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RESUMO

A presente pesquisa se insere na area das Interfaces Ubiquas do Usuario
(UUI), que se relaciona em especifico com proposi¢des para a Computagao Ubiqua.
Em virtude da possibilidade de contribuicdo nessas duas areas, este trabalho tem
sua intengdo em contribuir de forma direta para o campo do Design, a partir da
proposicdao de um modelo para o desenvolvimento de interfaces ubiquas, sendo
considerado o ambiente de sala de aula como campo selecionado para as
experimentagdes. Neste sentido, nesta tese foram realizadas revisdes bibliograficas
para definicdo dos fundamentos tedricos e teve como principal abordagem
metodoldgica a pesquisa-agao, apoiando-se na condigao de designer-docente, fruto
de uma perspectiva do metadesign como base estruturante para a aplicagao de
processos. A coleta de dados pertinentes as aplicagées da pesquisa-agao foram
realizadas numa janela de tempo de trés anos seguidos de 2020 a 2023,
considerando um total de seis ciclos aplicados e tratando do planejamento, da
implementagcéo e da coleta de fatos relevantes para o desenvolvimento da estrutura
da disciplina Design de Interfaces Ubiquas no curso de bacharelado em Design de
uma instituicdo de ensino referéncia na cidade de Recife-PE. Dentro do recorte
temporal, foram coletados os dados em trés turmas inseridas no contexto da
pandemia do COVID-19 e outras trés turmas no contexto presencial. Como resultado,
foi possivel observar que fatores como colaboragao entre atores, sensibilizagao dos
conhecimentos do design de interagao, sensibilizagdo dos espacos de convivéncia e
reconhecimento das potencialidades para atuacao, entendimento das modalidades
dos seres humanos e compreensdao das nuances das categorias de interfaces,
pensamento voltado ao processo de artefatos fisicos e digitais, definem o

desenvolvimento de interfaces ubiquas.

Palavras-chave: Interfaces Ubiquas do Usuario; Computagdo Ubiqua;

Processo de design; Metadesign



ABSTRACT

This research falls within the area of Ubiquitous User Interfaces (UUI), which is
specifically related to propositions for Ubiquitous Computing. Due to the possibility
of contributing to these two areas, this work intends to contribute directly to the field
of Design, by proposing a model for the development of ubiquitous interfaces,
considering the classroom environment as a field selected for the experiments. In
this sense, in this thesis bibliographical reviews were carried out to define the
theoretical foundations and its main methodological approach was action research,
based on the role of designer-teacher, the result of a metadesign perspective as a
structuring basis for the application of processes. The collection of data pertinent to
the applications of action research was carried out in a time window of three
consecutive years from 2020 to 2023, considering a total of six cycles applied and
dealing with planning, implementation and collection of facts relevant to the
development of the structure of the Ubiquitous Interface Design discipline in the
bachelor's degree course in Design at a reference educational institution in the city of
Recife-PE. Within the time frame, data were collected in three classes inserted in the
context of the COVID-19 pandemic and another three classes in the face-to-face
context. As a result, it was possible to observe that factors such as collaboration
between actors, awareness of interaction design knowledge, awareness of living
spaces and recognition of potential for action, understanding of human beings'
modalities and understanding of the nuances of interface categories, thinking
focused to the process of physical and digital artifacts, define the development of

ubiquitous interfaces.

Keywords: Ubiquitous User Interfaces; Ubiquitous computing; Design process;

Metadesign
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INTRODUCAO

Alguma vez ja parou para pensar quantos computadores utilizamos ao longo
de um dia? Talvez, a resposta seja dada pensando em computadores da forma mais
coloquial que temos no nosso dia a dia, ou seja, o equivalente a computadores de
mesa (desktops) ou notebooks (também conhecidos como laptops). O curioso é que
provavelmente vocé utiliza muito mais o préprio celular (smartphone) por dia, do que
o computador (notebook, por exemplo). Mas, talvez, solicita informagdes para um
assistente virtual ou mesmo adiciona itens numa lista de compras, passa por
portarias que utilizem o reconhecimento facial, paga a conta de um bar com um
smartwatch, entre inumeros outros possiveis exemplos. E isso ocorre de uma
maneira tdo natural e incorporada nas nossas rotinas, que nao ficamos refletindo
constantemente sobre esses fendmenos - ainda bem!

Ampliando o contexto, imagine ter que pensar sobre todas as coisas que nos
rodeiam a cada instante, todos os objetos que usamos nos nossos rituais matinais,
nos espacos de trabalho, de estudo ou qualquer lugar que frequentamos. Em
contrapartida, utilizamos os artefatos e os ambientes em um estado de consciéncia
que os coloca em segundo plano, ndo nos importamos diretamente com as coisas,
muito embora temos a expectativa de que funcionem. Caso contrario, prontamente
iremos trazer para o centro das nossas atengdes o problema e, em conjunto, o
artefato, tentando identificar o que causa a quebra da experiéncia esperada.

Trago aqui meu ponto: nos relacionamos com os computadores pelos meios
que promovem o seu uso (interfaces) e ndo essencialmente com os computadores
em si. Ressalto essa reflexao, pois durante décadas, mais precisamente por volta do
inicio dos anos 1990, surge uma proposigao visionaria sobre a nossa relagdo com os
computadores, que perdura ainda hoje e traz muitas reflexdes, especialmente nas
areas que se relacionam diretamente com a Ciéncia da Computagao. Pensar a
possibilidade de ter diversos computadores distribuidos nos ambientes que
frequentamos, podendo utiliza-los com a mesma naturalidade que damos aos
objetos do nosso dia a dia, sendo assistidos constantemente sem notar a sua
presenca e sem precisar ter uma atencao direta a todo instante, somente quando

precisamos. A isto, Mark Weiser cientista da Xerox PARC chamou de Computagao
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Ubiqua num célebre artigo intitulado “The computer for 21st century” em 1991. E,
junto com John Seely Brown em 1995, traz a caracteristica de uma tecnologia calma
com o artigo “Designing Calm Technology” (Weiser & Brown, 1997).

A visao de Weiser envolvia a criacdo de ambientes enriquecidos com
dispositivos de computacao distribuidos que estariam interconectados e sensiveis
ao contexto. Esses dispositivos estariam presentes em nossos ambientes fisicos,
tornando-se quase invisiveis, mas estariam constantemente disponiveis para
fornecer informagdes relevantes e servigos sob demanda. Ele chamou esses
dispositivos de ‘"computadores ubiquos" e enfatizou que eles nao seriam
computadores pessoais tradicionais, mas sim dispositivos discretos e
especializados, incorporados em objetos do dia a dia, como eletrodomésticos,
mobiliario e até mesmo roupas.

Mark Weiser revolucionou a maneira como pensamos sobre a tecnologia da
informagao ao introduzir o conceito de computagao ubiqua. Sua visdo de um mundo
em que a tecnologia esta presente de forma invisivel em nossos ambientes fisicos
influenciou profundamente o desenvolvimento de dispositivos inteligentes e
sistemas de loT (Internet das Coisas) que estamos testemunhando hoje.

Considerando a computagdo ubiqua como objeto de estudo, nota-se uma
grande ocorréncia em pesquisas e publicagdes cientificas dedicadas ao ensino e
entendimento do desenvolvimento, abordagens e métodos para este campo. O que
ocorre, entretanto, € que ao falar de computadores, estamos também falando de
interacao e interfaces, e como consequéncia, temos o campo do Design inserido
nesse contexto. Mais ainda, tendo em vista a relagdo que os computadores ou
dispositivos se encontram no nosso dia a dia, temos de forma ampla o aspecto do
Design de Produto, do Design de Interagao e do Design de Interfaces inserido em seu
desenvolvimento e, portanto, é preciso que as pessoas designers estejam
habilitadas, tenham conhecimento e passado por um processo de aprendizado. Mas,
quanto as pesquisas e publicagdes cientificas neste contexto, relacionando o Design
(como campo) e Design de Interfaces com Computacdo Ubiqua e Educacao,
observa-se que ha uma quantidade infima.

Para exemplificar, ao realizar uma busca na base de dados Web of Science

considerando “todos os campos” para cada palavra-chave resultando na string de
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busca (“Design” and “Interface design” and “Ubiquitous Computing” and “Education”)
foi possivel obter o resultado de 04 (quatro!) publicagdes. Nenhuma dessas
publicacdes tinha uma relagao direta com a intencao de entender qual o estado da
arte na relacao entre essas areas. O mesmo problema ocorre em outras bases
nacionais ou internacionais. Contudo, outras tentativas foram realizadas com as

seguintes strings de busca:

e (“Design” and “Ubiquitous User Interface” and “Ubiquitous Computing”) -

obtendo 07 (sete) resultados;

e (“User Interface Design” and “Ubiquitous Interface Design” and

“Ubiquitous Computing” and “Education”) - obtendo 02 (dois) resultados;

e (“Design” and “Ubiquitous User Interface” and “Ubiquitous Computing”

and “Education”) - obtendo 0 (zero) resultados;

e (“Design” and “Ubiquitous User Interface” and “Ubiquitous Computing”

and “Teaching”) - obtendo 0 (zero) resultados;

No entanto, ha pesquisas que podem ser consideradas tangenciais ao design,
mas ajudam a entender como as reflexdes sobre o ensino na area de Interacao
Humano-Computador (IHC) trazem a possibilidade de compreender os tépicos
considerados essenciais para o ensino dessa area. O trabalho de Churchill, Bowsert
& Preece (2013) aponta que existem diferengas nas prioridades e interesses dos
participantes de acordo com o idioma e a cultura, apontando nos resultados que
pessoas participantes da pesquisa e sao de paises de lingua inglesa valorizam
métodos de pesquisa qualitativa e abordagens, enquanto os de lingua portuguesa
destacam o design de interacdo e os de lingua chinesa preferem o design e
desenvolvimento de computacdao movel. Fato curioso, € revelado que ha
divergéncias entre profissionais da industria e académicos em relagao aos topicos
mais importantes. Enquanto os profissionais da industria valorizam temas como
gestao de mudancas e desenvolvimento de produtos, os académicos dao mais
importancia a computacao ubiqua. Portanto, podemos aprender com a pesquisa que

destaca a importancia de uma abordagem multidisciplinar na educagao em HCI, com
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a necessidade de colaboracao entre academia e industria. Os resultados sugerem
que os estudantes devem entender as diferencas entre esses dois mundos para

melhor informar suas escolhas de carreira.

Quando se trata do ensino na Computagao Ubiqua, aponta-se para a pesquisa
de Peixoto et al. (2020) com uma amostragem de 16 universidades ao redor do
mundo, em que discute o uso de simulagées baseadas em sensores de smartphones
para ensinar conceitos de computacdo ubiqua. Os autores relatam que as
simulagdes podem ser uma abordagem eficaz para ensinar esses conceitos,
permitindo que os alunos experimentem e visualizem os conceitos em agéo. Os
alunos relataram que as simulagdes ajudaram a melhorar sua compreensao dos
conceitos de computagcdo ubiqua e tornaram as aulas mais interessantes e
envolventes. Os topicos mais desafiadores para ensinar e aprender em computacao
ubiqua foram identificados como consciéncia de contexto (context-awareness) e
plataformas middleware. Os autores sugerem que o uso de simula¢gdes baseadas em
sensores de smartphones pode ser uma abordagem promissora para o ensino de
computagao ubiqua, mas mais pesquisas sdo necessadrias para avaliar sua eficacia

em diferentes contextos educacionais e com diferentes publicos-alvo.

Muito embora o conceito da Computacao Ubiqua tenha uma consolidagao no
meio académico como um espago propenso ao debate, € comum encontrar outras
nomenclaturas que sugerem semelhangas contextuais e projetuais fora desse
espago. Considero que isso possa contribuir para uma pulverizagcdo do
conhecimento e impactar substancialmente outras areas, como o Design por
exemplo, uma vez que nado se insere diretamente no campo da Ciéncia da
Computacao, mas € uma area correlata e contribui fortemente para ele. Ronzani
(2008) trata da batalha de conceitos entre a computacdo ubiqua, a computacao
pervasiva e a inteligéncia ambiental, e como esses conceitos competiram entre si na
midia, a partir de uma analise de conteudo de artigos de jornais em inglés escritos
na América do Norte e na Europa. Em resumo, € mostrado que, embora haja
diferengas conceituais entre esses termos, elas sdo marginais e, na pratica, os

conceitos sao descritos pelos mesmos atributos.
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Apesar dos esforcos de compreender tais conceitos, se faz necessario ter
uma concepcao mais ética e responsavel diante a possibilidade de distribuir
computadores nos ambientes. Alguns outros conceitos surgem em meio a esse
paradigma tecnoldgico, com Internet das Coisas (IoT), Realidade Virtual (RV),
Realidade Aumentada (RA), Inteligéncia Artificial (IA), Robética Afetiva,
Vehicle-to-Vehicle (V2V), Vehicle-to-Everything (V2X) e, em larga escala, Cidades
Inteligentes (SmartCities). Pensando que todos os ambientes estardo repletos de
dispositivos e computadores prontos para assistir os seres humanos, observa-se a
necessidade de pensar a seguranga e a privacidade, principalmente. Além disso,
perceber que as tecnologias computacionais presentes no meio urbano, por
exemplo, ndo estdao distantes das discussdes politicas e sociais, e mais, podem
causar impactos negativos ou positivos, podendo fomentar a vigéncia de estruturas
econOmicas e politicas que em certa medida agridem a liberdade e a democracia
(Morozov & Bria, 2019). Devemos estar preparando para essa realidade as pessoas
designers, na tentativa de fomentar o senso critico e o posicionamento coerente
com a premissa do Design que é trazer qualidade de vida para as pessoas,

entendendo os processos e meios para alcangar tal finalidade.

E curioso notar que os espacos previstos para essa condi¢do de preparo, sdo
dados a partir de cursos que auxiliam no desenvolvimento intelectual, técnico, social
e econOmico. Quando se trata de cursos voltados para o design de interfaces
ubiquas do usuario (do inglés, Ubiquitous User Interface - UUI), proponho a
provocacdao de realizar uma busca no Google e verificar as possibilidades no
contexto nacional, principalmente. Da mesma forma, verificar os cursos propostos
para a Computacao Ubiqua. Veremos que ha uma grande dificuldade em identificar
espacos dedicados para esse propdsito no contexto no Design, muito embora ha um
cenario de larga possibilidade de atuagao, onde ja se experimenta, em certa medida
na atualidade, o paradigma da Computacao Ubiqua com os diversos dispositivos
presentes nas nossas residéncias, ambientes de ensino e aprendizado, de trabalho e,

até mesmo, no meio urbano.

Neste contexto, saliento que a Educagao, enquanto ciéncia, com suas

caracteristicas e consequéncias nao fazem parte das discussdes deste trabalho.
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Nao tenho a pretensao de adentrar nesse campo, muito embora esteja associado,
pois o local da pesquisa realizada para esta tese se trata de uma sala de aula. Assim
sendo, minha intencdo é compreender esse ambiente como um espago de
experimentacao do processo do processo, tal qual enfatiza o Metadesign em
conformidade com Vassdo (2010), derivado de uma revisdo bibliogréfica para esta
pesquisa. Portanto, surge a pergunta do problema: Como propor a configuracao do
desenvolvimento de interfaces ubiquas considerando o espaco de sala de aula como
experimento de processo, a partir da condicao de docente e designer, tendo a
colaboragao do corpo docente e discente de uma instituicao de ensino superior?
Assim, torna-se evidente a necessidade de uma intervengdo em resposta a
este contexto, que por sua natureza se caracteriza como uma pesquisa de carater
exploratério. Para abordar esse desafio, adotei a metodologia de pesquisa-agéao,
buscando compreender as complexas dinamicas que orientam o desenvolvimento
de Interfaces Ubiquas sob a perspectiva do Design, particularmente no contexto da

sala de aula.

Este estudo foi conduzido em uma instituicdo de ensino superior localizada
em Recife, Pernambuco, que oferece um curso de bacharelado em Design. O periodo
de investigacao abrangeu os anos de 2020 a 2023 e englobou um total de seis
turmas. Minha participagdo como docente foi centrada em uma disciplina com
duracao de 60 horas, intitulada "Design de Interfaces Ubiquas". Durante esse periodo,
adquiri conhecimentos e insights valiosos que me proporcionaram a identificagao de
abordagens e estratégias capazes de gerar resultados significativos. Este processo
de aprendizado me permitiu conceber um modelo para o desenvolvimento de
Interfaces Ubiquas, especialmente direcionado a designers que também atuam

como professores (designers-docentes).
Dessa forma, apresento em seguida os objetivos da presente pesquisa:

OBJETIVO GERAL

» Propor um modelo de desenvolvimento de interfaces ubiquas no

contexto de sala de aula.
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ESPECIFICOS

» Investigar o processo de desenvolvimento de interfaces ubiquas,
sob a 6tica do metadesign, dentro do contexto de sala de aula

(remoto e presencial);

» Compreender as atribui¢cdes do designer/docente e analisar seu

papel e seus produtos dentro do contexto de sala de aulg;

» Observar a relagdo dos estudantes da graduagado com o atual

paradigma do desenvolvimento de interfaces ubiquas;

» |dentificar o estado da arte, desafios técnicos e tedricos, do
conhecimento contextual da computagdo ubiqua e das

interfaces ubiquas.

CONTRIBUIGAO E RELEVANCIA DA PESQUISA PARA O CAMPO DO DESIGN

A presente pesquisa busca trazer uma contribuigao e relevancia significativas
para o campo do Design, especificamente no contexto das Interfaces Ubiquas (UUI).
Como primeiro ponto, aponto para identificagao de uma lacuna de conhecimento,
uma vez que ha uma dificuldade em identificar espagos dedicados ao ensino de
Interfaces Ubiquas no contexto do Design, apesar do potencial significativo dessa
area. Isso destaca uma lacuna de conhecimento e pratica que a pesquisa procura
abordar.

Outro elemento fundamental é a exploragao de um novo paradigma, tendo em
vista que a pesquisa se concentra na computagdo ubiqua e suas aplicagdes no
contexto de design. Isso é relevante dado que a computagao ubiqua é um paradigma
emergente que esta cada vez mais presente em nossas vidas, e sua integragdo com
o design de interfaces € uma area de pesquisa e desenvolvimento em crescimento.

Quanto ao aspecto metodolégico, uma vez que a metodologia de
pesquisa-agao demonstra um compromisso em buscar solugbes praticas e

aplicaveis para os desafios identificados, ocasionando o aprendizado ao longo do
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processo. Isso pode beneficiar tanto a academia quanto a pratica profissional,
promovendo a colaboragao e a aplicacao direta dos resultados. Como também, traz
a tona enfoque na sala de aula como ambiente de experimentagao, uma vez que a
pesquisa se concentra em usar a sala de aula para o desenvolvimento de Interfaces
Ubiquas. Isso é inovador e relevante, pois considera tais espagos como um campo
de aplicacao e exploracao dessa tecnologia emergente.

Sobretudo, quando se tem um modelo para designers-docentes, tendo em
vista que a pesquisa proporcionou desenvolver um modelo especifico para designers
que também atuam como professores (designers-docentes). Isso é relevante porque
reconhece as necessidades especificas desse grupo e oferece orientagdes praticas
para integrar eficazmente as Interfaces Ubiquas no contexto de sala de aula ou
espagos para experimentagao. Portanto, ha uma caracteristica de aplicabilidade
pratica, pois os resultados da pesquisa tém potencial para impactar diretamente a
pratica de designers e professores que desejam integrar Interfaces Ubiquas em suas
abordagens pedagdgicas, bem como em projetos de design.

Portanto, essa pesquisa contribui para preencher uma lacuna de
conhecimento, explora novos paradigmas tecnologicos e oferece orientacoes
praticas para profissionais que desejam se envolver com Interfaces Ubiquas no

campo do Design, especialmente no contexto da sala de aula.

ESTRUTURA DA TESE

Nesta secao, apresentaremos a estrutura da tese, destacando como os
diferentes capitulos e secdes estdo organizados para atender aos objetivos da
pesquisa. Cada parte da tese desempenha um papel especifico na construcdo do
argumento e na apresentagcdo das descobertas. Portanto, ao longo desta secao,
forneceremos uma visdo panoramica dos principais topicos que serdo abordados,
esclarecendo como eles se relacionam e contribuem para a abordagem geral da
pesquisa.

No primeiro capitulo, tem como objetivo apresentar os principais

fundamentos tedricos que sdo essenciais para a pesquisa em questao. Ele aborda
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temas como Computacao Ubiqua, Interfaces Ubiquas e Metadesign, com o propésito
de cumprir o objetivo geral do trabalho e esclarecer os limites teoricos que
fundamentam esta tese. O capitulo esta organizado em trés seg¢des principais:

(I) Computacdo Ubiqua e a distribuicdo das Interfaces: Esta se¢do aborda a
Computagao Ubiqua e sua relagao com a distribuicao das Interfaces. Explora como a
tecnologia se tornou ubiqua em nossas vidas cotidianas e como as Interfaces
Ubiquas desempenham um papel crucial nesse cenario;

(1) Multimodalidade e Interagdo: Aqui, a pesquisa examina o conceito de
multimodalidade e como ele se relaciona com a interagao entre humanos e sistemas
computacionais. Isso é fundamental para entender como as Interfaces Ubiquas
podem ser projetadas levando em consideracao diferentes formas de interagao;

() Metadesign e o (meta)designer-docente: Esta segéo introduz o conceito
de Metadesign e explora seu papel no contexto do designer-docente. Examina como
os designers que também sao professores podem desempenhar um papel
importante na concepgao e desenvolvimento de Interfaces Ubiquas em ambientes
educacionais.

Isso ajuda a contextualizar o trabalho e fornece uma compreensao solida dos
principios subjacentes que orientam a investigagao.

No segundo capitulo, apresento as definicbes e descricdes das etapas
conforme a abordagem metodoldégica adotada para a pesquisa. Delineando os
elementos que contribuiram para a coleta de dados com a pratica da abordagem da
pesquisa-acgao, principalmente.

No terceiro capitulo, discuto os resultados obtidos ao longo da pesquisa-agao
realizada de 2020 a 2023. O objetivo principal desta investigagao era desenvolver um
modelo para interfaces ubiquas em ambiente de sala de aula. Neste capitulo,
apresento o resultado central deste estudo, que é a proposta de um modelo para o
desenvolvimento de interfaces ubiquas no ambiente de sala de aula, resultado do
aprendizado adquirido durante a pesquisa-agao.

No ultimo capitulo, concluo a tese, refletindo sobre todo o percurso da
pesquisa, destacando areas para futuros estudos e pontuando as contribuicées que
este trabalho oferece tanto para a academia quanto para profissionais e académicos

no campo do Design.
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1. FUNDAMENTOS TEORICOS DA PROPOSTA

Este capitulo se dedica a apresentar os principais fundamentos tedricos que
atravessam a presente pesquisa. Aqui serdao encontrados temas relacionados,
principalmente, a Computacao Ubiqua, Interfaces Ubiquas e Metadesign. Tendo
como foco a perspectiva de atender ao objetivo geral do trabalho e favorecer o
entendimento dos limites tedricos que tornam esta tese concreta.

O capitulo esta estruturado da seguinte maneira:
» Computacdo Ubiqua e a distribuicao das Interfaces

» Multimodalidade e Interacao

» Metadesign e o (meta)designer-docente
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1.1. COMPUTAGAO UBIQUA E A DISTRIBUIGAO DAS INTERFACES

“As tecnologias mais profundas sdo aquelas que desaparecem. Elas se
entrelagam na vida cotidiana até serem indistinguiveis dela.”
Mark Weiser (1991, p.94, traducao livre)

A primeira vista, quando se fala em Computagdo Ubiqua' e, mais
especificamente, em Interfaces Ubiquas, o termo ubiqua pode ocasionar uma certa
estranheza. Muitas vezes, ndo nos deparamos com essa palavra em nosso cotidiano,
embora a sua definigdo traga uma conexdo com o estado da arte atual do uso de
computadores. Segundo o dicionario Michaelis, o adjetivo ubiquo tem por defini¢do
“Que estd ou pode estar em toda parte ao mesmo tempo; onipresente.” (Ubiquo,
2023). Nesse contexto, quando pensamos sobre Computacao Ubiqua, percebemos a
relacdo de computadores dispersos ou distribuidos em um ambiente que ndo torna a
sua existéncia evidente para o usuario diante o contexto de uso. H4, portanto, um
grande desafio em desenvolver solugbes para que essa tecnologia venha a se
entrelagar em nossas vidas e se tornarem indistinguiveis, principalmente, quanto a
interacao por meio de interfaces.

Weiser argumentou que a computagao do século 20 estava centrada em torno
dos computadores pessoais, que eram dispositivos isolados com os quais as
pessoas interagiam de forma explicita. No entanto, ele previu uma mudanga
fundamental nesse paradigma, onde os computadores desapareceriam da vista,
incorporando-se ao ambiente ao nosso redor. Por exemplo, podemos ter varios
computadores espalhados em um ambiente, mas a sua presenga nédo é percebida de
maneira direta, como afirma Weiser (1991) os computadores desaparecem em
segundo plano, e isso significa ser uma caracteristica especifica do ser humano e
nao da tecnologia. Ou seja, o aprendizado do uso, a relagdo com as tecnologias se
tornam tao eficientes que ndao despertam a consciéncia das pessoas. O autor traz
em seu argumento alguns tedricos que cunharam termos capazes de designar essa
caracteristica, tais como: Herb Simon, cientista da computagcdo, chama de
compilagdo; Michael Polanyi, filésofo, chama de dimensdo tdcita; TK Gibson,

psicélogo, chama de invariantes visuais; Georg Gadamer e Martin Heidegger,
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filosofos, chamam de o horizonte e o pronto para usar; e por fim, John Seely Brown,
cientista da computacao, chama de periferia (WEISER, 1991,p.94).

Para este trabalho, considero o uso do termo periferia, por trés razdes: () a
primeira por John Seely Brown ser contemporaneo e parceiro de Mark Weiser na
Xerox PARC, tendo publicagdes em conjunto e uma aproximagao com as discussoes
propostas a partir do objeto de estudo em comum deles; (Il) a segunda, por perceber
que é um termo recorrente em outros textos sobre a Computagdo Ubiqua, mas
principalmente para esta tese, se encontra também em uma das principais
referéncias para o contexto das Interfaces Ubiquas do Usuario (UUI - Ubiquitous User
Interface), tratado por Aaron Quigley (2010); (lll) e a terceira, pela facilidade de
associagao que a palavra tem com elementos do cotidiano e, ndo menos importante
mas sem ter um aprofundamento de relevancia para esta tese, por uma subjetividade
e associagao direta no ambito social em me identificar como periférico na escala da
cidade, como também, por pertencer a um pais que se encontra na periferia
conforme Bonsiepe (2011).

Observamos aqui uma das premissas fundamentais para a computagao
ubiqua. Ha inumeros exemplos que podemos citar para criar uma associagao com o
cenario que Weiser visualizou e, por analogia, realizar semelhangas com outros
elementos que ja conhecemos e usufruimos em nosso dia a dia, como é o caso da
eletricidade. Por exemplo, raramente nos preocupamos em verificar se ha
eletricidade fluindo nas paredes de nossas residéncias ou ambientes que
frequentamos, uma vez que notamos a existéncia da eletricidade pelo
funcionamento de outros objetos e, portanto, essa tecnologia ndo vem ao centro de
nossa atencao, mantemos a tecnologia na periferia da consciéncia. Nao ficamos a
todo instante nos perguntando de onde vem a eletricidade ou como ela esta presente
nos espacgos, simplesmente a utilizamos sem uma atencgao ativa.

No contexto da computacdo ubiqua, Weiser (1991) aponta que a finalidade é
que naturalmente coloquemos esse tipo de tecnologia em segundo plano nos
ambientes naturais dos seres humanos. A diferenca é que, enquanto a eletricidade é
uma tecnologia que ndo demanda nossa atencao constante e a utilizamos de forma
indireta, na computagao ubiqua, precisamos lidar diretamente com tecnologias que

envolvem capacidade de processamento computacional, ou seja, estaremos
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realizando nossas atividades corriqueiras lidando com aplicagdes (softwares),
dispositivos (hardwares) espalhados no ambiente e sistemas mantendo a percepgao
da atuacao dos computadores na periferia.

