na aplicacdes;
* Observar se a narrativa foi usada como recurso;

+ Identificar se as equipes envolvidas no desenvolvimento das
aplicacdes sdo compostas por pesquisadores de diferentes
areas.

* Verificar quais os métodos mais utilizados para identificagao
de requisitos e avaliacdo das aplicacdes.

Fonte: A Autora, 2021.
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(2) QUESTOES DE PESQUISA

Com base na fundamentacao tedrica estudada durante a fase de revisao
bibliografica e nos objetivos descritos na secdo de informagdes gerais, sdo
elaboradas questdes que guiam a conducdo da RSL. As questdes de pesquisa
devem ser respondidas ao fim da revisdo. Desta maneira, orientam a extracao
de dados e identificacdo dos estudos primarios, pois estes devem ser relevantes
e conter as informacfes necessarias para responder 0os questionamentos. O
quadro 19 apresenta as questbes de pesquisa definidas para a revisédo

sistematica final.

Quadro 19: Questdes de Pesquisa

QUESTOES DE PESQUISA J

SOBRE A ESTRUTURA PACT DE BENYON

Q1. Como a estrutura PACT de Benyon (2005) tem sido aplicada no
desenvolvido de projetos de intera¢des tangiveis?

Q2. Qual é o publico-alvo é mais considerado no projeto de
interacao?

Q3. Quais os tipos de atividade envolvidos na experiéncia do
usuario com a aplicagao?

Q4. Em que contextos estdo inseridas as aplicacdes?

Q5. Quais sdo as tecnologias mais utilizadas para o
desenvolvimento das aplicacdes?

SOBRE O0S ESTIMULOS SENSORIAIS

Q1. Quais os estimulos sensoriais envolvidos na experiéncia do
usuario com a aplicagao?

SOBRE A NARRATIVA COMO RECURSO
Q1. Como o recurso da narrativa é considerado no
desenvolvimento de projetos de interagdes tangiveis.

SOBRE AS EQUIPES

Q1. Como se da a formagao das equipes que desenvolvem
projetos interativos?

SOBRE A METODOLOGIA

Q1. Quais sdo os métodos mais utilizados para identificagdo dos
requisitos?

Q2. Quais os métodos mais utilizados para avaliacdo das
aplicagdes?

Fonte: A Autora, 2021.
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(3) IDENTIFICACAO DE ESTUDOS

ApoOs definir os objetivos e as questdes de pesquisa, sdo especificadas
palavras-chaves que qualifiquem a investigacédo do tema. Felizardo et al. (2017)
conceituam string de busca como o termo utilizado para se referir a combinacgéo
de palavras-chave e operadores l6gicos booleanos que irdo encontrar a maior
guantidade de estudos dentro do tema de maneira automatica. As expressoes
escolhidas estdo na lingua inglesa para abarcar o cenario internacional. Como
foi citado anteriormente, para essa pesquisa, a busca foi aplicada em bancos de
dados considerados relevantes para area da tecnologia e da representacgéo,
além de também apresentarem um volume consideravel de trabalhos na area de
pesquisa e se ter acesso a esses engenhos dentro da instituicAo onde se

desenvolveu a RSL, séao eles:
e ACM Digital Library®?
e ACM TEI Conference®
e |EEE Xplore Digital Library 64
e Science Direct %
e Springer 56
e CuminCad ¢’

A string inicial foi definida com os termos “UX” ou “user experience”
referentes a experiéncia do usuario. “TUI” ou “Tangible user interface” referentes
a Interfaces Tangiveis. E “museus” ou “museu”. Foi estabelecido que os artigos
deveriam conter obrigatoriamente as trés expressdes, portanto, foi acrescentado

a expressao booleana de soma. O que resultou na string base:

62 https://dl.acm.org/

8 https://tei.acm.org/2022/

6 https://www.ieee.org/

% https://www.sciencedirect.com/
% https://www.springer.com/br

67 http://papers.cumincad.org/
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("UX" OR "user experience"”) AND ("TUI" OR "tangible user interface” OR

"tangible interaction"”) AND ("museum” OR "museums")

Entretanto, alguns bancos de dados nao retornaram com resultados
significativos e foi necessario adaptar a string de busca para cada base. O

quadro 12 sintetiza as alteracdes das strings de acordo com os bancos de dados.

Quadro 20: Strings de busca.

IDENTIFICACAO DE ESTUDOS

STRING BASE DE BUSCA

("UX" OR "user experience") AND
("TUI" OR "tangible user interface"” OR "tangible interaction™) AND
("museum" OR "museums")

ACM DIGITAL LIBRARY
("UX" OR "user experience") AND

("TUI" OR "tangible user interface"” OR "tangible interaction”) AND
("museum" OR "museums")

ACM TEI CONFERENCE

("TUI" OR "tangible user interface" OR "tangible interaction") AND
("museum" OR "museums")

IEEE DIGITAL LIBRARY

("TUI" OR "tangible user interface" OR "tangible interaction") AND
("museum" OR "museums")

SCIENCE DIRECT

("UX" OR "user experience") AND
("TUI" OR "tangible user interface" OR "tangible interaction") AND
("museum" OR "museums")

SPRINGER LINK

("UX" OR "user experience") AND
("TUI" OR "tangible user interface" OR "tangible interaction") AND
("museum" OR "museums")

CUMINCAD
Busca feita pela lista de palavras-chave. A partir de 2016.
Museo; MusSeu; museum; Museus; museums

tangible; tangibles; tangiveis; tangivel
tatil; tateis; tactil;

Fonte: A Autora, 2021.
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Para que a busca se tornasse mais abrangente, além de consultar o banco
de dados ACM, se incluiu também o ACM TEI, uma plataforma que integra os
trabalhos da conferéncia internacional de interagfes tangiveis. Em teoria, 0 ACM
Digital Library deveria incorporar todos os estudos encontrados no ACM TEI.
Apesar da conexdo entre os dois bancos de dados, se especulou que alguns
trabalhos poderiam aparecer em apenas um deles, justificando a necessidade
de incluir ambos na revisdo. Embora o banco de dados CumInCAD (Cumulative
Index about publications in Computer Aided Architectural Design) contenha uma
area do site especifica para procurar os artigos por strings, optou-se em realizar
a investigacdo por palavras-chave, manualmente, delimitando o ano de
publicacdo como a partir de 2016, para parametro de inclusdo. Essa escolha se

deu pela incoeréncia dos resultados obtidos com o uso da string.
(4) SELECAO E AVALIACAO DE ESTUDOS

De acordo com Felizardo et al. (2017), essa secdo tem por objetivo
determinar os critérios de inclusao e excluséo, definir a estratégia de busca para
selecdo e os critérios de qualidade para avaliagdo. Os critérios de inclusédo e
exclusdo sdo os parametros utilizados para caracterizar um estudo como
relevante ou ndo para revisdo. Essa primeira fase de selecao sera denominada
aqui como primeiro filtro. Foi delimitado que para ser incluido, o artigo deveria
necessariamente cumprir todos os critérios de inclusdo. O quadro 21 apresenta
os critérios definidos para RSL.
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Quadro 21: Critérios de inclusao e exclusao.

SELECAO E AVALIACAO DE ESTUDOS

P R I M EI R O F I L T R O

CRITERIOS DE INCLUSAO

* Estudo publicado a partir de 2016, para compreensao do
panorama atual da area;

* Artigo Completo;

CRITERIOS DE EXCLUSAO

* Estudos duplicados;

* Estudos fora do escopo (interfaces tangiveis);

* Estudos publicados a mais de cinco anos;

* Estudos que ndo estdao em inglés/portugués/espanhol;
* Estudos secundarios ou terciarios;

« Estudos sem acesso;

* Livro completo, poster, resumo, workshop ou artigo
curto;

Fonte: Autora 2021.

Neste primeiro filtro, os artigos sédo analisados pelo titulo e pela leitura dos
resumos. Se trata de uma primeira selecao superficial, fundamental para reduzir
0 numero de estudos que irdo passar para o segundo filtro, onde é realizada uma
analise mais extensa. Esse segundo passo é caracterizado por Felizardo et al.
(2017) como uma etapa de avaliacdo de qualidade. Os autores sugerem a
criacdo de um formulario com perguntas sobre os aspectos relevantes de acordo
com o tema abordado e que para cada resposta seja atribuida uma pontuacao.
Assim, os pesquisadores podem definir o quanto o estudo € pertinente para

extracdo de dados.

Para esta pesquisa, foram estabelecidas quinze questdes que avaliam a

[{ P ”

qualidade dos estudos primarios. As possiveis respostas sdo: “sim”,
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“parcialmente” e “nao”. Para cada resposta foi atribuida uma pontuagao: 1 ponto
para resposta “sim”, 0,5 pontos para resposta “parcialmente” e “0” pontos para
resposta “ndo”. Para a Q1 sobre o numero de citagdes, foi definido que estudos
citados menos de cinco vezes receberiam a pontuagéo de 0,5. Se reconhece
gue algumas questdes sdo mais relevantes que outras, portanto, poderiam ter
peso diferente. Um estudo mais novo, por exemplo, poderia ter menos citacoes,
porém responder a mais critérios de avaliacao. Entretanto, nesta pesquisa, todas
as questdes tém peso equivalente. Para reduzir o risco de descartar um estudo
primario pertinente, foi estipulado que os artigos com pontuacéo superior a 8,0
sdo aprovados para fase final de extragdo. Como critério de qualidade foi

considerado:

¢ O numero vezes que o estudo foi citado pelo google scholar,

para identificar o quanto ele é relevante dentro da area;

e Se o0 estudo considera experiéncia do usuario, se este define
0 publico-alvo a quem se destina a aplicacdo ou se tem
alguma preocupacdo com inclusédo e acessibilidade. No
sentido de qualificar o artigo de acordo com a estrutura de
Benyon (2005) que refor¢ca a importéncia de conhecer o
usuario e as atividades que este ir4 realizar para um bom

projeto de interagao.

e Se 0 estudo apresenta o desenvolvimento de uma aplicagéo
tangivel, a metodologia utilizada para o projeto desta, a
indicacdo de oportunidades e desafios no projeto de
interfaces tangiveis e apresentacao de diretrizes ou
sugestdes para o projeto. A fim de pormenorizar e obter
maiores detalhes sobre o processo de desenvolvimento da

aplicacao de forma geral.

e Se 0 estudo estd inserido dentro do contexto museal, e se
considera 0 espaco arquitetdnico para implantar a aplicacao.
No sentido de qualificar o artigo de acordo com a estrutura
de Benyon (2005) que refor¢a a importancia de harmonizar
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a aplicacdo com contexto em que sera implantada, para que

a tecnologia ndo seja destoante.

e Se 0 estudo apresenta as tecnologias que foram utilizadas,
se d& detalhes dos materiais que foram utilizados na
fabricacdo das aplicacbes e distinguir se o estudo trata
especificamente sobre mesas tangiveis. No sentido de
gualificar o artigo de acordo com a estrutura de Benyon
(2005) que reforca a importancia de reconhecer as
tecnologias disponiveis. E a especificacdo de identificar
estudos que facam uso da tecnologia de mesas tangiveis se
deu para colaborar com o trabalho do pesquisador

experiente que orientou esta revisao.

e Se 0 estudo foi finalizado e avaliado, e se apresenta como
foi feita a avaliacdo. De acordo com Benyon (2005), a
avaliacdo € parte importante do processo de projeto de
interacdo, pois é através dela que se detecta se 0s requisitos
de projeto foram atingidos e possiveis problemas de

usabilidade que precisam ser corrigidos.

O quadro 22 apresenta as questOes estabelecidas pela pesquisadora
como critérios de qualidade.
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Quadro 22: Critérios de qualidade.

SELECAO E AVALIACAO DE ESTUDOS

S E G U N D O F I L T R O

CRITERIOS DE QUALIDADE

Q1) O estudo foi citado mais de cinco vezes?
Q2) O estudo discute sobre experiéncia do usuario?
Q3) O estudo apresenta o publico-alvo a quem se destina?

Q4) O estudo tem preocupacao com inclusédo/
acessibilidade?

Q5) O estudo apresenta o desenvolvimento de uma
aplicacdo de interface tangivel?

Q6) O estudo considera as oportunidades e desafios no
projeto de uma interface tangivel?

Q7) O estudo explicita alguma metodologia de
desenvolvimento para o projeto de uma interface tangivel?

Q8) O estudo apresenta diretrizes ou sugestdes para
projeto de interfaces tangiveis?

Q9) O estudo trata de uma aplicacao de Interfaces
Tangiveis no contexto Museal?

Q10) O estudo considera o espaco arquitetdnico onde
esta ou sera inserida a TUI?

Q11) O estudo apresenta as tecnologias utilizadas para o
projeto das interfaces tangiveis?

Q12) O estudo trata sobre mesas tateis?

Q13) O estudo discute a escolha de materiais para a
producao da interface tangivel?

Q14) O estudo foi finalizado e avaliado?

Q15) O estudo discute como é feita a avaliacdo apos o
projeto?

Fonte: A autora, 2021.

(5) SINTESE DOS DADOS E APRESENTACAO DOS RESULTADOS

Conforme Felizardo et al. (2017), nessa etapa ocorre a leitura completa
dos artigos para buscar os dados que irdo responder as questdes de pesquisa

elencadas anteriormente. E necessario fazer o registro de como esses dados
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serdo extraidos. Assim, Felizardo et al. (2017) sugerem que seja definido um

formulario de extracédo para especificar quais itens deverao ser coletados.

Quanto a sintese, os autores discutem sobre as diferencas entre os
métodos aplicados para sintetizar estudos qualitativos e quantitativos. Diferentes
tipos de estudos primérios irdo demandar diferentes tipos de combinagfes dos
dados extraidos e estruturas logicas para as conclusdes geradas. Entretanto, a
descricdo dos métodos pelos autores ocorre de modo muito abrangente, por se
tratar de um livro sobre revisdo sistematica e ndo especificamente sobre a

pesquisa gualitativa.