Nesse quesito, Weiser (1994) amplia o glossdrio e faz uma analogia com
ferramentas, defendendo a caracteristica da invisibilidade que deve estar presente
no contexto dos computadores, principalmente em seu uso. Como uma boa
ferramenta, ele cita os 6culos como tal, pois através deles observamos o mundo, nao
os oculos em si. Para Weiser, se trata de um critério que esta inserido no contexto de
uso, ndo em tornar a materialidade da ferramenta invisivel.

Considerando o conceito de espago e computadores distribuidos, conforme
introduzido por Weiser, percebemos que atualmente ha uma certa facilidade em
perceber a integragao de diversos computadores em nossos ambientes. Nao se trata
apenas de possuir varios dispositivos individuais, como notebooks, smartphones,
wearables, assistentes virtuais e tablets, mas sim de perceber esses dispositivos
como parte de um sistema unificado, sem a necessidade de observa-los de forma
constante. Esses computadores atuam eficientemente nas atividades que
desenvolvemos, e, assim, passamos a nao precisar nos dedicar constantemente a
eles.

Por outro lado, é importante buscar entender as consequéncias da premissa
de que os computadores estardo espalhados pelo ambiente, pois levanta algumas
questdes. Por exemplo, onde eles estarao localizados? Quais objetos ou espagos
conterdao esses computadores? Quantos computadores serao necessarios em
nossas residéncias ou nos locais que frequentamos? Isso envolve o paradigma da
Computagado Ubiqua, uma vez que os computadores atuais, como smartphones,
apresentam suas aplicagdes e frequentemente geram notificagdes, atualizagoes e
outras demandas que requerem agao por parte dos usuarios.

Nesse contexto, Quigley (2010, p.240) traz a tona uma possivel problematica
proveniente do foco com a interacdo diante o paradigma da Computacgdo Ubiqua (se
mal concebida), onde menciona que “se cada objeto fisico em nossa casa exigir
atencao, alertas, atualizagdes e configuragées, da mesma forma que nossos
computadores pessoais atuais, rapidamente nos sobrecarregariamos.” Portanto, é

fundamental que esses computadores, ao estarem distribuidos nos espagos,
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possuam a capacidade de suportar as diversas dinamicas dos usuarios durante o
seu uso, sem perturba-los ou impactar suas atividades cotidianas.

Logo, pensando no desenvolvimento de interfaces que é o foco deste trabalho
e se teremos computadores espalhados nos ambientes dos seres humanos, capazes
de informar e auxiliar as pessoas, em algum momento teremos a necessidade de um
contato com esses dispositivos, assim, esse contato se da a partir de uma interface,
eis entdo um questionamento: como identificar e interagir com essas interfaces se
elas devem estar na periferia e invisiveis?

Uma possivel resposta é dada por outro aspecto fundamental e, evidente, no
contexto da Computagdo Ubiqua, ou pelo menos nos pressupostos para sua
existéncia. Trata-se da necessidade de que essa tecnologia seja considerada como
uma tecnologia calma, termo encontrado na publicagdo de Mark Weiser e John Seely
Brown em 1995 (Weiser & Brown, 1997). Paradoxalmente, surge no intuito de propor
que enquanto estamos sintonizados com mais informagdes, menos atencao deve
ser dado a elas. Isto quer dizer que uma tecnologia calma é aquela que é projetada
com o entendimento de como a tecnologia chama a atengdo dos usuarios, o
momento em que é preciso sair da periferia e entrar no centro das atengdes (e
vice-versa).

Weiser e Brown (1997) argumentam que a computacao ubiqua permite que as
pessoas se concentrem mais em suas tarefas e menos na interagdo com a
tecnologia. Eles acreditavam que, a medida que a tecnologia se tornasse mais
integrada e invisivel, ela deixaria de ser uma distragao e se tornaria uma ferramenta
eficaz para melhorar nossas vidas.

Adentrando no aspecto do Design, Case (2016) aponta a importancia de
considerar os principios do design eficaz e da Tecnologia Calma ao desenvolver
novas tecnologias, buscando permitir que os usuarios alcancem seus objetivos com
facilidade e com o minimo de esforgco mental. Para tal, a autora sugere oito
principios (CASE, p.16-17):

l. A tecnologia deve exigir a menor quantidade possivel de atencao.
Il. A tecnologia deve informar e criar calma.

M. A tecnologia deve aproveitar a periferia.
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IV. A tecnologia deve amplificar o melhor da tecnologia e o melhor da
humanidade.

V. A tecnologia pode comunicar, mas nao precisa falar.

VL. A tecnologia deve funcionar mesmo quando falha.
VII. A quantidade certa de tecnologia é o minimo necessario para resolver o
problema.
VIIL. A tecnologia deve respeitar as normas sociais.

Em resumo, ndo sao regras rigidas, e sua aplicagao pode variar de acordo
com o produto ou servigco em questdo. Nao é necessario que todos os oito principios
sejam adotados em todos os projetos de tecnologia, e a relevancia deles pode ser
determinada pelo contexto. Contudo, a medida que nos dirigimos para um futuro
com ambientes e situagbes imprevisiveis, a aplicagdo desses principios pode
beneficiar uma variedade crescente de categorias de produtos. Ter esses principios
em mente durante as fases iniciais do design pode ajudar a minimizar os desafios de

usabilidade quando os produtos sdo lancados (CASE, 2016).

Quando se trata de pensar a materialidade dos computadores, como
artefatos, Weiser (1991) propde trés categorias de dispositivos: tabs, pads e boards.
Para ele, a ubiquidade dos computadores também se manifestara em uma variedade
de tamanhos, cada um projetado para uma finalidade especifica, tendo dispositivos
em dimensdes que variam de: (I) tabs, polegadas ou centimetros, semelhantes a
notas Post-It; (Il) pads, maquinas com dimensdes em pés ou decimetros
semelhantes a livros ou revistas; (lll) e boards, telas em tamanho equivalente a
metros, como lousas ou quadro de avisos. No entanto, é possivel observar que essa
proposta visualizada por Weiser se atualizou e avangou ao longo do tempo. Esse
avanco é representado por alguns artefatos relevantes no curso da historia, tais
como: computadores desktop, notebooks, Macintosh, iPod, iPhone e iPad da Apple, o
Kindle da Amazon, a variedade de Smart TVs e telas em LED que estao em todos os
locais atualmente e, mais recentemente, s6 para citar um exemplo, geladeiras
propostas por empresas como Samsung ou LG com computadores embarcados

permitindo interacbes com telas e comandos de voz. Assim, a Figura 1 faz um
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resumo objetivo da relagdo entre os computadores pontuados por Weiser em seu
artigo de 1991, suas caracteristicas em tamanho e uns poucos modelos que
demonstram a evolugdo desses computadores até os dias mais recentes,

corroborando com a proposi¢ao do paradigma da Computagao Ubiqua.

Figura 1: Tamanhos de computadores baseados em Weiser (1991) e exemplos recentes

Computadores x Tamanho

Baseado em Weiser (1997)
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Dimenséo:
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Atuclmente Cracha (RFID) iPod Smartphone SmartWatch AirTag

Smartphones, Smartwatches, Tags

Pads
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Atucimente: [=:] —
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Boards
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. -

Weiser (1991):
Televisores, quadro de avisos, quadros brancos

'_[I.
| J | ) v
Liveboard SmartTV Geladeiras

Atuclmente:
Smart TV, Geladeiras e

meados de 1991 Atualmente

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Entendendo, portanto, que esse contexto de desenvolvimento tecnoldgico
carrega em si a condi¢do de repensar como os computadores devem incorporar a
qualidade da periferia, assim como a necessidade de se caracterizarem como
tecnologia calma para interagir com os usuarios, surge a questdo de como pensar o
Design, consequentemente, as interfaces para esses computadores quando os

projetamos de forma que os usudarios nao possam visualiza-los diretamente, ou
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melhor, como poderao sair e voltar para periferia, naturalizando seu uso e, a partir

disto, criando novos contextos de interagao.

1.2. INTERFACES UBIQUAS DO USUARIO (UUI)

“A capacidade de fornecer entradas e saidas naturais de um sistema
que Ihe permite permanecer na periferia é, portanto, o desafio central no
design da UUL”

Aaron Quigley (2010, p.238, tradugao livre)

Aaron Quigley (2010) aborda o tema das interfaces no contexto da
Computacao Ubiqua em seu capitulo dedicado a transi¢ao das Interfaces Graficas
do Usudrio (GUI) para as Interfaces Ubiquas do Usudrio (UUI). Vale salientar que se
trata de um dos unicos autores que assume o termo Interfaces Ubiquas do Usuario
como objeto de estudo, muito embora outros tratem de forma tangencial, mas nao
direcionam suas pesquisas para a formalizagdo do termo. Sobretudo, o que se
encontra em abundancia é a relagdo da interface do usuario para a Computacgao
Ubiqua (em inglés, user interfaces for ubiquitous computing).

Quigley destaca que a Computagcao Ubiqua representa um novo paradigma
tecnolagico, isto posto, considero que se faz necessario observar atentamente o
papel do designer nos contextos que envolvem a presenga de novos sensores, 0O
desenvolvimento de novos hardwares, softwares e, consequentemente, a criagdo de
novos produtos e artefatos. Esses produtos (aqui também se inserem os
computadores no contexto da Ubicomp) tém a capacidade de possibilitar interacées
diferentes das que conhecemos até entdo, ainda mais quando se considera a
multimodalidade (sobre isso, veremos mais adiante), pois segundo Quigley (2010,
p.241, traducdo livre), “o desafio ndo é fornecer o mouse e o teclado da proxima
geracao, mas sim fazer com que a colegcao de entradas e saidas opere de maneira
fluida e continua.” Além disso, esse paradigma tecnolégico esta centrado no proprio
artefato e nas consequéncias da tecnologia computacional.

Observa-se também uma nova perspectiva de acesso a informagoes, uma vez
que sensores em espacgos e dispositivos de processamento computacional

permitem captar informacdes que anteriormente passavam despercebidas (Quigley,
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2010). Isso proporciona uma nova forma de perceber e interagir com o ambiente ao
nosso redor, redefinindo nossos relacionamentos e a maneira como lidamos com
nossos dados pessoais.

Essas caracteristicas impactam nao apenas na maneira como remodelamos
nossos relacionamentos sociais, com familiares e amigos, mas também como nos
relacionamos com o meio ambiente. Coletar e visualizar dados sobre o uso de
energia em uma residéncia, o consumo de agua em um restaurante ou a produgao
de residuos organicos sao alguns exemplos que se tornam viaveis atualmente,
possibilitando uma tomada de decisdao mais informada e responsavel, levando em
conta que o usudrio deve interagir com essas informagdes de forma natural,
exercendo suas tarefas cotidianas sem precisar tirar o foco da atividade realizada
para visualizar os computadores que o assistem.

Nesse contexto, a Internet das Coisas desempenha um papel crucial,
proporcionando um novo contexto de vida e uso de dispositivos, bem como uma
nova forma de habitar esses ambientes. Por outro lado, um dos maiores desafios é a
compreensao da forma como o ser humano interage com artefatos e com outros
seres humanos, quais sao as modalidades possiveis para uma proposi¢gao do design
da interagao diante o novo paradigma.

No contexto da computagdo ubiqua e, por consequéncia, o surgimento das
interfaces ubiquas (UUI) como um reflexo em atendimento a essa demanda
tecnoldgica, multimodal e sensorial, fago a ressalva de que nao ha como estabelecer
especificamente o que é uma interface ubiqua. Trata-se de uma rede complexa de
conhecimentos presentes nos mais variados campos que envolvem a pesquisa e 0
desenvolvimento de um design. Design este, associado com o pensamento das
Ciéncias da Computagao, Engenharia de Hardware, Engenharia de Software,
Inteligéncia Artificial, Engenharia dos Materiais, Design de Produto, Design de
Artefatos Digitais, Design de Interfaces, Design da Interagao, entre tantos outros
topicos que podem resultar em artefatos fisicos com tecnologias computacionais
embarcadas, derivando artefatos digitais. Em suma, como Quigley (2010) sugere,
hardware, software, sistemas e servigos estruturam o que € necessario para o
desenvolvimento das Interfaces Ubiquas, considerando a miriade de possibilidades

para entradas e saidas de sistema de acordo com o avancgo tecnolégico.
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Mesmo quando as interfaces sao suscetiveis a gestos ou quando os sistemas
de sensoriamento reconhecem movimentos das pessoas em um determinado
ambiente, observa-se que esse tipo de interfaces no contexto da ubiquidade, seguem
uma base tradicional das interfaces graficas com feedbacks, componentes, entre
outros elementos, mas vao além do tipo de dispositivo especifico para tais agoes e
passam a apoiar nossas atividades, especialmente aquelas que atualmente nao tem
o suporte da computagéo, como defendido por Quigley (2010).

De outra forma, como aponta Park & Alderman (2018) que a partir das
sensagdes ou sistemas sensoriais e dos exemplos tratando a relagao artefatos e
ambientes - como o guarda-chuva e a chuva - sabemos lidar com o mundo ao nosso
redor e como utilizar os artefatos a nosso favor (guarda-chuva) a partir dos sistemas
sensoriais (escutar o som da chuva do lado de fora da casa). J& em outros
contextos, ampliando nossos sentidos, a tecnologia nos assiste permitindo entender
quando alguém chega na porta da frente da nossa casa ou quando recebemos uma
encomenda em casa e a Alexa (de um EchoShow 8) nos informa por dudio e por tela
(Figura 2). Assim, faco a relacdo com a defesa que Quigley (2010) traz com a
tradigao da GUI para a UUI com, por exemplo, a visdo do ser humano, muito presente
no contexto das interfaces gréficas (GUI) se fazem presentes e os recursos
existentes nesse modelo de design, se perpetua ao longo do desenvolvimento de

novas formas de interagdo e ampliagao das percep¢des dos seres humanos.

Figura 2: EchoShow 8 da Amazon apresentando notificagoes de entrega

£ NOTIFICAGOES

@ Compras Amazon =23 dis
‘Uma entrega chegou.
Da Amazon

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
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Isso ocorre principalmente porque a possibilidade de distribuir essas
interfaces é bastante evidente e ja esta presente em nosso dia a dia. Muitas vezes,
nos deparamos com espagos onde telas estdo funcionando independentemente, e
nao precisamos interagir diretamente com elas, mas elas estao 13, distribuidas e na
periferia, proporcionando uma sensagao de sistema unico. Por exemplo, aeroportos
frequentemente apresentam telas que exibem os horarios de voos, mostrando
claramente essa ideia de ubiquidade de uma categoria de interfaces.

Quando se trata das capacidades do ser humano e sua relagdao com as
interfaces, devemos estar atentos para as suas modalidades e os modos existentes
nos dispositivos, conforme sugere Park & Alderman (2018). E, portanto, argumentam
sobre a interconexao entre os tipos de informagdes sensoriais que percebemos,
nossa interpretagdo dessas informacgdes e as agdes e decisOes resultantes. Os
autores mencionam o desenvolvimento de padroes sensoriais ao longo da vida,
chamados de modalidades ou esquema sensorio-motor, que sao categorizados por
nossos sentidos principais, como visao, audicdo e tato. Quando utilizamos esses
sentidos em conjunto, isso é conhecido como multimodalidade. Essas modalidades
desempenham um papel crucial em como utilizamos informagdes sensoriais para
orientar nossos comportamentos. Nota-se que a compreensao das modalidades
continua a evoluir, especialmente em cenarios de rapido avango tecnoldgico, nos
quais constantemente surgem novas formas de capturar as agdes dos seres
humanos.

Por meio da multimodalidade, a interagdo com uma variedade de dispositivos
€ agora uma realidade. Esses dispositivos utilizam diferentes canais de interagao,
chamados de modos, que sao adaptados para tipos especificos de informacdes
fisicas. Park & Alderman (2018) destacam que a experiéncia do usuario sempre
esteve presente no contexto das interfaces multimodais, no entanto, atualmente ha
uma grande diversidade dos seus tipos, com a voz, toque, sensacao tatil e gestos.
Como consequéncia, produtos inovadores estao sendo incorporados em diversos
ambientes, como residéncias, veiculos, locais de trabalho e areas urbanas,
possibilitando que os dispositivos aceitem varias formas de interagdo humana como
entrada e oferecam uma vasta gama de respostas como retorno (Park & Alderman,
2018).
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Portanto, ter a compreensao contextual da forma como os seres humanos
devem interagir com os dispositivos, e esses por sua vez, ter os modos adequados
para respostas as tarefas do usuario, somado a uma integragao entre eles, auxiliam
na condugcdao do entendimento de como as interfaces ubiquas se distribuem e
compdem os ambientes diante desse novo paradigma. Essa distribuicdo de
dispositivos torna o suporte as atividades da vida um elemento fundamental no
comportamento das pessoas. Por se considerar uma ampla gama de opg¢des de
interacdo, compreende-se que nao existe mais uma unica forma exclusiva de
interagir com os dispositivos. Como ja ocorre atualmente, além da interagdo por
toque em uma tela, outras dinamicas de interagdo com diferentes dispositivos estao
disponiveis. Isso significa superar as interagdes do desktop, notebooks e, até mesmo
smartphones, para melhorar a forma como interagimos com aplicagdes e suscitar
novas modalidades e modos ocasionando novos comportamentos e contextos de
uso.

Um ponto importante a ser destacado é o papel das interfaces ubiquas na
geracao de dados ou conhecimento sobre os usuarios. A identidade dos usuarios
pode deixar de ser algo isolado, como uma identidade fisica em uma carteira de
identidade (mesmo sendo uma aplicagdo movel), para se tornar algo mais amplo e
presente nos espagos que frequentamos. Quigley (2010) e Weiser (1991) ja vinham
sugerindo que os ambientes terdo a capacidade de identificar os usuarios, e,
dependendo dos dispositivos presentes nesses espagos, podem se adaptar as
diferentes necessidades, preferéncias e intengées dos usuarios, caracterizadas por
modelos que se ajustam a essas necessidades e interesses. Atualmente um

exemplo notdrio para esse contexto é a loja Amazon Go (Figura 3).
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Figura 3: Contextualizagao de como funciona a loja Amazon Go

How to enjoy Just Walk Out shopping

1. Enter at gate 2. Shop 3. Walk out

Use the Amazon app, a credit card, or Amazon One at select Pick up and put back items as you please. You can use your own When you're finished, walk through an exit gate. You'll only be
locations to open an entry gate and start shopping. bag, or one of ours, as you shop. charged for what you take

Fonte: amazon.com (2022)

A Amazon Go é uma cadeia de supermercados operada pela Amazon e o
diferencial dessas lojas é a tecnologia de compra sem caixa, uma tecnologia
chamada de Just Walk Out, que elimina a necessidade de passar pelo processo de
pagamento tradicional, ou seja, nas lojas nado existem caixas de pagamento
tradicionais. Isso significa que os clientes ndo precisam passar seus itens por um
caixa e pagar com dinheiro ou cartdo. A Amazon utiliza em sua tecnologia sensores,
cameras para visao computacional, redes neurais e aprendizado de maquina, para
rastrear os produtos que os clientes pegam das prateleiras e os adicionam
automaticamente ao carrinho virtual. Ao acessar a loja, cada cliente pode escanear a
palma da mao ou utilizar um QR Code gerado no aplicativo mével em um leitor na
entrada, permitindo seu reconhecimento e possuindo um carrinho virtual associado
a sua conta Amazon. Quando os clientes terminam de fazer suas compras, podem
simplesmente sair da loja. A Amazon cobra automaticamente os itens do carrinho
virtual da conta do cliente e recebem um recibo eletrénico em seu aplicativo Amazon
apoés a saida da loja, detalhando os itens adquiridos e o valor total gasto.

Esse tipo de solugdo condiz com a proposigao das Interfaces Ubiquas, uma
vez que, distribui as interfaces de tal modo que todo o espaco se torna parte de um
sistema computacional, inserido num contexto de interagdo que tem repercussao
direta nele e, principalmente, o entendimento claro do que ocorre. As informacgoes
coletadas pela tecnologia Just Walk Out, mediante o uso do ambiente pelos usuarios,

saem da periferia (ou invisibilidade) a partir do momento que os usuérios buscam
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ativamente interagir com a aplicagdo mével para informar o que esta no carrinho.
Caso nao fagam isso, ela permanece invisivel.

O sistema apresenta um elemento fundamental para a existéncia das
Interfaces diante o paradigma da Computagao Ubiqua: a consciéncia de contexto
(context-awareness). Ou seja, como a capacidade de um programa se adaptar de
acordo com o contexto em que esta sendo executado, especialmente na area de
computagdo ubiqua, uma vez que sistemas de reconhecimento de contexto se
ajustam com base em varios fatores, incluindo localizagdo, pessoas proximas,
dispositivos disponiveis e mudangas ao longo do tempo. Isso permite que esses
sistemas examinem o ambiente de computacdo e respondam as alteragdes nele
(Schilit et al., 1994; Tanter et al., 2006).

O exemplo da Amazon Go permite a reflexdo de como o contexto da
computagao ubiqua favorece o desenvolvimento das interfaces ubiquas e ambos
dao suporte as atividades da vida cotidiana considerando as modalidades no
contexto de uso. Principalmente, quando se nota que na maioria dos espagos que
habitamos, ainda ndo ha um nivel suficiente de sensoriamento fornecendo suporte
computacional para o entendimento das informagdes em nossas atividades diarias.
Por outro lado, em escala menor, ha atualmente uma grande adogao de dispositivos
e sistemas computacionais, como smartwatches, que se relacionam principalmente
com aplicativos mdveis para smartphones (tabs) ou tablets (pads). Eles oferecem
uma nova compreensao do contexto em que o usuario esta inserido, permitindo uma
coleta de informagdes antes ndo obtidas, ocasionando uma compreensao mais
aprofundada sobre o corpo, mobilidade e diversas outras reagcbes a diferentes
movimentos e atividades fisicas ao longo do tempo.

Outro dado e conhecimento que as interfaces ubiquas podem promover estao
relacionados ao tempo e aos dados temporais, conforme Quigley (2010). O tempo,
como a hora do dia, ja ndo possui a mesma caracteristica de antes, pois pode
desencadear diferentes interagdes e acdes em um ambiente dentro do contexto da
Computagao Ubiqua. Um exemplo simples e atual sdao as lampadas Wi-Fi, que
podem ser configuradas por aplicagao e ligam ao por do sol com base nos dados da
localizagao do usuario fornecido a partir da conexao com a internet. Aqui, observa-se

que a simples acao de ligar uma lampada pode ser realizada, por no minimo, trés
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caminhos: (I) acionar o interruptor tradicional; (Il) acionar por aplicagdo mével; (lIl)
ter configurado na aplicagdo para acionar de acordo com o horario do por-do-sol.
Essas trés formas de interagir com o artefato, induz a distribuicdo da interface e
traduz as modalidades do ser humano (na | e Il), como também, a infraestrutura dos
ambientes (no exemplo, com a internet e energia), ocasionando a participagédo deste
no processo de uso.

Portanto, concordo com Quigley (2010) quando trata que a relagdo entre
dados e conhecimentos em interfaces ubiquas tem forte impacto nos aspectos
ambientais e sociais. Em suma, no aspecto ambiental as informagdes presentes,
seja ambiente interno ou externo, seja em escala residencial ou global, elementos
como temperatura, umidade, ruido sonoro, hora do dia e tantos outros, influenciam a
ativagao de dispositivos e permitem interacdes diversas a depender do contexto,
dando margem para diversos modos de sistemas. Ja no aspecto social, o
entendimento do espago e das pessoas afeta como os ambientes se adaptam e
como as interagées ocorrem. Portanto, a consciéncia de contexto é fundamental
para que os sistemas se ajustem as necessidades dos usuarios em qualquer que
seja o ambiente. Vale salientar que para sua concretizagdo, fundamentalmente
considera-se que a infraestrutura e os recursos destes ambientes provém as
capacidades de funcionamento das solugdes tecnoldgicas.

A esséncia das interfaces ubiquas reside na comunicagdo continua entre
dispositivos, independentemente de sua localizagao ou finalidade. Portanto, é crucial
considerar a disponibilidade de recursos essenciais, como conectividade de rede e
infraestrutura bdsica, para sustentar essa interconexao. A conectividade é a espinha
dorsal das interfaces ubiquas. A capacidade dos dispositivos de se comunicarem
entre si, seja por meio de Wi-Fi, Zigbee 3.0 ou outros protocolos de comunicagéo, é
fundamental para a funcionalidade dessas interfaces. Uma distribuicao de
computadores, por exemplo, requer uma conectividade robusta para garantir a

transmissao eficiente de dados e informacodes.

Além disso, a infraestrutura basica, como eletricidade e servidores confiaveis,

€ um pré-requisito para manter a continuidade das operagdes das interfaces
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ubiquas. Interrupgdes na energia ou falhas de servidores podem resultar em perda
de dados e experiéncias negativas do usuario.

Portanto, a viabilidade e eficacia das interfaces ubiquas dependem
diretamente da disponibilidade e do bom funcionamento dos recursos essenciais,
incluindo conectividade, infraestrutura e protocolos de comunicagdo. Esses
elementos sdo cruciais para garantir que as operagdes ocorram sem interrupgoes,
promovendo uma experiéncia de usuario positiva e eficaz em todos os contextos de
uso. Portanto, ao projetar e implementar interfaces ubiquas, é fundamental
considerar cuidadosamente os recursos necessarios para alcangar o sucesso € a
satisfagcao do usuario.

Quando se trata do elemento da computacdo, Quigley (2010) destaca a
memgdria, uma vez que desempenha um papel de suma importancia na infraestrutura
que sustenta as interfaces ubiquas. A habilidade de manipular dados e
conhecimento é central para o funcionamento dessas interfaces, tornando
imprescindivel que a infraestrutura inclua recursos de memdéria apropriados para
gerenciar as operagdes de dados e conhecimento, garantindo, assim, uma
experiéncia eficaz e fluida para os usuarios.

Portanto, quando inserido no planejamento de interfaces ubiquas do usuario
(UUI) diante alguma especificidade de contexto de uso inserido da computacdo
ubiqua, Quigley (2010) aponta que podem surgir cinco questdes fundamentais diante

a proposta:

1. A primeira questdo busca entender se as tecnologias atuais séo
sofisticadas o suficiente para proporcionar uma experiéncia
computacional realista e estética aprimorada para os usuarios. Isso
inclui considerar se o hardware, o software e a infraestrutura
disponiveis atualmente sdao adequados para atender as necessidades
dessas interfaces.

2. A segunda questdo diz respeito as metaforas e recursos usados nas
interfaces ubiquas. Como os designers e desenvolvedores devem
pensar sobre as entradas e saidas dos sistemas? Quais sdo os

substantivos, verbos e gramaticas que caracterizam essas interfaces?
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Como elas podem ser projetadas de forma a se associar naturalmente
com a forma como os usuarios interagem com outros dispositivos ou
pessoas?

3. A terceira questdo fundamental aborda se as solugdes propostas
realmente ajudam as pessoas a resolver problemas reais ou a realizar
tarefas cotidianas. Muitos dos cenarios usados para motivar as
tecnologias da Computagao Ubiqua sdo aspiragdes de necessidades e
desejos futuros. E importante avaliar o qudo bem essas solugbes se
alinham com as necessidades atuais dos usuarios.

4. A quarta questdo fundamental diz respeito aos custos ou despesas
gerais envolvidos na adogao generalizada desses conceitos pelos
consumidores. E importante considerar a economia por trds das
solugdes da Computagao Ubiqua e entender se ela é sélida o suficiente
para permitir a adogao em larga escala.

5. Por fim, a quinta questdao fundamental questiona como as interfaces
ubiquas esperam que os usuarios interajam com elas, uma vez que a
presenga da computagdo nos artefatos e ambientes deve ser
imperceptivel. Isso esta relacionado a questdo da Invisibilidade
(WEISER, 1994), uma caracteristica central das interfaces ubiquas.
Como as interfaces podem fornecer entradas e saidas naturais que
permitam que os sistemas permaneg¢am na periferia da atengao dos
usuarios? Isso representa um desafio fundamental no design dessas

interfaces.

1.2.1. Regras e Métricas de usabilidade para UUI

Ha uma grande contribuicdo para o design de Interfaces Ubiquas com
relevancia quanto ao entendimento dos conceitos que devem fazer parte do
repertério de uma equipe enquanto participa de um projeto foi desenvolvido por
Aaron Quigley (2010, p.245) como as “10 regras-chave para o design de UUI".