7

A pesquisa aqui realizada é voltada para investigacdo de estudos
primarios qualitativos. Portanto, se fez necessario complementar o referencial de
Felizardo et al. (2017) para que o produto resultante da revisdo se torne mais
expressivo. Assim sendo, o método escolhido de sintese, analise e interpretacao
de resultados sera baseado em Yin (2016). O autor defende que a analise de
estudos qualitativos, apesar de ndo ser rigida e sistémica, exige que o
pesquisador siga algumas orientacdes. A partir do estudo e da experiéncia
pratica com a pesquisa qualitativa, Yin (2016) descreve o ciclo de cinco etapas
adotado pela maior parte dos pesquisadores. Segundo o autor, a evolucdo da
analise nao € linear, e o pesquisador pode oscilar entre duas etapas durante o
desenvolvimento do processo. A figura 24 apresenta as etapas delineadas por
Yin (2016).

Figura 24: Ciclo de etapas para analise qualitativa segundo Yin (2016)

. CONCLUIR
-
g mam DECOMPOR (% .3 ‘ RECOMPOR
wWmEp DADOS DADOS
N\ /[ T
a 0 INTERPRETAR
DADOS

— n @ compiLar

Fonte: Yin (2016) com edi¢Bes da autora, 2021.
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Segundo Yin (2016), o processo de analise se inicia com a coleta e
organizacdo dos dados. A segunda fase, denominada como decomposicéo,
compreende em codificar as informacdes e em seguida, na terceira fase, esses
elementos sédo reagrupados com o objetivo de identificar padrées. Durante a
guarta fase, o pesquisador faz uso das informac6es decompostas para construir
tabelas e graficos que serdo base da parte analitica. E no decorrer da fase
interpretativa que o pesquisador atribui significado as informagdes obtidas. E por
fim, a concluséao finaliza o estudo. O documento elaborado para o protocolo pode

ser encontrado no apéndice B.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Este capitulo apresenta e discute os resultados obtidos na execucao do

protocolo de revisdo sistematica em relagéo ao referencial tedrico estudado.

4.1 REVISAO SISTEMATICA

Os resultados da aplicagdo do protocolo descrito acima serdo
apresentados durante esse capitulo. A RSL se desenvolveu seguindo o fluxo

destacado na figura 25.

Figura 25: Fluxo do desenvolvimento da RSL

= Analisar titulo, palavras- + Analisar titulo, palavras- » Analisar os artigos

» Utilizar string de busca chave e resumo dos chave, resumo, intreducdo completos oriundos da
nas fontes definidas; artigos recuperados com e conclusdo dos artiges etapa anterior.
base nos critérios de provenientes da etapa
* Armazenar as referéncias inclusdo e exclusao. anterior, com base nos * Realizar a andlise e
na ferramenta Parsifal; critérios de qualidade extracdo dos dados dos
« Armazenar os artigos artigos restantes
selecionados; + Armazenar os artigos

selecionados;

Fonte: Costa (2018) com edi¢des da autora, 2021.

4.1.1 IDENTIFICACAO DOS ESTUDOS

A etapa de identificacao dos estudos primarios através da string de busca
teve como resultado o total de 333 referéncias bibliograficas®. O conjunto total
dos artigos classificados de acordo com o engenho de busca é apresentado na
tabela 2.

68 Grifo nosso.
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Tabela 2: Total de artigos resultantes classificados de acordo com engenho de busca

BANCOS DE DADOS ESTUDOS

ACM - Digital Library 61

ACM - TEI Conference 30

IEEE Xplore Digital Library 5

Science Direct 26

Springer 114

CuminCad g7
TOTAL 333

Fonte: A autora, 2021

E possivel observar uma maior incidéncia de trabalhos relacionados ao
tema de interesse nas plataformas Springer e CuminCad. E importante destacar
gue a plataforma CuminCad agrupa a producdo especifica da éarea de
representacao grafica e digital aplicada as areas de arquitetura, artes e design.
Portanto, é justificavel que apresente uma maior incidéncia de estudos em
comparacao aos demais bases de dados. A figura 26 apresenta o grafico com a

distribuicao proporcional entre os resultados obtidos dos diferentes engenhos de
busca.
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Figura 26: Grafico com total de artigos resultantes de acordo com os engenhos de busca em
proporcao.

DISTRIBUICAO DOS ESTUDOS

POR ENGENHOS DE BUSCA

————— - Springer
ACM
TEI Conference

1EEE Xplore
Digital Library

Fonte: a autora, 2021

Também foi possivel observar que o interesse na area vem crescendo
com o passar dos anos, o que comprova a relevancia do tema na atualidade. A
figura 27 demonstra a quantidade de estudos distribuidos ao longo dos anos

através de gréfico.
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Figura 27: Grafico com distribuicdo dos estudos por ano de publicacao

DISTRIBUICAO DOS ESTUDOS
POR ANO DE PUBLICACAO

Nimero de Estudos

2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021

Ano de Publicagcao

Fonte: a autora, 2021

E importante salientar que o grafico demonstra a distribuicio geral dos
estudos encontrados antes de passar por qualquer selecdo. Portanto, estdo
incluidos aqui os estudos duplicados, estudos secundarios, resumos e posters.
Ao fim da etapa de identificacdo, todas as referéncias obtidas foram

armazenadas no software Parsifal.

4.1.2 ETAPA DE SELECAO DE ARTIGOS - PRIMEIRO FILTRO

A partir da compilacdo de estudos identificados, foi realizada a primeira
triagem para selecao dos artigos relevantes. Com base na leitura dos titulos,
resumos e palavras-chave, os estudos foram classificados de acordo com 0s
critérios de incluséo e exclus&o®® definidos no protocolo. Essa etapa finalizou
com o total de 60 artigos, apresentados de acordo com 0s engenhos de busca

na tabela 3.

69 Grifo nosso.
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Tabela 3: Total de artigos resultantes do primeiro filtro de acordo com os engenhos de busca.

BANCOS DE DADOS ESTUDOS

ACM - Digital Library 23
ACM - TEI Conference 5

IEEE Xplore Digital Library 1

Science Direct 5

Springer 7

CuminCad 19
TOTAL 60

Fonte: A autora, 2021

Como resultado, foram selecionados 18% do numero total de artigos
iniciais. Como foi citado anteriormente, o ACM TEI Conference é um banco de
dados integrado ao ACM Digital Library, portanto a revisdo apresentou muitos
estudos duplicados relacionados a essas duas fontes. Entretanto, se confirmou
a suposicéo de que alguns trabalhos referentes ao tema de interesse poderiam
ser encontrados exclusivamente apenas em um deles. A figura 28 ilustra a
distribuicao proporcional entre os resultados obtidos dos diferentes engenhos de

busca durante essa etapa através de grafico.
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Figura 28: Grafico com total de artigos resultantes do primeiro filtro de acordo com os
engenhos de busca em proporgao.

DISTRIBUICAO DOS ESTUDOS

POR ENGENHOS DE BUSCA

"""" - CuminCad
- - Springer

ACM
TEI Conference

1EEE Xplore
Digital Library

A Y
A ACM
Digital Library

Fonte: A autora, 2021

Durante essa etapa de selecéo, foi possivel confirmar que o interesse no
tema pesquisado estava crescendo até meados de 2018. Entretanto, a pandemia
de COVID-19 (que teve inicio em 2019) acabou por afetar as pesquisas na area
de interfaces tangiveis relacionadas a ambientes museais, uma vez que para
avaliacdo, é necessario que o visitante entre em contato com alguma superficie
do artefato produzido. Devido ao distanciamento social, muitos museus foram
fechados durante o ano de 2020, e se inicia um esfor¢o para que o conhecimento
seja difundido por vias digitais. A figura 29 ilustra a distribuicdo dos artigos

selecionados no primeiro filtro em relagédo ao ano de publicacao.
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Figura 29: Grafico de distribuicdo dos estudos selecionados no primeiro filtro por ano de

publicacdo

DISTRIBUICAO DOS ESTUDOS
POR ANO DE PUBLICACAO

20

Ndmero de Estudos

2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021

Ano de Publicacdo

Fonte: A autora, 2021.

4.1.3 ETAPA DE SELECAO DE ARTIGOS — SEGUNDO FILTRO

Durante a segunda etapa de selecao, os 60 artigos resultantes do primeiro
filtro foram avaliados em relagdo aos critérios de qualidade estabelecidos no
protocolo. Portanto, para efetuar a classificacdo dos estudos conforme a sua
relevancia para o trabalho aqui pretendido, se analisou o titulo, resumo,
introducdo e conclusdo de todos os artigos. Assim foi possivel categorizar os
estudos, atribuindo notas que demonstram o quanto aquele artigo € significativo
para responder as perguntas da RSL. As tabelas 4 e 5 apresentam a distribuicéo
dos estudos em relagdo as notas atribuidas.
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Tabela 4: Distribuicdo dos estudos por nota atribuida.

ESTUDOS SELECIONADOS E PONTUACﬂO
)

NOME DO ARTIGO PTS
1. Blending customisation, context-awareness and adaptivity for personalised tangible interaction in cultural heritage 12
2. Situated Tangible Gamification of Heritage for Supporting Collaborative Learning of Young Museum Visitors 12
3. Communicating the spatiotemporal transformation of architectural heritage via an in-situ projection mapping installation 11
4. Interactive Multisensory Environments for Primary School Children 11
5. IRelics: Designing a Tangible Interaction Platform for the Popularization of Field Archaeology 11
6. Tactile models of elements of architectural heritage From the building scale to the detail 10,5
7. We Dare You: A Lifecycle Study of a Substitutional Reality Installation in a Museum Space 10,5
8. BacPack: Exploring the Role of Tangibles in a Museum Exhibit for Bio-Design 10,5
9. Exploring the Potential of the Internet of Things at a Heritage Site through Co-Design Practice 10,5
10. Impressions of a touristic route: between the null-dimensional and the three-dimensional 10,5
11. Quakequiz: A Case Study on Deploying a Playful Display Application in a Museum Context 10,5
12. Arquitetura inclusiva: a planta tétil como instrumento de projeto colaborativo com portadores de deficiéncia visual 10
13. Design of an Interactive Experience Journey in a Renovated Industrial Heritage Site 9,5
14. Digital Augmentation of Historical Objects Through Tangible Interaction 9,5
15. Evaluating Learning with Tangible and Virtual Representations of Archaeological Artifacts 9,5
16. Experience and Ownership with a Tangible Computational Music Installation for Informal Learning 9,5
17. The Loom: Interactive Weaving Through a Tangible Installation with Digital Feedback 9,5
18. Transient Relics: Temporal Tangents to an Ancient Virtual Pilgrimage g
19. "Teegi's so Cute!": Assessing the Pedagogical Potential of an Interactive Tangible Interface for Schoolchildren 9
20. Atribuicdo de Acessibilidade a Fotografia através da Restitui¢do e Desconstrugdo da Tridimensionalidade g
21. CARDS: A Mixed-Reality System for Collaborative Learning at School 9
22. Confranting People's Fears about Bats: Combining Multi-Modal and Environmentally Sensed Data to Promote Curiosity and Discovery )
23. Do Touch This: Turning a Plaster Bust Into a Tangible Interface 9
24, In the Footsteps of Henri Tudor: Creating Batteries on a Tangible Interactive Workbench 9
25. Tactile narratives about an architecture's ornaments 9
26. Tangible and graphical programming with experienced children: A mixed methods analysis 9
27. Tangible BioNets: Multi-Surface and Tangible Interactions for Exploring Structural Features of Biclogical Netweorks 9
28. TAPAS: A tangible End-User Development tool supporting the repurposing of Pervasive Displays 8,5
29. Two Design Experiments in Playful Architectural Adaptability 8,5

Fonte: A autora, 2021.
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60.

NOME DO ARTIGO

. Shaping Concrete for Interaction

. Scaling Data Physicalization - How Does Size Influence Experience?

What a Life! Building a Framework for Constructive Assemblies

. Content mediation and digital technology in museums: design strategies to enrich the visitor's experience

Exhibiting digital heritage

. Interactive Projection Mapping in Heritage: The Anglo Case

. Design e Acessibilidade para Educacdo: Um caso de produgdo de material didatico inclusivo, para o ensino de ciéncias

Entre recursos tateis e audiodescritivos: a constru¢do de um discurso para atribuir acessibilidade a fotografia

. Representagdes de Patrimonio Arquitetdnico: para documentar, difundir e tocar
. Requirements’ Elicitation for a Tangible Interface-Based Educational Application for Visually Impaired Children
. Designing for Children's Collective Music Making: How Spatial Orientation and Configuration Matter

. Tangible mixed realty : Interactive augmented visualisation of digital simulation in physical working models

Painting an Apple with an Apple: A Tangible Tabletop Interface for Painting with Physical Objects

. Tangible immersion for ecological design

Transmedia Storytelling for Social Integration of Children with Cognitive Disabilities

. WATouCH: Enabling Direct Input on Non-Touchscreen Using Smartwatch’'s Photoplethysmogram and IMU Sensor Fusion

. Tangible user interfaces for teaching building physics: Towards continuous designing in education

Interactive Edutainment: A Technologically Enhanced Theme Park

. Learning from the Crackle Exhibition
. Pontos (de vista) sobre o patriménio: entre o escaneamento e a fotogrametria
. Creating a Playful Digital Catalogue System Using Technology-Enhanced Physical Objects

. Comparing the Tangible Tutorial System and the Human Teacher in Intangible Cultural Heritage Education

MR. SAP: An assistant co-working with architects in a tangible-model-based design process

. Edge of chaos: Towards intelligent architecture through distributed control systems based on cellular automata
GAINE - A portable framework for the development of edutainment applications based on multitouch and tangible interaction
. The guidance system of gamification and augmented reality in a museum space

. A representacao do espaco de arquitetura por meio de dispositivos tdteis: uma revisdo conceitual e tecnolégica
. PickCells: A Physically Reconfigurable Cell-Composed Touchscreen

. Telling the Bees: Designing for Immersion, Mediation, and Ritual

. Ice as an Interactive Visualization Material: A Design Space

Communicating Built Heritage Information Using Tangible Interaction Approach

Fonte: A autora, 2021.