O autor menciona que em um determinado contexto ou conjunto de regras,

cada regra se refere a um aspecto da experiéncia humana (como manter a felicidade
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e evitar interrupgdes no fluxo cognitivo) ou a uma exigéncia fundamental do sistema

para garantir facilidade de uso (como a auséncia de manuais e a capacidade de

desfazer agdes facilmente). Em outras palavras, essas regras sdo projetadas para

melhorar a experiéncia do usudrio e a funcionalidade do sistema, levando em

consideragao aspectos humanos e requisitos praticos. Na tabela 1 verifica-se o

contexto das 10 regras:

Tabela 1: 10 Regras-chave para o design de UUI proposto por Quigley (2010)

Significado

A interagdo com uma nova interface de usuario deve ser intuitiva
e facil, ndo exigindo que os usuarios adquiram novas habilidades
técnicas ou tenham que aprender comandos complicados para
utiliza-la

Projetar interfaces que nao sobrecarreguem os usuarios com
demandas excessivas de atengdo, reconhecendo que a falta de
atengao é a situagdo mais comum, e ndo a excegao.

Com a presencga de tecnologia onipresente, o sistema deve ser
projetado de forma a ndo distrair o usuario e permitir que ele
mantenha sua concentragéo na tarefa atual.

A UUI deve ser tdo amigavel e autoexplicativa que os usudrios
possam conflar em sua experiéncia anterior e em seu
entendimento intuitivo ao lidar com a interface, sem a
necessidade de se aprofundar em um manual extenso ou
aprender comandos complexos

A UUI deve ser clara e informativa o suficiente para que os
usuarios nao tenham que lembrar detalhes complicados ou ficar
acompanhando o que estd acontecendo na aplicagcdo o tempo
todo.

Evitar 0 uso de "modos" em um sistema, uma vez que por
"modos” se refere a estados ou configuragdes especiais em que
0 sistema se encontra e que podem nao ser imediatamente
evidentes para o usuério. E importante manter a consisténcia na
resposta do sistema as entradas dos usuarios

# Regra

1 Felicidade

2 Distractes

3 Fluxo Cognitivo

4 Manual

5 Transparéncia

6 Modos

7 Medo da Interagao

Fornecer aos usudrios uma maneira facil de desfazer agdes em
uma UUIL. Se refere ao medo que os usuarios podem sentir ao
interagir com a UUI, particularmente quando ndo tém certeza do
que acontecera ap6s uma agao.
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Capacidade de incorporar feedback ou notificagdes ao usudrio
de maneira integrada e contextual durante as interagdes com o
ambiente fisico. O feedback ndo precisa ser apenas exibido em
uma tela ou de maneira isolada, mas pode ser incorporado de
forma natural e em camadas nas interagées do usudrio com o
ambiente real.

8 Notificagbes

As UUI devem ser capazes de proporcionar uma experiéncia de
usuario calmante, ou seja, tranquila e harmoniosa. As interfaces
devem ser capazes de suportar agdes situacionais, devem se
9 Calmante adaptar e responder as agdes do usuario de forma contextual,
levando em consideragdo o que esta acontecendo no momento.
Além disso, as interfaces devem depender de uma ampla
variedade de entradas e sentidos humanos.

As UUI devem oferecer configuragées padrdo que melhorem a
Configuragao experiéncia do usuario, tornando-a mais conveniente e alinhada
padrao com as preferéncias do usuario, com base no conhecimento do
sistema sobre o contexto e as caracteristicas do usuario.

10

Fonte: Baseado em Quigley (2010)

Quigley (2010) enfatiza a importancia de projetar interfaces ubiquas de
usudrio (UUI) que sejam intuitivas e simples de usar, sem a necessidade de os
usuarios aprenderem novas habilidades ou comandos complexos. Essa abordagem
visa tornar a interagdo do usuario mais direta e eficiente. Além disso, o autor destaca
a importancia de evitar distragdes nas Uls, reconhecendo que a inatengao é comum
e que os sistemas devem permitir que os usudrios mantenham o foco nas tarefas.

Em um contexto de sistemas de computagdo ubiqua, € ressaltada a
importancia de nao sobrecarregar os usudrios com a presenga constante da
tecnologia, permitindo que eles mantenham o foco nas tarefas em vez de serem
distraidos pela tecnologia que os rodeia. Além disso, Quigley (2010) enfatiza que as
UUI devem ser projetadas de forma a nao exigir que os usuarios leiam manuais
extensos para aprender a usa-las. As interfaces devem ser autoexplicativas,
aproveitando as habilidades e conhecimentos prévios dos usuarios.

Transparéncia € outro aspecto relevante, sugerindo que as UUIl devem ser
projetadas para que os usuarios nao precisem acompanhar mentalmente o estado
da aplicagdo. As informacdes devem ser visiveis e faceis de entender. O autor
também alerta contra a criagdo de modos de operagdo complicados, onde a

resposta do sistema varia dependendo de estados ocultos, defendendo a
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manutengado de uma resposta consistente as entradas dos usuarios. E mais, destaca
a importancia de oferecer aos usuarios a capacidade de desfazer agbes facilmente,
para evitar o medo de interagir e cometer erros irreversiveis. O feedback e as
notificagdes aos usuarios devem ser integrados de forma contextual nas interagées
com o ambiente fisico, proporcionando uma experiéncia mais natural.

Por fim, enfatiza que as Uls devem ser projetadas para serem tranquilas e
adaptaveis, levando em consideragao a diversidade de interagdes humanas, bem
como fazendo uso inteligente do conhecimento do sistema para fornecer
configuragbes padrao que atendam as necessidades e preferéncias dos usuarios.
Esses principios visam melhorar a usabilidade e a experiéncia do usudrio nas
interfaces de usuario.

Essas caracteristicas desempenham um papel fundamental no processo de
design de artefatos fisicos e digitais, orientando o pensamento de design e
estabelecendo uma base de requisitos projetuais de acordo com as 10 regras-chave
propostas por Quigley (2010). No entanto, sua relevancia se estende além das
regras, pois também foi desenvolvido métricas que sao benéficas ao desenvolver
UUL

O autor apresenta uma série de medidas de usabilidade que podem ser
aplicadas para avaliar o quéo eficaz é uma Interface Ubiqua do Usuario (UUI). Estas
medidas englobam conceitos como Brevidade, Expressividade, Facilidade de Uso,
Transparéncia, Descoberta, Invisibilidade e Capacidade de Programagido. E
proposto que essas medidas possam ser quantificadas por meio de diversos
indicadores, tais como tempo de uso, nivel de atencéo do usuario, gestos realizados,
toques na tela, entre outros. O propdsito principal dessas medidas é assegurar que a
UUI seja de facil utilizagdo e capaz de atender as necessidades do usuario de
maneira satisfatéria. Logo, a tabela 2 apresenta as “Métricas de Usabilidade para
uulI”:

Tabela 2: Métricas de Usabilidade para UUI propostas por Quigley (2010)

Métrica Significado

Um usuario pode realizar uma tarefa com sucesso usando um

1 Concisao . . ~ - ,
ndmero minimo de agdes simples em um curto periodo de
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tempo. Isso implica que a UUI é eficiente e ndo exige um esforgo
excessivo por parte do usuario para alcancgar seus objetivos.

Capacidade da UUI de responder de maneira consistente e
previsivel a combinagdes de agdes que o usuario realiza, mesmo
gue essas combinagdes ndo tenham sido antecipadas ou
planejadas previamente pelo sistema. E flexivel o suficiente para
reconhecer e lidar com diferentes sequéncias de a¢cdes dos
usudrios de forma coerente.

Refere-se a quantidade de conhecimento ou habilidades que um
usuario precisa adquirir ou lembrar para comecar a usar a
interface com eficécia.

Refere-se a quantidade de informagdes que um usuario precisa
lembrar ou acompanhar sobre o estado de uma tarefa ou
problema enquanto utiliza a interface. Relacionada a capacidade
da interface de fornecer informagdes de maneira clara e visivel,
de modo que os usudrios nao precisem memorizar detalhes
complexos ou acompanhar constantemente o estado do
problema.

Trata da facilidade com que um usuario pode compreender e
formar um modelo mental das funcionalidades da interface. A
UUI deve ser projetada de forma a permitir que os usudrios
descubram e compreendam suas funcionalidades de maneira
eficiente, sem esforgo excessivo ou confusao.

Trata do quéo intrusiva ou perceptivel é a interface em sua
interagcdo com o usudrio. A UUI deve ser projetada de forma a
nao ser excessivamente visivel ou invasiva quando isso ndo é
necessario. Em vez disso, ela deve ser capaz de inferir, deduzir

ou esperar pelos dados necessarios sem sobrecarregar o

usudrio com informagdes ou interagdes desnecessarias.

2 Expressividade
3 Facilidade

4 Transparéncia

5 Descoberta

6 Invisibilidade

7 Programabilidade

A UUI pode ser configurada ou programada para executar tarefas
especificas de forma repetitiva, automatizada ou integrada a
outras partes de um sistema maior. Permite que os usuarios

personalizem a UUI para atender as suas necessidades
especificas ou a integrem em sistemas mais complexos.

Fonte: Baseado em Quigley (2010)

Com base nas métricas discutidas por Quigley (2010) em relacao a Interfaces

Ubiquas, a conclusao que podemos tirar € que a eficacia de uma UUI depende de

varios fatores. Esses fatores incluem a concisao da interface, ou seja, a capacidade

de realizar tarefas de forma eficiente com um minimo de agdes; a expressividade,
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que se refere a capacidade de a UUI responder de forma consistente a diferentes
acoes dos usuarios; a facilidade de uso, que envolve o quao intuitiva a interface é
para iniciantes; a transparéncia, que diz respeito a clareza das informacdes
apresentadas pela UUI;, a descoberta, que avalia a facilidade de entender as
funcionalidades da interface; a invisibilidade, que se relaciona com o quao discreta a
interface é em suas interagdes; e a programabilidade, que envolve a capacidade de
configurar a UUI para tarefas especificas ou integragao em sistemas maiores.

A conclusdo geral é que uma UUI eficaz deve ser projetada de forma a ser
intuitiva, eficiente, flexivel e discreta, de modo a proporcionar uma experiéncia do
usuario satisfatoria e atender as necessidades dos usuarios em uma variedade de
contextos. Essas métricas servem como diretrizes para avaliar e aprimorar a

qualidade das interfaces que compdem o contexto da Computagao Ubiqua.

1.2.2. Categorias de interfaces

Pensar a proposi¢cao do design de interfaces ubiquas requer o entendimento
dos tipos de interfaces estabelecidos nas areas correlatas ao seu desenvolvimento.
Entendendo que a distribuicdo dos computadores ou dispositivos podem
estabelecer modos especificos de recepgao de entradas no sistema, isto implica que
possivelmente uma solugdo no contexto das Interfaces Ubiquas devera constar
interfaces que considerem as modalidades dos seres humanos, ainda mais, quando
essas modalidades estdo associadas a consciéncia de contexto dos sistemas
computacionais num cenario da Ubicomp. Sendo assim, a jungcdo de diversas
categorias de interfaces podem estar presentes no mesmo ambiente,
proporcionando o estabelecimento do paradigma das Interfaces Ubiquas, discutido
neste trabalho.

Entdo, mediante essa consideracao proponho um apanhado de categorias.
Quigley (2010) identifica uma gama de categorias de interfaces, no entanto, ele
propde a discussao de trés delas que sustentam a proposicao de que as metaforas e
as affordances sao bem estabelecidas a época, como também, tem relagao direta

com o contexto das interfaces para a Ubicomp. Sao elas:
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1.

Interfaces Tangiveis do Usuario (traducdo livre de Tangible User
Interfaces - TUI):

As Interfaces Tangiveis do Usuario (TUIs) representam uma abordagem
de interagao que visa trazer objetos fisicos para o mundo digital. Com
as TUI, os usuarios interagem com interfaces por meio de objetos
fisicos que sao detectados e rastreados, normalmente, por sensores e
cameras. Essa interagdo tangivel proporciona uma sensagao de
manipulagado direta e intuitiva. As TUI tém encontrado aplicagdo em
educagao, design de jogos, modelagem 3D e colaboragdo em

ambientes virtuais.

Interfaces de Superficie do Usuario (traducdo livre de Surface User
Interfaces - SUI):

As Interfaces de Superficie do Usudrio (SUI) se concentram na
interagcdo com superficies digitais, como telas sensiveis ao toque,
mesas interativas e paredes sensiveis. Essas interfaces expandem as
possibilidades de interagcdo em grupo, permitindo que varias pessoas
colaborem em uma unica superficie. As SUI sdo amplamente utilizadas
em educacao, design de exposi¢cbes interativas e aplicagdes de
entretenimento, proporcionando uma experiéncia de usuario envolvente

e compartilhada.

Interfaces de Ambiente do Usuario (traducdo livre de Ambient User
Interfaces - AUI):

As Interfaces de Ambiente do Usudrio (AUI) buscam integrar a
tecnologia de forma transparente em nosso ambiente cotidiano. Elas
exploram a interacdo contextual e adaptativa (conhecimento de
contexto), respondendo as necessidades dos usuarios com base em
sensores de ambiente, como luz, som e movimento. As AUl tém

aplicagdes em automacgao residencial, cidades inteligentes, saude e
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bem-estar, criando uma experiéncia de usudrio mais integrada e

intuitiva.

Além desses modelos estabelecidos por Quigley (2010), observa-se que
novas categorias surgiram devido ao avango das tecnologias e a capacidade dos
dispositivos aceitarem outras modalidades dos usudrios. No entanto, da mesma
forma que Quigley realizou uma selegdo de categorias para exemplificar como o
estado da arte favorece o contexto das UUI, farei o mesmo nesta tese. Entendendo
que ha inimeros outros modelos, tipos, classes e categorias de interfaces, estarei
aqui apresentando aquelas que tém uma condigdo mais abrangente e, de alguma
forma, atendem as novas condigdes das modalidades dos usuarios, podendo estar
diretamente relacionadas com as TUI, SUI e AUL.

Uma primeira categoria de interface que proporciona uma correlagdo com a
consciéncia de contexto e esta diretamente associada com as modalidades dos
seres humanos é a conhecida Interface Natural do Usudrio (traducao livre de Natural

User Interface - NUI). Ela se caracteriza por:

4. Interface Natural do Usuario (NUI):
A Interface Natural do Usuario (NUI) tém como objetivo permitir que os
usuarios interajam com sistemas de forma mais natural, como gestos,
voz e movimentos corporais. Elas eliminam a necessidade de
dispositivos intermediarios, como teclados e mouses, e aproximam a
interacdo digital da comunicagdo humana natural. As NUIs estdo
presentes em assistentes de voz, realidade Vvirtual, realidade
aumentada e dispositivos vestiveis, oferecendo uma experiéncia mais

intuitiva e acessivel.

Existem duas outras categorias que sao contextualizadas no ambito das NUL.
A primeira tratada por Pearl (2016) em seu livro Designing Voice User Interfaces:
Principles of conversational experiences, e como o préprio titulo diz, sdo as
Interfaces de Voz do Usudrio (traducéo livre de Voice User Interface - VUI) que faz

parte do campo do Design de Conversacao (Hall, 2018; Pearl, 2016). A segunda,
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proposta por Dan Saffer (2009) com o livro Designing Gestural Interfaces, também

conhecida por Interfaces Gestuais (curiosamente sem abreviagdo). Ambas se

caracterizam por:

5.

Interface de Voz do Usuario (VUI)

A Interface de Voz do Usudrio (VUI), representa uma das mais
impactantes inovagbes na forma como os seres humanos interagem
com a tecnologia. Com a ascensao dos assistentes de voz, como a Siri
da Apple, a Alexa da Amazon e o Google Assistant, as VUIs estao se
tornando cada vez mais presentes em nossas vidas cotidianas,
permitindo que as pessoas controlem dispositivos, obtenham
informagdes e realizem tarefas usando apenas suas vozes. O papel
dos designers no contexto das VUIs é pensar em toda a conversagao

do inicio ao fim da tarefa.

Interface Gestual (Gestural Interfaces)

Uma Interface Gestual, € um tipo de interface de usuario que permite a
interacdo com sistemas de computador, dispositivos eletronicos ou
maquinas por meio de gestos fisicos e movimentos corporais, em vez
de dispositivos de entrada tradicionais, como teclados, mouses ou
telas sensiveis ao toque. Essas interfaces detectam e interpretam os
gestos e movimentos do usuario para controlar agdées, comandos ou

manipular objetos virtuais ou fisicos.

Por fim, e ndo menos importante, ha as Interfaces Graficas do Usuario (GUI)

muito presente no contexto das SUl e que se encontram em abundancia na

atualidade. No entanto, se faz necessario observar que essa categoria de interface ja

apresenta uma maturidade bastante elevada em relagao as demais, uma vez que sua

aplicacao é bastante difundida.

Quanto ao processo projetual para o desenvolvimento de solu¢des contendo

as categorias citadas, observa-se que a coleta de dados que favorece o processo de

ideacado é contextualizado de acordo com a solugcao a ser desenvolvida, portanto,
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ndo ha uma similaridade no ferramental. No entanto, para a proposi¢cao da
materializagdo das solugbes, em boa parte das referéncias encontradas nesta
pesquisa, direcionam para a realizagdo de protétipos de baixa fidelidade e alta
fidelidade. As ferramentas utilizadas nesses contextos também se assemelham.

Baseado em Saffer (2009), Rowland et al. (2015), Pearl (2016), McElroy (2017)
e Sharp, Rogers & Preece (2019), foi possivel identificar alguns parametros que
permitem representar as solugdes projetadas.

Para baixa fidelidade, normalmente sao:

e Papéis: paper prototyping;

e Esbocos e renderings manuais: representagdes derivadas do processo
de ideacao capazes de informar a solugdo de forma geral ou detalhes
existentes. O uso de materiais como lapis, canetas coloridas,
marcadores e pastel a seco, sdo algumas das op¢oes;

e Wireframes: principalmente para GUI;

e Magico de Oz: técnica que permite simular o uso das solugdes
projetadas de modo que os usudrios acreditem que ela esteja
implementada;

e Modelos tridimensionais com materiais de baixo custo: papeldo, massa
de modelar ou clay, poliestireno, espuma sintética de PVC (foam), fitas
adesivas, arames, madeira balsa, fabricagao digital em escala reduzida,
e outros;

e Fluxos, Diagramas e Storyboards: Quando nao ha visualizagao de
informagdes por telas, como alguns casos na VUI, podendo ser

desenhados em papéis, cartolinas, ou até mesmo usando post-its.

A dinamica da representacgao nessa fidelidade é buscar representar com baixo
custo a proposta da solugdo, capaz de entender seu contexto e simular as
possibilidades de interagbes que o sistema computacional sera capaz de interpretar
a partir da interface desenvolvida.

Para Alta fidelidade, cujo objetivo é apresentar a solugdao de modo que traga

uma experiéncia mais préoxima possivel do real, da identificagdo da qualidade da
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solugdo tal qual ela esteja implementada. Para esta fase, a proposicao é
basicamente dada por:
e Ferramentas digitais: softwares vetoriais para criagao de telas;
softwares de modelagem tridimensional e renderizagao fotorrealistica;
e Materializagdo de modelos em alta qualidade: impressado 3D; pegas
com materiais selecionados para o produto final;
e Hardware e software: implementagao de codigo, sensores e/ou placas

controladoras nos dispositivos finalizados;

1.3. METADESIGN E O (META)DESIGNER-DOCENTE

Inicialmente, pensar a dinamica da docéncia assumindo o papel de designer
com a finalidade de projetar caminhos de acesso ao conhecimento foi o primeiro
desafio encontrado no inicio da trajetéria desta pesquisa. Muito disso se deu, pois
nao havia uma intencdo de assumir a postura de educador, tal como a figura caricata
de portador e detentor do conhecimento, uma vez que para este trabalho me
encontrei imerso no processo de descoberta e, portanto, entendia que o meu
aprendizado era uma das partes resultantes de todo o projeto.

Neste topico do trabalho, faco uma relagdao entre os conceitos trazidos por
Caio Vassao (2010) e Paulo Freire (2023). Com Vassao (2010), trato sobre sua
perspectiva em como o Metadesign permite a percepcdao e atuacao na
complexidade, tendo em vista que entendo ser a sala de aula um ambiente situado
nesse contexto; e com Freire (2023), especialmente, por se tratar da pratica docente
de forma critica e substancial para esta tese.

Quanto a perspectiva do Metadesign pautada por Vassdo (2010) como uma
resposta viavel para enfrentar os desafios previstos, ao qual nesta teste relaciono
conceitualmente com o papel do docente no ambiente de sala de aula,
contextualizado em um mundo cada vez mais complexo, diverso e plural, sendo o
metadesign capaz de proporcionar suporte a uma ampla gama de atividades
humanas. Portanto, compreender de que maneira se deve proceder no

desenvolvimento das interfaces ubiquas no contexto de sala de aula, suscita a um
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entendimento do processo adequado a fim de atender as necessidades das pessoas
envolvidas e, mais ainda, na consolidagao do senso critico sobre a pratica projetual.
Neste contexto, Paulo Freire (2023, p.24) desenvolve uma provocagao como um dos

saberes indispensaveis para o docente, dizendo:

(...) o formando, desde o principio mesmo de sua experiéncia formadora,
assumindo-se como sujeito também da producdo do saber, se convenga
definitivamente de que ensinar nao é transferir conhecimento, mas criar as

possibilidades para a sua produgao ou a sua construgéo.

Entendo neste trabalho que as possibilidades para a produgédo ou construgdo
sao como estratégias ou caminhos norteadores para alcangar o conhecimento, ou
seja, ha uma certa indefinicdo nos resultados, mas em contrapartida, ha um
processo sendo aplicado. Para tal, pode-se compreender que a palavra-chave que
define essa abordagem é "Estratégia’, destacando a importancia de gerenciar
estratégias apropriadas por meio de ferramentas que possibilitem a criacdo de
processos variados, adaptados as necessidades especificas. Nesse contexto, o
Metadesign em conjunto com suas ferramentas, conforme explicado por Vassao
(2010), desempenha um papel fundamental.

Embora o termo Metadesign nao seja recente, remontando a década de 1960
com a definicdo de Andries Von Onck como o "processo de projeto do préprio
processo de projeto’, sua aplicacdo ganhou destaque na década de 1980 com o
advento das tecnologias da informagdo. No entanto, até o inicio do século XXI, o
Metadesign permaneceu principalmente como uma questdo tedrica ou
metodoldgica, sem uma definicdo Unica e sem contribuicdes significativas para
campos especificos. Conforme a tese de Giaccardi (2003) sugere, o Metadesign
carece de uma definicdo Unica, mas encontra aplicacdo em diversas dareas
profissionais, como Engenharia de Software, Design de Interfaces, Design da
Informacdo, Design Industrial, Arte, Telecomunicagdo, Estética Experimental,
Arquitetura, entre outras.

Uma caracteristica fundamental do Metadesign, conforme explicado por
Vassdo (2008), é seu foco nos processos em detrimento dos produtos finais. Isso
nao implica que a realizagcdo de produtos seja desvalorizada, mas sim que o

Metadesign se concentra na criagao e realizagao dos processos de projeto em si. Em
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esséncia, refere-se ao projeto de processos como um ato de criagdo, em paridade
com a criagao de produtos finais.

A possibilidade de ndo reconhecer (ou ndo projetar para) os resultados
encontrados ao fim da aplicagdo de um processo de design em uma disciplina,
permite criar uma abertura ao pensamento critico da praxis como uma constante ao
longo do seu percurso, de tal forma que pode auxiliar a amadurecer e perceber a
minha finalidade como um designer inserido no contexto do Metadesign, ou seja, um
metadesigner (Vassdo, 2010) em um ambiente destinado a educagao na condi¢édo
de docente. Essa percepgao se trata de uma consequéncia da reflexdo em torno das
tomadas de decisdes e da forma como sucedem as relagdes entre eu, o designer no
papel de docente, e os discentes, num contexto complexo.

Vassdo (2010) sugere que a percepcdo da complexidade pode ser
compreendida em camadas ou niveis, permitindo a compreensao da complexidade
através da decomposicdo em elementos mais simples. Essas camadas séao
abstragoes em diferentes niveis e sdo interdependentes, influenciando umas as
outras, independentemente de estarem em um nivel mais alto ou mais baixo. Vassao
(2010) define a abstragdo como o processo de simplificacdo de entidades através de
escalas para obter uma representagdo mais geral, embora essa redugao simbdlica
possa ter consequéncias negativas, especialmente em ambientes de producgéao
industrial. No entanto, a abstragdo é inerente a forma como os seres humanos
compreendem o mundo, influenciada por contextos culturais, politicos e sociais.

Quando no papel de docente, observo que boa parte das minhas atribui¢cdes
no trabalho é se dedicar ao planejamento da disciplina. Planejamento esse, que
requer estratégia e promove a formatagdo de um modelo composto por etapas,
avaliagdes, métodos, abordagens e ferramentas. No entanto, ha nessa condugao do
planejamento, uma relagcdo de pensamento sistémico e processual, ou seja, uma
estratégia traduzida em um processo dedicado ao conhecimento. Processo este que
sera aplicado em um recorte de tempo, sem previsibilidade dos resultados, uma vez
que existe uma forte relagdo com as dinamicas inseridas ao longo do percurso e,
principalmente, a agdo dos discentes como atores fundamentais para a concretude
da aplicagdo do processo. Este papel reside numa camada de abstragdo mais alta,

estabelecida pela abordagem do planejamento do processo.
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Ao mesmo tempo, é necessario ressaltar que o docente no contexto trazido
pela citacdo de Paulo Freire sobre as possibilidades da docéncia tais como
estratégias, precisa se posicionar na horizontalidade quando inserido no ambiente
de sala de aula, e isso se relaciona com o meu papel enquanto designer. Desta
forma, no papel de designer, por natureza da profissao, cuja finalidade é a realizagao
da concretude, ha um encaminhamento no desenvolvimento de uma solugdo com a
utilizagdo de praticas projetuais, munidas de ferramentas, métodos e abordagens
especificas para tal - um outro processo. Este papel permuta entre duas camadas. A
primeira e, a mesma do papel docente, como também, uma segunda e mais baixa,
estabelecida pela abordagem da concretude, se apropriando do processo
estabelecido pelo papel do docente e propondo um processo de design para a
concretude da solugao.

E nessa segunda camada que se encontram as pessoas estudantes quando
inseridas numa disciplina que tem a proposi¢ao do desenvolvimento de uma solugao
em design. E natural que os discentes assumam um papel de designer igual ao meu,
criando uma relacdo de paridade, porém ocorrendo somente na camada da
concretude. A Figura 4 apresenta a permuta dos papéis, as camadas e a localizagao

dos discentes na perspectiva deste trabalho.
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Figura 4: A relacao do papel docente, do papel designer e do discente no contexto de sala de aula

Docente

Designer Discente

Camada
Estratégia

Camada
Concretude

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Logo, criando uma relagdo entre os papéis aqui estabelecidos, ha a
proposicdo do processo (papel docente) do processo de design (papel designer). E
com a finalidade de estabelecer uma definicdo da minha dupla condigao de designer
assumindo um papel de docente diante deste cenadrio, proponho o termo
designer-docente como alusdo a essa duplicidade empregada nas minhas
atribui¢des e pautado nos fundamentos do metadesign.

Enquanto docente é possivel pensar no processo da disciplina com elementos
abrangentes, dedicado ao aprendizado em primeira instancia, mas que sugerem as
pessoas estudantes a possibilidade de se apropriar desse primeiro processo e
desenvolver outros processos, mais especificos e dedicados a concretude da
solugao, ou seja, dentro do contexto deste trabalho se trata do desenvolvimento de
interfaces ubiquas. Por exemplo, ao especificar um momento de prototipagao
enquanto se planeja a disciplina, estabelece-se parte do processo da disciplina, um
elemento inerente a condugdo da construgdo do conhecimento. As pessoas
estudantes da disciplina, ao se depararem com essa etapa, deverao entender as

melhores maneiras para atuarem nesta etapa e, portanto, estabelecer um processo
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proprio, adequado as caracteristicas técnicas da equipe, repertério, acesso a
recursos, entre tantos outros elementos que influenciam diretamente no contexto de
projeto.