PTS

TS

235

6,5
6,5
6,5

6,5

S5
5

55

Os estudos foram divididos em duas tabelas pois como foi estabelecido

durante a etapa do protocolo, os dados que responderdo as perguntas da RSL

serdo extraidos somente dos artigos que obtiveram nota maior que 8,0. De

acordo com a classificacao, 29 artigos passaram para a fase de extracdo. Devido

ao grande volume de estudos que serdo analisados na proxima etapa, ndo foi

possivel revisar e reavaliar possiveis estudos com nota 8,0 ou abaixo que

poderiam ser mais significativos para o trabalho pretendido. O problema aqui

poderia ter sido ajustado se pesos diferentes fossem atribuidos as questdes de
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gualidade. Contudo, o software Parsifal que serviu como apoio para o
desenvolvimento da RSL ndo permite que pesos sejam atribuidos as perguntas,
apenas as respostas. No caso dessa pesquisa, foram estabelecidas no protocolo
perguntas simples que poderiam ser respondidas com “sim”, “ndo” e “talvez”.
Visto que as respostas foram padronizadas, nao foi possivel atribuir grau de
importancia para as perguntas. Para atribuir maior importancia a algumas
perguntas, seria necessario diferenciar as respostas. A tabela 6 apresenta a

relacdo entre os 29 estudos finais resultantes do segundo filtro e os engenhos
de busca.

Tabela 6: Total de artigos resultantes do segundo filtro de acordo com os engenhos de busca

BANCOS DE DADOS ESTUDOS

ACM - Digital Library 13

ACM - TEI Conference 3

IEEE Xplore Digital Library 1

Science Direct 4

Springer 3

CuminCad 5
TOTAL 29

Fonte: a autora, 2021.

Analisando proporcionalmente os engenhos de busca em relagdo aos
estudos, é possivel observar que o ACM Digital Library contém 45% dos artigos
selecionados, um numero significativo, devido a sua importancia dentro da area
de tecnologia. O CuminCad também apresenta 17% dos artigos selecionados,
um numero expressivo, justificado pela importancia do banco de dados para os
trabalhos de representacdo em arquitetura. A figura 30 apresenta a relacéo
proporcional entre os engenhos de busca e a distribuicdo dos estudos finais

selecionados apoés o segundo filtro através de gréfico.
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Figura 30: Grafico com total de artigos resultantes do segundo filtro de acordo com os
engenhos de busca em proporcéo.

DISTRIBUICAO DOS ESTUDOS

POR ENGENHOS DE BUSCA (SEGUNDO FILTRO)

- CuminCad
- - Springer

ACM
TEI Conference |
....... 1EEE Xplore
Digital Library
ACM
Digital Library )

Fonte: a autora, 2021.

Ao relacionar os 29 artigos finais selecionados com o ano de publicacéo,
se verifica novamente o impacto da pandemia COVID-19 nos estudos de
interagdo tangivel. A curva de interesse no tema cresce até meados de 2018, e
cai significativamente apos 2020. A figura 26 apresenta a distribuicdo dos

estudos selecionados no segundo filtro por ano de publicacdo através de gréfico.
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Figura 31: Grafico com distribuicdo dos estudos selecionados no segundo filtro por ano de

publicacdo

DISTRIBUICAO DOS ESTUDOS
POR ANO DE PUBLICACAO (SEGUNDO FILTRO)

20

15

NiUmero de Estudos

2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021

Ano de Publicagdo

Fonte: a autora, 2021.

4.1.4 EXTRACAO E SINTESE DE DADOS

O fim da RSL resultou em um universo de 29 estudos que foram
selecionados para responderem as questdes de pesquisas elencadas no
protocolo. A tabela 7 apresenta os 29 artigos escolhidos, seus autores principais
e a nota atribuida na etapa de critérios de qualidade. Seguindo o método de Yin
(2016) para sintese, andlise e interpretacdo de dados, a primeira etapa constituiu
em coletar e armazenar todos os estudos. Os artigos selecionados foram salvos
na ferramenta Mendeley’®?, um software gratuito muito utilizado por

pesquisadores, que tem como propésito gerenciar referéncias bibliograficas.

70 https://www.mendeley.com/
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dos de acordo com autores e pontuacao.
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Dentro do software se deu inicio a etapa de decomposicdo. Para ter uma
melhor compreensdo do universo contido em cada estudo, foi criada uma
codificacdo através de cores, apresentada na figura 32. Assim, durante a leitura

completa de cada artigo, os principais tépicos de interesse foram identificados.

Figura 32: Legenda utilizada para codificagéo.

PUBLICO-ALVO CONTEXTO/ATIVIDADE

TECNOLOGIA AVALIACAO

CONTRIBUICOES

Fonte: A autora, 2021.

Apés a identificagdo dos principais tépicos em cada artigo, se iniciou o
processo de recompor os dados. Percebeu-se que, lidar com um grande volume
de estudos, também consistia em manipular uma grande quantidade de dados,
0 que torna o trabalho de analise complexo. Para solucionar este problema, foi
criada uma estrutura de visualizagdo de dados, facilitando a comparagéo entre
0s estudos. Assim, elaborou-se uma ficha, onde podem ser encontrados o0s
principais dados do estudo elencado (nome do trabalho, autores, nimero de
citacdes, fonte, ano de publicacdo) e um resumo realizado pela prépria
pesquisadora. Em seguida, os dados codificados séo registrados de acordo com
a legenda proposta acima. O exemplo apresentado na figura 33, € referente a
ficha elaborada para o artigo “Atribuicdao de Acessibilidade a Fotografia

através da Restituicdo e Desconstrucao da Tridimensionalidade” "*.

! Grifo nosso.
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Figura 33: Ficha elaborada para visualizacdo dos dados.

Atribuigdo de Acessibilidade a Fotografia através da Sintese O artigo fala do processo de transformar as fotografias em
Restituigdo e Desconstrugdo da Tridimensionalidade maguetes acessiveis a deficientes visuais. Descreve o processo
de prototipagem. O artigo foca na técnica e na tecnologia. Nao
Veiga, Monica; Borda, Adriane; CuminCad - 2013 descreve o processo de avaliagio.
Michelon, Francisca; Lebedeff, Tatiana 3 CITAGOES (Google Scholar)
TECNOLOGIA
. 2
uma exposigao inclusiva Apoiada em Pupo (2011) - Sentir um quadro
de fotografias em um espago museal; teoria da comunicagao (neves 2011), L )
tecnologia de impressao 3D (celani e p- \
pupo 2008), aprendizado espacial » Método de produgio aditiva;
instrumentos com potencial (Teshima) * Matéria prima: termopléstico;
comunicativeo; « Deposiciio de camadas para constituir resisténcia e conforto para
experiéncia tatil;
\ J
a multisensorialidade Estruturacdo de estratégias - &
para comunicar a qualidade memorial pedagdgicas e tecnoldgicas. + Descreve os parametros adotados para impressao como o grau de
do patriménio; Restituico da tridimensionalidade do preenchimento da pega e a temperatura ideal para o PLA de acordo com a
espago representado na fotografia e, cor do filamento;
logo, a explicacio de como esta * Compatibilidade com a drea da impressao 18x18x12cm
PUBLICO-ALVO geometria se transforma por b s
procedimentos projetivos.
MODELO TATIL 1 MODELO TATIL 2
[Deﬁcientes Visuais ]
Pardmetros adotados para impressdo; " - a N i N
Foco na tecnologia; Objetos arquitetdnicos a serem Elaboracao da representacio em
impressos E: 1:500 2,50 para ilustrar o
CONTRIBUICOES Conjunto dos elementos enguadramento da foto;
fundamentais E: 1:125 Maguete do conjunto dos edificios
Objetivo: Premover a percepgio de para compreensio da geometria
Construgéo de materiais didaticos posicdes e tamanhos relativos, dos telhados em verdadeira
para auxiliar o pablico a compreender indicando a localizagdo do ponto grandeza;
0 processo projetivo. CONTEXTO/ATIVIDADE | de vista. J | Objetivo: comparar o ponto de
p ., | vista do primeiro modelo com a
. Decomposigdo do modelo em duas marcacao da posicao do fotdgrafo no
:::::;;::;:_0 raclocinio na etapa Investl-gfagﬁn de novas formas ;af::;:a;;.melhor compreensdo da | segundo. )
expogréficas; 540 . ~ _
Processo adicional de informacéo;
Fotografia traduzida em niveis de MODELO TATIL 4
AVAL[AQAO Produgio de esquemas tateis a partir cinza para atribuir diferencas de
de fabricacao digital; | profundidade; ) 7 ‘
( A Representagao em baixo relevo
Etapa de Experimentacdo e Validagdo para representar a falta das
+ Especialistas na drea; Museal;: MODELO TATIL 3 ferramentas;
+ Deficientes visuais; Manipulagdo de esquema téteis; Representagdo em alto relevo para
+ Publico geral; r N | facilitar a compreensao da forma e
+ Particularizar estudantes de Duas hipéteses como estdo dispostas no suporte de
arquitetura em fase de estudo de Representacfo simples com os madeira; (complementado com
L perspectiva; ) elementos em relevo em uma pega discurso impresso ou falado)
p . inteirica; Impressao das ferramentas avulsas
0 artigo niio descreve como fol feita a Em fase de projeto - Quebra-cabega para encaixar na base.
avaliacdo. Apenas diz que existiram para representar a profundidade do N g
etapas de experimentacdo e validagcdo espgo En‘_' uma peca com sulcos nos
com os grupos citados acima. Entretanto quals os pilares podem ser
nenhum desses dados é apresentado. L encaixados e removidos; )
\ J
r "

Modelo fatiado em trés maédulos e

colados depois de prontos, para que

seja possivel a impressao de um

objeto maior do que a mesa pode
suportar.

\

>
Cortar o objeto no software em que foi
modelado para evitar inconsisténcias.
\

Fonte: A autora, 2021.

Ao observar a predominancia da cor roxa, ja é possivel apontar que o
principal foco do artigo é o desenvolvimento de uma tecnologia. O estudo indica
0 publico-alvo para o qual se prop6em a atingir, entretanto, ndo demonstra de
gue maneira este publico foi considerado. Apesar do artigo citar etapas de
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experimentacdo e validacdo, estas ndo foram descritas no trabalho. Para
simplificar ainda mais a visualizacdo, foram criados diagramas que contém
apenas os principais termos citados ao longo do texto do artigo. A figura 34 ilustra
o diagrama referente ao mesmo artigo anteriormente citado “Atribuicao de
Acessibilidade a Fotografia através da Restituicdo e Desconstrucdo da

Tridimensionalidade” 2.

Figura 34: Diagrama sintese.

MATERIAL DIDATICO = \ /
_ e Atribuigio de Acessibilidade a Fotografia ~ —— [ SV LTS MusEy
PARAMETROS

N através da Restituicao e Desconstrugao da
IMPRESSORA REEDUCACAO PARA Tridimensionalidade EXPOSICAO FOTOGRAFICA

MODELAGEM \
- / \ PUBLICO-ALVO
71507/ AVALIACAO m

DEFICIENTES VISUAIS

EXPERIMENTACAO =
REPRESENTACAO

ALTO RELEVO ADICAO GRADUAL
REPRESENTACAO DA INFORMA(_AO
BAIXO RELEVO  REPRESENTAGCAO 2,5D

DECOMPOSICAO IMP'}ESSAOW
DA FORMA PARAMETROS PLA

MODELO
TATIL

Fonte: A autora, 2021.

Apesar de a informacdo contida no artigo estar representada de modo
abreviado, ainda assim é possivel caracterizar o estudo apenas pela
predominéncia da cor atribuida a cada topico. Para exemplificar uma analise
comparativa a ficha referente ao artigo “ “Teegi’s so Cute!”: Assessing the
Pedagogical Potential of an Interactive Tangible Interface for

Schoolchildren” 3 sera apresentada na figura 35.

2 Grifo nosso.
73 Grifo nosso.
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Figura 35: Ficha elaborada para visualizacdo dos dados.

“Teegi's so Cute!": Assessing the Pedagogical Potential
of an Interactive Tangible Interface for Schoolchildren

Fleck, Stéphanie; Baraudon, Charlotte;

Frey, |érémy; Lainé, Thibault; Hachet, Martin

arelevancia
pedagdgica da aplicagdo em um
contexto real;

o potencial da TUI para
aprendizagem;

PUBLICO-ALVO

29 criangas;
Média de idade: 10 anos

\ J

-
Ainteracdo foca em apoiar a
aprendizagem por meio da interface
tangivel
\

ACM - 2018
10 CITACOES (Google Scholar)

Método de Avaliacao

metodologia/
conceito para

CONTEXTO/ATIVIDADE

Sala de aula;
Museu de Ciéncias Naturais;

Manipular a aplicacio para
descobrir a drea do cérebro é ativada
de acordo com a funcao exercida

(motora/visual)

TUL que auxilia o processo de aprendizagem de criancas. Mostra as dreas do cérebro que
sio ativadas de acordo com as fungbes (olhar/atividade motora). Para a avaliagio da
aplicagdo, crianas foram levadas até o laboratéric dos pesquisadores. O ambiente onde
05 testes ocorreram era similar ao de um museu de ciéncias naturais. As criancas foram
dividas em grupos para interagirem. Foi feita uma avaliagio com miltiplos métodos
qualitativos (por se tratar do piblico infantll). Concluil-se que a interface incentiva a
vontade do aprendizado de algumas criancas. Os resultados apoiam o uso de TUI como
suporte de aprendizagem. No entanto, indicam que que a consciéncia pedagdgica
continua a ser necesséria para permitic uma aprendizagem de qualidade em contexto real
de use (por exemplo, para ajudar a crianca a identificar os conteddos de aprendizagem e
estabelecer processos de trabalho adaptados)

Sintese

AVALIACAO

Para avaliacdo sdo levados em consideracdo os 4 fatores apontados pelo Design
Instrucional;

FATOR 1 FATOR 2

Permitir identificar contetido ou

Ser utilizivel e atraente;
tarefas a aprender;

CONTRIBUICOES

Métodos de avaliagdo misto (HCI e
Ciéncias do Aprendizado) que sdo
apropriados para o plblico-alvo

TECNOLOGIAS

Boneco em formato humandide;

Apesar do potencial da TUI para o
aprendizado, ainda & necessério o
apoio pedagégico para garantir a
qualidade do aprendizado (ex: ajudar
a crianga a reconhecer os conteidos a
serem aprendidos.)