Saliento que o Metadesign é mais do que uma simples metodologia; € uma
cultura de design que emerge das teorias contemporaneas de design. Nao se
enquadra como uma disciplina estabelecida ou uma teoria coesa, mas sim como
uma expressao de preocupacgdes e intengdes que se entrelagam, formando uma
cultura de design consistente. Essa cultura de design responde de forma original as
mudangas nas condigées materiais e existenciais, conforme destacado por
Giaccardi (2003). O Metadesign é uma abordagem que promove o didlogo entre
diferentes métodos, sem reduzi-los enquanto agdo. Ele se destaca como um
desenvolvimento cultural no campo do projeto, impulsionado pelas tecnologias da
informacgao, que estimulam a criatividade e a inovagao em um mundo em constante
evolucao (Vasséao, 2010).

A origem do termo "Metadesign" e sua associagdo com a reflexdo e
autoconhecimento estdo intrinsecamente ligadas a etimologia do prefixo "meta-".
Este prefixo, de origem grega, carrega consigo a ideia de reflexao, auto-observacgao e
compreensao de um campo por meio dele mesmo, como se vé na Metafisica de
Aristételes. Freire (2023) aponta que ndo hd como ensinar sem aprender e
vice-versa. A autoreflexdo na pratica se encontra inerente ao entendimento do que se
traduz com pratica docente, pois o autor afirma que socialmente homens e mulheres
entenderam que a necessidade de trabalhar o processo de ensino por meio de
métodos, ferramentas, caminhos ou maneiras e, portanto, coaduna com o
metadesign quando fazemos associagées com 0s processos para entender a pratica
do ensino.

O prefixo "meta-" possui varios significados, incluindo "por tras/depois”,
"entre/entre” e "junto/com’, o que leva a uma ampla gama de abstragcdes. Vassao
(2010) define o Metadesign como o design de entidades capazes de operar a
mobilidade e a alterabilidade de conceitos, permitindo que projetos transcendam as
diferengas entre casos especificos por meio de uma operagao genérica aplicavel a

muitos contextos diferentes.
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Além disso, o Metadesign também pode ser interpretado como a capacidade
de uma entidade criar a si mesma, ndao apenas gerar outras entidades abstratas.
Essa concepcgdo, conforme descrito por Vassdo (2008), é vista como o &pice do
Metadesign e se assemelha a ideia de criagdo de elementos capazes de conter e
gerar outros elementos. Essa perspectiva do Metadesign se baseia em conceitos
complexos e transdisciplinares, abrangendo dareas como biologia, politica,
emergéncia e tecnologia, como argumentado por Vassdo (2010) com base nas
concepg¢des de Maturana e Virilio.

Nesse contexto, o Metadesign também considera a participagao ativa dos
usuarios, reconhecendo que seus comportamentos, situagdes, necessidades e
tarefas muitas vezes nao sao rigidos nem absolutos, mas efémeros e mal definidos.
Isto posto, pontuo o ambiente de sala de aula como territério ou campo especifico a
fim de propor a participagao ativa das pessoas, principalmente quando o processo
estabelecido para uma disciplina se permite perceber e reconhecer tais critérios nas
pessoas estudantes. Portanto, a participagao dos usuarios, neste caso as pessoas
estudantes, é vista como essencial no processo de design, conforme destacado por
Giaccardi (2005). Além disso, o Metadesign incorpora caracteristicas de emergéncia,
que sao relevantes no contexto da complexidade, conforme mencionado por Vassao
(2010).

E importante destacar que o usuario desempenha um papel proativo nesse
processo, podendo influenciar o resultado final. Embora ndao possa controlar
completamente as emergéncias geradas pelo produto, o designer deve considerar a
capacidade de um sistema se auto-organizar com o tempo.

Em suma, o Metadesign se apresenta como uma abordagem abrangente que
lida com questdes de complexidade, estratégia, cultura de design, natureza e
participagdo dos usudrios. Sua flexibilidade e adaptabilidade o tornam uma
estratégia promissora para enfrentar os desafios contemporaneos, oferecendo um
quadro de pensamento que transcende as fronteiras tradicionais do design e da
metodologia, estimulando a criatividade e a inovagdo em um mundo em constante

mudangca.
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1.3.1. Aspectos do Metadesign para a concretude

Para compreender entidades de complexidade imensa, como uma cidade por
exemplo, ou conforme este trabalho o estado da arte do desenvolvimento de
interfaces ubiquas e sua relagdo com ambiente de ensino, Vassao (2010) argumenta
que é necessario explorar seus componentes em niveis mais baixos, bem como
entender os niveis de maior agregagao, observando o todo. Isso ocorre porque o
universo tende a se organizar de maneira que, em qualquer escala de complexidade,
existam entidades compreensiveis. Essa organizagdao em camadas de complexidade
€ uma consequéncia da representagdao e percepgao feitas pelo observador. O
Metadesign desempenha um papel fundamental nesse contexto, pois oferece uma
estratégia para compreender e manipular conhecimentos de entidades complexas.
Ele permite que o designer simplifique a complexidade gradualmente, comegando
com elementos mais simples e avangando para niveis mais complexos, dependendo
das necessidades do projeto.

No campo do design grafico e industrial, o0 Metadesign envolve projetos de
alto nivel assistidos por computador. Os objetos computacionais tém estruturas que
permitem que suas partes sejam facilmente acessadas, modificadas e substituidas,
o que os torna flexiveis e adaptaveis as necessidades do usuario final. No contexto
da Computagdo Ubiqua ou das Interfaces Ubiquas, percebe-se que ja é uma
realidade quando se trata dos sistemas e as interfaces graficas das aplicagdes de
dispositivos, tais como assistentes virtuais como a linha Echo da Amazon ou
HomePod da Apple. O dispositivo fisico, em sua concretude, nao se altera, mas os
artefatos digitais mudam ao longo do tempo, recebendo atualizagdes e flexibilizando
suas propriedades materiais.

No contexto do design aplicado a complexidade, Vassdo (2010) enfatiza a
importancia do uso de meios digitais. Ele estabelece uma estreita relagao entre o
designer e o uso da computagao, destacando os algoritmos como elementos
centrais nesse processo. 0Os algoritmos sdo considerados maquinas ou
componentes que definem e estabelecem parametros para projetos. Esse ambiente

de atuagao, governado por regras, férmulas e condicionantes, é denominado pelo
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autor como "espaco de possibilidades”, no qual o designer opera ao lidar com
complexas criagoes.

No ambito do Design, Arquitetura e Arte, reconhece-se que 0 processo
computacional atua como intermediario na geragao de entidades que, por sua vez,
resultam em projetos completos. Nesse interim, sdo consideradas instrugdes
isoladas por meio de software, como o Figma (para desenvolvimento de interfaces
graficas), Miro (plataforma web para board digital colaborativo), Adobe Photoshop
(para imagens), lllustrator (para vetores), Rhinoceros (CAD) e outros, que executam
operagoes especificas.

A abordagem de Vassdo (2010) sugere que o Design exige o uso de
parametros para definir uma forma, enfocando mais a utilizagcao de suas relagées do
que a simples modelagem de uma forma externa. Ele destaca a importancia de
ferramentas e técnicas operacionais que estdao diretamente ligadas a percepgéao e
cognicao do designer. Essas ferramentas sdo consideradas ‘"ideias que sao
maquinas" e podem ser operacionalizadas no cotidiano, dotadas de potencial
criativo. Para tal, modelos sdo desenvolvidos e estruturados de forma flexivel.

O conceito de Modelo envolve a criagdo de sistemas de entidades
interconectadas que formam fluxos e operagdes, semelhante a um mecanismo.
Esses modelos podem ser hierarquicos ou baseados em organizagao funcional,
destacando a importancia da ontologia para determinar a realidade das entidades.
No contexto do do plano de ensino da disciplina Design de Interfaces Ubiquas, isso
pode ser relacionado a percepgao de uma estratégia como um conjunto de
elementos interconectados formalizando o plano de ensino e o processo
desenvolvido para sua implementacdo. Da mesma forma, se trata de um processo
fluido e flexivel, permitindo alteragdes de acordo com a manipulagao das entidades.

Para essa qualidade do processo, Vassdo (2010) elenca a Maquina Abstrata
como uma ferramenta fundamental no Metadesign e pode ser comparada a regras
de um jogo de cartas, onde a alteracao das regras pode levar a diferentes resultados.
Ela proporciona flexibilidade na manipulacdao das entidades envolvidas em uma
estratégia, permitindo uma ampla variedade de resultados sem necessariamente

alterar a esséncia da estratégia.
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O designer desempenha um papel crucial na criagdo, manipulagao e ajuste
das Maquinas Abstratas, que conectam tecnologia, sociedade, cultura, percepgao e
cognicao. Essas maquinas tém a capacidade de interagir entre si, formando fluxos e
conexdes que geram modelos, caixas-pretas e modulos. Sua conformagdo nao é
fixa, sendo moldada pelo contexto e pelo criador. Esse processo é altamente criativo
e contribui para o design em areas como Design, Arquitetura, Urbanismo e Artes.

A manipulagdo de procedimentos e entidades é considerada uma atividade
criativa tdo importante quanto a manipulagao direta de objetos finais. A flexibilidade
proporcionada pelas Maquinas Abstratas, permite a exploragdo de diversas
possibilidades de design e a aplicagao de estratégias.

Em resumo, o Metadesign oferece uma abordagem para lidar com a
complexidade, permitindo a simplificagdo gradual, a adaptagao as necessidades do
usuario e a compreensao das entidades complexas em diferentes niveis de
abstragao. Isso o torna uma estratégia valiosa para o design em um mundo cada vez
mais complexo e digitalmente orientado. Portanto, compartilha abordagens que
valorizam a abstragao, a criagdo de modelos, a manipulagdo de maquinas abstratas
e a flexibilidade na concepg¢éao de projetos. Eles exploram a capacidade do designer
de criar estratégias complexas e flexiveis para lidar com desafios de design cada vez

mais sofisticados e dindmicos.
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2. METODOLOGIA DA PESQUISA

Este capitulo se dedica a apresentar a estrutura empregada na presente
pesquisa, considerando os momentos que passei ao longo do desenvolvimento
tedrico e metodoldgico e sua concretude quanto ao objeto material. Ressalto que
esta pesquisa teve seu recorte temporal de coleta de dados compreendido entre
2020 e 2023.

O presente trabalho consiste em uma pesquisa de natureza
exploratério-descritiva, com abordagem qualitativa e caracteristicas classificatorias.
A abordagem exploratdria visa compreender e descrever um fendmeno social sem
prévio estabelecimento de hipoteses de pesquisa, tornando-se assim um material
representativo para estudos subsequentes (VERGARA, 1998; GIL, 2008; GODOQY,
2006).

Os aspectos descritivos desta pesquisa envolvem a exposicao das
caracteristicas relevantes do fendmeno em foco, que é o desenvolvimento de
Interfaces Ubiquas no ambiente de sala de aula. No entanto, é importante ressaltar
que essas caracteristicas ndo podem ser generalizadas para outras condi¢goes, uma
vez que pertencem a populagdes e locais distintos, com diferentes contextos
culturais e sociais (VERGARA, 1998; MINAYO, 1994).

O objetivo desta pesquisa é Propor de um modelo de desenvolvimento de
interfaces ubiquas dentro do contexto da sala de aula e, portanto, desenvolver,
esclarecer e modificar conceitos e ideias relacionados ao fendbmeno estudado, com
a intencao de formular problemas mais precisos ou hipoteses que possam orientar
pesquisas futuras (GIL, 2008). Isso contribui para o avango deste estudo, que é
importante por sua capacidade de fornecer informagdes sobre fenébmenos pouco
explorados, constituindo assim uma base de dados util para futuros trabalhos de
comparagao e formulagao de teorias.

A busca pela descricdo em compreender as atribuicdes do designer-docente e
analisar seu papel e seus produtos dentro do contexto de sala de aula, que é o
objetivo especifico desta pesquisa, envolve a construgdo de uma linha do tempo
apresentada no capitulo dos resultados. Essa linha do tempo é baseada em dados

coletados na atualidade, mas que se referem a eventos passados, ou seja, dados
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retrospectivos. Com base nisso, foram delineadas as estratégias de pesquisa e as

técnicas de coleta e analise de dados para este estudo de acordo com a tabela 3:

Tabela 3: Estratégia metodoldgica da pesquisa

Objetivo geral Objetivos especificos Estratégia metodoldgica

Investigar o} processo de
desenvolvimento de interfaces ubiquas,
sob a dtica do metadesign, dentro do | pesquisa-acéo
contexto de sala de aula (remoto e

presencial)

Proposicio de um Compreender as atribuigbes do

de designer/docente e analisar seu papel Revisdo bibliografica

modelo
de | © Seus produtos dentro do contexto de | Pesquisa-agao (atribuigcdes do

nvolvimen i
desenvolvimento designer/docente)

. . sala de aulg;
interfaces ubiquas

dentro do contexto da | opqeryar 4 relagéo dos estudantes da | pesquisa-acéo

sala de aula ~ .

graduagdo com o atual paradigma do L.
_ _ ) Técnica “Que bom, que pena e
desenvolvimento de interfaces ubiquas | que tal?”

Identificar o estado da arte, desafios
técnicos e tedricos, do conhecimento
~ . Revisao bibliografica
contextual da computagdo ubiqua e

das interfaces ubiquas

Fonte: Autor

Para uma compreensao mais especifica, apresento este trabalho passando

pelos seguintes momentos:

Momento 1, dedicada ao entendimento e elaboragao tedrica da tese;

Momento 2, diretamente relacionada a compreensao da pesquisa-agao e sua
aplicagcao no contexto desta tese;

Momento 3, aponta as principais caracteristicas do campo que estive imerso
no periodo de coleta de dados, aplicando os procedimentos metodoldgicos
presentes neste trabalho e, consequentemente, permitindo alcangar os resultados

obtidos;
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2.1. MOMENTO 1 - ELABORAGAO TEORICA DESTA TESE

Foram realizadas revisdes bibliograficas para a compreensdao dos
fundamentos tedricos presentes nesta tese, sendo encontrados os devidos autores e
teorias, assim como, abordagens e modelos para a proposi¢ao do desenvolvimento
de Interfaces Ubiquas. Sobretudo, buscando atender ao objetivo especifico:
Identificar o estado da arte, desafios técnicos e tedricos, compreender as limitagoes
das abordagens, do acesso as tecnologias, do conhecimento e da possibilidade de
implementacao das solugdes na cidade do recife.

Como base tedrica foram identificados os principais temas e autores:

1. Computagdo Ubiqua: com as principais publicacdes de Weiser (1991);
Weiser & Brown (1997); Weiser (1994); e Quigley (2010);

2. Interfaces Ubiquas: com essencialmente Quigley (2010) e
tangencialmente com Park & Alberman (2018); Kuniavsky (2010); Dan
Saffer (2009); Rowland et al (2015); McElroy (2017)

3. Metadesign: essencialmente Vassao (2010);

2.2. MOMENTO 2 - PESQUISA-AGAO COMO ABORDAGEM

Com a finalidade de coletar insumos, atuar sobre o campo da pesquisa e
compreender o processo de desenvolvimento em interfaces ubiquas no ambiente de
sala de aula sob a ética do Metadesign e alcangar o entendimento em nas
atribuicdes de um designer no papel de docente nesse contexto, assim como,
observar a atuacao dos estudantes da graduacgao diante a aplicagao do processo no
contexto da computacao ubiqua e interfaces ubiquas, optou-se como abordagem a
pesquisa-agao, tendo em vista a possibilidade da participagdo no processo e do
amadurecimento do mesmo, dando margem a atribuicao de um designer-docente no

contexto do metadesign como atributo para a consolidacdao do modelo proposto.
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Esta pesquisa se concentra em explorar um processo de design em um
ambiente de sala de aula, com o objetivo de compreender as dinamicas, métodos e
ferramentas que podem contribuir para o desenvolvimento de solugdes no contexto
das interfaces ubiquas. Mais especificamente, esta pesquisa se baseia na minha
experiéncia como designer, atuando como docente e pesquisador, e como este
espago de sala de aula pode servir como um ambiente propicio para promover a
compreensao do desenvolvimento de interfaces ubiquas tanto para mim, como
docente, quanto para os estudantes.

A pesquisa-agao se mostrou uma abordagem essencial para este estudo, uma
vez que minha posigdo como docente em uma instituicdo de ensino superior me
proporcionou uma oportunidade natural para conduzir essa pesquisa. Minha
experiéncia profissional anterior estava centrada no desenvolvimento de artefatos
fisicos, como produtos, e na criacdo de interfaces gréficas (GUI). No entanto, a
disciplina de Interfaces Ubiquas representava um novo desafio de atuagdo. A
pesquisa-agao, como abordagem metodolégica, se alinha bem com o contexto desta
pesquisa. Foi pioneiramente desenvolvida por Kurt Lewin em 1946 e tem suas raizes
na pesquisa experimental de campo. Isso é particularmente relevante, considerando
que esta pesquisa busca explorar como um ambiente de sala de aula pode servir
como um espacgo de experimentagao e verificagao de processos, permitindo que eu,
como docente, dentro do recorte espacial (instituicdo de ensino) e temporal de 3
anos corridos com a aplicagdo dessa abordagem, aprenda o processo mais
adequado para o ensino no campo do design das interfaces ubiquas e, ao mesmo
tempo, proporcionando aos estudantes a oportunidade de aprender sobre interfaces
ubiquas.

Em resumo, esta pesquisa utiliza a abordagem da pesquisa-agdo para
investigar como o ambiente de sala de aula pode ser um espacgo eficaz para o
desenvolvimento de interfaces ubiquas. Minha experiéncia como designer, docente e
pesquisador neste contexto é fundamental para entender os processos, os métodos
e as ferramentas mais adequadas, bem como para promover uma compreensao
abrangente do desenvolvimento de interfaces ubiquas no campo do design.

Para entender melhor as origens da pesquisa-agao e, consequentemente, sua

relacdo com o presente trabalho, € relevante analisar os comentarios de Mailhiot
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(1970) sobre o assunto. O autor enfatiza que a pesquisa-agao, conforme concebida
por Lewin (1946), parte de uma situagao social concreta que demanda intervencéo e
modificagdo. Além disso, essa abordagem destaca a necessidade continua de se
inspirar nas transformagdes e nos elementos emergentes que se desenvolvem ao
longo do processo de pesquisa, influenciados diretamente pela propria
pesquisa-agao. Sobretudo, no tocante a esta pesquisa, quando a necessidade de
entender uma melhor pratica para o desenvolvimento das interfaces ubiquas dentro
de uma proposigao no contexto da docéncia, somado ao panorama da escassez de
referencial ou documentagdes que favoregcam o entendimento ou delineamento de
processos mediante o cendrio exposto, ressalto que essa abordagem contribui para

ambas as condigdes.

Ainda segundo Mailhiot (1970), inspirado pela concepgéo hegeliana do devir
social, Kurt Lewin (1946), argumenta que os fendbmenos sociais ndo podem ser
adequadamente observados a partir de uma perspectiva externa, assim como nao
podem ser estudados de maneira estatica em um ambiente de laboratério. Nesse
contexto, quando se trata de um espacgo de sala de aula em que as pessoas tém
suas caracteristicas peculiares e interagem de forma auto organizada, muitas vezes
ocorrendo momentos dialéticos de contradi¢gdes, mas em determinado tempo e

processo empregado, observa-se resolugdes.

Somado a isto, Mailhiot (1970), enfatiza que a compreensao das leis internas
que governam a dindmica dos fendmenos de grupo requer um COMPromisso
profundo dos pesquisadores. Eles devem se envolver ativamente e respeitar os
processos de evolugao dentro dos limites definidos pelo contexto histérico em que
esses fendmenos ocorrem. Essa abordagem busca facilitar o progresso e a
superacao dos desafios sociais subjacentes. Quanto ao contexto historico
mencionado, € importante ressaltar que o considerei dentro do prazo mencionado da
aplicacdo da pesquisa-acao, de 3 anos consecutivos, subdividindo-o em etapas
relativas ao tempo de cada turma que alcancava a disciplina de Interfaces Ubiquas
na matriz curricular do curso. Entretanto, mesmo havendo esse recorte temporal,

compreendo que o processo ainda se mantém em agao ao longo dos anos
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vindouros, mas por uma questao objetiva de desenvolvimento desta pesquisa, 0

recorte temporal se fez necessario.

Portanto, cabe ressaltar como as origens e principios fundamentais da

pesquisa-agao, enfatiza seu compromisso com a transformacado de situacdes

sociais concretas e sua abordagem dinamica para compreender fendbmenos sociais

complexos em contextos de pesquisa de campo.

De acordo com Lewin (1946), essa abordagem metodoldgica envolve trés

fases fundamentais que compdem esse ciclo dindmico. Para a finalidade deste

trabalho, observa-se:

1.

Planejamento: avaliagdo criteriosa de uma ideia que possua um
objetivo especifico, levando em consideragao os recursos disponiveis.
Se o planejamento inicial for bem-sucedido, resultara na formulagao de
um "plano global’, juntamente com a decisao sobre o primeiro passo da

acao;

Como parte inicial da proposta, foi definido em conformidade com a
ementa a necessidade de compreender o processo de
desenvolvimento de interfaces ubiquas no ambiente de sala de aula,
isto posto, a partir da condicdo de docéncia que converge,
naturalmente, para uma avaliagdo criteriosa e planejamento dos
encontros, dos materiais e dos conteddos, como também, das

dindmicas.

A fim de estabelecer critérios para a aplicagao da pesquisa-agao nesta

tese, defini trés categorias nessa fase, caracterizando-as:

e Encontros: Sequéncia de encontros previstos em plano de
ensino considerando uma carga horaria de 60 horas com 02
encontros semanais de 2 horas, compondo um total de 30
encontros ou 15 semanas. Estes encontros sao divididos em
trés grandes etapas: (I) Entendimento, composto por dindmicas

para coletar e adquirir conhecimentos tedricos e compreensao
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do estado da arte de Interfaces Ubiquas, tendo como base os
principais autores no contexto da Computagdao Ubiqua,
Interfaces Ubiquas, Design de Interagcao e Design de Interfaces;
() Desenvolvimento, etapa dedicada a definicbes projetuais e
resolucdo das situagcbes encontradas para a proposi¢cao de
solugcdes de projetos no contexto das interfaces ubiquas; (llI)
Avaliacdo, onde se propde a condicao de verificar as
potencialidades das solugdes a partir de prototipos e testes com
usuarios.

Materiais e Conteudos: Trata-se do acesso a referencial
bibliografico, tal como livros, artigos, documentos, patentes,
entre outros, além de materiais para realizagao das dinamicas e
atividades, como computadores, mesas, estrutura fisica de sala
de aula equipada com projetor, laboratérios equipados com
maquindrios, softwares, papéis, tesouras, lapis, canetas
coloridas, etc.

Dinamicas: Composto por atividades e dinamicas pertinentes ao
processo e a cada etapa de acordo com os encontros, de
maneira que permita produzir o conjunto das acbes para
alcancar o objetivo da proposta. Este foi um dos maiores
desafios que encontrei nesta pesquisa, principalmente no
momento inicial do processo, mas que ao longo das aplicagoes
foi possivel colher resultados proeminentes. Nesse item, a

pesquisa-agao tem forte influéncia nas tomadas de decisao.

Implementagao: realizagdo das agdes necessarias a primeira etapa do

plano global;

Coleta de fatos relevantes: esse processo desempenha quatro

funcoes. (I) avaliar a acdo para determinar se os resultados estdo de
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acordo com as expectativas; (Il) proporcionar oportunidades de
aprendizado; (lll) servir como base para o planejamento da préxima
etapa da acdo; e (IV) fornecer informagbes para modificar o "plano

global".

Em linhas gerais, as trés fases supracitadas sao a principal estrutura adotada
nesta pesquisa. Ressalto que mediante a aplicacdao em cada turma, esse ciclo de
trés fases era revisitado a partir das licdes aprendidas com o término de uma turma,
ocorrendo de forma continua a cada nova turma. O que implica no préximo passo da
abordagem, que envolve outro ciclo de planejamento, implementacdo e coleta de
fatos relevantes para avaliar os resultados da segunda aplicacao, ou melhor dizendo
a segunda turma de Design de Interfaces Ubiquas, preparar a base para o
planejamento da terceira aplicagdo e, se necessario, modificar o plano global (Lewin,
1946). Ou seja, a pesquisa-agdo ndo é um processo estatico, mas altamente flexivel

e adaptavel.

Assim, uma das caracteristicas distintivas e essenciais da pesquisa-agao é
seu processo intrinsecamente integrador, que se desdobra em um ciclo continuo de
pesquisa, acao e reflexdo, com foco na integracao dialética entre sujeitos, praticas,
valores e conhecimento, frequentemente representado como espirais ciclicas, como
pode ser visto na Figura 5, criando um ciclo de melhoria continua, representando
uma abordagem dindmica e holistica que visa a melhoria da pratica (Lewin, 1946;
Engel, 2000; Franco, 2005).
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Figura 5: Representacgao do processo da pesquisa-agao em espiral ciclica

..............
......
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. *e

Planejamento O

Encontros
Materiais e Contetidos
Din&micas
Implementacgdo

Q Implementagdo
: Realizagéio das agdes

Coleta de fatos
Implementagio relevantes

Planejamento

Coleta de fatos
relevantes

Avaliagéo das agdes

Oportunidade de aprendizado

Base para novo planejamento
Informagdes para ajustes do plano global

Fonte: Elaborado pelo autor (2023) com base em Lewin (1946), Engel (2000) e Franco (2005)

E crucial ressaltar que a pesquisa-acdo é um processo que se estende ao
longo do tempo, envolvendo imprevisibilidade e permitindo reconstrucdes continuas,

realocacdes de prioridades e consensos negociados. Quando se aplica esse
conceito a pedagogia — uma vez que o presente trabalho esta relacionado a esse
campo — vale destacar que a pesquisa-agao valoriza nao apenas a imprevisibilidade,
mas a complexidade e as oportunidades proporcionadas por eventos inesperados

(Franco, 2005).

A énfase na avaliagdo continua de cada ciclo de agdo é fundamental na
pesquisa-agao, pois permite uma compreensao mais profunda das oportunidades de
aprimoramento da pratica (Santos et al., 2018). Quanto ao pesquisador, onde nesta

pesquisa também assumo o papel de docente e designer, desempenha
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simultaneamente os papéis de observador e participante ativo do grupo, uma
abordagem que exige uma compreensao profunda da dinamica intrinseca a situagao
social em constante evolugdo (Lewin, 1946; Franco, 2005). E, portanto, estabeleci
que minha posicdo em sala de aula e relacionamento com as pessoas estudantes
das turmas deveria ter um papel horizontal, principalmente, no momento das
dinamicas e praticas projetuais. Quanto ao processo empregado e planejado, me
coloco como uma lideranga de equipes, tal como é visto atualmente no contexto de
atuagoes estritamente voltadas ao mercado, sendo portanto, uma atuagao dentro da

proposi¢cao do metadesign.

O ciclo dinamico e integrador, concebido por Lewin (1946) e enriquecido por
contribuicbes posteriores, estabelece as bases para a pesquisa-agdo como uma
metodologia de grande relevancia para a compreensao e melhoria das praticas
sociais. Levando em consideragdao que o campo do Design tem uma relagao direta
com o aspecto social, ainda mais quando se faz presente na condi¢gado de processos
envolvendo equipes compostas por pessoas na condugao de uma solugdo. Somada
a possibilidade da geragdo de conhecimento, independente do ambiente que ocorra
as interagdes subjetivas, ha um reforgo evidente na proposi¢cao desta abordagem
para este trabalho buscando uma compreensao e melhoria das praticas de design

para o ambiente de sala de aula com foco nas Interfaces Ubiquas.

Como aponta Franco (2005), embora originalmente vinculada a uma
abordagem experimental de campo, a pesquisa-acao evoluiu ao longo das décadas,
ganhando destaque no contexto educacional, a exemplos do trabalho pioneiro de
Stephen Corey (1949) e o de Taba e Noel (1957), que exemplificam essa énfase na

melhoria da pratica docente e dos resultados educacionais.