= Corpo impresso em 3D;

« Raspberry pi3 no interior

= Sensores e Display;

« Capacete de acrilico;

«» LED branco;

« Maos e pés conectados a servos

motores (Dynamixel XL320)
\

FATOR 3 FATOR 4
s ™
Tornar os resultados pretendidos - e e
eficazes; a ¥ '
\ J
=
¢do de grupo focal para considerar o impacto do Teegi nos quatro
fatores citados;
J
r N\ =
TESTE RAPIDO DE DESEJO (TRD) DESENHOS PRE-POS A APLICACAO
Recolher as primeiras impressées e DA AVALIAGAO
percepgdes das criancas quanto a Awvaliar através da representagdo o
estética do sistema: qualidades visuais quanto os alunos aprenderam com a
e forma; aplicagao.
\ I\ J
r =
QUESTIONARIO DE ATRATIVIDADE DUAS QUESTOES ABERTAS APOS A
Questionario com escala diferencial INTERACAO COM A APLICAGCAO
semantica de 7 pontos. Sdo elas:
(4 questées) atributos pragmaticos O que o Teegi te ajudou a aprender?
percebidos; Quuais sfio os seus comentdrios sobre o
(4 questdes) atributos heddnicos Teegi?
percebidos;
(2 questdes) atratividade Geral;
\ J\ J

7 !

TESTE DE VALOR MOTIVACIONAL DE UMA ATIVIDADE DE APRENDIZAGEM (MVLA)
Questiondrio baseado na escala Likert de 4 pontos. Avalia os critérios: atividades
claras, diversificadas, significativas, desafiadoras, que conferem responsabilidade e
exigem engajamento cognitivo, gue permitem colaboragdo, gue duram um tempo
suficiente e gue sdo auténticas. O objetivo € avaliar as alavancas motivacionais do
Teegi

Y y

r
FOLHAS DE TAREFAS

Para preencher durante o processo, para verificar quanto as criancas identificaram

corretamente as partes interativas do sistema. Compreender o quao bem as criangas

entendem a relacdo causa/efeito da aplicagdo.
\ J

-
OBSERVAGAO INDIRETA - ANALISE DA GRAVACAO
Analise do comportamento das criangas de acordo com 3 categorias:

Interagbes com a interface (mover/tocar, levantar, girar, cutucar, fazer cécegas)
Atividades envolvendo o Teegi (observar; apontar; manipular com objetivo de checar
alguma coisa; investigar; auxiliar um colega;

Envolvimento nas tarefas (nimero de manipulacdes e duracio; expressdes de
emocdo: sorrir, rir, reclamar;

\ y

Fonte: A autora, 2021.

A predominancia da cor rosa indica que o estudo tem como foco principal

a avaliacdo de um artefato. O publico-alvo considerado séo criancas na faixa

etaria de 10 anos. Apesar do trabalho indicar que o objetivo do dispositivo

desenvolvido é impulsionar a aprendizagem, nao foi especificado de que
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maneira isso foi considerado durante o processo de criacdo. O diagrama sintese

referente ao mesmo artigo, € ilustrado pela figura 36.

Figura 36: Diagrama Sintese

METODO DE = \ /
AVALIACAO CONTRIBUIGOES el CONTEXTO/ATIVIDADE YIS0,
“Teegi's so Cute!": ing the Ped. g i

of an Interactive Tangible Interface for Schoolchildren

GRUPO FOCAL / X \
QUESTIONARIOS ESCALA LIKERT 7
OBSERVACAO AVALIA i PUBLICO-ALVO APRENDIZAGEM
INDIRETA c 0 m CRIANCA 10 ANOS

DE::'%";g: ESCALA SEMANTICA BONECO INTERATIVO ILUMINACAO
ANALISE COMPORTAMENTAL SENSORES MOVIMENTO IMPRESSAO 3D

Fonte: A autora, 2021.

Apesar do método de representacdo de dados desenvolvido durante a
pesquisa tenha demonstrado ser efetivo, com potencial para identificar as
principais caracteristicas de cada estudo, ainda exigia um esforgo consideréavel
para recompor as informagfes. Sendo assim, tornou-se inviavel efetuar fichas
de visualizacdo para todos os artigos, devido ao tempo delimitado para o
desenvolvimento da pesquisa. Optou-se entdo, em extrair os principais dados
em tabelas comparativas, apresentadas no apéndice C. A informacédo foi
organizada de acordo com os diagramas que sintetizam a abordagem PACT de
Benyon (2005) os fatores relevantes para o autor, apresentados na etapa de

fundamentacéao tedrica.
QUANTO A METODOLOGIA

Durante a leitura dos trabalhos, foi possivel identificar trés momentos
distintos no processo de desenvolvimento das aplicagdes, sao eles: estabelecer
requisitos, desenvolvimento e avaliacdo. Durante a primeira etapa’, os
pesquisadores coletam dados de diferentes fontes para estabelecer os requisitos
adequados ao problema de projeto. Percebeu-se que durante a coleta de

dados’®, os pesquisadores, de maneira geral, obtém informacdes através de trés

74 Grifo nosso.
5 Grifo nosso.



112

métodos: entrevistas, observacdo e suporte teorico da literatura. A figura 37
representa o panorama sobre os métodos de coleta de dados identificados em
cada trabalho. Na imagem, cada quadrado simboliza um estudo, e os métodos
utilizados séo representados através de cores, com porcentagem referente em
legenda. A tabela completa com os dados referentes a cada artigo pode ser

encontrada no apéndice C.

Figura 37: RelagGes entre os métodos de coleta de dados

> F---- z1°/oJ Somente Literatura

&>-F---- 380/0 l Literatura + Entrevista

Somente Entrevista L 70/0 """ -+

0 I Literatura + Entrevista
Entrevista + Observagdo L 70/0 ___________ -0 B -—-—————-1 17 /0 + Observagao

Fonte: A autora, 2021.

Como observado, em relacdo a coleta de dados para obtencdo de
requisitos, grande parte dos trabalhos selecionados buscam informacdes através
de entrevistas e no suporte teérico. Entretanto, cabe destacar, que o projeto de
interacdo s6 € validado quando avaliado pelo publico-alvo. Portanto, €
fundamental a realizacdo de entrevistas com usuarios e especialistas, para que
se tenha contato direto com as pessoas que serdo beneficiadas com aquela
interacdo. Benyon (2005) em concordancia com Garret (2010) e Rogers, Sharp
e Preece (2011) e Holmes (2016) reforcam a importancia de conhecer o usuario
diretamente, para reconsiderar ideias pré-estabelecidas sobre aquele grupo
social, e humanizar o processo de projeto. As entrevistas poderdo ser
complementadas com a observacdo direta ou indireta de pessoas em suas
atividades dentro do contexto especificado, para identificar os problemas de
interacdo existentes. Apesar da revisao de literatura e a busca de casos similares
serem métodos fundamentais para o entendimento do problema tratado, néo

abrangem as especificidades dos usuarios dentro do contexto estabelecido.
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A segunda fase identificada’™® se refere ao desenvolvimento da
aplicacado propriamente dita. Cabe lembrar que, a maior parte dos artigos
selecionados, foram coletados de bases de dados da area da computacéo.
Portanto, ddo énfase a tecnologia utilizada e aos aspectos técnicos
computacionais da construcédo do projeto, mas carecem de informacdes quanto
aos aspectos conceituais. Nenhum trabalho apresenta métodos de geracéo de
ideias para criagdo das propostas. Especula-se que a auséncia de discussdes
acerca da exploracdo de possiveis solucbes, se deve a obrigatoriedade de
manter o texto dentro dos limites de paginas impostos para publicagdo dos
trabalhos académicos, consequentemente, o pesquisador sintetiza o estudo, e

compartilha apenas as informacdes mais relevantes dentro da area.

A Ultima fase’’ apontada é a avaliacdo da aplicagcdo. Nem todos os
estudos avancam para qualificar a solucdo. Entretanto, a avaliacdo é
fundamental para verificar se os requisitos solicitados foram de fato atingidos.
Apenas através de testes é possivel analisar o quanto a interacdo desenvolvida
€ satisfatoria, e principalmente, identificar possiveis falhas despercebidas que
necessitam de correcdo. Os métodos de avaliacdo sdo similares aos utilizados
na coleta de dados. Além da entrevista e observacdo do usuario, os estudos

apontam a aplicacdo de questionarios.
QUANTO AOS PROFISSIONAIS ENVOLVIDOS

Pelo carater multidisciplinar do design de interacdo, todos os autores
estudados na etapa de fundamentacdo tedrica, aconselham que projetos
interativos sejam concebidos por equipes compostas com profissionais de
diferentes areas. Para analisar a composi¢cdo dos grupos de pesquisadores
apontados nos estudos selecionados, verificou-se a area de atuacdo de todos

0s autores envolvidos no processo.

Constatou-se que 76% dos artigos apresentam aplicacdes elaboradas por

grupos formados por profissionais que atuam em diversas areas. Também foi

6 Grifo nosso.
I Grifo nosso.
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identificada a presenca de profissionais com formacdo especifica na area do

design de experiéncia em 69% dos estudos.
QUANTO A ABORDAGEM PACT DE BENYON (2005)

Como citado anteriormente, 0s estudos selecionados foram analisados
guanto aos aspectos relevantes por Benyon (2005) em sua abordagem PACT.

Sao eles: pessoas (P), atividades (A), contexto (C) e tecnologia (T).
PESSOAS (P)

Foram identificados seis grandes grupos sociais de interesse dos
pesquisadores. S&o eles: criancas, adolescentes, estudantes universitarios,
pessoas com deficiéncia e visitantes. O grupo caracterizado como “criangas” 7@
se refere a criancas em idade de alfabetizacdo. Este grupo aparece tanto de
forma isolada, quando o estudo se trata de uma aplicagdo no contexto
educacional de sala de aula, como em conjunto com o grupo “visitantes” ° no
contexto museal. O grupo descrito como “adolescentes” & tem maior incidéncia
em estudos no contexto museal, mas também aparece em conjunto com o grupo
“criangas” ' no contexto da aplicacdo para sala de aula. JA4 o grupo
“estudantes universitarios” 82 é mencionado quando a aplicacdo é voltada
para usuarios experientes, que tem dominio em tecnologia. O grupo “PCD” & é
apontado em estudos que tem interesse na area de representacao patrimonial e
representacao de arquitetura. O grupo “visitantes” 8 é uma maneira generalista
gue os pesquisadores definem os usuéarios em relacdo ao contexto museal. O
grupo esta atrelado especificamente ao museu onde a aplicacéo sera inserida.
A figura 38 € uma sintese dos grupos especificados e a proporcdo em relacéo a
ocorréncia nos estudos. A tabela completa com os dados referentes a cada artigo

pode ser encontrada no apéndice C.

Figura 38: Grupos identificados e a ocorréncia nos estudos.

8 Grifo nosso.
9 Grifo nosso.
80 Grifo nosso.
81 Grifo nosso.
82 Grifo nosso.
83 Grifo nosso.
84 Grifo nosso.
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1] [i53 UNIVERSITARIOS VISUAIS

Fonte: A autora, 2021.

Dentre os 29 estudos selecionados, 27 coletam dados do usuario na etapa
inicial, um total de 93%. Apenas dois estudos ndo citam nenhuma caracteristica
do publico-alvo na fase de obter requisitos. Quanto a avaliacdo, 24 estudos foram
avaliados, um total de 83%. A figura 39 ilustra a propor¢cao de como o usuario é
considerado dentro dos estudos em relacdo as fases de coleta de dados e

avaliacéo.

Figura 39: Grafico sobre a relagdo do usuario durante as etapas de desenvolvimento do

projeto.

COMO O USUARIO E CONSIDERADO?

Entendimento (Obter requisitos)
Avalia;ﬁo {Qualificar os resultados)

Fonte: A autora, 2021.

Durante a leitura dos trabalhos percebeu-se que, ainda que o0s
pesquisadores tenham considerado as particularidades do publico escolhido,
estas ndo estdo descritas de forma explicitas dentro dos textos. Os artigos
apresentados a seguir estdo numerados de acordo com a pontuacao
estabelecida em critério anterior. A lista completa com nome do artigo e posicao

€ encontrada no apéndice C.

Quanto a ergonomia e as diferencas fisicas®, dentre os estudos
selecionados, os artigos [2], [4], [8], [11], [13], [14], [16], [19], [21] e [26] citam
“criangas” como grupo social que se pretende atingir. Entretanto, apenas os
estudos [2], [4], [8], [11], [13] e [14] demonstram preocupacdo quanto a relacéo

da aplicagcdo com o contexto espacial. Os trabalhos n&o descrevem diretamente

85 Grifo nosso.
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as caracteristicas fisicas das criangas, questdes com altura, peso ou diferencas
sensoriais. Porém, é possivel identificar que as aplicacdes projetadas
consideram as adequacfes espaciais necessarias ao publico infantil. Percebeu-
se que, as aplicacbes quando encontradas em superficies verticais, sao
acessiveis as criancas, com informacdes na altura dos olhos, e partes
manipulaveis ao alcance dos bracos. Dois exemplos de aplicacdes inseridas em
superficies verticais sdo apresentados nas figuras 40 e 41.

Figura 40: Aplicacao com foco no publico infantil em superficie vertical.

h‘-\_

Fonte: Nofal, E. et al, 2020

Figura 41: Aplicagdo com foco no publico infantil em superficie vertical.
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Fonte: Garzotto, F. et al, 2020.

Ja as aplicagdes com foco no publico infantil quando projetadas para
superficies horizontais, estdo ao alcance do toque, em uma altura que permite
gue a crianca manipule os elementos sobre a superficie. Dois exemplos de
aplicac6es em superficies horizontais sdo apresentados nas figuras 42 e 43.
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Figura 42: Aplicagdo com foco no publico infantil em superficie horizontal.

Fonte: Loparev, A. et al, 2017.

Figura 43: Aplicagdo com foco no publico infantil em superficie horizontal.
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Fonte: Prange, S. et al, 2017

Tratando-se de diferencas sensoriais, 0s artigos [6], [10], [12], [20], e [25]
citam “pessoas com deficiéncia” como publico-alvo. Todavia, o foco destes é o
desenvolvimento de modelos tateis em pequena escala para manipulagéo e,
portanto, ndo sdo aplicacdes fixas em um espaco delimitado. Em consequéncia,
ndo demonstram preocupacdo com adequacdes das aplicacbes dentro de
contextos espaciais especificos. A figura 44 apresenta um exemplo de modelos
tateis desenvolvidos durante um dos estudos especificados, a fim de elucidar a

guestao de dimensionamento e proporc¢éo dos objetos produzidos.
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Figura 44: Modelo tatil.

Fonte: Silva, A.B.A. et al, 2018.