A partir dos anos 1980, a pesquisa-agao passou por uma transformacao
estrutural ao incorporar a perspectiva dialética e os principios da teoria critica de
Habermas, com um foco direcionado para a melhoria da pratica educativa docente
(Franco, 2005). Fazendo as devidas proporcdes para esta pesquisa, ou seja,
considerando o campo “sala de aula’, se faz importante observar que essa
transformacdo se alinha com: (I) a racionalidade comunicativa e a comunicagéo

igualitaria (horizontalidade no relacionamento); (ll) a ética por detras do Design e das
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pessoas designers; (Ill) a proposi¢do do senso critico no processo; (IV) e, por fim, a
busca pela emancipagado das pessoas estudantes quanto ao desenvolvimento das
interfaces ubiquas. Essa abordagem da pesquisa-agcdo ndo se baseia na
epistemologia positivista, mas sim na integragao dialética entre sujeito e existéncia,

fatos e valores, pensamento e agao, e pesquisador e pesquisado (Franco, 2005).

A abordagem dialética busca refletir sobre a realidade, empregando um
processo de contraposicdao de fatos para identificar elementos conflitantes e
desenvolver explicagbes alternativas (Santos et al., 2018). Dentro de seus principios
fundamentais, a pesquisa-acao é inerentemente pedagdgica, buscando cientificar a
pratica educativa com base em principios éticos que visam a formacao continua e a

emancipagao de todos os envolvidos (Franco, 2005).

De acordo com Franco (2005), para conduzir uma pesquisa-agao de sucesso,
o pesquisador deve compreender a dinamica dos grupos e a dialética da formacao,
bem como os mecanismos de reproducdo do grupo. Para todas as turmas foi
estabelecido que a proposi¢ao de selegao de integrantes dos grupos seria de forma
organica, ou seja, as pessoas se articulavam através do dialogo e da intencéao de
participar de uma mesma equipe, sabendo que essa formacgao das equipes se daria
desde a segunda semana de encontros, contendo um total de pessoas proporcional
a quantidade geral da turma. Tomei esse direcionamento para a geragao dos grupos,
pois conforme a abordagem da pesquisa-agdo é importante que os pesquisadores
reconhegcam que estdo trabalhando com grupos estruturados, dos quais nao fazem
parte inicialmente, e que buscam implementar mudangas em conjunto, tendo em
vista que a colaboracao ativa e a construcdao de um ambiente de parceria sao
essenciais para o sucesso da pesquisa-acao, pois as disposi¢cées cooperativas nem

sempre estao prontamente presentes no grupo (Franco, 2005).

Com base nas contribuicdes de Thiollent (2011) e Gil (2008), Santos et al.
(2018) propde um conjunto de recomendagdes heuristicas ndo sequenciais no
tempo, que podem ser consideradas como etapas no processo de pesquisa-agao.
Franco (2005) substitui a ideia de etapas no método de pesquisa-agdo por
"momentos”, a qual denomina de "processos pedagdgicos intermediarios". A autora

ressalta a importancia de realgar a flexibilidade metodoldgica da pesquisa-agao,
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destacando que esta flexibilidade esta vinculada a coeréncia epistemoldgica em

processo, mais do que a um ritual sequencial de agdes.

Os "processos pedagégicos intermedidrios” propostos por Franco (2005)

compreendem cinco dimensoes principais:

1. Construgao da dinamica do coletivo: Esta fase preliminar envolve a insergéo
do pesquisador no grupo, autoconhecimento do grupo em relagdo as
expectativas, possibilidades e bloqueios, além do estabelecimento de um
contrato de acao coletiva, abordando questdes éticas e compromissos

relacionados a pesquisa;

2. Ressignificagdao das espirais ciclicas: Neste processo, a pesquisa-agao
envolve a producgdo e socializagdo continuas de conhecimento por meio de
espirais ciclicas. Os dados sao rigorosamente registrados, incluindo acordos
de grupo, interpretagdes teodricas, atividades do grupo, reflexdes e decisdes

coletivas, bem como mudangas institucionais;

3. Producao de conhecimento e socializagao dos saberes: Os dados coletados
sao discutidos, refletidos e ressignificados pelo grupo, resultando em
conhecimento do processo de pesquisa. A reflexao e o registro critico dos
dados sao fundamentais, e essas discussdoes sao instrumentos formativos

para os pesquisadores;

4. Analise/redirecao e avaliagcao das praticas: Esta dimensao enfoca a analise e
avaliagcdao das praticas realizadas pelos sujeitos. Os participantes sao
incentivados a se envolver em auto-observacao, observacdao mutua e reflexao
sobre as transformacdes resultantes das agdes praticas, contribuindo para a

melhoria continua;

5. Conscientizagao das novas dinamicas compreensivas: A pesquisa-acao visa
produzir transformacdes nas significagdes (ressignificagoes) de mundo dos
participantes, permitindo que eles se apropriem das mudangas em suas

perspectivas como sujeitos.
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Baseado, principalmente, nas recomendacées de Santos et al. (2018, p. 63-64)
e nas fases propostas por Lewin (1946), Engel (2000), assim como, 0s processos
pedagdgicos intermedidrios tratados por Franco (2005), na tabela 4 abaixo, ha a
definicdo do arranjo inicial dos procedimentos para a aplicagdo metodolégica da
pesquisa-agao neste trabalho, ou seja, o que foi realizado para a primeira turma. Vale
ressaltar que somado a isto, quanto a aplicagdo, havia por minha parte a
compreensdo do aspecto da flexibilizagdo proposta por Franco (2005) ao longo da
primeira aplicagdo do ciclo - a primeira turma. As demais definigdes e realizagées
para as turmas seguintes, conforme ja mencionado, estdo dispostas as tomadas de
decisdo no capitulo de resultados deste trabalho. No entanto, em termos de
estrutura e visualizagdo da abordagem presente nas propostas seguem

fundamentalmente o que se apresenta na tabela.
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Fases Etapas

Planejamento

colaborativo

Planejamento

Defini¢ao do
temae
problema da

pesquisa

Tabela 4: Base para definicao do processo da pesquisa-agao

Descrigao

Reunir os principais membros da equipe e dos
grupos interessados na pesquisa, definindo
critérios para sele¢cdo dos “informantes chave”.
Recomenda-se a realizagdo de um seminario
para recolher as propostas e pontos de vista dos
participantes acerca do problema, bem como
contribuicoes de especialistas convidados. A
partir do seminario sao elaboradas as diretrizes

para toda a pesquisa de agao.

Procura-se garantir a exposi¢cdo clara do
problema, bem como seus
pressupostos/premissas, definidas com

precisao de ordem pratica

Realizado

Realizagao de encontros com docentes das
disciplinas que compdem a grade curricular para
a turma vigente do periodo e definigdo das
acoes a serem tomadas ao longo do tempo da
disciplina, tais como: (I) critérios de avaliagao;
(Il) relagao de contetdos entre disciplinas; (lll)
integracao de projeto unico entre disciplinas;
(IV) e interagao dos docentes das outras

disciplinas em momentos especificos.

Definicao da pergunta problema de acordo com
o contexto: Como desenvolver o design de
interfaces ubiquas no ambiente de sala de aula?
Considerar a grade -curricular realizada pela
turma e compreender os conteudos adquiridos
ao longo do curso, com a finalidade de
estabelecer as premissas para a construgao da
estrutura da disciplina por meio de plano de

ensino
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Protocolo de
coleta
de dados

Revisao
bibliografica

Implementag&o sistematica

Engloba a delimitagdo do escopo da pesquisa,

incluindo a  definicdo dos  objetivos,
procedimentos a serem adotados para
assegurar a participacédo dos atores, bem como
determinagdo das formas de controle e
avaliagdo dos resultados. O protocolo apresenta
as ferramentas de coleta de dados, bem como
sua sequéncia e critérios de aplicagao. Diversas
técnicas sdo adotadas para a coleta de dados. A
mais usual é a entrevista aplicada coletiva ou
individualmente. Outras técnicas consistem em:
questionarios, observagdo do participante,

didrios, analise de conteludo e sociodrama

Revisdo dos principais construtos e ampliagao
da compreenséo dos pressupostos e premissas
e na propria avaliagao da adequagédo do método

pesquisa-a¢ao

Escopo: Desenvolvimento do Design de
Interfaces Ubiquas

Objetivo: Capacitar as pessoas estudantes para
o desenvolvimento do Design de Interfaces
Ubiquas

Procedimentos: Definicdo de plano de ensino
com calendario planejado, considerando
encontros essenciais para (I) Avaliagdes -
intituladas de Marcos; (Il) etapas da
disciplina/projetuais - Entendimento,
Desenvolvimento e Avaliagao; (lll) coleta de
dados a partir de registros derivados das
atividades com entregas em plataforma
Classroom, observagao participante e método
“que bom, que pena e que tal” somado a
entrevista aplicada coletiva; (IV) quando

possivel, registro fotografico.

Revisao bibliografica como elemento de
dinamica na etapa inicial da disciplina para as
pessoas estudantes compreenderem o estado

da arte e o contexto do contetdo.
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Fase

exploratoria

Coleta de

Dados

Coleta de fatos .
Reflexao
relevantes

Objetiva determinar o campo de investigagao, as
expectativas dos interessados, bem como o tipo
de auxilio que estes poderao oferecer ao longo

do processo de pesquisa

Enquanto a agdo em curso pode mudar seu
sentido, na pesquisa de campo, a coleta de
dados deve buscar o maximo de sistematicidade
possivel, a fim de manter os ciclos de reflexdo

caracteristicos da pesquisa de agao

A pesquisa agao pode adotar tanto
procedimentos mais ortodoxos (categorizagao,
codificacao, tabulagéo, analise estatistica e
generalizagdo) como também abordagens

efetivamente mais fenomenoldgicas, como a

Dindmica da disciplina, a fim de determinar os
requisitos projetuais a partir do entendimento da
problemadtica levantada fruto da integracao com

as disciplinas parceiras.

Elaboracao de avaliagdes que sdo
caracterizadas como marcos, distribuidas de
acordo com os encontros estabelecidos
institucionalmente no calenddrio académico e
geram a coleta do material elaborado pela turma
via Google Classroom.

Registros imagéticos (fotografias e/ou videos)
Utilizacao de ferramenta digital Miro para
registros, ideacao e discussao dos elementos

presentes nas solucdes

Adocéao de abordagem fenomenolégica a partir
de adaptagao de focus group com método “que
bom, que pena e que tal?” somado a entrevista
aplicada coletiva para coleta de feedbacks das

pessoas estudantes acerca do processo
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utilizagao do focus group ou do método Delphi.
A aprendizagem destes momentos de reflexdo
propicia que tanto pesquisadores como
participantes aprendam durante o processo de
investigagao, discussao e resultados,

comparando seus saberes e opinides

Pode ser realizada por meio de congressos,

conferéncias, simpdsios, animagdes graficas,
Divulgagao ilustragoes meios de comunicagao de massa ou
Externa elaboracao de relatérios, configurando-se como

uma estratégia de aferi¢gdo da validade externa

das conclusodes do trabalho

desenvolvido com a finalidade de converter em
licoes aprendidas para a aplicagao nos préximos

ciclos (turmas)

Avaliacao das propostas através de bancas
compostas por docentes
Elaboragao de documentagao para composi¢ao

dos resultados desta tese

Fonte: Elaborado pelo autor, adaptado de Santos et al. (2018, p. 63-64), Lewin (1946), Engel (2000) e Franco (2005)
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Ao desenvolver a tabela 4, consegui definir e criar uma relagdo com o
calendario académico proposto pela instituicdo, como também, com o plano de
ensino previsto para a turma, me permitindo alcangar a primeira estrutura da
disciplina Design de Interfaces Ubiquas (Figura 6) tendo a perspectiva da
possibilidade de adaptacgdo e coleta de informagdes ao longo do processo. Cada
proposta de dinamica estabelecida nas estruturas da disciplina podem ser
visualizadas em mais detalhes no capitulo 3, que trata dos resultados encontrados
na presente pesquisa e apresenta em sequéncia as diversas aplicagdes com as

futuras turmas.

Figura 6: Primeira estrutura da disciplina Design de Interfaces Ubiquas

o= Entendimento §7 Desenvolvimento & Avaliagéo
pesquisa bibliogréfica multimodalidade prototipagdo
computagéo ubiqua design de interagdo Baixa, media e alta fidelidade (McELROY, 2016)
interfaces ubiquas sistemas sensoriais restes com usudrios
benchmarking requisitos projetuais

Métricas
usabilidade para UUI (QUIGLEY, 2010)

AGO SET SET | ouTt out NOV

Marco 1 Marco 2 Marco 3

Avaliagdo 1 Avaliagdio 2 Avaliagéio 3

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Por se tratar de uma disciplina com foco no desenvolvimento do design de
interfaces ubiquas, ha uma forte aproximagao com a praxis inserida no campo do
Design. Optei por estabelecer a disciplina como um espag¢o em que deveria promover
o aspecto da aprendizagem baseada em projetos, conhecido também por project
based-learning (PBL), e sua resolugdo a partir de praticas projetuais no ambito do

design.

No entanto, a utilizagdo da pesquisa-agao apresenta um desafio central, que é
conciliar o rigor cientifico necessario na coleta e andlise de informagbées com a
capacidade do pesquisador de influenciar as acdes. Para alcancar esse rigor
cientifico, a pesquisa-acao requer um processo sistematico, como pode ser visto ao

longo deste capitulo, que valide a reflexdo coletiva do pesquisador e dos
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participantes na agdo, mesmo em meio a dinamica muitas vezes cadtica da agao
(Santos et al., 2018).

2.3. MOMENTO 3 - SOBRE O CAMPO

Para a coleta de dados, a avaliagao da viabilidade de implementacéao e a
verificacao da aplicacao da abordagem de pesquisa-acao proposta nesta tese, a fase
3, que se concentra no campo selecionado, tem como objetivo caracterizar e
estabelecer o local destinado a pesquisa.

Portanto, este estudo foi conduzido em uma instituicao privada com foco em
inovagao e tecnologia que desde 2018 apresenta programas de ensino superior,
localizada na cidade do Recife-PE, com estrutura fisica equipada com salas de aula
composta por computadores, projetores, mesas e cadeiras para até cinquenta
pessoas por ambiente, laboratérios com hardwares e sensores, além de maquinas de
impressao 3D, salas de estudo, auditorios e biblioteca. Essa instituicdo de ensino
oferece uma ampla variedade de cursos em diferentes niveis, incluindo

especializagdes, programas de mestrado profissional e um programa de doutorado.

Mais especificamente para este trabalho, a aplicagdao se deu em um curso de
graduagao em Design com conceito maximo no Ministério da Educagao. A matriz
curricular do curso é dividida em 4 blocos, que compdem todos os 8 periodos com
carga horaria total de 3240 horas, necessarios para a formagao em Design de uma
pessoa estudante do curso. Cada bloco contém dois periodos, incluindo as
respectivas disciplina. No texto a seguir é possivel verificar toda a estrutura do curso

e, em destaque, o periodo e disciplina que esta pesquisa foi realizada:

I.  BLOCO 1 - Identificagao
i. 1° periodo - disciplinas: Filosofia Pratica, Fundamentos da
Pesquisa Social, Sistemas Digitais, Design da Experiéncia,

Fundamentos de Projeto 1 e Projeto 1;
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2° Periodo - disciplinas: Estudos de Futuro, Anadlise e
Comunicagao da Pesquisa, Semidtica, Representagao Visual,

Fundamentos de Projetos 2 e Projeto 2

Il. BLOCO 2 - Potencializagao

3° Periodo - disciplinas: Histoéria e Teoria do Design |, Projeto
Grafico, Técnicas de Ideagao, Design Especulativo, Fundamentos
de Projetos 3 e Projeto 3

4° periodo - disciplinas: Representagao Tridimensional, Design
de Interfaces |, Prototipagao e Testes com Usuarios |, Historia e

Teoria do Design Il, Fundamentos de Projetos 4, e Projeto 4

lll. BLOCO 3 - Concretizagao

5° periodo - disciplinas: Prototipagao e Testes com usuarios |,
Design de Interfaces Il, Design de Produtos, Design de Servigos,
Fundamentos de Projeto 5 e Projeto 5

6° periodo - disciplinas: Fabricacdo Digital, Design de
Interfaces Ubiquas, Teoria e Futuro do Design, Design e Meio

Ambiente, Fundamentos de Projetos 6 e Projeto 6

IV. BLOCO 4 - Topicos profissionais

7° periodo - disciplinas: Eletiva 1, Eletiva 2, Topicos
Contemporaneos em Design 1, Topicos Contemporaneos em
Design 2, Fundamentos de Projetos 7 e Projeto 7

8° periodo - disciplinas: Eletiva 3, Eletiva 4, Topicos
Contemporaneos em Design 3, Topicos Contemporaneos em
Design 4, Fundamentos de Projetos 8 e Projeto de Trabalho de

Conclusao de Curso

A disciplina Design de Interfaces Ubiquas é obrigatéria, tem uma carga

horaria total de 60 horas divididos em 30 encontros, resultando em dois encontros
semanais com um tempo previsto de 2 horas por encontro. A disciplina tem por
objetivo promover o conhecimento para o desenvolvimento de interfaces no contexto
da computagado ubiqua levando em consideragao o projeto centrado no ser humano,

suas experiéncias e emocdes, usabilidade e interagoes.
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Ressalto que durante o tempo da realizagao desta pesquisa, a disciplina ndo
teve monitoria e contou com um total de 102 pessoas participando do processo,
distribuidas ao longo dos 3 anos da aplicagao da pesquisa-agao.

A escolha de implementar a abordagem da pesquisa-agao no ambito do curso
de graduagao foi motivada pelo fato de eu fazer parte do corpo docente desse
programa e ter sido convidado para elaborar e lecionar a disciplina de Design de
Interfaces Ubiquas. Vale salientar que esta disciplina ainda ndo havia sido ofertada
para as pessoas estudantes do curso, pois a primeira turma é de 2018 e, portanto, no
segundo semestre de 2020, quando me encontro como docente da disciplina, a
primeira turma estaria alcangando o 6° periodo da matriz curricular e tendo o
primeiro contato com o Design de Interfaces Ubiquas.

Além disso, optou-se por esse campo, uma vez que o ambiente de ensino era
propicio para a coleta de insumos devido a diversidade de pessoas, trajetoria
percorrida no curso com conhecimentos mais especificos sobre Design e,
principalmente, por se tratar de um espago que tinha a relagdo entre o
desenvolvimento de projetos com temas tangenciais a Internet das Coisas, Design
de Interfaces e Computacdo Ubiqua. Entretanto, era de meu entendimento que,
potencialmente, as pessoas nao tinham conhecimentos prévios relativos aos temas
citados, como também, ao conteudo proposto pela disciplina, especialmente no
contexto pratica do Design de Interfaces Ubiquas, se tornando um desafio

relacionado ao objetivo desta tese.
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3. EXPERIMENTOS - AULAS REMOTAS E AULAS PRESENCIAIS

Neste capitulo apresentarei como se deu o contato com o objeto de estudo
desta pesquisa, a partir do ambiente de sala de aula em uma instituicao de ensino
superior da cidade do Recife. Aqui, serd abordado o recorte temporal de 3 anos de
pratica e vivéncia em que lecionei a disciplina Design de Interfaces Ubiquas para
discentes do 6° periodo do curso de Bacharelado em Design. No primeiro momento
composto por 1 ano e meio, com um total de 3 turmas diferentes entre si, composto
entre Agosto de 2020 até Dezembro de 2021, momento este que foi imperativo o
afastamento social com o lockdown, como consequéncia da Pandemia do
COVID-19. Em um segundo momento, ja com uma mudanca essencial, pois se refere
a volta aos ambientes fisicos e contato pessoal direto com as pessoas no pos
COVID-19 com aulas presenciais e, também, com 3 turmas distintas entre si,
compreendendo o prazo entre Fevereiro de 2022 até Julho de 2023.

Estive presente em sala de aula com uma abordagem que nao assumia a
posicao de detentor do conhecimento. Ao adotar uma postura horizontal, reconheci a
disciplina como um ambiente de aprendizagem no qual os alunos participam
ativamente do processo. Nesse sentido, observei a possibilidade de abordar a sala
de aula dentro do contexto do PBL (Project-Based Learning), transformando-a em
uma sala de aula invertida. Além disso, destaquei a importancia de associar essa
abordagem ao conceito de interfaces ubiquas, a fim de permitir que os alunos
compreendam melhor seus contextos e desenvolvam solugées de interfaces
ubiquas de forma pratica.

Aqui tratarei das primeiras etapas da pesquisa-acdo no processo de
planejamento e coleta de dados, criando uma abordagem que relaciona o papel do
docente como um metadesigner no desenvolvimento pedagdgico da disciplina de
Design de Interfaces Ubiquas como um processo para o desenvolvimento de

projetos neste contexto.

3.1. AULAS REMOTAS SINCRONAS
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3.2. EXPERIMENTO #01 | TURMA 2020.2

Inicia-se o processo com a turma de 2020.2, composta por 15 discentes,
divididos em quatro grupos para a execugdo de projetos relacionados ao
encerramento da disciplina.

Saliento que a pesquisa-agcao valoriza o aspecto da coletividade,
principalmente durante o planejamento, e é importante ressaltar que essa disciplina
foi considerada como disciplina-chave de modo a contribuir com a outra disciplina,
intitulada de Projetos. Nessa disciplina, estudantes de design e ciéncia da
computacao trabalharam em conjunto para um cliente real, desenvolvendo solugdes
personalizadas. Portanto, nessa turma, os estudantes tiveram um enfoque especial
voltado para um Instituto de Medicina referéncia da cidade de Recife-PE, tornando a

salde o tema central de todos os trabalhos.

O foco dos projetos era o desenvolvimento de solugbes com énfase nas
interfaces ubiquas. Era necessario que os estudantes compreendessem as
caracteristicas do design de interagdo, tanto em relagdao ao design de interfaces
quanto ao design de produtos. De maneira geral, a estrutura inicialmente prevista

para a disciplina se encontra conforme a Figura 7:

Figura 7: Estrutura da disciplina Design de Interfaces Ubiquas para turma 2020.2

95 Entendimento i Desenvolvimento & Avaliagéo
pesquisa bibliografica multimodalidade prototipagéo
computagdo ubiqua design de interagdo Baixa, média e alta fidelidade (McELROY, 2016)
interfaces ubiguas sistemas sensoriais testes com usudirios
benchmarking requisitos projetuais
Métricas
usabilidade para UUI (QUIGLEY, 2010)
]
AGO SET SET ouT ouT NOV
Marco 1 Marco 2 Marco 3
Avaliacdo 1 Avaliagdo 2 Avaliagdo 3

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
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Planejei como processo para o desenvolvimento da disciplina da seguinte
forma: os estudantes passam por trés etapas, cada uma com uma duragado
especifica baseada nos marcos de avaliagdo estabelecidos pela instituicdo. A
estrutura para a disciplina que foi inicialmente pensada teve como premissa trés

etapas: entendimento, desenvolvimento e avaliagao.

Na primeira etapa, chamada de entendimento, mergulhamos nos conceitos e
teorias das interfaces Ubiquas e, consequentemente, da Computagao Ubiqua. Para
isso, foi pensado para a pesquisa bibliografica atividades que os estudantes
compreendessem melhor o tema. Foram disponibilizados artigos cientificos,
dissertagoes, teses e outras referéncias bibliograficas e documentos de empresas e
instituicdes relacionadas ao processo. Ressalto que deixava em aberto para os
estudantes pesquisarem e trazerem para a sala de aula outros documentos aos
quais eu nao havia disponibilizado. Com esse material em maos, era solicitado que
realizassem a leitura e em sala de aula, durante as duas primeiras semanas, eram
realizadas rodadas de debates sobre os temas presentes nos documentos. Entre

todos os documentos, os principais e obrigatorios eram:

e The Computer for the 21st Century de Mark Weiser (1991)

e Calm Tech, Then and Now da revista re:form com entrevista de John
Seely Brown em 2014

e The Coming age of Designing Calm Technology de Weiser & Brown
(1997)

e From the GUI to UUI: Interfaces for Ubiquitous Computer de Quigley
(2010)

A partir dessas leituras e rodadas de debates, era solicitado que cada
estudante desenvolvesse uma pesquisa de solugdes presentes no mercado que
estariam de acordo com as proposi¢cdes da Computagcdo Ubiqua ou, mais
especificamente, Interfaces Ubiquas. Essa foi a atividade do benchmarking que
auxiliou as pessoas estudantes a entender o estado da arte das interfaces ubiquas

no mercado e academia. Para a consolidacdo dessa atividade, cada estudante
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deveria montar uma apresentagcdo com o maximo de 5 slides indicando: (I) o que é a
solucdo?; (II) como sao as interagdes? (lll) Por que o exemplo se encaixa no contexto
das Interfaces Ubiquas.

No término dessas apresentagdes, foi possivel notar que houve a
possibilidade de nivelamento no entendimento por parte da turma quanto ao tema e,
principalmente, compreender as nuances presentes da relagdo entre o contexto das
Interfaces Ubiquas e Internet das Coisas. Essas atividades permitiram que a turma
chegasse ao Marco 1 da disciplina, ocasionando o fechamento da 12 fase do
processo aplicado.

Na fase de desenvolvimento, os trés elementos presentes se uniram para que
os estudantes compreendessem seus projetos e fizessem propostas. Inicialmente,
houve um planejamento para compreender a multifuncionalidade da interface, que é
uma caracteristica crucial como aspecto das interfaces ubiquas, ou seja, a
distribuicdo das interfaces. Observei que um aspecto de grande importancia das
interfaces Ubiquas se fazia necessario ter maior profundidade de conhecimento: a
multimodalidade (Park & Alberman, 2018). Essa questdo envolve a compreensao de
como 0s seres humanos interagem entre si e com objetos, sejam fisicos ou digitais.

Inicialmente, todos os alunos precisavam reconhecer e entender a praticae o
contexto do designer de interagcdo em seu dia a dia. Para isso, foram realizadas
abordagens e discussbes em sala de aula, buscando estabelecer um nivel mais
horizontal na compreensdo dessas caracteristicas. As pessoas, foram solicitados a
observar em suas residéncias, de acordo com seu cotidiano, como ocorria a
interacdo com artefatos, especialmente aqueles que faziam parte de rituais matinais,
por exemplo.

Realizei uma atividade para que os estudantes se aprofundassem nesse
contexto, permitindo que ja estivessem imersos no processo de desenvolvimento de
seus projetos. Essa atividade constava em solicitar que as pessoas estudantes
registrassem os objetos que utilizavam em casa corriqueiramente, onde ndo se
preocupavam em entender o processo de uso, ou seja, a forma como interagiam
com os produtos. A partir dai, deveriam elencar as formas que utilizavam os
produtos, se era baseado na visado, no tato, na audigdo, no movimento do corpo ou

qualquer outra modalidade possivel. Assim, deveriam se reunir em equipes de até 3
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pessoas e montar uma apresentagao para toda a turma em um dia determinado no
calendario académico.

Considerando a abordagem da verificagdo da maneira como interagiam com
os artefatos no seu cotidiano, foi possivel observar que os alunos passaram a
compreender melhor a proposta de interagdo com determinados objetos,
principalmente ao perceberem as possibilidades de interagdo oferecidas pelos
objetos em suas residéncias. Por exemplo, o girar de um registro de torneira ou a
posicdo de um interruptor em um determinado quarto. Foi observado que esses
elementos existiam, mas nem sempre havia uma percepg¢ao hierarquizada, como se
observa em elementos de uma interface grafica.

Com base nesse entendimento, os alunos comegaram a discutir as
caracteristicas da possibilidade da Invisibilidade (Weiser, 1994) presente em
determinados objetos do nosso contexto diario. Essa discussao foi interessante para
a pesquisa e marcou um momento da disciplina, pois permitiu considerar como as
solugdes no contexto das interfaces ubiquas seriam projetadas, levando em conta a
possibilidade da periferia, ja que se trata de um requisito de projeto dentro desse
paradigma (Weiser, 1991; Quigley, 2010).

De outro modo, compreender o aspecto da multimodalidade permitiria aos
estudantes ter uma compreensdo mais ampla dos requisitos de projeto,
especialmente em termos de hardware para a definicdo dos modos que os
dispositivos deveriam ter. Eles precisavam criar um projeto de interfaces ubiquas
com uma énfase especifica na tematica proposta dentro da disciplina de Projetos -
que se desenvolve em paralelo e neste caso, teve como tematica: saude. Isto porque,
a disciplina de Projetos se dedica a solucionar problemas reais de parceiros e, como
dito anteriormente, se tratava de um Instituto de Medicina referéncia da cidade.