Em relacdo as diferencas psicoldgicas e modelos mentais, os artigos
[11, [2], [6], [8]. [1Q], [12], [14], [15], [16], [17], [19], [20], [21], [23], [25] e [26]
discutem o uso de interfaces tangiveis para fins educacionais. Os trabalhos
especificados sado dirigidos para pessoas aprendentes cinestésicas, ou seja,
aquelas que tem facilidade de aprendizado através de atividades praticas. Os
trabalhos [6], [10], [20], e [25] sdo producbes do Grupo de Estudos de
Ensino/Aprendizagem de Representagdo Grafica da Universidade Federal de
Pelotas (GEGRADI — UFPel) e apresentam um método idealizado no proprio
laboratorio, denominado como adigdo gradual da informagéo (AGI), que foi
criado a partir do estilo de aprendizagem de pessoas com deficiéncia visual. O
método AGI tem como principio simplificar os elementos arquitetdnicos que
serdo representados nos modelos tateis, reduzindo a formas essenciais para
compreensao do patriménio. Assim, sdo amenizados 0s ruidos na comunicacgao
causados pelo excesso de informacdo. O artigo [12] que também tem como
publico-alvo pessoas com deficiéncia visual, reforca a importancia de simplificar
a informacdo, através da comparacao entre dois tipos de plantas tateis, exibidos

na figura 45.
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Figura 45: Comparacéo entre os dois modelos de plantas tateis.

Planta Tatil 1 Planta Tatil 2
Sem representagao de desniveis Desniveis represel

Fonte: Mussi, A.Q. et al, 2016.

Durante avaliag&o, os usuarios demonstraram preferéncia pelo modelo de
planta tatil bem-acabado e com poucos detalhes, produzido através do corte a
laser. Em contrapartida, apesar do outro modelo apresentar legendas em braile
dentro de cada comodo e as texturas dos pisos existentes, nao foi considerado
de facil entendimento. O trabalho também discute sobre as diferencas de
percepc¢des espaciais entre os individuos que ja foram videntes, porém perderam

a visédo ao longo da vida e os que sao cegos de nascenca.

Quanto as diferencas sociais®, os artigos [15], [22], [27], [28] e [29]
apresentam aplicacdes direcionadas a estudantes universitarios, e séao
particularizados para resolver problemas especificos relacionados ao ensino
superior, portanto consideram o uso por pessoas experientes. Os trabalhos [1],
[3], [5], [7], [8], [9], [11], [13], [14], [17], [18], [23] e [24] apresentam como publico-
alvo familias e grupos de visitantes de diferentes idades, portanto, as aplicacées
desenvolvidas sdo mais simples, pois consideram 0 UusO por pessoas
inexperientes. Destaca-se aqui o artigo [1] que trata sobre a personalizacédo das
aplicacdes. O estudo propde a criagdo de uma aplicacdo que tenha o potencial
de se adaptar de acordo com o interesse do préprio usuéario, tornando a
experiéncia de interagdo Unica para cada pessoa.

86 Grifo nosso.
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ATIVIDADES (A)

Quanto as atividades, os aspectos temporais®’ tem relacdo com o tempo
e frequéncia que o usuario ir4 levar para realizar a atividade. Entretanto, durante
a leitura dos estudos selecionados, ndo foram encontrados trabalhos que
descrevessem esse fator como algo relevante. Entretanto, quanto a cooperacao
e interacdo social®, os artigos [2], [4], [8], [11], [13], [24] e [28] citam a
colaboracéo entre usuarios como uma das vantagens da tecnologia de interacéo
tangivel. Destaca-se aqui o estudo [8] que compara o aprendizado colaborativo
entre dois tipos de interfaces compartilhadas: uma interface em que o0 usuério
interage somente através do em uma mesa interativa e a outra, 0 USUArio
interage com objetos inteligentes que ativam a aplicagcdo sob a mesa interativa.
Como resultado, através da observacdo dos dois tipos de aplicacbes, os
pesquisadores concluiram que a manipulacdo dos objetos inteligentes induz a
colaboracdo entre wusuarios, ainda que estes sejam completamente
desconhecidos. O experimento apontou que as pessoas tendem a colaborar de
maneira ativa quando manipulam objetos fisicos, examinando os artefatos
produzidos de forma conjunta, e auxiliando umas as outras na solucdo de
tarefas, tornando o aprendizado colaborativo. Enquanto a aplicagdo que utiliza
apenas a possibilidade de toque da mesa interativa, demonstrou promover o
aprendizado, porém de forma individual, onde cada individuo resolve a tarefa

sozinho. A figura 46 ilustra as duas aplicacbes comparadas durante o estudo.

87 Grifo nosso.
88 Grifo nosso.
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Figura 46: Comparagdo entre os dois tipos de interfaces.

Fonte: Loparev, A. et al, 2017.

No que se refere a complexidade® da tarefa que o usuario devera
executar, percebeu-se que, os estudos [2], [4], [5], [7], [8], [9], [11], [13] e [22]
tem maior preocupacdo em definir qual atividade devera ser realizada. Se supde
gue o cuidado para estabelecer o tipo de tarefa que o usuario devera realizar, se
deve ao fato de que todos apontam solugGes que envolvem gameficacdo®. Os
pesquisadores recorrem ao jogo COmMO um recurso para transformar a
comunicacao e aprendizado proporcionado pela interagcdo em uma experiéncia
positiva e com significado. Para que a experiéncia do usuario seja memoravel,
0s estudos citados buscam proporcionar imersao atraveés da criacdo de uma

narrativa, que insere a aplicacao dentro do contexto espacial do entorno.

O artigo [13] exemplifica o cuidado quanto ao tipo de atividade. O trabalho
se trata de uma aplicacdo inserida em uma antiga fabrica de tecidos, que foi
transformada em um museu. O objetivo dos pesquisadores era criar uma
aplicacdo para promover a interacdo entre 0s visitantes e 0 aprendizado

colaborativo. A solucéo proposta foi baseada em jogos do tipo “escape room”,

89 Grifo nosso.
9 Grifo nosso.
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gue consistem em jogos onde um grupo de pessoas € aprisionado em um
cdmodo e precisa resolver enigmas para conseguir escapar. Partindo desse
conceito, os pesquisadores criaram charadas para serem resolvidas durante o
percurso expositivo. Os desafios foram elaborados com base no contetdo
proveniente na propria exposicao. A figura 47 ilustra um dos desafios propostos,

sendo resolvidos por uma visitante durante a fase de testes.

Figura 47: Visitante resolvendo um dos desafios propostos no percurso expositivo.

Fonte: Gaitanou, M. et al, 2018.

Em relacdo ao conte(ido®, nenhum dos trabalhos apresentados
demonstra ter limitagdes ou imposicdo dos dados que deverdo ser explorados
nas interacdes. E quanto a segurang¢a®, nenhum trabalho discute sobre a
toleréncia a erros, ou seja, 0 que ocorre caso o usuario tenha dificuldades para

realizar a acao proposta pela aplicacao.
CONTEXTO (C)

Benyon (2005) descreve o contexto de uma aplicacdo de maneira ampla,
abrangendo tanto os fatores sociais quanto os fatores fisicos. Em relacdo ao
contexto social®®, os trabalhos ndo demonstram ter especificagées de auxilio
para interacdo do usuario com aplicacdo. Ou seja, ndo fica claro se as aplicacdes
contam com algum tipo de instrucdo através de sinalizacdo ou auxilio de
instrutores, para que o usuario entenda como a atividade devera ser realizada.
As interagdes, portanto, devem ser claras e simples, evitando ambiguidades,

para que o publico-alvo consiga compreender o objetivo sem o auxilio externo.

91 Grifo nosso.
92 Grifo nosso.
93 Grifo nosso.



123

Quanto ao contexto organizacional®, os estudos [1], [2], [4], [5], [8], [9], [10],
[11], [12], [13], [14], [15], [16], [18], [19], [21], [22], [23], [24], [27] e [28],
totalizando em 72,4% dos trabalhos, apresentam preocupacdes em relagdo ao
contexto das organizagcbes onde as aplicacdes serdo inseridas. Em todos os
artigos citados acima, o0s pesquisadores trabalham em parceria com
representantes das instituicdes organizacionais especificadas, em busca de uma
solucdo adequada. Pode-se destacar aqui o artigo [9], como exemplo do
desenvolvimento de um projeto de interagcdo em processo colaborativo com a
instituicio em questdo. O trabalho apresenta o desenvolvimento de uma
aplicacdo para um pequeno museu de arqueologia na Inglaterra. Trata-se de
uma edificacdo patrimonial, portanto, o espaco fisico deveria ser respeitado, e
nao poderiam ser realizadas intervencdes para acomodar a aplicagdo. Em um
esfor¢co conjunto entre pesquisadores e curadores do museu, a solugéo proposta
respeita tanto o ambiente fisico quanto a tematica da exposicdo. A figura 48

apresenta a aplicacdo desenvolvida durante a fase de testes.

Figura 48: Aplicacé@o desenvolvida através da colaboracdo de pesquisadores e curadores do

museu.

Fonte: Petrelli, D. et al, 2018.

Durante a andlise dos estudos selecionados, no que tange ao contexto

fisico®, pode-se apontar uma maior preocupacdo em relacionar a aplicacéo a

94 Grifo nosso.
9 Grifo nosso.
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tematica da exposicéo, para proporcionar aprendizado significativo e memorias
positivas. Os artigos [2], [3], [4], [5], [7], [8], [9], [11], [13], [14], [17], [24] e [29]
discutem como as solugdes propostas potencializam a comunicagao do percurso
expositivo através do recurso da narrativa. Desta maneira, as aplicacbes
complementam a exposi¢ao, porém, sem comprometer o interesse do visitante
aos artefatos expostos. De forma geral, quando o estudo descreve o
desenvolvimento de uma aplicacdo com objetivo de aprendizado, existe uma
preocupacdo dos pesquisadores para que a tecnologia ndo sobreponha o
conteudo. Assim, o foco do projeto de interacdo € promover o aprendizado, e

nao o desenvolvimento de uma tecnologia.

TECNOLOGIA (T)

Considerou-se que, para esta pesquisa, ndao é relevante descrever em
detalhes as tecnologias utilizadas na solugcdo das aplicagbes. O estudo
desenvolvido tem como foco a experiéncia do usuario e seus aspectos humanos.
Portanto, a analise deste tépico ira se deter as informacles relativas aos
aspectos fisicos da tecnologia. Como citado anteriormente, a temética do
conteudo expositivo onde o projeto de interacdo sera inserido, influencia
diretamente o estilo estético que sera estabelecido. Considerando o potencial
imersivo do projeto de interagdo, se tem o cuidado de manter uma coeréncia
visual entre o produto criado e o contexto em que sera inserido. Em relacao a
materialidade, os estudos ndo apontam motivos para a escolha dos materiais
utilizados. Entretanto, é possivel observar uma padronizacdo. A maior parte dos
artigos apresentam projetos que fazem uso da tecnologia de impresséao 3D e
corte a laser. Supde-se que isso se deve pelas caracteristicas deste tipo de
producdo — ao mesmo tempo que os artefatos desenvolvidos apresentam boa

durabilidade, podem ser facilmente substituidos caso danificados.

A analise dos dados extraidos demonstra que a revisao sistematica
desenvolvida foi essencial para compreensdo do panorama sobre projetos de
interagcdo tangiveis, desenvolvidos nos ultimos cinco anos. A partir deste estudo,

foi possivel distinguir as etapas do desenvolvimento do projeto, e averiguar se
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0s métodos mais utilizados acordam com a recomendacdo dos autores

estudados.

Observou-se que, apesar das interfaces tangiveis oportunizarem o
estimulo tatil — além do estimulo visual — poucos estudos discutem solucfes
inclusivas. E possivel apontar uma lacuna inexplorada de projetos de interac&o
tangiveis direcionados a pessoas com deficiéncia. As interacdes descritas nos
artigos selecionados, em sua grande maioria, ndo especificam o publico-alvo. A
falta de especificidade vai de encontro com o principio mais fundamental do
projeto centrado no usuario: especificar 0 usuario para compreender o seu
comportamento. Projetos que ndo definem a audiéncia sdo desenvolvidos a
partir da perspectiva do proprio pesquisador, e ndo de pessoas que realmente

irdo experienciar a interagao.

No entanto, verificou-se que o0s pesquisadores desenvolvem as
aplicacdes de forma conjunta com especialistas e curadores de museus, com
finalidade de adequar a proposta de projeto, através da perspectiva de pessoas
com mais experiéncia dentro do campo de estudo tratado. Devido ao aspecto
multiplo do design de interacdo, a maior parte das equipes responsaveis pelo
desenvolvimento dos estudos identificados é composta por profissionais de
diferentes areas de atuacado. Esta troca de conhecimento entre os pesquisadores

favorece a pluralidade de pensamentos no sentido de criar solu¢des inovadoras.

4.2 DO (IN)VISIVEL AO TANGIVEL: MODELO METODOLOGICO DE
APOIO A PRODUCAO DE RECURSOS ASSISTIVOS PARA LEITURA E
INTERPRETACAO DO PATRIMONIO

Os referenciais apresentados até aqui enfatizam que o sentimento de
empatia € essencial para impulsionar o projetista a uma mudanca de perspectiva.
O projeto deixa de ser baseado apenas no conhecimento pré-estabelecido, e
passa a considerar o ponto de vista do usuario final. Essa abordagem
fundamenta as areas de design de interacdo e design inclusivo. No que tange a
solucdes inclusivas, Holmes (2018) aponta que devem ser direcionadas aquelas
pessoas que mais experienciam incompatibilidades de interagcdo. Assim, se um
produto € acessivel a este publico, também serd acessivel a maioria da

populacao.
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Como mencionado anteriormente, esta pesquisa busca contribuir para o
desenvolvimento de recursos assistivos relacionados a representacdo do
patriménio arquiteténico pelotense. O estudo é dirigido a producédo relativa a
descri¢cdo da Casa do Conselheiro Maciel, uma edificacdo de valor historico que
atualmente é sede do Museu do Doce. Conforme Peronti, Borda e Veiga (2016)
trata-se de uma casa-museu, portanto, tanto a historia acerca da propria casa e
seus antigos moradores quanto a arquitetura e seus elementos, sé&o
protagonistas da exposicao. Acredita-se que os conceitos estudados oriundos
do campo do design podem oportunizar a traducdo dessas narrativas através de
projetos interativos que estimulem outros sentidos além do visual. Dessa forma,
a experiéncia do museu pode ser ampliada, possibilitando que a informacéao seja

acessivel a mais pessoas.

Nesse sentido, a partir das metodologias de Benyon, 2005, Garrett, 2010,
Rogers, Sharp e Preece (2011) e Holmes (2016) e, a analise dos dados extraidos
resultantes da revisao sistematica, foi possivel selecionar métodos para o apoio
da producéo de recursos assistivos direcionados a leitura e interpretacdo do
patrimonio cultural edificado. As orientagdes sumarizadas estdo agrupadas em
um modelo conforme as etapas identificadas na comparagdo entre 0s

referenciais estudados. A figura 49 ilustra a organizacéo das informacoes.

Figura 49: Etapas do modelo proposto.

Coleta de Dados

01.

ENTENDER Sintese de Dados

Explorar solucdes

02.
PROJETAR Prototipar

QUALIFICAR | Propor Melhorias

03.

Fonte: A autora, 2022.
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Os métodos elencados sdo baseados nas abordagens centradas no
usuario descritas no referencial tedrico e adaptadas para a teméatica principal da
pesquisa: a representacao inclusiva do patriménio arquitetbnico através de

interfaces tangiveis.

42.1 ENTENDER

A primeira etapa, nomeada como entender®, consiste em coletar dados
e sintetizar as informacdes adquiridas em requisitos concretos. Os métodos
selecionados buscam fortalecer o sentimento de empatia em relacao ao publico-
alvo, com intuito de favorecer uma mudanca de perspectiva para o projetista no
momento de propor uma solugdo. Consequentemente, guiam para uma Visao
humanista e realista daguele que sera beneficiado com o produto. Desse modo,
evita-se a concepcao de projetos a partir de conceitos pré-estabelecidos
baseados no senso comum. A figura 50 demonstra como os métodos foram

estruturados.

Figura 50: Estrutura dos métodos selecionados para etapa ENTENDER.

”

.OLETA DE DADOS >INTESE DE DADOS
OBJETIVOS OBJETIVOS
1. Investigar dificuldades do 1. Transformar os dados obtidos
usuario; em especificacdes concretas de
2. Identificar os principios e projeto;
caracteristicas da instiui¢ao 2. Catalogar todas as informacdes
p museal onde a interagdo sera ue precisam ser
! inserida; isponibilizadas ao usuario.
=) 3. Mapear aplicacGes similares;
1 | mEtopos METODOS
o 1. Entrevista; 1. Personas;
4 2. Observacdo; 2. Cenarios;
) 3. Estudo de caso;

Fonte: A autora, 2022.
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4.2.1.1 METODOS PARA COLETA DE DADOS

Ao iniciar o projeto de um recurso assistivo direcionado a representagéo
do patrimdnio arquiteténico, recomenda-se realizar a coleta de dados essenciais.
Assim, o projetista tera compreensdo do problema a ser resolvido de forma
ampla. Os métodos elencados foram identificados tanto na fundamentacéo
tedrica, como nos artigos selecionados. Os diagramas produzidos na fase de
fundamentacdo tedrica que sintetizam os quatro fatores relevantes segundo
Benyon (2005) — pessoas, atividades, contexto e tecnologia — podem ser

utilizados como apoio para esta etapa.
A) ENTREVISTAS

Constatou-se que a realizagcdo de entrevistas € essencial para entender
sobre o tema tratado. As conversas deverdo ser gravadas para consultas
posteriores, consequentemente, para manter a ética profissional é necessario
solicitar o consentimento do entrevistado em relacdo a gravacdo do
procedimento. Identificou-se incidéncia na consulta de trés principais grupos: os
usuarios, os especialistas na tematica e 0s representantes de instituicdes
museais. O primeiro passo para elaboracéo de entrevistas é definir quem séo os

individuos que retratam os grupos apontados.

e Emrelacdo ao grupo “usuarios” - devera ser escolhida uma pessoa
para representar o grupo social que se espera atingir com a solucéo
proposta. Portanto, para o desenvolvimento de uma aplicacao
inclusiva, deve-se considerar a capacidade de adaptabilidade a
perda de uma ou mais habilidades sensoriais. Um individuo que
apresenta uma perda congénita desenvolve, ainda na infancia,
estratégias para contornar o despreparo da sociedade. Enquanto
aguele que sofre a perda gradual ou acidental precisa se adaptar a
uma nova realidade. Essa diferenca de percepcdo € um fator que
nao pode ser ignorado, sendo assim, o ideal é tentar consultar, no

minimo, os dois tipos de publico.

e Em relagdo ao grupo “especialistas” - sugere-se entrevistas com

pesquisadores especialistas nas seguintes &reas: tecnologia,
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memoria e patrimonio cultural, acessibilidade e inclusdo. Como
mencionado anteriormente, o campo do design de interacdo tem
carater multidisciplinar. Portanto, a colaboragédo de profissionais
com experiéncia em diversas areas de atuacdo enriquece o0

resultado.

e Em relagdo as instituicbes museais — Recomenda-se que o
projetista entre em contato com o curador do museu, para
compreender os principios da instituicdo e o contexto expositivo
onde a aplicacao sera inserida. O responsavel pelo museu podera

contribuir com informagOes relativas a caracterizagdo dos

visitantes.

Sugere-se que um roteiro de entrevista seja estabelecido previamente,
porém novas perguntas poderdo ser incluidas no decorrer do processo.
Aconselha-se planejar perguntas abertas, para nao limitar a resposta do
entrevistado, e através da abordagem exploratéria, obter maior riqueza de
dados. Recomenda-se que o projetista investigue as vivéncias do usuario, com
objetivo de identificar dados relevantes sobre as trés camadas da experiéncia
descritas por Desmet e Hekkert (2007) — estética, de significado e emocional.

Tematicas que podem ser exploradas estéo listadas abaixo.

. Para investigar a camada estética — questdes acerca dos aspectos
fisicos dos objetos: material, peso, forma, textura; investigar o quanto a
materialidade interfere na experiéncia de uso; compreender as caracteristicas

fisicas dos artefatos que despertam o interesse do usuario;

. Para investigar a camada de significado - questdes acerca da
relacdo comportamental do entrevistado com o patriménio cultural; compreender
como o entrevistado se localiza dentro do contexto espacial e urbano; entender
guais caracteristicas podem contribuir para que o individuo atribua significado ao
espaco; investigar a relacdo do individuo com a tecnologia e identificar

dificuldades;

. Para investigar a camada emocional - questdes acerca de

lembrancas; entender quais interac6es despertam memorias positivas e quais
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tiveram impacto negativo; investigar o motivo que leva ao entrevistado a
classificar uma experiéncia de interagdo como positiva ou negativa dentro do

contexto museal,
B) OBSERVACAO

As informacfes relativas ao publico-alvo poderdo ser complementadas
através de observacOes dentro do contexto museal especificado. Assim, pode-
se identificar o comportamento do individuo em relagdo a execucao de
atividades. Sugere-se atentar a destreza do usuario para manipular e explorar
os artefatos. Para evitar a coleta excessiva de informac¢des nao relevantes, os

objetivos devem ser determinados antecipadamente.
C) ESTUDOS DE CASO

A busca de casos tem por finalidade auxiliar na identificacdo de produtos
similares ao contexto especificado ou de tematica semelhante. Assim o projetista
pode mapear as tecnologias utilizadas, e ampliar as possibilidades de solucdes.
Como mencionado anteriormente, os diagramas produzidos na fundamentacao
tedrica, que sumarizam e categorizam os atributos relevantes relacionados a
tecnologia, segundo Benyon (2005), podem ser utilizados como guia na

investigacao dos estudos.

4.2.1.2 METODOS PARA SINTESE DE DADOS

Os autores estudados indicam que as informacdes coletadas devem ser
transformadas em requisitos especificos para concretizar as necessidades dos
usuarios. Os artigos da revisdo sistematica ndo apresentaram métodos
relacionados a essa fase de sintese de dados. Entretanto, todas as metodologias

indicam a criacéo de personas e cenarios para apoiar o processo de projeto.
A) PERSONAS

O método da persona consiste em criar uma pessoa ficticia com objetivo
de representar diferentes tipos de perfis de usuario dentro do mesmo publico-
alvo. Através de uma ficha, sdo detalhadas as caracteristicas comportamentais.

Apesar do método da persona ndo descrever uma pessoa real, recomenda-se
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gue a ficha produzida deve ser realista, e trazer informac6es como nome, idade,
ocupacao, escolaridade. Para o ambito de producdo de recursos assistivos
voltados ao contexto museal, foi desenvolvido um exemplo de ficha de persona,
apresentado no apéndice D. O modelo criado lista uma série de perguntas que
podem servir como guia para producao da persona. Informacdes que o projetista
considera que sejam relevantes, porém nao estdo descritas no exemplo,

poderéo ser adicionadas.
B) CENARIOS

A descricdo de cenarios € um método que complementa a criacdo de
personas. Sao descricbes informais, com objetivo de compreender a
ambientacdo de onde a solucdo sera inserida. Recomenda-se que sejam
selecionadas imagens para apoiar a visualizagéo do contexto. Aconselha-se que
0 projetista visite 0 espaco especificado na proposta, para acrescentar detalhes

perceptivos a descricao.

4.2.2 PROJETAR

A segunda etapa, definida como projetar®’, consiste em explorar solugées
de projeto e desenvolver protétipos. Os métodos sugeridos auxiliam o projetista
a ampliar o espectro de solugdes, inserir o projeto dentro de uma narrativa e
visualizar a solugdo proposta. A figura 51 ilustra como os métodos selecionados

foram estruturados para esta etapa.

97 Grifo nosso.
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Figura 51: Estrutura dos métodos selecionados para etapa PROJETAR.

EXPLORAR SOLUGOES PROTOTIPAR

OBJETIVOS

1. Ampliar o espectro de
solugdes;

2. Incentivar o processo criativo;

3. Visualizar a soluc¢do proposta a

partir de uma narrativa;

OBJETIVOS

1. Delimitar as atividades que
serao realizadas;

2. Compreender a viabilidade da
proposta;

3. Identificar possiveis falhas de

interagao.

METODOS

1. Storyboard,;
2. Modelos conceituais;
3. Modelos fisicos;

METODOS

1. Brainstorm;
2. Jornada do usuario;

PROJETAR

Fonte: A autora, 2022.

4221 METODOS PARA EXPLORAR SOLUCOES

Os métodos selecionados para explorar as solu¢des baseiam-se na etapa
anterior de sintese de dados. Indica-se que as atividades propostas sejam

realizadas em grupos, para aumentar a diversidade de ideias.

A) BRAINSTORM

7z

O brainstorm é um método que tem por objetivo produzir a maior
guantidade de ideias possiveis. Recomenda-se que ndo se estabeleca juizo de
valores ou limitagdes. Ideias ndo convencionais podem potencializar solucdes
inovadoras. Aconselha-se o uso de ferramentas digitais, como lousas interativas,
para apoiar o processo. A figura 52 ilustra um exemplo de aplicagao direcionada
para esse tipo recurso.
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Figura 52: Miro, exemplo de lousa interativa.
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Fonte: miro.com, 2022.

O Miro® é uma ferramenta gratuita, que permite o trabalho colaborativo.
Aceita a insercao de imagens e videos, possibilitando que o brainstorm se torne
mais dindmico. Além disso, todo o processo fica registrado, e todos os

participantes poderdo acessar este produto.
B) JORNADA DO USUARIO

A jornada do usuario tem por objetivo estimular o projetista a pensar em
todas as atividades que o usuario deverd realizar para interagir com a solugao
proposta. E nesse momento que as personas criadas seréo inseridas no cenario
especificado. Aconselha-se que, para o contexto de inclusdo ao ambiente
museal, a jornada tenha especificacdes que vao além do percurso expositivo,
caracterizando a experiéncia como um todo. Exemplificando, o projetista podera
guestionar como o individuo chega até o local, quais atividades deverdao ser
realizadas antes de entrar na instituicdo, qual percurso a pessoa tera que
transitar. Assim, incentiva-se 0 projetista a refletir sobre as possiveis reacdes

comportamentais e dificuldades que o publico-alvo podera enfrentar.

98 miro.com
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42.2.2 PROTOTIPAR

Os métodos elencados para esta etapa tém como finalidade delimitar as
tarefas que serdo executadas pelo usuéario, compreender a viabilidade da
proposta através de um modelo concreto e identificar possiveis falhas de
interacao.

A) STORYBOARD

Este método tem como finalidade apoiar a visualizacdo da jornada de
usuario descrita na etapa anterior. Recomenda-se identificar os pontos principais
da experiéncia do usuario, como por exemplo, a sequéncia de a¢bes que
deverdo ser realizadas, e ilustrar as etapas através de desenhos esquematicos.

A figura 53 demonstra o exemplo de storyboard apresentado por Lupton (2017).

Figura 53: Exemplo de storyboard.

COMO A GALINHA ATRAVESSA A RUA?

H4 trés maneiras de
terminar esta histéria.
Qual é a mals satisfatéria
e completa?

! ! !

1. GALINHA MAGICA 2. GALINHA MORTA 3. GALINHA DURONA

L

Fonte: Lupton, 2017.
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B) DESIGN CONCEITUAL

Este € o momento em que o projetista ira delimitar a solugdo. Recomenda-
se especificar as fungdes que o projeto devera ter, como estas funcdes se
relacionam e quais informagfes estardo disponiveis. Sugere-se que a proposta
seja alinhada com a narrativa que orienta percurso expositivo. Assim, 0 recurso
assistivo é projetado para complementar a comunicacdo entre exposicdo e
visitante, sem que a tecnologia sobreponha o conteldo. Aconselha-se que a
aplicacdo desenvolvida tenha carater ladico, podendo apoiar-se na estratégia de
gameficacdo para criar uma experiéncia cativante e imersiva. Em relacdo a
interagdo entre pessoas, recomenda-se que a solugdo proposta promova o
aprendizado colaborativo, visto que, esta € uma das vantagens das interfaces

tangiveis, relatadas na producdo cientifica analisada.

C) DESIGN FisICO

O design fisico é a etapa em que o projetista ir& concretizar a solugéo
através da construcao de prototipos. Recomenda-se que 0s primeiros prototipos
tenham como objetivo analisar a funcionalidade. Apds a correcéo de possiveis
falhas, sugere-se que os aspectos estéticos sejam estabelecidos. A partir do

modelo fisico, é possivel avancar para qualificar a producéo.