Ao mesmo tempo, eles precisavam mapear 0s requisitos do projeto e
entender como aplicar a multimodalidade. Por conta da disciplina de Projetos, a
turma estava imersa, paralelamente, a processos usuais de projetos para solugdes
de Design, compostos basicamente por: coleta de dados, entendimento do problema,
uso de ferramentas como Matriz CSD, desenvolvimento de Personas, Mapas de
Empatia, Jornada do Usuario, técnicas de ideagdo com brainstorming, flor de lotus,

entre outros. Neste interim, estabeleci também, que houvesse uma relagao entre as
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métricas de usabilidade (item 1.2.1 desta pesquisa) para a solugdo das interfaces
ubiquas, conforme Quigley (2010). Em seguida, a turma seria avaliada no Marco 2,
onde busquei verificar a capacidade de compreensdao da multimodalidade e suas
aplicacbes, como também, o estabelecimento das métricas para garantir a
usabilidade.

Avangcando para a ultima etapa, temos a etapa de avaliagao, na qual os
estudantes ja tém uma compreensao da solugdo e precisaram prototipar em baixa
fidelidade, média fidelidade e alta fidelidade com base em McElroy (2016), a fim de
concretizar a solugao e realizar testes com os usuarios, priorizando a experiéncia do
usuario. Para isso, eles precisaram passar por um processo mais tradicional de
design de interfaces, considerando a relagao entre produtos fisicos e digitais. Eles
tiveram que entender como projetar um artefato digital que pudesse se relacionar
com um artefato fisico, permitindo a visualizagao de informacgdes e a interagao entre
ambos. Nesse momento foi proposto que realizassem protétipos de fidelidade em
papel, para entender a estrutura das telas das aplicagdes da solugdo. Passada essa
fase, deveriam amadurecer o projeto das interfaces graficas para protétipos de
média fidelidade e alta fidelidade utilizando o software Figma.

Em paralelo, as equipes deveriam estabelecer dentro das mesmas fases dos
prototipos de baixa, média e alta fidelidade, atividades semelhantes as interfaces
graficas, mas voltadas para o desenho do artefato fisico presente nas solugdes.
Esbocgos, storyboards, montagem fotograficas com recurso de software Adobe
Photoshop ou Adobe lllustrator, entre outras técnicas foram utilizadas para
representar as ideias. Por fim, foi necessario que realizassem testes com os
usuarios. Esses testes foram feitos de forma remota e sincrona, devido a pandemia
de COVID-19. Ao final do processo, obtivemos resultados de acordo com a
quantidade de grupos nas turmas, observando como os estudantes estabeleceram a
prototipacdo e a associagao dos prototipos com os testes, coletando informacdes
finais.

A disciplina Design de Interfaces Ubiquas desempenhou um papel
fundamental na integracao entre a disciplina Projetos e as interfaces propostas na
minha disciplina, possibilitando observar a comunicagdo como um aspecto

essencial no contexto, tanto com os outros docentes das disciplinas relacionadas,
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quanto para compreender melhor como os alunos lidavam com a relagao entre a
teoria apresentada em minha disciplina e a pratica dentro de Projetos.

Vale ressaltar que essa turma foi estabelecida no inicio de 2020, justamente
quando a pandemia de COVID-19 comegou. Como resultado, todas as aulas foram
realizadas no formato remoto, de forma sincrona, utilizando a plataforma Zoom e o
Google Classroom. Essas ferramentas foram utilizadas tanto para os encontros
virtuais das aulas quanto para a consolidagdo das informagdes por meio da

documentacgao relacionada ao contexto de ensino.

3.2.1. Resultados do experimento #01

Apesar da turma ser composta por quatro grupos, tornou-se necessario
estabelecer critérios para apresentar aqui dois dos resultados totais. Entre esses
grupos, optou-se por destacar trabalhos desenvolvidos ao longo do semestre que
melhor atendem a caracteristica de integragao entre dispositivos e a relagdo de
perfis de usudrios que interagem de forma distribuida nos ambientes em que estao
inseridos.

Essa integragdo ocorre por meio da conectividade entre os dispositivos, ou
seja, dispositivos que tenham uma relagdo entre si quanto ao sistema, permitindo
uma ampla variedade de intera¢des - multimodalidade, que por outro lado, coletam
dados capazes de criar uma percep¢ao de um sistema unico. Portanto, na
apresentacdao e representacao visual dessas solugdes, € importante garantir a
compreensao do processo, do produto e das relagdes entre os agentes presentes no
projeto. Além disso, buscou-se uma apresentagao que seja adequada as interfaces
graficas, principalmente, mas nao exclusivamente, considerando também as
interfaces presentes nos artefatos fisicos.

A seguir, apresento alguns exemplos dos projetos desenvolvidos por essa

primeira turma.
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3.2.2. Rippo

O primeiro projeto, chamado "Rippo", foi dedicado ao acompanhamento de
criangas asmaticas, visando aprimorar a efetividade de seus tratamentos. Como
citado anteriormente, este projeto foi desenvolvido em parceria com a disciplina de
Projetos da instituicdo em que atuei como docente durante esse periodo, em

colaboragao com um Hospital referéncia da cidade de Recife-PE.

Dentro desse contexto, foi possivel observar a integragao da solugdo com um
projeto que ja estava em andamento na instituicdo: um robd com interface grafica,
que estabelecia um estudo voltado a robdtica afetiva. Essa solugado, chamada
"Rippo", tinha como publico principal as criangas e, secundariamente, seus pais e
maes. Trata-se de um robd (dispositivo/artefato fisico) presente no ambiente da
crianga, possivelmente em seu quarto. O rob6é tem a capacidade de observar e
compreender os sinais fisicos e sonoros que as criangas asmaticas poderiam
apresentar ao longo do dia, uma vez que estivessem proximas ao dispositivo.

Os principais inputs estabelecidos para essa integragdo com o sistema eram
a deteccao de tosse, chiado e fluxo de ar na condigao da crianga asmatica, através
de sensores de som, como microfones, e sensores de fluxo de ar. Por outro lado, o
rob6 interagia com as criangas, fornecendo indicagdes terapéuticas e instrugoes
para momentos de crise asmatica. Além disso, o rob6 estava integrado a um
assistente virtual, por meio de uma interface grafica e um dispositivo fisico,
semelhante aos dispositivos como Amazon Echo ou Apple Home Pod, que
direcionava alertas aos pais, por aplicagcao movel, quando a crianga estava em crise,
permitindo que eles reagissem prontamente em socorro a crianga, se necessario. Os
pais também poderiam acessar o status do sistema e o estado da crianga por meio
da interface grafica para dispositivos mobile (smartphones), promovendo a
integragao entre pais, crianga e os dispositivos distribuidos pelo ambiente em que
habitam.

Outro aspecto da solugao é que foi pensada a comunicagao direta com uma
aplicacdo para desktop que compilava dados e direcionava aos médicos da crianga,

fornecendo informacdes sobre o estado de salude da criangca considerando um
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indice de asma. A assisténcia virtual, localizada no robo, também fornecia
informagdes sobre o estado de saude e o tratamento em andamento. Isso permitia
que os médicos sempre compreendessem o quadro de saude da crianga para
realizar uma leitura clinica adequada, e os pais podiam ser auxiliados durante
consultas hospitalares. Para a compreensao da relagao entre esses agentes que se
relacionam com o produto idealizado, foi desenvolvido pelos(as) estudantes um

infografico que compds a apresentacgéo final para o cliente (Figura 8/Apéndice B).

Figura 8: Infografico da relagdo entre stakeholders e dispositivos
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Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2020)

Um resultado adicional dessa solugdo foi o desenvolvimento da interface
grafica para smartphones (Figura 9), que permitiu a amplitude da percepgao da
ubiquidade da interface. O rob6 se tornava o ponto de contato para interagao entre a

crianga e o sistema.
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Figura 9: Exemplo da interface grafica do projeto Rippo

Ol3, Ol3,

acompanhe a crianca! acompanhe a crianga!

Status atual da crianca Status atual da crianca

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2020)

Além disso, os pais também podiam interagir com o robd, o assistente virtual
e a interface grafica, formando uma experiéncia ubiqua. A interface grafica
desenvolvida para esse projeto obteve bons resultados, pois todos os alunos
presentes na equipe demonstraram habilidades e competéncias capazes de
desenvolvé-la com éxito. Isso pode ser atribuido, em parte, ao ambiente propicio
oferecido pela instituicdo, na qual os discentes sao treinados para desenvolverem
artefatos digitais com mais facilidade do que artefatos fisicos.

Essa observagao se aplica a todos discentes presentes na disciplina e levanta
um ponto que tangibiliza essa pesquisa, mas nao faz parte do escopo devido a sua
complexidade e que perpassa por regulamentagdes determinadas pelo Ministério da
Educacao, que é a necessidade de repensar a distribuicdo das disciplinas na grade
curricular, pois assim, seria capaz de dar um suporte maior para os/as discentes no
momento em que alcangarem a disciplina de Interfaces Ubiquas. Essa reformulacao
teria um impacto direto na capacidade dos alunos de adquirir um melhor
conhecimento em relagdo ao Design da Interacao e, principalmente, ao Design de
Produto. Considerando que, para as Interfaces Ubiquas, é notdria a necessidade de
correlagao entre artefatos fisicos e digitais, portanto, é essencial ter uma percepcao

mais apurada e cuidadosa desses critérios durante o processo de ensino.
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3.2.3. Diabits

O projeto em questdo recebe o nome de "DIABITS", pois consiste em uma
solugdo que tem como objetivo mapear principalmente os indices de glicemia por
meio da sudorese. Para essa solugao, foi observado a possibilidade de utilizar
sensor adesivo capaz de medir a glicemia através da sudorese, captando
informagdes sobre os niveis de insulina no corpo do paciente. Desenvolvidos por
pesquisadores do Centro de Pesquisa em Nanotecnologia do Instituto para a Ciéncia
Basica, na Coreia do Sul. Localizados na pele, leva em consideragao variagoes
climaticas, umidade do ar e temperatura para verificar o potencial de hidrogénio que
define a acidez na solugao quimica, ou seja, o pH. Isso permite gerar informagdes,
como inputs para sistemas computacionais, a fim de auxiliar os usuarios na
compreensao dos niveis de glicose no sangue.

Esse projeto, do ponto de vista do processo em design, teve um destaque em
virtude de contar com uma ampla experimentagdo de protétipos por parte dos
estudantes. Foi possivel observar que eles desenvolveram solugdes de diversas
maneiras, utilizando materiais como papel, por exemplo, e avangando no processo
ao integrar realidade aumentada e fabricagao digital por meio de impresséao 3D.

Nesta equipe e todas as outras, verifiquei a dificuldade para o
desenvolvimento de um artefato fisico, considerando as etapas do projeto e a forma
como se gera um artefato fisico dentro do contexto de processos de design.
Portanto, percebi a necessidade de desenvolver um material especifico para os
estudantes desta turma, assim como, reestruturar o Plano de Ensino para encaixar
um momento de discussao sobre Design de Produto, a fim de representar melhor
como é possivel desenvolver uma solugdo com foco em produto, sem
necessariamente estar vinculada a um artefato digital. Apds essa etapa, os alunos
puderam amadurecer a elaboragdo do projeto e desenvolver novas abordagens para
a solugcao que estavam concebendo, decidindo utilizar a realidade aumentada
vinculada ao conceito de um bracelete (artefato fisico) para proporcionar uma

experiéncia mais alinhada com a proposta do DIABITS, ou seja, uma tela holografica.
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Assim, foi curioso notar que os alunos adquiriram uma evolugdo nas
habilidades da construgdo de um artefato fisico. Considerando a dimensdo do
artefato e sua correlagdo com uma pulseira (wearable), associado aos benchmarking
apresentados em sala de aula e que nesse caso em especifico, observei que
SmartBands ou SmartWatches foi uma referéncia que teve um impacto direto,
alcangando outros niveis no processo de desenvolvimento da equipe,
principalmente, quando associaram o produto a ser desenvolvido com Estudos de
Futuro e de Design Especulativo.

Acoplado a pele, esse dispositivo permitiria a visualizagdo das informagoes
geradas pelos sensores por meio de uma interface grafica holografica, projetada em
um bracelete, por exemplo, no brago das pessoas. A interagao seria realizada por
meio de gestos com movimentos do brago e das maos.

Além dos protétipos de baixa fidelidade com papel e dos protétipos de média
fidelidade com impressao 3D (Figura 10), o grupo também desenvolveu um protétipo
de video (Figura 11) para contextualizar melhor o funcionamento da solugao e como
ela traduz as interag6es dos usuarios nos momentos de interpretacao e necessidade
do produto. Vale ressaltar que ficou evidente a percepgdo da ubiquidade das
interfaces nesse contexto, pois os estudantes perceberam a possibilidade de
trabalhar com gestos, como na categoria de interfaces de ambiente (Quigley, 2010),
e também com interfaces graficas, sugeridas diretamente ao usuario por meio do
holograma ou presentes em smartphones, permitindo a visualizag@o distribuida da
interface - Ubiquidade. Além disso, ha também uma versado de desktop web para a
comunicagdao com médicos e especialistas, a fim de observar todos os dados e

tratar os pacientes que utilizam o DIABITS.

93



Figura 10: Prototipo do bracelete em baixa fidelidade por impressao 3D e papel

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2020)
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Figura 11: Frames do video prototyping do projeto Diabits
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Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2020)

Percebe-se, entdo, como o design de interagdo teve um impacto significativo
no desenvolvimento dessa disciplina, e os alunos demonstraram, nesse projeto, uma
compreensao mais clara de como a sensibilizagdo proporcionada pela atividade
proposta no inicio da disciplina teve um impacto positivo no processo de aquisi¢ao

de conhecimento.

3.2.4. Consideragoes e aprendizados

Diante dessa primeira experimentacdo, foi possivel observar como os
participantes compreenderam, principalmente, o aspecto da ubiquidade como uma
condigao interessante para o designer. Levando em consideragao que atualmente ja
temos diversos dispositivos que traduzem uma gama de modalidades de acesso a
interfaces, percebeu-se que ha produtos que estdo presentes no contexto diario dos
estudantes, principalmente por meio de dispositivos de assistentes virtuais, como a
Amazon Echo com Alexa ou o Apple HomePod com a Siri.

Esses tipos de interface sugerem para algumas pessoas a possibilidade de
entender a ubiquidade de um projeto, uma vez que é possivel interagir através de

aplicagdes moveis e/ou diretamente pelo artefato. No entanto, foi notério que o
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termo ‘"interface ubiquas" ou qualquer outro termo semelhante ndo possui uma
difusdo muito proeminente no repertério da turma. Nesse sentido, o conceito de
transicdo de interfaces gréficas para interfaces ubiquas, proposto por Quigley (2010),
auxiliou bastante na compreensdao dos alunos, principalmente na definicdo das
categorias de interfaces, como interfaces tangiveis, interfaces em superficie e
interfaces de ambiente. Isso permitiu que os alunos compreendessem as
modalidades de sistemas e as capacidades dos seres humanos de interagir com
sistemas computacionais, ampliando o entendimento das interfaces ubiquas dentro
do paradigma da Computagao Ubiqua propostas por Mark Weiser (1991).

Outro aspecto importante a ser mencionado sobre os resultados obtidos com
essa turma é a diferenga na compreensao da construgao de uma solugéao digital em
comparagao a capacidade dos alunos em desenvolver um artefato fisico. Como o
curso da instituicdo é voltado principalmente para o design grafico e, mais
especificamente, para o desenvolvimento de interfaces graficas, houve uma
expectativa alta por parte dos alunos em relagao ao desenvolvimento de um artefato
fisico. Isso criou a necessidade de ajustes na proposta da disciplina enquanto ainda
estava em andamento, a fim de contribuir melhor para a construgdo desse
conhecimento. No entanto, essa diferenga também demonstra como o processo de
design é organico, interativo e exige a compreensao das pessoas envolvidas no
processo.

Considerando que o objeto de estudo da disciplina tem ramificagdes com
diversas areas do Design e, a0 mesmo tempo, se entrelagam promovendo novas
dindmicas de usos, foi possivel observar com a dinamica do processo estabelecido
para as equipes a recorréncia das seguintes areas: Design de Interagao, Design de
Interfaces Graficas, Design Especulativo, Estudos de Futuro e Interfaces
Conversacionais (Figura 12). Entendo que sdo areas com caracteristicas pertinentes
ao repertério dos estudantes, que também sao contextuais e estdo inseridas no
estado da arte do mercado diante o recorte temporal desta pesquisa, assim como,
se inserem no contexto da instituicdo, uma vez que algumas tematicas estédo

presentes em disciplinas especificas.
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Figura 12: Nuvem de palavras resultante do feedback da turma 2020.2

Design de Interacao

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Ao finalizar a disciplina, foi realizada uma dinamica de coleta de feedback, na
qual os estudantes responderam trés perguntas basicas: "Que bom", "Que pena" e
"Que tal". Com base nas respostas, foi possivel perceber a necessidade de um
aprofundamento maior no aspecto do design de interagao, uma sensibilizagdo mais
ampla em relagao ao tema e uma compreensao mais aprofundada do hardware para
o desenvolvimento de interfaces ubiquas. Também foi observada uma lacuna na
percepcao dos estudantes em relagdo ao processo de design de artefatos fisicos, ou
seja, compreender com maior profundidade a relacdo entre forma e objetos, saber
estruturar em etapas o desenvolvimento de um produto e quais os requisitos que
permeiam a materialidade do artefato fisico (materiais, processos de fabricagao,
resisténcia dos materiais, entre outros). Em resumo, um conhecimento estruturante e
direcionado para a solucao de problemas com o foco no design de produtos fisicos,
destacando a importancia de compreender desde a parte estrutural até a dindamica
da interagao desses artefatos com outros.

Em suma, o experimento revelou a importancia de abordar o design de

interagao, sensibilizar os alunos sobre o tema, ampliar o conhecimento em relacao

ao hardware e aprimorar o processo de desenvolvimento de artefatos fisicos. Além
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disso, ressaltou a relevancia de considerar as interfaces naturais como parte do

contexto do design de interfaces ubiquas.

3.3. EXPERIMENTO #02 | TURMA 2021.1

ApOs as primeiras experimentagdes com a turma de 2020.2, foi possivel
observar e aprender com as pessoas envolvidas no processo anterior, algumas
caracteristicas para o desenvolvimento de uma interface dentro do recorte
estabelecido para esta pesquisa, considerando o ambiente de educagao e a posigao
do designer como um designer-docente. Assim sendo, como parte da pesquisa-agao
sendo o aparato metodoldgico para esses experimentos, pude me apoiar nas ligdes
aprendidas e feedbacks dos(as) estudantes, permitindo trazer complementos para o
arranjo processual estabelecido anteriormente, visando suprir necessidades e trazer
melhorias para a proposta que sera apresentada nesta segao.

Antes de iniciarmos o entendimento do processo, é preciso compreender o
contexto dessa turma. Nela, participaram 16 pessoas como estudantes, divididas em
quatro grupos com quatro integrantes cada. Vale ressaltar que essa turma continuou
em um contexto de pandemia de COVID-19, e todas as atividades foram realizadas
inteiramente por meio de sistemas digitais computacionais, principalmente, a
plataforma Google Classroom, Slack e e-mail, todas de forma remota e assincrona.
As aulas foram realizadas ao vivo de forma remota e sincrona.

Conforme pode ser observado na Figura 13 abaixo, considerei que o processo
de entendimento, desenvolvimento e avaliagdo deveria se manter nas trés etapas,
mas com base no feedback e nas licdes aprendidas com os alunos da turma
anterior, pude identificar algumas necessidades que precisavam ser melhor
abordadas, especialmente nas duas primeiras etapas. Portanto, a estrutura da

disciplina fica da seguinte forma:
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Figura 13: Estrutura da disciplina Design de Interfaces Ubiquas para turma 2021.1
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Uma das necessidades identificadas foi uma maior sensibilizacdo em relagao
ao design da interagdo. Os alunos expressaram a necessidade de entender o design
de interagcdo em maior profundidade, indo além de uma abordagem puramente
académica ou textual. Para abordar essa questao, decidi realizar uma sensibilizacao
por meio dos objetos do dia a dia dos(as) estudantes dentro do contexto dos seus
rituais matinais.

Logo, na fase de entendimento, além do que ja estava previsto, foram
incluidos os rituais matinais como atividade (Apéndice A) e elemento de
sensibilizacdo, para que os estudantes pudessem compreender melhor como
lidavam com os objetos do dia a dia em suas proprias residéncias, um tanto
semelhante ao que foi proposto na turma anterior, mas agora com um critério maior.

Esses objetos sdo artefatos com os quais os estudantes tém contato diario e
que muitas vezes sao percebidos de forma indireta, em uma percepcao de
invisibilidade - entretanto, distante do sentido que Weiser (1991) emprega no
contexto da computagao ubiqua - sem que os estudantes reflitam sobre as maneiras
de interagcdo. Dessa forma, cada estudante avaliava os objetos ao seu redor e
estabelecia uma linha do tempo (Figura 14/Apéndice B), descrevendo as interagdes

e emocoes realizadas em cada momento.
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Figura 14: Exemplo de linha do tempo dos rituais matinais
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Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2021)

Eles mapearam e entenderam os artefatos e as interagdes envolvidas,
concomitante a isto, buscando responder “de que forma ocorre a interagao?”,
indicando assim, quais os sentidos ou sistemas sensoriais do ser humano eram
utilizados durante o uso. Foi interessante observar que muitos alunos descobriram
que usavam objetos sem nem mesmo perceberem como os utilizavam. Essa
naturalidade na apropriagdo dos artefatos faz parte do processo, por outro lado,
identifiquei nesse quesito uma oportunidade para melhorar a compreensao do
paradigma das Interfaces Ubiquas (da mesma forma que a Computacao Ubiqua),
onde é importante amadurecer e naturalizar o uso dessas tecnologias, tornando-as
transparentes no cotidiano das pessoas.

Foi possivel observar, enquanto no papel de designer-docente e agente
participativo do processo, o impacto da sensibilizagao inicialmente desenvolvida na
disciplina com a visualizagdo dos artefatos e rituais matinais utilizados pelas
pessoas. Dessa maneira, as pessoas estudantes foram capazes de identificar gestos
e formas de interagdo com artefatos fisicos, levando em consideragao os proprios
produtos que utilizam em seu dia a dia e a maneira como interagem com as maos,
gestos e/ou outras pessoas. Portanto, observei que uma aproximagao mais real com

o design de interagdao, mesmo que de forma subjetiva, se mostrou um elemento
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fundamental para as novas turmas, levando em consideragao o feedback da turma
anterior e os resultados obtidos com as novas.

Ao tratar do aspecto da multimodalidade, foi estabelecido que essa
sensibilizagdo por meio dos rituais matinais permitiria que as pessoas pudessem
trazer ao centro das atengdes a maioria dos objetos que compdem seu cotidiano, e
perceber como interagem com eles, levando em consideragcdo as diferentes
modalidades dos seres humanos. Percebi que a maioria dos estudantes comecgou a
ter um entendimento mais profundo de como é possivel se apropriar dessas
modalidades nas interagdes e compreender como distribuir as interfaces,
especialmente quando certos artefatos possuem tecnologias embarcadas que se
encaixam no contexto da Computagao Ubiqua e, consequentemente, das Interfaces
Ubiquas. Sendo assim, os rituais matinais passaram a fazer parte das avaliagdes. Os
alunos precisavam demonstrar como realizavam as interagdes nesses rituais. Para
isso, desenvolveram videos de até um minuto (Figura 15), nos quais registravam
cada interagdo e objeto, sem precisar aparecer no video, mas mostrando os
elementos de interagdo. Por exemplo, se fosse uma torneira, eles abriram a torneira e

mostravam o movimento.
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Figura 15: Exemplo de um video desenvolvido por um discente

Fonte: cedido pelo discente (2021)

Em sequida, eles passaram para a fase de desenvolvimento, ainda com a
percepgao da pesquisa bibliografica e benchmarking somadas com o entendimento
proveniente dos rituais matinais. Nessa fase, até entdo, os alunos nao tinham uma
compreensao clara de como aplicar a multimodalidade em projetos através de
elementos de interface, pois ndo era uma pratica existente que a instituicao tinha
como abordagem que compunha o ementario das disciplinas, pois se baseavam
principalmente em artefatos digitais e interfaces graficas. Essa foi uma questao
identificada na primeira turma e que busquei abordar de forma mais efetiva na

segunda turma.
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Para isso, introduzi um método que permitia aos alunos entenderem os
objetos que ja fazem parte do seu cotidiano e associa-los aos rituais matinais.
Utilizamos o Método ViP - Vision In Product Design (Loyd, Hekkert e Dijk, 2006) para
auxilia-los nesse processo de imersao e desenvolvimento. A escolha do método se
da pois a abordagem ViP no design se baseia no principio que o design visa explorar
possibilidades e potenciais futuros, considerando seu impacto na sociedade,
portanto, os produtos adquirem significado através das interagdes com as pessoas,
uma vez que é uma abordagem orientada ao contexto. A adequagdo de uma
interacdo é determinada pelo contexto para o qual foi projetada, seja o presente, o
futuro préximo ou distante. Sendo assim, o ViP é centrado na interagdo como meio
de realizar agbes e relacionamentos relevantes. Por fim, considera-se como uma
abordagem adequada para processos de inovagdo de qualquer natureza, em que
neste caso, se faz voltado para o desenvolvimento de interfaces ubiquas.

Esse método permitiu compreender a multimodalidade e os requisitos de
seus projetos, ja que os alunos estavam envolvidos no processo de design. Para tal,
inicialmente foi realizada uma adequag¢ao do método para se associar com os rituais
matinais. Solicitei que no grupo, cada membro apresentasse os rituais matinais
proprios e apontasse os pontos que foram identificados como criticos, assim como,
os artefatos deste ponto critico. Apds essa apresentagao, as equipes deveriam
identificar os pontos criticos que sao similares (se houver e ndo precisam ser iguais),
que estdao dentro de um mesmo contexto. Uma vez identificados esses pontos de
semelhanca, deveriam decidir qual (ou quais) ponto(s) critico(s) sera (ou serdo)
trabalhado(s) e a partir dai, passar a primeira etapa do ViP “Desconstrucdo” com a
pergunta “O QUE?", precisando responder com os olhares sobre o(s) artefato(s) e
identificar: materiais, estrutura, cores, formato, componentes fisicos, ou seja,
caracteristicas gerais do produto. Dai em diante, iriam proceder todo o processo
estabelecido pelo método ViP sem adequagdes.

Além disso, utilizamos a ferramenta de ideacdo "loT Inventor Toolkit" (MORA,
GIANNI e DIVITINI, 2017) (Figura 16) para estabelecer critérios e requisitos
projetuais, ampliando o escopo para entender projetos dentro do contexto de
interfaces ubiquas. Trata-se de uma ferramenta para atividades educacionais

considerando pessoas a partir de 10 anos de idade, com a finalidade de aprender

103



sobre Design e tecnologias da Internet das Coisas, ideando solugdes em
conformidade com os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel da ONU. A escolha
dessa ferramenta se deu, pois o contexto da loT favorece o desenvolvimento da

computacgao ubiqua e por reflexo o das Interfaces Ubiquas.

Figura 16: Board do Tiles loT Toolkit
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Fonte: tilestoolkit.io?

0 uso do loT Toolkit se fez exatamente como esta previsto no seu “playbook”
considerando as etapas de 1 a 7, no entanto, ao invés de se apropriar dos 35 minutos
estabelecido nele, descartamos esse critério de tempo e o utilizamos ao longo da
etapa da disciplina. Cabe a ressalva que as métricas de usabilidade para as
Interfaces Ubiquas propostas por Quigley (2010) estariam sempre presentes no
processo de ideacao das solucdes como parte do requisito. Outro ponto relevante é
a existéncia do storyboard presente nessa ferramenta, como proposta de

contextualizacdo do projeto, uma vez que alguns projetos dos estudantes se

2 Disponivel em: https://www.tilestoolkit.io/ . Acesso em: 13 jul. 2023.
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direcionaram para propostas conceituais, podendo ser compreendido o escopo da
solugdo a partir dessa ferramenta. E assim, com a conclusdo de seu uso, se
alcangaria o segundo momento de avaliagdo. No Marco 2, avaliamos como os
alunos relacionaram a multimodalidade e os requisitos de projeto, utilizando os
métodos e ferramentas propostas, assim como, gerando feedbacks da minha parte
para avangar o processo do desenvolvimento da solugdo na terceira etapa da
disciplina.