4.2.3 QUALIFICAR

A terceira etapa, denominada como qualificar®®, tem por objetivo verificar
a adequacao da solucédo proposta de acordo com os requisitos estabelecidos.
Assim, através de testes, entrevistas, questiondrios e observacdo, é possivel
detectar possiveis falhas do projeto e indicar melhorias. A figura 54 ilustra como

0s métodos selecionados foram estruturados para esta etapa.

99 Grifo nosso.
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Figura 54: Estrutura dos métodos selecionados para etapa QUALIFICAR.

AVALIAR PROPOR MELHORIAS

OBJETIVOS

1. Testar a usabilidade;

2. ldentificar dificuldades de
interagao;

3. Verificar se as necessidades do

usudario foram atendidas;

OBJETIVOS
1. Aprimorar a solucdo proposta.

METODOS

1. Entrevista;

2. Questionarios

3. Observacao;

4, Testes de usabilidade;

QUALIFICAR

Fonte: A autora, 2022.

4.2.3.1 METODOS PARA AVALIACAO

Os métodos elencados para avaliacdo sdo os mesmos descritos na etapa
de coleta de dados. Recomenda-se que para testes de usabilidade, seja
observado o tempo que o usuério leva para realizar a tarefa proposta e se erros
sdo cometidos. Sugere-se que o projetista solicite que o usuério comente em voz

alta seu parecer durante a manipulacdo do produto.

4.2.3.2 APERFEICOAR A SOLUCAO

A partir do teste com usuarios, é possivel identificar falhas e aperfeicoar
a solucédo proposta, fechando o ciclo de projeto centrado na experiéncia do

usuario.

O resultado obtido com a execucéo do protocolo de revisédo estabelecido
foi apresentado e discutido no capitulo 4. Dentre os estudos selecionados,
observou-se que apesar das interfaces tangiveis estimularem outros sentidos
além da visdo, apenas 17% sd&o relacionados a inclusdo de pessoas com
deficiéncia. Todos os artigos analisados destacam a manipulagdo de objetos

fisicos como vantagem do uso de interfaces tangiveis e, especialmente, por esta
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tecnologia incentivar a cooperacdo entre pessoas, promovendo o aprendizado
colaborativo. Constatou-se que 31% investem em cativar o usuario por meio de
experiéncias ladicas empregando o recurso da gameficacdo. Entretanto, é
importante destacar que ha junto a 45% dos trabalhos a ressalva para que a
tecnologia proposta ndo sobreponha o contetdo e que faca parte da narrativa do
percurso expositivo. Esta questdo demonstra uma convergéncia com as teorias

estudadas anteriormente.
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DECODIFICAR
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O design centrado no usuario tem como premissa estimular a capacidade
do projetista de se colocar no lugar do outro, e assim, impulsionar a elaboracao
de solugbes que priorizem a experiéncia humana. O trabalho parte desse
conceito para contribuir na producdo de recursos assistivos direcionados a
representacdo do patrimdnio arquitetdnico pelotense, inseridos no contexto
museal, a partir da identificacdo de modelos metodolégicos oriundos das areas

de design de interacdo e design inclusivo.

O capitulo 2 apresentou subsidios tedricos para compreender o conceito
de experiéncia do usuario, que fundamenta as areas de design de interagédo e
design inclusivo e suas metodologias. Os elementos principais que compde o
processo de interacdo foram identificados, categorizados e organizados em
diagramas, com objetivo de sintetizar as informagbes. As metodologias
apresentadas por Benyon, 2005, Garrett, 2010, Rogers, Sharp e Preece, 2011 e
Holmes, 2016, foram descritas e comparadas. Foi possivel distinguir trés
momentos principais do processo de projeto — entender, projetar e qualificar - e
a partir destes observar similaridades e disparidades entre os procedimentos

recomendados pelos autores mencionados.

No que tange as semelhancas entre as metodologias estudadas, todas
mencionam que a empatia é parte essencial da abordagem centrada no usuario.
Em relagdo a etapa identificada como “entender”, os métodos de entrevista,
observacédo e estudo de caso sédo apontados por todos os autores para a fase
de coleta de dados. Para transformar as informagdes obtidas em especificacdes
concretas de projeto, os autores indicam a criacdo de personas e cenarios. A
etapa “projetar” foi caracterizada como o momento em que os projetistas irdo
explorar as alternativas e prototipar a solucdo proposta. A etapa final “qualificar”
foi definida como a etapa em que o projeto final € avaliado pelo publico-alvo para
identificar falhas e aprimorar a interacdo. Todos os autores enfatizam que a
avaliacao é intrinseca ao processo de design centrado no usuario. Em relacéo
as diferencas, percebeu-se que as metodologias que apoiam o desenvolvimento
de produtos digitais ndo mencionam o contexto espacial como critério relevante

ao processo de elaboragéo da proposta de projeto.
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O capitulo 3 descreveu os processos metodologicos utilizados para o
desenvolvimento deste trabalho. Estes foram divididos em duas fases. Na
primeira fase, foi realizada a revisao bibliografica com objetivo de aprofundar os
conhecimentos sobre a tematica tratada. Na segunda fase, foi efetuada a reviséao
sistemética, com a finalidade de mapear as produc¢des cientificas acerca do uso
de interfaces tangiveis nos ambientes museais. O resultado obtido com a
execucao do protocolo de revisdo estabelecido foi apresentado e discutido no
capitulo 4

A partir da fundamentacdo teorica e analise da producdo cientifica
selecionada, foi possivel elencar diretrizes para orientar a producéo de recursos
assistivos direcionados a leitura e interpretacdo do patrimonio arquiteténico. As
diretivas foram estruturadas com base nas etapas identificadas durante a
comparacao entre metodologias, realizada no capitulo 2. Acredita-se que 0s
métodos elencados sintetizam os principais conteudos estudados e dessa forma,
contribuem para o processo de desenvolvimento de recursos assistivos inseridos

no ambiente museal a partir da perspectiva do usuario.

Considera-se que 0s projetos interativos oportunizam a traducao das
narrativas do patriménio arquitetdbnico em experiéncias multissensoriais, e assim,
possibilitam o acesso a informacdo a publicos diversos. Espera-se que o
resultado dessa pesquisa estimule questionamentos acerca da inclusdo de
pessoas com deficiéncia a memaria compreendida através da representacdo de

patrimdnios arquiteténicos.
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7 APENDICES

A — EXERCICIO DE REVISAO SISTEMATICA

Para investigar sobre o uso de interfaces tangiveis como recursos
comunicacionais/educativos/assistivos em ambientes museais, foi realizado um
exercicio de Revisdo Sistemética da Literatura (RSL) nos principais bancos de
dados relacionados a area da tecnologia e da representacdo. O esquema da
Figura 1 representa o fluxo de cada um dos passos necessarios para O
desenvolvimento da RSL de acordo com FELIZARDO et al (2017).

Figura 01: Esquema visual das fases que envolvem o processo de reviséo sistematica

Planejamento —) Publicacao

Definir objetivo

Identificar Descrever e
estudos primarios divulgar os dados

Definir protocolo

Selecionar Avaliar os
estudos primarios resultados

Questoes de Pesquisa
Estratégia de Busca
Fontes de Pesquisa
String de Busca
Critérios de Selecao
(Inclusao e Exclusao)
Critérios de Qualidade

Sintetizar os
Avaliar Protocolo dados

1 7

Fonte: FELIZARDO et al (2017) com edicdo da Autora, 2020.

Extrair os dados

Uma das especificidades do processo estd em definir a “string®®” de

busca. Esta string, decorre do entendimento prévio sobre o tema, das

100 String de busca é uma express3o que pode ser traduzida como conjunto de palavras e termos
referente ao tema de pesquisa conectados por operadores logicos AND (e) e OR (ou) (FELIZARDO, K. et
al. 2017).
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terminologias utilizadas na area de conhecimento tratada, atribuindo assim
importancia ao estudo de revisdo bibliografica, como o realizado anteriormente.
Atribui importancia também ao tipo de repositério selecionado para realizar a
busca de informacdo. Atualmente as areas de conhecimento cientifico estdo
organizadas para facilitar o acesso a informacgéo por meios digitais. A RSL aqui
referida, esta dirigida ao conteudo digital e trata de definir uma terminologia que
seja capaz de localizar os estudos de interesse de maneira mais precisa
possivel. Sendo assim, o primeiro passo € definir repositérios, “fontes de
pesquisa”’, ou aqui denominados de “engenhos de busca”, ja especificos ou mais
proximos possivel da area de conhecimento, e que estdo preparados para
disponibilizar os metadados (dados sobre os conteudos que contém cada

arquivo digital) e automatizar o processo de busca.

A RSL desenvolvida nesse trabalho foi norteada pela compilacdo do
método realizada por FELIZARDO et al. (2017) e dirigida pelo Professor Me.
Vinicius da Costa, doutorando do Programa de Pds-Graduacdo em Computacéo
(PPGC) da Universidade Federal de Pelotas. Sua pesquisa de doutorado aborda
0 tema de avaliagdo de interfaces tangiveis. Com isto, observou-se a
oportunidade de construcdo de um conhecimento compartilhado, com a
possibilidade de conexdo das reflexdes advindas da revisdo para ambas as
pesquisas, de mestrado e doutorado. E, especialmente, deve-se ter em conta
gque as RSLs sao trabalhosas e, portanto, para serem efetivas devem ser
direcionadas por pesquisadores mais experientes. O professor Vinicius compde
0 corpo docente do curso de Bacharelado em Design no Instituto Federal de
educacéao, ciéncia e tecnologia Sul-rio-grandense (IFSul), e atua em pesquisas
na &rea de design de intera¢do. Sua contribuicdo para a compreensdo do método
de RSL foi fundamental, assim como para o aprendizado da ferramenta StArt1%:
(State of the Art through systematic review) que colabora na sistematizacéo da
RSL. Esta parceria tem oportunizado experenciar também a producdo de uma
RSL em equipe, tendo em vista que o Prof. Vinicius compds uma equipe com
guatro pesquisadores, cada um focado em um problema especifico junto ao tema

de Design de Interacgéao.

101 Ferramenta de apoio ao planejamento e execugdo de revisdes sistematicas.
Disponivel em: http://lapes.dc.ufscar.br/tools/
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PRIMEIRA FASE: PLANEJAMENTO

Na primeira fase de planejamento, foi definido o protocolo e os parametros
guias para a RSL. A documentacdo do protocolo reduz os vieses que podem
ocorrer na execugcdo e define as estratégias que sdo utilizadas pelos
pesquisadores participantes. O registro é composto de cinco secdes: (1)
Informacgdes Gerais; (2) Questdes de Pesquisa; (3) Identificacdo de estudos; (4)
Selecdo e avaliacdo de estudos; (5) Sintese dos dados e apresentacdo dos
resultados (FELIZARDO, K. et al. 2017).

INFORMACOES GERAIS

Um grupo de quatro pesquisadores foi envolvido no processo de reviséo.
A RSL teve inicio em janeiro de 2020. O principal objetivo foi definido como
delimitar o estado da arte sobre o uso de interfaces tangiveis em espacos

museais.
QUESTAO DE PESQUISA

Com base no objetivo, foi elaborada a seguinte questdo para ser
respondida pela RSL: Como é planejado, implementado e avaliado o uso de

interacdes tangiveis dentro dos espacos museais inclusivos?
IDENTIFICACAO DE ESTUDOS

Apo6s definir o objetivo e a questdo de pesquisa, sdo especificadas
palavras-chaves que qualifiquem a investigagdo do tema. A fim de se ter um
entendimento amplo sobre o tema, considerando o cendrio internacional, as
expressdes escolhidas estdo na lingua inglesa. Também foi considerada a
sequencialidade das palavras-chave, constituindo uma string de busca. Foram

pesquisados 0s seguintes termos:

("HCI" OR "human computer interaction") AND ("TUI" OR "tangible
user interface” OR "tangible interaction”) AND ("museum” OR

"museums")
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A busca foi aplicada em bancos de dados considerados relevantes para
area da tecnologia e da representacédo, além de também apresentarem um
volume consideravel de trabalhos na area de pesquisa e se ter acesso a esses

engenhos dentro da instituicdo onde se desenvolveu a RSL. Séo eles:

ACM Digital Library0?
e |EEE Xplore Digital Library 193
e Science Direct 104
e Springer 1%
e CuminCad 108
SELECAO E AVALIACAO DE ESTUDOS

Com objetivo de restringir a RSL, foram determinados os critérios para

inclusdo e exclusado dos artigos.
Os critérios parainclusdo foram:

e Estudo publicado a partir de 2015, para compreensao do panorama

atual da area;
e Artigo Completo;
Os critérios para exclusédo foram:
e Livro completo, poster, resumo, workshop ou artigo curto;

e Artigo que ndo apresenta a aplicacdo de interfaces tangiveis no

contexto dos museus;

102 hitps://dl.acm.org/

103 hitps://www.ieee.org/

104 https://lwww.sciencedirect.com/
105 https://www.springer.com/br
106 http://papers.cumincad.org/



151

e Artigo que apresenta a aplicacdo, porém ndo apresenta 0s

resultados.
¢ Nao foi possivel ter acesso ao estudo.
e O estudo ndo é um estudo primario.
SINTESE DOS DADOS E APRESENTACAO DOS RESULTADOS

Para responder a pergunta principal da RSL e manter apenas os estudos
gue se enquadram dentro do eixo previamente estabelecido (mas que poderiam
ocasionalmente terem sido aceitos durante o primeiro filtro), sdo determinadas
guestdes secundérias, que contribuem para categorizacdo dos primeiros

resultados. Sao elas:

Q1) O artigo descreve a metodologia utilizada para o projeto da Interface

Tangivel?
Q2) O artigo avalia o projeto ou produto de uma Interface Tangivel?

Q3) O artigo tem preocupacGes com o tema da inclusdo ou desenho

universal para o projeto de Interface Tangivel?

Q4) O artigo discute a interacao da Interface Tangivel com o espaco

arquiteténico?
SEGUNDA FASE: CONDUCAO

A segunda fase descreve os resultados da aplicacdo do protocolo
delineado acima. A etapa de identificacdo dos estudos primarios através da
string de busca teve como resultado o total de 421 referéncias bibliograficas.
O conjunto total dos artigos classificado de acordo com o engenho de busca é
apresentado pelo grafico apresentado abaixo. Destaca-se que a base de dados
CUMINCAD reune a producdo especifica da area de representacéo gréafica e
digital aplicada as areas de arquitetura, artes e design. Observou-se, nesta
primeira busca, uma significativa incidéncia de trabalhos de interesse,

proporcionalmente as outras bases de dados.
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Figura 02: Grafico que associa os engenhos de busca ao numero de artigos
encontrados.

157 | acm

131 [ springer

108 B cumincad
23 .sciencedirect

2 .iee

421 total de artigos

Fonte: Autora, 2020

FELIZARDO et al. (2017) sugere que para aumentar a confiabilidade é
importante que a extracao de dados seja realizada por mais de um pesquisador.
Os artigos identificados foram divididos aleatoriamente entre as duplas de
pesquisadores, 210 e 211 respectivamente. Dessa maneira, cada dupla fica
responsavel em selecionar e extrair suas informacdes, e revisar o trabalho

elaborado pela outra, facilitando a identificacao de possiveis divergéncias.

Figura 03: Gréfico que situa 210 artigos em seus bancos de dados.

/9 . acm

67 . springer

52 . cumincad
il . science direct

1 .iee

210 total de artigos

Fonte: Autora, 2020

Dentre os 210 artigos estipulados, a primeira selecdo foi executada
através da andlise do titulo, palavras-chave e resumo dos estudos. Foram
aplicados os parametros de inclusdo e exclusdo definidos no protocolo. O
resultado foi um subconjunto de 44 artigos. A segunda selecédo que compreende
a extracdo e sintese de dados foi produzida por meio da leitura dos artigos
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completos para identificacdo das respostas as questbes de pesquisa
delimitadas pelo protocolo. Para categorizacdo e inclusdo final, os estudos
precisam ter resposta positiva a pelo menos uma das quatro questdes definidas
na etapa de sintese de dados. O conjunto final da RSL compreende um universo
de 21 artigos. A figura 06 associa os bancos de dados ao produto final dessa
etapa. E importante salientar que os resultados obtidos aqui sdo parciais e
referentes apenas a 210 artigos selecionados.

Figura 04: Gréfico que demonstra a proporgdo entre artigos incluidos e excluidos (a

esquerda); e grafico que associa os artigos incluidos e os bancos de dados de origem (a direita).

14 [ acm
2l . incluidos 5 . springer
23 . excluidos 2 . cumincad

44 totaldeartigos 21 total de artigos

Fonte: Autora, 2020
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B — DOCUMENTO DE PROTOCOLO DA RSL FINAL

INFORMACOES GERAIS

TiTULO
Estado da arte sobre interfaces tangiveis em museus 2016 - 2021

PESQUISADOR
Livia Avila Cava, arquiteta e mestranda na UFPel

DESCRICAO

Revisdo sistematica sobre interfaces tangiveis aplicadas no
contexto museal.

Com essa RSL se espera investigar o processo de projeto de
interacdes frente a estrutura PACT definida por Benyon (2005). O
autor aponta que para um bom projeto de interagdo € necessario
considerar as pessoas, as atividades que irdo ser realizadas, o
contexto e a tecnologia. Nesse sentido, este estudo pretende
averiguar como, e se essa estrutura é considerada na pratica
projetual.

Para que o projeto de interacao seja acessivel ac maior publico
possivel, € necessario que mais de um estimulo sensorial seja
ativado. O estimulo tatil € contemplado na busca através das
palavras-chave. Essa RSL também tem em vista identificar quais
os estimulos sensoriais envolvidos na experiéncia do usuario
além da visdo e do tato.

Segundo Lupton (2017), o envolvimento significativo do usuario
com a aplicacdo se da pelo uso da narrativa como recurso para o
contexto da aplicacdo. Assim, sera identificado se as aplicagdes
encontradas ngem do recurso da narrativa.

Varios autores relevantes para o desi?n de interag¢do afirmam que
por a area ser multidisciplinar, o ideal é que a aplicacdo seja
desenvolvida por equipes compostas por pessoas de diferentes
areas do conhecimento. A revisao pretende caracterizar as
equipes envelvidas no desenvolvimento das aplicacfes.

E por fim, quanto a metodologia também proposta por Benyon
(2005), a revisdo quer verificar quais sdo os métodos mais
utilizados para identificacdo de requisitos e avaliacdo das
aplicacdes.

OBJETIVO

+ Detectar se as aplica¢des descrevem todos os parametros de
Benyon (2005) - Pessoas, Atividades, Contexto e Tecnologia;

+ Apresentar os estimulos sensoriais envolvidos na aplicacdes;
* Observar se a narrativa foi usada como recurso;

« Identificar se as equipes envolvidas no desenvolvimento das
aplicacBes sdo compostas por pesquisadores de diferentes
areas.

+ Verificar quais os métodos mais utilizados para identificacao
de requisitos e avaliacdo das aplicagdes.
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QUESTOES DE PESQUISA

SOBRE A ESTRUTURA PACT DE BENYON

Q1. Como a estrutura PACT de Benyon (2005) tem sido aplicada
no desenvoelvido de projetos de interagdes tangiveis?

Q2. Qual é o publico-alvo é mais considerado no projeto de
interacao?

Q3. Quais os tipos de atividade envolvidos na experiéncia do
usuario com a aplicacac?

Q4. Em que contextos estdo inseridas as aplica¢cdes?

Q5. Quais sac as tecnologias mais utilizadas para o
desenvolvimento das aplicagbes?

SOBRE OS ESTIMULOS SENSORIAIS
Q1. Quais os estimulos sensoriais envolvidos na experiéncia do
usuario com a aplicacao?

SOBRE A NARRATIVA COMO RECURSO
Q1. Como o recurso da narrativa é considerado no
desenvolvimento de projetos de intera¢des tangiveis.

SOBRE AS EQUIPES
Q1. Como se da a formacdo das equipes que desenvolvem
projetos interativos?

SOBRE OS METODOS

Q1. Quais sdo os métodos mais utilizados para identificacdo dos
requisitos?

Q2. Quais os métodos mais utilizados para avaliacdo das
aplicagdes?

IDENTIFICACAO

STRING BASE DE BUSCA

E"UX" OR "user experience") AND
"TUI" OR "tangible user interface" OR "tangible interaction")
AND ("museum” OR "museums")

ACM DIGITAL LIBRARY

g"UX" OR "user experience") AND
"TUI" OR "tangible user mterface" OR "tangible interaction")
AND ("museum” OR "museums")
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ACM TEI CONFERENCE

("TUI" OR "tangible user interface" OR "tangible interaction")
AND ("museum” OR "museums")

ITEEE DIGITAL LIBRARY

("TUI" OR "tangible user interface" OR "tangible interaction")
AND ("museum” OR "museums")

SCIENCE DIRECT

"UX" OR "user experience") AND
"TUI" OR "tangible user interface" OR "tangible interaction") AND
"museum” OR "museums")

SPRINGER LINK

"UX" OR "user exlperience") AND
"TUI" OR "tangible user interface" OR "tangible interaction") AND
"museum" OR "museums")

CUMINCAD

Busca feita pela lista de palavras-chave. A partir de 2016.
museo; museu; museum; museus; museums

tangible; tangibles; tangiveis; tangivel

tatil; tateis; tactil;

SELECAO E AVALIACADO

PRIMEIRO FILTRO

CRITERIOS DE INCLUSAO

* Estudo publicado a partir de 2016, para compreensdo do
panorama atual da area;

+ Artigo Completo;

CRITERIOS DE EXCLUSAO
+ Estudos duplicados;
+ Estudos fora do escopo (interfaces tangiveis);
+ Estudos publicados a mais de cinco anos;
* Estudos que ndo estdo em inglés/portugués/espanhol;
* Estudos secundarios ou terciarios;
* Estudos sem acesso;

* Livro completo, poster, resumo, workshop ou artigo
curto;
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SEGUNDO FILTRO

CRITERIOS DE QUALIDADE

Q1) O estudo foi citado mais de cinco vezes?
Q2) O estudo discute sobre experiéncia do usuario?
Q3) O estudo apresenta o publico-alvo a quem se destina?

Q4) O estudo tem preocupac¢do com inclusdo/
acessibilidade?

Q5) O estudo apresenta o desenvolvimento de uma
aplicacdo de interface tangivel?

Q6) O estudo considera as oportunidades e desafios no
projeto de uma interface tangivel?

Q7) O estudo explicita alguma metodologia de
desenvolvimento para o projeto de uma interface tangivel?

Q8) O estudo apresenta diretrizes ou sugestdes para
projeto de interfaces tangiveis?

Q9) O estudo trata de uma aplicagdo de Interfaces
Tangiveis no contexto Museal?

Q10) O estudo considera o espaco arquiteténico onde
estd ou sera inserida a TUI?

Q11) O estudo apresenta as tecnologias utilizadas para o
projeto das interfaces tangiveis?

Q12) O estudo trata sobre mesas tateis?

Q13) O estudo discute a escolha de materiais para a
producdo da interface tangivel?

Q14) O estudo foi finalizado e

avaliado?

Q15) O estudo discute como é feita a avaliacdo apds o
projeto?
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C-TABELAS DE ANALISES QUALITATIVAS DESENVOLVIDAS
PARA EXTRACAO E SINTESE DOS DADOS IDENTIFICADOS NA RSL.

ESTUDOS SELECIONADOS E PONTUACGADO

NOME DO ARTIGO PTS
1. Blending customisation, context-awareness and adaptivity for personalised tangible interaction in cultural heritage 12
2. Situated Tangible Gamification of Heritage for Supporting Collaborative Learning of Young Museum Visitors 12
3. Communicating the spatiotemporal transformation of architectural heritage via an in-situ projection mapping installation n
4. Interactive Multisensory Environments for Primary School Children 11
5. IRelics: Designing a Tangible Interaction Platform for the Popularization of Field Archaeology 11
6. Tactile models of elements of architectural heritage From the building scale to the detail 10,5
7. We Dare You: A Lifecycle Study of a Substitutional Reality Installation in a Museum Space 10,5
8. BacPack: Exploring the Role of Tangibles in a Museum Exhibit for Bio-Design 10,5
9. Exploring the Potential of the Internet of Things at a Heritage Site through Co-Design Practice 10,5
10. Impressions of a touristic route: between the null-dimensional and the three-dimensional 10,5
11. Quakequiz: A Case Study on Deploying a Playful Display Application in a Museum Context 10,5
12. Arquitetura inclusiva: a planta tétil como instrumento de projeto colaborativo com portadores de deficiéncia visual 10
13. Design of an Interactive Experience Journey in a Renovated Industrial Heritage Site 9,5
14. Digital Augmentation of Historical Objects Through Tangible Interaction 9,5
15. Evaluating Learning with Tangible and Virtual Representations of Archaeological Artifacts 9,5
16. Experience and Ownership with a Tangible Computational Music Installation for Informal Learning 9,5
17. The Loom: Interactive Weaving Through a Tangible Installation with Digital Feedback 9,5
18. Transient Relics: Temporal Tangents to an Ancient Virtual Pilgrimage 9
19. "Teegi's so Cute!": Assessing the Pedagogical Potential of an Interactive Tangible Interface for Schoolchildren 9
20. Atribuicdo de Acessibilidade a Fotografia através da Restitui¢do e Desconstrugdo da Tridimensionalidade g
21. CARDS: A Mixed-Reality System for Collaborative Learning at School 9
22. Confronting People's Fears about Bats: Combining Multi-Modal and Environmentally Sensed Data to Promote Curiosity and Discovery 9
23. Do Touch This: Turning a Plaster Bust Into a Tangible Interface 9
24, In the Footsteps of Henri Tudor: Creating Batteries on a Tangible Interactive Workbench g
25, Tactile narratives about an architecture's ornaments g
26. Tangible and graphical programming with experienced children: A mixed methods analysis 9
27. Tangible BioNets: Multi-Surface and Tangible Interactions for Exploring Structural Features of Biological Networks 9
28. TAPAS: A tangible End-User Development tool supporting the repurposing of Pervasive Displays 8,5

29. Two Design Experiments in Playful Architectural Adaptability 8,5
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e QUANTO AOS TEMAS DAS REVISOES DE LITERATURA
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« QUANTO AOS METODOS DE AVALIACAO
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D - FICHA DE PERSONA

RECOMENDACOES

Identificacao Tecnologia

Nome Idade Internet

Ocupagdo Escolaridade Smart phone

Tipo de deficiéncia Redes sociais

Quem sou eu?

Aqui serd feito um pequeno paragrafo detalhando a persona criada.

Qual a rotina desta persona? Esta persona mora sozinha? Esta persona precisa de ajuda para realizar

atividades didrias? A persona tem dificuldades de movimentacao? Como a persona se relaciona com os

gutros? Se sente bem em interagir com pessoas desconhecidas? O que a persona gosta de fazer nas horas de
escanso?

Relagdo com a cidade Relacdo com Museus

Este espaco é reservado para descrever a relagao
da persona com os espagos museais. Esta
persona costuma a frequentar museus? Conhece
os museus da cidade? Conhece museus fora da
cidade? O que esta persona espera de uma
experiéncia no espaco museal?

Este espaco é reservado para descrever a relacdo
da persona com a cidade. Como esta persona se
desloca de um espaco para outro? Transporte

Ublico? Carro particular? Outros meias de
ocomocao? Precisa de ajuda para se deslocar?
Quais Iu%ares favoritos? Em qual espago se sente
acolhida?

Desejos

Aqui serdo elencados os desejos da persona

criada. Que atividades a persona gostaria de

realizar no contexto de museu? O que a persona

gostaria de aprender em relacdo ao patrimonio
a cidade?

Aqui serdo elencadas situagdes que deixam a
persona frustrada. Quais atividades a persona
tem dificuldade em realizar? Em relacao a
tecnologia, quais aplicacdes a persona tem
dificuldade em utilizar? O que deixa esta persona
frustrada em relacdo a experiéncia em museus?
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MODELO EM BRANCO

Identificacao Tecnologia

Nome Idade Internet

Ocupacao Escolaridade Smart phone

Tipo de deficiéncia Redes sociais

()

Relacdo com a cidade Relacao com Museus

Desejos