Por fim, na fase 3 de avaliagao, ndo houve alteragdes significativas, exceto em
relagdo aos resultados, que foram coerentes com a proposta de metadesign.
Enquanto designer-docente, meu foco estda em compreender o processo e as
entidades que se correlacionam, e os resultados sdao uma consequéncia disso.
Embora possam ser infinitos quando aplicado o processo, considerando a
quantidade de grupos na turma desde o inicio da disciplina, ja era esperado pelo
menos quatro resultados, impossivel de saber ou visualizar como seriam, ou seja,
sao resultados emergentes de um processo controlado e consciente das entradas no
mesmo. Por outro lado, inconsciente das saidas. Nao significam que tem menor
valor, mas que corrobora com a perspectiva do aprendizado e do amadurecimento
das relagdes entre as entidades ou agentes de um contexto complexo que se
relacionam ou auto-organizam e realizam a concretude de acordo com suas
habilidades, competéncias e necessidades. Esse é um ponto crucial desta pesquisa
e, acredito que seja necessario buscar uma compreensdao mais ampla do papel do
designer enquanto docente, pois estd condicionado a estruturar e estabelecer
caminhos, para que as pessoas envolvidas possam receber essas informagoes e
consigam ter a liberdade de escolha sobre quais caminhos devem percorrer. Assim
sendo, essa etapa se encerra com uma avaliagao capaz de mostrar os resultados
por meio de protétipos e testes, analisando como as pessoas estao lidando com a

relagao entre projeto e usabilidade.

3.3.1. Acorda-e

No ambito desta turma, deparamo-nos inicialmente com um exemplar que

atende pelo nome de "Acorda-e'. Este exemplo exibe uma caracteristica
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profundamente tradicional, especialmente considerando o repertério prévio dos
alunos e alunas das turmas. Ele se destaca por fazer uso de assistentes virtuais,
como Alexa da Amazon e Siri da Apple. Torna-se evidente que tais dispositivos,
juntamente com sistemas computacionais e inteligéncia artificial, representam a
esséncia da compreensdo de solugdes no contexto das interfaces ubiquas. Isso
ocorre devido a intensa exploragao das interfaces naturais, o que resulta em uma
distribuicdo da interface. Em outras palavras, ha multiplas maneiras de interagir com
o dispositivo: por meio de comandos de voz, interagdes diretas no dispositivo ou
ainda interagdes com outros dispositivos conectados, como por meio de um
aplicativo moével. Tais consideragdes fundamentam a ideia de "Acorda-e".

Essa ideia estad intrinsecamente relacionada com a atividade dos rituais
matinais desenvolvidos pela turma. Desde o inicio do processo de concepgao do
projeto, cada equipe foi incumbida de mapear sua prépria linha do tempo,
identificando momentos nos quais surgiriam necessidades, situagdes ou dores a
serem resolvidas. Nesse contexto, surgiu a percepcao de que o momento do
despertar, ou seja, ao acordar de uma noite de sono, € um instante que demanda
atencao especial. Isso se tornou especialmente relevante, ja que todos os
estudantes precisavam acordar mais cedo para cumprir um horario rigido de inicio
das aulas, marcadas para 8h15 da manha.

Nesse contexto, "Acorda-e" emerge como uma solugao que combina uma
inteligéncia artificial que se comunica a outros dispositivos residenciais. A premissa
subjacente é que outros dispositivos na casa possam ser conectados e colaborar de
forma sinérgica. A hipétese é de que essa conexdo facilite os rituais matinais,
transformando o espago em um ambiente mais inteligente, eficiente em termos de
tempo e, consequentemente, propiciando uma melhoria na qualidade de vida. Essa
visdo é corroborada por declaragées dos préprios alunos em sua apresentacao final,
na qual destacam que a intengao é permitir que as pessoas utilizem o tempo da
manha para acordar de forma agradavel, cumprir seus compromissos, preparar um
café ou dispor seus dispositivos eletrénicos para prosseguir com seus projetos.

Inspirados principalmente por assistentes virtuais como a Amazon Echo ou o

Apple HomePod, os alunos perceberam que "Acorda-e" deveria materializar-se em
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um dispositivo fisico, um artefato que pudesse ser interagido por meio de botdes
fisicos (Figura 17).

Figura 17: llustracao de interagao com Acorda-e

Funcoes

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2021)

Além disso, uma aplicagdo movel foi concebida, inicialmente voltada para
smartphones, com foco nas interfaces graficas (Figura 18). Isso permitiria uma

interagbes mais precisas durante os momentos de despertar.

Figura 18: Exemplo de interface mével do projeto Acorda-e
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Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2021)
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E interessante notar que a escolha de criar um artefato fisico, com interagdes
similares a produtos existentes no mercado, pode ser vista como uma espécie de
desconstrugao do paradigma convencional. Nesse sentido, considero que o Método
ViP pode ter influenciado o desenvolvimento das ideias da equipe, estimulando uma
perspectiva reflexiva na criagao de conceitos e solugdes Unicas, embora derivadas
de influéncias estabelecidas.

Dessa maneira, o0 projeto "Acorda-e¢" exemplifica a intersecgao entre tradigao e
inovagao, oferecendo uma abordagem original ao introduzir um dispositivo
inteligente que transforma a rotina matinal em uma experiéncia mais fluida e

eficiente.

3.3.2.  Scanner + AppWatch

Outra proposta relevante que merece destaque dentro do contexto do
desenvolvimento durante a disciplina, considerando novamente que nao € apenas
um desdobramento do processo de design ao qual eu defini ao planejar as atividades
a serem realizadas ao longo do periodo, trata-se de uma solugao que transcende os
aspectos tecnologicos e as interfaces convencionais. Esta solugao aborda questdes
sociais mais amplas, como, por exemplo, langar luz sobre a quantidade de tempo
que as mulheres dedicam a cozinha, atendendo as demandas domésticas. Surge
aqui a intencao de introduzir uma tecnologia como parte do conceito de projeto,
visando a reducdo do tempo que as mulheres gastam nesses espacos,
permitindo-lhes desfrutar de mais momentos para si mesmas, aliviando a
sobrecarga de tarefas domésticas e até mesmo repensar integralmente essa
dindmica. Isto abrange a interse¢éo de espaco e género.

Assim, emerge uma solugao que as alunas deste grupo optaram por nao
batizar com um nome especifico. Elas conceberam um dispositivo fisico
denominado scanner, destinado a ser acoplado a geladeira da cozinha. Este artefato
fisico se conectaria a um aplicativo mével, compativel tanto com sistemas Android
quanto 10S. Além disso, o dispositivo incorporaria uma inteligéncia artificial como

parte de sua funcionalidade.
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O scanner, tal como concebido pelas alunas, seria utilizado para escanear
produtos adquiridos no mercado. Antes de serem armazenados na geladeira, os
produtos poderiam ser passados pelo scanner, que os reconheceria e criaria um
banco de dados, permitindo acompanhar a validade e a perecibilidade de cada item.
Isso proporcionaria uma previsibilidade que notificaria os usudarios sobre a
necessidade de consumir determinado produto antes de sua expiragao, bem como
de adquiri-lo novamente para manter o suprimento alimentar da residéncia.

Entretanto, ficou evidente que nesse grupo de estudantes haveria uma grande
necessidade de aprofundar o conhecimento e a técnica da representagao visual de
artefatos fisicos. Isso ressalta a importancia de introduzir disciplinas que favoregam
a visualizagdo conceitual como parte essencial do curriculo da instituicdo. Essa
habilidade é fundamental para transformar ideias em representagdes visuais, seja
por meio de esbogos, perspectivas técnicas ou fotomontagens criadas com
softwares como o Photoshop, por exemplo.

Dessa forma, para expressar o que foi concebido no projeto, mesmo sem a
capacidade técnica de produzir renderizagdes detalhadas ou visualizagdes
completas do produto, as alunas deste grupo optaram por desenvolver um
storyboard (Figura 19). Vale ressaltar que o uso do storyboard é uma etapa crucial e
pertencente ao loT Toolkit, representando uma solugdo necessaria para
contextualizar o projeto. Isso foi a maneira escolhida pelas alunas para apresentar
sua solug¢ao, demonstrando como planejaram a relag@o entre o uso da tecnologia, a
distribuicdo das interfaces por meio de dispositivos interconectados e a intencao

central das designers dentro do ambito de um projeto de interfaces ubiquas.
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Figura 19: Exemplo de storyboard para contextualizagao do projeto
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Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2021)

3.3.3. Consideragoes e aprendizados

Como mencionado anteriormente, uma das consideragdes e licdes
aprendidas nessa turma foi a aplicagado dos rituais matinais e o entendimento por
meio das linhas do tempo dos momentos de interagdo com os objetos do dia a dia.
Isso permitiu aos estudantes compreenderem o design da interagdo na pratica,
entendendo como ocorrem 0s manejos, as percepgdes e as interagdes com 0s
objetos. Eles puderam identificar se utilizavam o tato, a visdo ou a combinagao
destes e outros sentidos em determinados momentos. Por exemplo, ao escovar os
dentes, ha a necessidade de usar o tato para manipular a escova, além do paladar e
do olfato envolvidos no processo.

Além disso, foi possivel observar as emogdes que cada pessoa
experimentava em diferentes etapas desse ritual matinal. Ao observar essas
emocgoes, os estudantes puderam compreender melhor as condigdes e contextos
que poderiam orientar o desenvolvimento de um projeto nesse cenario. E, portanto,
foi notavel que na aplicagdo do método ViP, permitiu aos estudantes um olhar mais
acurado nas etapas iniciais do processo (desconstrucdo) e, ao mesmo tempo,

vislumbrar possibilidades para a etapa seguinte da construgao do design e encontrar
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solugdes no contexto das interfaces ubiquas. No entanto, é importante destacar que
apesar das pessoas estudantes terem aprovado o método, relataram que ele tinha
um impacto significativo no tempo necessario para conceber o projeto, levando em
consideragao a duragao da disciplina.

Com o método implementado neste conjunto de interpretagdes, a turma teve
uma capacidade maior de discutir temas e aprofundar-se no contexto. Puderam
identificar em que momento iriam atuar como designers, considerando a relagao
entre seu conhecimento em design e as necessidades existentes mediante um
problema. No entanto, vale ressaltar que o método ViP nao exige necessariamente a
presenca de um problema para encontrar uma solugao por meio do design. Desta
forma, os estudantes puderam aprimorar e solucionar as questdes relacionadas aos
rituais matinais com interfaces ubiquas, o que antes ndo era explorado, e ficou
notorio que pela provocagao de observarem e mapearem a prépria rotina causou um
efeito positivo para o processo em si. Por exemplo, a solugao "acorda-e" demonstra
como os estudantes potencializaram as condigcdes dos rituais matinais com
melhorias e solugbes que nao existiam no processo de uso com a interfaces
ubiquas, mas que agora sao possiveis.

Algumas pessoas estudantes comentaram que o Método ViP era interessante
para obter uma compreensdo mais aprofundada sobre objetos, especialmente
artefatos fisicos, e como isso poderia ser levado em consideragdao no
desenvolvimento de um artefato dentro do contexto das interfaces ubiquas. No
entanto, eles também reconheceram que essa abordagem nao é tdo comum e néao
esta amplamente presente no atual cenario de abordagens voltadas para o design,
especialmente quando se trata de artefatos digitais. Essa percepgao é
especialmente destacada levando em consideragao o contexto da prépria instituicao
em que estive envolvido como designer-docente. Certos conteudos, como esse, nao
sao abordados de forma extensiva durante as disciplinas, o que gera uma certa
estranheza por parte dos estudantes em relagdo a essas abordagens menos
convencionais.

Por outro lado, houve também elogios e uma maior aproximacgao dos
estudantes com a abordagem, buscando compreender melhor como poderiam se

aprofundar nesse tipo de proposta. Isso demonstra que ha um interesse genuino em
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explorar novas perspectivas e expandir os horizontes quanto a processos ou
abordagens em design, mesmo que isso fuja um pouco das praticas mais
estabelecidas e conhecidas.

Outro ponto importante a ser destacado nessa turma foi a aplicagdo da
ferramenta "loT Inventor Toolkit", que trouxe uma perspectiva mais aprimorada para
o processo de desenvolvimento. Essa ferramenta consiste em um conjunto de cartas
que auxiliam na definicdo dos elementos estruturantes de uma solugao, derivados
especialmente das linhas do tempo em que os estudantes imergiram em seus rituais
matinais.

A partir disso, os estudantes conseguiram transferir essas informagdes para a
criacdo de uma solugdo de produto, capaz de explorar a associagao entre hardware,
objetos e as saidas dessa relagao, como sistemas e solugdes digitais. Isso permitiu
que eles aprimorassem o conceito do projeto, sendo necessario apresentar um
storyboard como proposta projetual, de modo a defender o conceito por meio de
uma apresentacgao visual.

A ferramenta "loT Inventor Toolkit" também contribuiu para acelerar o
processo de ideagao, pois os estudantes tinham um direcionamento mais especifico.
Anteriormente com as turmas anteriores, havia momentos em que eles se
encontravam sem perspectivas no processo, mas com o “loT Inventor Toolkit", eles
puderam visualizar as possibilidades e criar um caminho mais claro para alcangar
uma solugao. Considero que o apoio visual com as cartas e o tabuleiro do toolkit
tenha sido um dos principais fatores para a fluidez do processo, tendo em vista que
o0 manejo e uso de ferramentas nas diversas etapas do desenvolvimento de um
projeto seja crucial para a dinamica do desenvolvimento de um projeto em interfaces
ubiquas no ambiente de aprendizado.

O conjunto de cartas e a abordagem ludica utilizada no "loT Inventor Toolkit"
promoveram uma maior interacao entre os membros das equipes, incentivando-os a
buscar solugbes dentro do contexto das interfaces ubiquas. Foi notavel o
engajamento e o esfor¢co de todos em tentar trazer um projeto dentro desse
contexto, explorando a ludicidade como parte integrante do processo. Acredito que o
aspecto ludico da abordagem do "loT Inventor Toolkit" tenha sido especialmente util

considerando o contexto em que estavamos. Ja haviam se passado mais de seis
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meses de lockdown e pandemia devido ao virus COVID-19, o que deixou muitas
pessoas cansadas e mentalmente debilitadas. Isso também se refletiu ao longo de
toda a disciplina, onde algumas aulas planejadas dentro do cronograma tinham
justamente uma abordagem mais ludica, buscando proporcionar interagdes e
momentos de descontragao.

Logo apds essa aula, recebi feedback de varios estudantes expressando a
necessidade de terem essa maneira de escapar um pouco da realidade em que
estavam imersos durante o periodo em que vivenciamos a pandemia. Foi perceptivel
que a abordagem ludica trouxe um alivio e uma sensagdao de leveza para os
estudantes, proporcionando momentos de diversao e desconexao temporaria das
dificuldades enfrentadas no contexto pandémico que afetava o mundo todo.

Quando consideramos as principais areas do Design, observamos que, para
esta turma em especifico, algumas palavras foram mais enfatizadas com relagao ao
feedback solicitado ao fim do periodo. Os estudantes dessa turma apresentaram
comentarios bastante especificos, destacando a abordagem nao convencional
proporcionada pelo método ViP. Eles expressaram que essa abordagem trouxe uma
perspectiva diferente para o desenvolvimento do design, introduzindo-os a um
processo desconhecido e fornecendo-lhes uma nova forma de pensar.

Outra caracteristica relevante observada nessa turma foram as palavras
relacionadas as emogdes e aos sistemas sensoriais. Através dos rituais matinais, os
estudantes perceberam a correlagdo entre o uso de determinados objetos e as
emocgdes, levando em consideragcdo as modalidades de interagdo do ser humano.
Isso se mostrou impactante, uma vez que anteriormente havia uma compreensao
mais restrita do design emocional. Ao aplicar a ferramenta da linha do tempo e ao
perceber os estados emocionais em cada etapa de interagdo, os estudantes
desenvolveram uma relagdo mais profunda nesse sentido, destacando as emogoes e
0s sistemas sensoriais como elementos importantes para uma imersao significativa

no processo de projeto.
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Figura 20: Nuvem de palavras coletadas com o feedback da turma 2021.1
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Além disso, palavras-chave (Figura 20) como interfaces conversacionais,
interfaces graficas e design de interagao surgiram com frequéncia, indicando que
esses termos fazem parte do repertério dos estudantes e sdo recorrentes no
contexto da disciplina. Isso demonstra uma familiaridade prévia e um conhecimento

estabelecido sobre esses conceitos, também observado na turma anterior.

3.4. EXPERIMENTO #03 | TURMA 2021.2

Uma das mudangas imediatas mais significativas observadas nesta turma é a
decisao institucional de reduzir o niumero de avaliagdes de trés para duas durante o
periodo. Isso teve um impacto direto nas trés fases previstas para a disciplina,
considerando tanto as entregas dos alunos quanto a definicdo de notas,
especialmente para os Marcos. Além disso, também afetou os momentos de
feedback, que pelo fato de termos menos encontros avaliativos (Marcos), ndo se
fizeram tao sdélidos e bem estabelecidos para orientar a elaboragao dos projetos em
desenvolvimento na disciplina. Vale ressaltar que até entdo, ndo havia percebido o

quao era importante ter uma recorréncia maior dos Marcos, em virtude de ponderar
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0os passos a serem tomados e, principalmente, porque eram momentos de troca
mutua entre os grupos, sempre prezando pela horizontalidade dos agentes no
processo, ou seja, uma quebra da relagdo hierarquica proveniente de uma
perspectiva de sala de aula conservadora, tendo o docente como referéncia maxima
do conhecimento nesse tipo de ambiente.

Considero que a decisao institucional me fez refletir sobre a pratica dos
marcos como momentos de feedbacks necessarios para a estrutura da disciplina,
mas isso s6 ocorreu apds toda a experimentagao do processo, sentindo ao longo do
periodo que haveria a necessidade de um reajuste para as turmas futuras,
configurando assim, a condigdo da pesquisa-agao na proposi¢gao de planejamento,
implementagao e coleta de fatos relevantes para o amadurecimento do modelo
proposto.

Essa turma, composta por 16 estudantes, foi dividida em trés grupos de
acordo com critérios e escolhas individuais, resultando em uma quantidade diferente
de grupos em comparagao com turmas anteriores. Essa abordagem foi adotada para
permitir que as equipes se formassem naturalmente, possibilitando que os alunos
escolhessem com quem gostariam de trabalhar ao longo do periodo dedicado a
disciplina de Design de Interfaces Ubiquas.

E importante ressaltar que essa turma estava inserida no contexto continuo
da pandemia de COVID-19. Como resultado, todas as atividades e interagdes
relacionadas as aulas ocorreram em formato remoto e sincrono, utilizando as
plataformas Google Classroom e Zoom. Essa configuragao foi estabelecida para
manter uma conexao eficaz entre todos os membros da turma.

Uma licdo aprendida com a turma anterior foi a relevancia do loT Inventor
Toolkit no desenvolvimento de produtos, pelo aspecto ludico de lidar com o processo
e na compreensao dos aspectos de interagdes, sistemas computacionais e suas
entradas e saidas no contexto da interface ubiqua. Portanto, a fim de ampliar essa
condicdo mediante as pessoas estudantes, a ferramenta foi introduzida desde o
inicio do processo de projeto, durante a fase de entendimento, como é possivel ver

de acordo com a estrutura na Figura 21:
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Figura 21: Estrutura da disciplina Design de Interfaces Ubiquas para turma 2021.2
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Essa decisdo foi motivada pela percepcdao de que a compreensao de
elementos de hardware (sensores, atuadores, etc) e suas implicagdes em um
sistema com foco nas interfaces ubiquas precisava ser abordada desde o inicio, isto
porque, observei que quando a turma anterior teve um contato direto com a dinamica
de escolha de entradas, coisas e saidas (elementos presentes no toolkit), houve uma
avango mais acelerado da concepgao das solugdes. O Toolkit se mostrou valioso
para esse propdsito, juntamente com o benchmarking que os alunos realizaram para
entender as solugdes de mercado no recorte de tempo determinado. Integrar esses
conhecimentos permitiu que os alunos estabelecessem uma conexao mais direta ao
longo do processo de projeto. Portanto, os alunos foram encorajados a buscar
referéncias tedricas por meio de revisdes bibliograficas, permitindo que se
aprofundassem nos elementos relacionados as interfaces ubiquas. Esse foco mais
direcionado se manifestou de maneira positiva a medida que o projeto avangava,
proporcionando aos alunos uma compreensdao mais solida a medida que se
envolviam na fase de projetar.

Com o objetivo de estabelecer uma distingdo entre esta turma e a turma
anterior em relagdo a utilizagdo do kit, foi necessario ampliar o investimento de
tempo e dedicagao direcionado a elaboragao das entradas e saidas do sistema no

contexto da solugao. Isso ocorre devido ao fato de que a implementagao do loT
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Inventor Toolkit entra em cena na metade da fase de Entendimento. Isso é motivado
pelo fato de que, nesse estagio, a turma ja havia construido uma perspectiva tedrica
e conduzido uma analise de benchmarking a respeito das interfaces ubiquas. Isso
abarca a compreensao de suas caracteristicas e, por consequéncia, as possiveis
associagdes que emergem a partir dos rituais matinais, envolvendo objetos do
cotidiano e as proprias interfaces ubiquas.

Outro ponto relevante decorrente da incorporagao do toolkit desde a fase de
entendimento, atravessando o desenvolvimento e culminando na etapa de avaliagao,
englobando todo o processo de criagdo de uma interface ubiqua, tem um destaque
notavel, pois isso permitiu aos estudantes progredirem de maneira mais meticulosa
nas escolhas e adaptagdes das interagées, além de aprofundarem significativamente
no design de interagdo ao longo do contexto do projeto. Essa abordagem se alinhou
ao reconhecimento de que os rituais matinais, juntamente com a percepg¢ao das
oportunidades contextuais no projeto, desempenharam um papel crucial na
capacidade de adquirir uma visdo mais completa em relagdo ao design de interagao.
Isso possibilitou uma alocagdao de tempo mais adequada para explorar essa
dimensao do processo de solugao, permitindo assim uma analise mais profunda das

necessidades que os alunos identificaram, principalmente durante a fase de ideagao.

3.4.1. Yume
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Figura 22: Apresentagao do projeto Yume

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2021)

O presente trabalho, intitulado "Yume" (Figura 22), exibe uma caracteristica
notavelmente intrigante, demonstrando um fenémeno interessante decorrente da
aplicagao dos rituais matinais em um processo de desenvolvimento de um artefato.
Esse fendmeno destaca o impacto que isso pode ter sobre a percepgao e concepgao
de artefatos, uma vez que a condi¢ao subjetiva exerceu uma influéncia direta sobre
as definicdes feitas pelas pessoas envolvidas no processo. E assim que essa
solugdo se conecta diretamente com os rituais, pois se trata de um sistema de
regulagao e monitoramento das rotinas de sono. Esse ponto enfatiza mais uma vez
que o0 sono, e consequentemente o despertar e as atividades associadas a essa
condicéo, tém grande importancia para as pessoas das turmas.

Essencialmente, "Yume" é um hub de automacéao residencial com um trago
distintivo. Este artefato incorpora uma luminaria, um relégio digital e um alarme,
porém sua singularidade provém da integracdo de uma esteira equipada com
sensores piezoelétricos. Posicionada sob o colchdao do usuario, por hipotese
considera-se que essa esteira registra vibragdes e batimentos cardiacos com maior
precisdo durante o sono. Esses dados biométricos sao utilizados para informar o
usuario a partir do dispositivo fisico e interface grafica que, por sua vez, boa parte
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das interagdes sdo controladas por aplicagdo mével (Figura 23), além de comando
de voz. Este aplicativo é compativel tanto com sistemas Android quanto iOS, e nao
apenas gerencia os alarmes personalizados, mas também outros dispositivos na

casa, como lampadas Wi-Fi, cafeteiras Wi-Fi, televisores, entre outros.

Figura 23: Apresentagao de funcionalidades da aplicagao mével do Yume
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Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2021)

Cabe aqui fazer uma ressalva, pois nesse grupo em particular, observei uma
notavel mudanga no que diz respeito a representagdo visual. Essa mudancga foi
influenciada por uma colaboracdo que foi promovida por meio dos conselhos de
classe realizados ao final de cada periodo pela instituicdo. No contexto especifico
dessa turma, que estava cursando o 4° periodo quando conclui minha disciplina com
a turma de 2020.2 (6° periodo), foi perceptivel que a sugestdo de aprimorar as
técnicas e o conhecimento em representacao de artefatos fisicos surgiu a partir das
observacdes dos experimentos realizados até entao.

Isso culminou em uma acgao conjunta com a coordenacgao do curso, que optou
por abordar de maneira diferente uma das disciplinas do 5° periodo para esta turma
especifica. Essa abordagem envolveu a incorporagcao da representacao visual por

meio de softwares de modelagem 3D. Portanto, quando esses grupos chegaram ao
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6° periodo para cursar "Design de Interfaces Ubiquas’, eles ja traziam consigo os
conhecimentos e as técnicas para executar representagdes visuais mais
aprimoradas.

Assim, embora as representagdes visuais estivessem menos refinadas nas
turmas anteriores, o grupo responsavel por "Yume" apresentou uma caracteristica
notavel e peculiar. Este novo conhecimento teve um impacto evidente nos resultados
da turma, sendo portanto, incorporado neste projeto. Isso permitiu uma visualizagao
mais precisa do conceito, tanto em formas bidimensionais quanto tridimensionais
(Figura 24).

Figura 24: Apresentagao do conceito Yume
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Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2021)

"Yume" pode ser visualizado como um objeto ovdide com uma parte superior
que exibe uma interface digital para mostrar a hora e outras informacgdes
relacionadas ao tempo. Além disso, essa parte superior também atua como um
interruptor; ao toca-lo, a luz pode ser ligada ou ao girar o alarme pode ser desativado.
Através do toque, "Yume" transforma-se em uma luminaria, enfatizando o
conhecimento adquirido por interfaces naturais a partir das discussées com design

de interacao e tipos de interfaces.
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Além da representacgao visual tridimensional do produto ter sido desenvolvida,
vale destacar as pecas graficas produzidas pelo grupo (Figura 25), pois apontam
claramente ndo apenas aspectos materiais, mas também proporgdes e relagdes

espaciais.

Figura 25: Renderizagao desenvolvida pela equipe do do Yume
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Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2021)

Esse critério torna-se crucial, ja que o design de produto é integral no ambito
das interfaces ubiquas, especialmente quando consideramos que interfaces
tangiveis ou de superficie frequentemente requerem um artefato fisico. Esta
abordagem complementa o conhecimento existente e amplia as capacidades e
potencialidades técnicas dos individuos envolvidos no processo.

A conclusdo é que a representacao visual é tdo vital para um artefato fisico
quanto para um artefato digital que opera por meio de uma interface grafica, como
um aplicativo movel. Esta abordagem demonstra como tratar de maneira mais eficaz

as funcionalidades de um produto dentro do contexto das interfaces ubiquas.

3.4.2. Lympia
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O outro projeto notavel desta turma é intitulado "Lympia"“, que tem como foco
auxiliar nos cuidados com a pele com base nas necessidades identificadas pelos
usuarios. Esse produto conta, mais uma vez, com um assistente virtual que pode ser
incorporado por meio de diversos dispositivos, como smartphones, smartwatches
(Figura 26) e, em particular neste caso, até um espelho (Figura 27). O conceito por
tras desse espelho envolve a capacidade de comunicagdo com oS usuarios e
integragdo com outros dispositivos. Esse assistente virtual pode ser controlado por
comandos de voz e também por interfaces graficas nos dispositivos mencionados

anteriormente.

Figura 26: Assistente virtual Lympia incorporado a smartwatches

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2021)
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Figura 27: Assistente virtual Lympia incorporado a espelhos

1

[Para comegar, a Lympia
identifica o usuario quando ele
aparece na sua frente e faz uma
analise sobre seu rosto/pele

Informa sobre mudangas climaticas,
que podem alterar 0 processo da

rotina de sRin care, e o que
recomendado para aquele dia

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2021)

"Lympia" oferece a possibilidade de personalizagao de rotinas de cuidados
com a pele, adaptadas as necessidades médicas individuais dos usuarios. Além
disso, possui conectividade que permite o envio de alertas e notificagoes
relacionados a salde da pele e informacdes sobre produtos de cuidados. E
interessante observar que, para além de um storyboard com desenhos ou montagens
de ilustracdes, essa equipe optou por representagcdes digitais em renderizagoes
tridimensionais dos elementos que compdem o produto, ou seja, os diversos
dispositivos que fazem parte do "Lympia".

Um outro dispositivo que merece mencgao, ainda ndao mencionado, € um
suporte de bancada para produtos de cuidados com a pele (Figura 28), como filtros
solares e cremes hidratantes. Esse suporte tem a capacidade de se transformar em
uma interface de superficie, exibindo informagdes textuais quando os usuarios
colocam determinados produtos sobre ele. Essa colocacdao permite uma
identificagdo imediata do tipo de produto e oferece detalhes sobre as quantidades
presentes, auxiliando em futuras compras. Além disso, esse suporte de bancada
contribui para ajudar os usuarios, assim como o espelho mencionado anteriormente,

a ter uma compreensao mais precisa da quantidade de produto necessaria com
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base no mapeamento da pele. Isso pode ser facilitado por meio da visao

computacional, explorando recursos como a detecgao visual.

Figura 28: Assistente virtual Lympia incorporado a suporte de bancada para produtos de

cuidados com a pele

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2021)

Outra funcionalidade notavel no contexto do "Lympia" é o espelho inteligente
(Figura 29). Este espelho reconhece os usudarios por meio de identificagédo propria, o
que ressoa com a ideia mencionada no artigo de Weiser (1991) "O Computador para
o Século 21", onde se destaca a percepg¢ao de que dispositivos e ambientes
futuramente reconheceriam a identidade das pessoas, tornando as experiéncias e

interacdes cada vez mais personalizadas.
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Figura 29: Espelho inteligente Lympia
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Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2021)

Um aspecto adicional é a percepg¢ao da equipe em estabelecer associagoes
diretas com as regras de usabilidade para interfaces ubiquas propostas por Quigley
(2010). Algumas dessas associagdes estdo presentes nas imagens do projeto

visualizadas até entao, conferindo uma dimensao pratica as teorias estudadas.
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3.4.3. Consideragoes e aprendizados

A principal ligdo aprendida com essa turma foi a importancia de ter estendido
o prazo e de ter proporcionado um contato mais agil com a ferramenta "loT Inventor
toolkit". Esse contato mais profundo permitiu que os estudantes desenvolvessem
uma compreensao mais ampla da relagao entre hardwares e solugdes no contexto
das UUI, especialmente considerando sua conexao direta com as entradas e saidas
de um sistema computacional. Essa experiéncia avangada com a ferramenta
possibilitou que o processo criativo dos estudantes fosse mais bem elaborado, o
que, por sua vez, lhes concedeu mais energia e tempo para realizar as
representagdes visuais necessarias.

E importante destacar que, nessa turma em particular, como mencionado
anteriormente, houve uma caracteristica notavel de aprendizado continuo quanto as
ferramentas e conhecimentos técnicos para representagdes visuais de artefatos
fisicos ao longo dos periodos, a medida que os estudantes progrediram pelas
disciplinas da grade curricular. De maneira similar, o impacto dos rituais matinais
também se tornou evidente. Esses rituais exerceram uma grande influéncia nas
decisbes das equipes, destacando a relevante associagao entre a subjetividade das
pessoas e o processo de design.

E curioso perceber que isso traz & tona uma discussdo sobre a natureza do
design, que muitas vezes é visto como um campo objetivo e separado das
influéncias pessoais. No entanto, os projetos observados até entdo evidenciaram a
presenca marcante da subjetividade. Me questiono se pelo fato dessas turmas terem
sido conduzidas remotamente, sob condi¢des de distanciamento social, tenham
causado alguma interferéncia nesse quesito. Mas, posso salientar que pela minha
experiéncia, ficou bastante claro que os estudantes incorporaram suas proprias
experiéncias e necessidades para desenvolver solugées mais significativas e
alinhadas com seu repertério e contexto. Isso nos leva a observar que o design, por
si sO, e especialmente quando realizado em equipe, ndo pode ser desvinculado do
fator humano. Cada individuo contribui para os resultados do desenvolvimento de
uma solugao.
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Quanto as interfaces ubiquas, foi notéria a importancia da criatividade
amplificada pelo uso em tempo expandido da ferramenta "loT Inventor Toolkit". Além
disso, varias outras caracteristicas, desde a fase de entendimento até a avaliagao,
foram pertinentes, especialmente no contexto das aulas remotas, como ocorreu
nesta turma especifica. O ensino remoto, conduzido por meio de plataformas como
Zoom e Google Classroom, adicionou um desafio unico ao processo de aprendizado.

Outra licao significativa é a necessidade de compreender as representagoes
visuais de artefatos fisicos, principalmente ao desenvolver interfaces ubiquas. Isso é
especialmente relevante quando se trata de artefatos hibridos, ou seja, objetos que
tém incorporados a si uma camada de elementos digitais. Habilidades como
esbogos, desenhos técnicos e renderizagées tridimensionais, além de
fotomontagens, sdo essenciais para transmitir conceitos complexos. Dado o
cronograma limitado de um periodo de uma disciplina num curso de bacharelado em
Design tal como este aqui retratado, que geralmente dura de 4 a 6 meses, a
compreensao de que o amadurecimento das propostas exige tempo é crucial. E por
falar em tempo, novamente recebi o feedback dessa turma que o método ViP tinha
causado um impacto no tempo necessario para as etapas de criagao e concepgao
do projeto.

Portanto, a compreensao da importancia do tempo no desenvolvimento de
solugdes de interfaces ubiquas, aliada ao dominio de conhecimentos técnicos, é
fundamental para tornar as solugdes compreensiveis e eficazes. As diversas etapas
desse processo, bem como o aprendizado continuo e a adaptagao ao ambiente de
ensino remoto, evidenciam a complexidade e a riqueza da criagdo de interfaces

ubiquas.
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Figura 30: Nuvem de palavras resultante do feedback da turma 2021.2
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Na turma, as palavras-chave principais (Figura 30) estdo estritamente
relacionadas com a abordagem das varias etapas do processo de desenvolvimento
do projeto. Isso também se alinha com a maneira como a énfase foi colocada na
amplificagdo da representagao visual por meio de técnicas e ferramentas. Os
estudantes, observando o resultado disso, forneceram feedback consistente,
notavelmente destacando elementos recorrentes, como os rituais matinais. Esses
rituais emergiram como momentos cruciais de interesse, destacando o campo de
design de interagao.

Curiosamente, entre os estudantes, houve uma compreensdao madura da
proposta, possivelmente influenciada pelo prazo estendido e pelo uso aprofundado
da ferramenta de ideacao "loT ToolKit". Embora a palavra-chave "design de interagao"
ndo tenha sido tdo enfatizada para essa turma, é plausivel que isso decorra do
amadurecimento alcangado pelo uso prolongado da ferramenta de ideagao.

Outras palavras-chave também emergiram de maneira evidente, como
"amadurecimento da proposta“. Isso reflete a sensacao geral dos estudantes de que
dispuseram de tempo para reflexao sobre suas solugcdes. A grande maioria reportou
que assistentes virtuais representavam uma referéncia significativa para o conceito

de interface ubiqua. Ainda que assistentes virtuais ndo fossem exatamente uma
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correspondéncia direta, eles eram compreendidos como parte integrante das
interfaces ubiquas. Esse entendimento se destaca tanto na nuvem de palavras
quanto na associagao frequente com o ato de despertar, um elemento recorrente
ligado aos rituais matinais e as interfaces conversacionais, frequentemente

vinculadas aos assistentes virtuais.

3.5. AULAS PRESENCIAIS

No inicio do ano de 2022, a possibilidade de retomar as aulas presenciais nas
instalagdes fisicas da instituicdo foi considerada segura, marcando o inicio de uma
nova fase na coleta de dados e desenvolvimento da pesquisa em questdo. Essa
abertura representou uma mudanga significativa em relagdo ao que havia sido
estabelecido anteriormente, permitindo um contato fisico entre as pessoas e criando
dindmicas semelhantes a estrutura ja estabelecida nas aulas sincronas e remotas,
mas com uma notavel influéncia nas interagées e comportamento dos participantes

em ambientes fisicos, que se inicia a partir da turma de 2022.1.

3.6. EXPERIMENTO #04 | TURMA 2022.1

Esta turma, composta por apenas 07 (sete) estudantes, foi dividida em 03
(trés) grupos, com a presenca de duplas e trios dentro da disciplina. Considerando
os feedbacks recebidos ao longo de disciplinas remotas anteriores, a grande
mudanca foi a retirada do método ViP, deixando a disciplina, portanto, de acordo

com a Figura 31:
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Figura 31: Estrutura da disciplina Design de Interfaces Ubiquas para turma 2022.1
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Embora tenha sido considerada uma abordagem nao convencional
interessante para o desenvolvimento de propostas, esse método vinha sendo
reportado como algo que impactou significativamente o tempo necessario para
concluir os projetos, uma vez que envolvia duas etapas, cada uma exigindo um
aprendizado especifico do método. Essa abordagem mais detalhada levantou a
questdo se o problema residia na aplicagdo do método em si ou se estava
relacionado as habilidades e técnicas individuais dos alunos. A persisténcia em
manter essa abordagem por duas disciplinas permitiu concluir que, de fato, o
método ViP influenciava diretamente o processo criativo e a interpretagdo das
principais caracteristicas dos projetos de cada grupo.

Apesar do tamanho reduzido da turma, essa caracteristica tem um potencial
latente em ter um desenvolvimento mais acurado nos resultados, no entanto, fato é
que curiosamente ndo ocorreu e nao passou despercebido, ndo apenas por mim,
mas também por outros professores e professoras que compartilhavam suas
observagdes durante reunides pedagdgicas e conselhos de classe. A turma
demonstrava desinteresse em participar das dinamicas propostas em sala de aula, o
que inicialmente levou a questionamentos sobre a abordagem pedagdgica. No
entanto, varias abordagens de diferentes modelos foram tentadas por todas as

pessoas envolvidas com o ensino da turma durante esse periodo, revelando que
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essa falta de engajamento era, na verdade, uma condi¢cao especifica dos alunos,
provavelmente relacionada a fatores como os impactos da pandemia, questdes
financeiras familiares, problemas de saude decorrentes da pandemia e a
necessidade de trabalhar fora da faculdade para garantir sua subsisténcia e
progresso académico.

Todas essas circunstancias tiveram um impacto profundo na condugdo da
disciplina. Para melhorar o engajamento dos estudantes, uma das estratégias
adotadas por mim foi promover o trabalho em grupo e tornar as discussdes mais
horizontais e abertas durante as aulas presenciais, cada equipe poderia ajudar as
outras equipes de forma direta, ou seja, trocar arquivos, compartilhar materiais, entre
outras possibilidades que permitiriam ter a sensagao de que a turma era um grande
grupo subdividido em pequenas equipes. A presenga fisica permitiu um
compartilhamento mais eficaz de ideias, com o uso do quadro e outros dispositivos,
como smartphones pessoais ou notebooks pessoais, a partir da simples
possibilidade de mostrar a tela para as pessoas, que facilitaram a gestdo e
proposicao de projetos. Além disso, a propria estrutura da sala de aula, com paredes
de vidro, serviu como suporte para escrita e planejamento das propostas dos alunos.

Uma outra observagao importante a ser feita sobre essa disciplina é que sua
estrutura permaneceu praticamente inalterada, com exceg¢ao da remog¢ao do método
ViP. Essa decisao foi tomada principalmente devido a transi¢do das aulas sincronas
e remotas para aulas presenciais em ambiente fisico nesse ano. Como essa
experiéncia de aulas presenciais e interagdes entre as pessoas ho mesmo espago
era inédita, optou-se por manter a estratégia da turma anterior. O objetivo era
compreender se essa abordagem ainda era a mais adequada ou se seria necessario
fazer ajustes nas proximas turmas.

Portanto, a justificativa para a manutengao da estrutura praticamente igual
estava relacionada a necessidade de avaliar a eficacia da abordagem existente e
entender como o trabalho poderia ser desenvolvido no contexto das aulas
presenciais, uma vez que ainda nao se tinha uma compreensdao completa das
possibilidades e do melhor caminho a seguir dentro desse novo cenario com a

condigdo de estar compartilhando o mesmo ambiente fisico.
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Quanto aos projetos desenvolvidos ao longo dessa disciplina, um fato
importante a ser observado foi a oportunidade de interagir de forma mais préxima
com o objeto de estudo, ou seja, com as interfaces ubiquas. Isso possibilitou a
realizagdo de testes em um ambiente real, com pessoas usando o produto, ou pelo
menos utilizando técnicas como o "Magico de 0z" para simular interagdes e registrar
como as pessoas se relacionariam com o produto. Isso abriu espago para
discussdes nao apenas sobre os aspectos das interfaces, mas também, dependendo
do contexto do projeto, sobre outras caracteristicas importantes no processo de
design, como ergonomia, alcance e extensdo de uma tela, identificagdo das
dimensdes de componentes em determinados dispositivos, entre outros. Além disso,
permitiu verificar a integragdo entre diversos dispositivos em tempo real,
possibilitando a criagdo de interfaces distribuidas ou espalhadas no espacgo, de
modo que fosse possivel experienciar como possivelmente os usuarios acessariam
as informagdes essenciais e receberiam assisténcia dos sistemas computacionais.
Sendo assim, apresentarei a seguir 02 (dois) resultados da turma em questao, que
atenderam bem aos requisitos propostos para a disciplina e tiveram uma
representagao capaz de verificar a percepgao das pessoas envolvidas nos grupos

sobre o desenvolvimento de uma solugao no contexto das interfaces ubiquas.

3.6.1. Lumi

Figura 32: O projeto LUMI

Lumi Sobre  Servicos Clientes (ENICSEURTTIE -,
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( Comeo funciona /)

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2022)
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O projeto LUMI (Figura 32) é uma solugéo voltada para o cuidado pessoal e
bem-estar. E curioso notar que esta é a segunda proposta identificada entre todas as
turmas até agora como uma recorréncia de solugao que se relaciona com o tema do
cuidado da pele (skincare). A maneira como foi estruturada em termos de
dispositivos apresenta semelhangas com o projeto da turma anterior, chamado de
"LYMPIA". Ressalta-se que ndo foi apresentado a turma os projetos realizados até
entdo.

LUMI tem a caracteristica de transmitir informagdes sobre cuidados com o
corpo, pele e afins, além de funcionar como uma interface de interagdo com uma
casa inteligente e um assistente pessoal, o projeto se concentra principalmente no
aspecto do skincare. Foi idealizado, primeiramente, a partir de interagdes com um
espelho inteligente (“Magic Mirror”) capaz de apresentar uma interface gréfica e ter
embarcado uma inteligéncia artificial que se transforma num assistente virtual para

as pessoas usudrias (Figura 33).

Figura 33: Espelho Inteligente LUMI

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2022)

Ele é composto por interfaces graficas (GUI) e interfaces de voz (VUI)
presentes tanto no espelho inteligente, quanto no smartwatch e smartphone. A

interacdo com o espelho inteligente é realizada principalmente por comando de voz,
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mas também é possivel interagir com o toque - tap, swipe, entre outras modalidades
comuns em telas touch - no proprio espelho, além dos outros dispositivos que ja

possuem essas capacidades de interagao por natureza.

Figura 34: LUMI incorporado a smartwatch
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* compromissos, cuidamos disso para vocé.

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2022)

A partir do smartwatch (Figura 34), é possivel ficar atualizado sobre todas as
informagdes vitais biométricas ou qualquer outra informagdo pertencente a
calendarios para compromissos, etc. Assim sendo, é possivel se comunicar com a
interface da Lumi através de comandos de voz, mensagens de texto e também com
dados como inputs captados pelo préprio corpo da pessoa que utiliza o sistema. De
outra maneira, com a aplicagdo para smartphone ha uma ampla variedade de
entradas no sistema, permitindo tornar a solugdo mais adequada para cada pessoa,
ocasionando personalizagdo do sistema e conhecimento de contexto com a
integracdo entre os dispositivos. A Figura 35 apresenta mockups desenvolvidos
pelas alunas, que foram aplicados em um protétipo de alta fidelidade de um site

(web/desktop) para simular a pagina da Lumi como produto.
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Experimentos - aulas remotas e aulas presenciais

Figura 35: Simulagao da pagina da LUMI como produto
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atualizade em tempo real sobre suas
informacdes. Com ele, vocé conseque ter
acesso a todas as notificagdes, assim como
mandar comando de voz para obter dados
no aplicativo.

0la, Sou a

Lumi Aplicatvo

Vocé tem acesso facilmente a todas as suas
métricas didrias, podendo ver como estd
seus batimentos, respiragdo, refei¢bes,
exercicios, além de ter um grdfico atualizado
de como foi o seu sono ao longo dos dias.
Além disso recebe sugestées vindas
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forma de o ajudar a manter sempre um bom
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Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2022)

Como parte do processo de desenvolvimento das solugdes, era essencial
obter uma visualizagdo mais clara do conceito estabelecido pelas equipes. Nesse
caso, a equipe optou por apresentar todo o desenvolvimento do conceito por meio de
mock-ups com as interfaces aplicadas nesses dispositivos, como ja foi possivel
visualizar nas figuras acima. Dado que nao havia um espelho inteligente disponivel
no mercado, as estudantes precisaram criar montagens com imagens, aplicando os

componentes presentes na solugdo (Figura 36).
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Figura 36: Desenvolvimento do conceito LUMI
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Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2022)

E interessante observar que, devido a se tratar de um dispositivo fora do
escopo dos dispositivos convencionais do mercado, como smartphones, tablets ou
telas de computador, para o design da interface grafica, a equipe nao tinha um
entendimento prévio de como projetar os componentes para esse tipo de interface.
Portanto, foi necessario desenvolver um entendimento mais aprofundado sobre
dimensionamentos de espelhos e alturas em que normalmente sdo empregados nos
ambientes, a fim de simular os componentes da interface grafica e compreender
melhor suas dimensdes e localizagdes - por exemplo: a visualizacdao de que a
assistente virtual Lumi estaria ativa enquanto fosse acionada.

Essas simulagbes e dimensionamentos foram realizados em testes reais com
o uso de televisores. Tais testes permitiram verificar o impacto que as dimensoes e
localizagdes tinham em relagdo ao alcance das pessoas para realizar atividades.
Inicialmente, as estudantes da equipe conduziram testes na propria instituicao
usando televisores que estavam posicionados no hall de entrada (Figura 37). Isso
possibilitou observar as pessoas interagindo principalmente com o dispositivo em
simulacdo, com o objetivo de compreender como o0 comportamento dos
componentes e sua relagdo com as pessoas afetavam a solugdo e a relagdo da

interface grafica com a necessidade de realizar as atividades.
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Figura 37: Realizagao de testes reais com televisores

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2022)

O projeto Lumi possui uma peculiaridade notavel, em que as estudantes
buscaram constantemente estar alinhadas com o contexto da realizagao real dessa
solugdo, integrando hardware e software, além de dispositivos disponiveis no
mercado. Por se tratar de um espelho inteligente, elas estabeleceram uma conexao
entre o conceito da proposta, elementos como hardware e produtos especificos
disponiveis no mercado para criar um espelho inteligente, como ponto norteador do
processo. E interessante notar que vérias solucdes desse tipo podem ser
encontradas facilmente na internet, especialmente no contexto "Do It Yourself' (Faga
Vocé Mesmo).

Dessa forma, a proposta se destaca por sua caracteristica distintiva, que é a
busca das estudantes por desenvolver produtos que se encaixem na realidade atual,
sem conceitos que ultrapassem a disponibilidade de dispositivos no mercado. Outro
aspecto notavel dessa solugao é a dinamica de desenvolvimento dos componentes,
que sugeriram a possibilidade de criar uma documentacdao especifica para a
interface grafica, a partir de um style guide. Essa documentagdo estabelece
diretrizes e guias para o desenvolvimento de produtos digitais com base nos

componentes das interfaces.
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Portanto, ao considerar o desenvolvimento de uma interface para um espelho
inteligente, as estudantes ja tém uma perspectiva sélida para abordar esse contexto.
Quanto ao aspecto das interface ubiqua, houve uma compreensdao completa por
parte da equipe de como criar uma interagao direta entre o espelho, o smartphone e
o smartwatch. Isso levantou uma discussao interessante, destacando que nao é
necessario ter tecnologia de ponta para alcangar a caracteristica de ubiquidade das
interfaces no contexto atual. Basta ter dispositivos com conectividade para
possibilitar interagées variadas e multimodais, permitindo compartilhamento e uma
dindmica mais ampla nas atividades diarias das pessoas, independentemente de sua

localizagdo ou dos dispositivos com os quais desejam interagir.

3.6.2. K-aid

Figura 38: O projeto K-Aid

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2022)

O projeto chamado de K-Aid (Figura 38) é uma solugdo que se destina
principalmente a cozinhas (Figura 39), mas néo se limita apenas a esse ambiente. E
uma solugao de assisténcia pessoal que utiliza inteligéncia artificial integrada com a

proposta de casa inteligente. Através de um dispositivo fixado na parede com uma
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interface grafica, é possivel controlar diversos dispositivos e eletrodomésticos, como

fogoes, geladeiras, microondas, entre outros.

Figura 39: Projeto K-Aid inserido no ambiente de cozinha

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2022)

Ao expandir essa ideia para uma casa inteligente, a solugdo pode controlar
televisores, maquinas de lavar, secadores ou robds aspiradores de pd, além de
tantos outros dispositivos que podem ser integrados a esse sistema, considerado
como um Hub para casas inteligentes. O objetivo principal é fornecer assisténcia no
controle e monitoramento dos eletrodomésticos para evitar acidentes, como
incéndios ou curtos-circuitos, que podem ocorrer devido ao uso inadequado da rede
elétrica, esquecimento de algo que foi colocado no forno, por exemplo, como tantos
outros exemplos do dia a dia que sugerem tais acontecimentos.

Essa solugdo faz uma forte exploracao de interface gréfica (GUI) e oferece a
possibilidade de interagdes com o dispositivo por meio do toque na tela (Figura 40).
Considera as principais modalidades presentes em telas de toque usuais e dispostas
em outras solugdes presentes no mercado, com interagées feitas por swipe, toque,

toque prolongado, entre outras.
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Figura 40: Interagoes com o dispositivo K-Aid por meio do toque na tela

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2022)

Além disso, também oferece a opgao de controle por voz (VUI) (Figura 41), o
que permite que as pessoas interajam com outros objetos quando nao é possivel
tocar diretamente na tela. Portanto, essa solu¢cdo oferece uma variedade de

modalidades de interagao, atendendo aos critérios de multimodalidade.
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Figura 41:Interagoes com o dispositivo K-Aid por meio de comando de voz

“Entendido, definindo o
timer”
)

Definir timer

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2022)

0 K-Aid também apresenta integragcdao com um aplicativo para smartphone, o
que permite controlar os dispositivos da casa inteligente de qualquer lugar,
independentemente de estar presente na casa ou nao. Vale salientar que os
estudantes da equipe nao desenvolveram testes em ambiente fisico com outras
pessoas devido a questdes relacionadas ao planejamento de tempo e ao
desenvolvimento da solugdo. Isso ocorreu devido a caracteristica mencionada
anteriormente, na qual varios alunos dessa turma buscavam apenas estabelecer o
minimo necessario para obter uma nota e avancgar no curso. Devido a falta de testes,
observa-se que houve prototipacao e simulagdo em um tablet (iPad Air 32 geragao -
patrimonio da instituicdo) disponibilizado em sala de aula, permitindo que os alunos
visualizassem o dimensionamento de componentes, a localizagdo de componentes
e a interagdo com outros dispositivos, como smartphones. No entanto, os
estudantes optaram por ndo cumprir esse requisito, e, portanto, nao ha registros
desse momento, ao contrario do que foi realizado pela equipe anterior.

Para representar essa solucgao, fica evidente que os estudantes optaram por
desenvolver mock-ups a partir de imagens reais, criando montagens para induzir

como os usudrios podem interagir com as solugdes. Parte desse processo ocorre
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devido a necessidade de representar de forma aproximada o que é proposto em
determinados produtos no mercado.

A partir das imagens propostas pelos estudantes, é possivel observar um
aspecto interessante no contexto da Computagdo Ubiqua, onde se insere a
proposicdao da Computagdo Movel. Ou seja, o dispositivo que esta inicialmente
fixado nas paredes dos ambientes, como na cozinha, pode ser retirado e movido ao
longo dos ambientes. E possivel verificar algumas interacdes em bancadas ou em
frente aos eletrodomésticos para estabelecer comandos de voz. Tenho observado
até entdo que a computagdo movel é uma caracteristica relevante dentro do
contexto dos estudantes, pois é considerada uma caracteristica muito presente no
dia a dia, especialmente no uso pessoal de tablets e smartphones. Fica portanto,
claro que ha uma forte influéncia do repertério pessoal na concepgao de produtos

diante o contexto das interfaces ubiquas.

3.6.3. Consideragoes e ligoes aprendidas

Uma das principais licdes observadas a partir desta turma foi a capacidade da
interacao fisica em um ambiente fisico ter mudado completamente a dinamica do
processo criativo. Era possivel estabelecer praticas de desenhos, esbogos e geragao
de ideias na propria sala de aula com a utilizagao de papel e lapis, o que difere
significativamente do desenvolvimento dessas representacbes em um formato
remoto, mesmo que seja sincrono, através de software ou aplicagdes digitais. Essas
ferramentas ndao conseguem reproduzir a mesma dindmica e nao criam o mesmo
envolvimento e interagao entre as pessoas.

Fica claro que é possivel propor o conhecimento e amadurecer as solugoes,
mas também é importante observar a necessidade de encontrar a melhor forma de
engajar as pessoas no processo de design. Isso representou um grande desafio para
esta turma, e nao posso afirmar com certeza se houve uma falha da minha parte ou
ndao nesse aspecto, dado que essa caracteristica foi corroborada por outros
docentes ao longo do percurso da turma. Houve uma condicdo semelhante em

relacdo ao comprometimento e desenvoltura nas outras disciplinas.
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Por outro lado, ao observar a importancia de ter essa proposta mais préoxima
das pessoas e presente no ambiente apropriado, foi possivel perceber que ter um
contato direto com os dispositivos e demonstrar como ha uma possibilidade de
integracao entre eles para compreender os aspectos praticos da interface torna-se
muito evidente. O aspecto presencial da sala de aula se torna necessario,
especialmente em momentos de trocas mais voltadas para o aspecto pratico do
processo de design. Quando ha a necessidade de desenvolver uma solugao dentro
desse contexto de aprendizado, buscar elementos do dia a dia e aqueles que estao
proximos literalmente, pois podemos manusea-los e eles podem demonstrar as
principais informacgdes, teorias e contextos, se mostrou bastante pertinente. Isso
corroborou a ideia de que estar presencialmente junto com as pessoas, dialogando
de perto e observando de perto, foi um grande diferencial.

Outro aspecto relevante e presente, especialmente nesta turma, foi a
repeticdo da identificagdo da pratica de projeto associada a necessidade de
entender melhor a representagao grafica de um artefato fisico, seja por meio de um
esbogo, renderizagado ou outras técnicas mais técnicas, como fotomontagens. Isso
leva em consideragdo o repertorio dos estudantes, bem como possivelmente
limitagdes técnicas na representagao, o que € um aspecto interessante observado
nesta turma, tendo em vista que os conteudos de representacgao visual de artefatos
fisicos, a partir de esbogos, renderings e técnicas mais aprofundadas na
apresentacao em alta fidelidade de um conceito ja foram discutidas nesta pesquisa
em relaca@o as turmas anteriores, por se tratar de um conteudo previsto ao longo do
percurso na grade curricular do curso até a presente disciplina de Interfaces
Ubiquas. Muitos estudantes, por ndo terem habilidades de desenho ou néo
dominarem ferramentas digitais, como softwares de modelagem tridimensional,
tiveram dificuldade em conectar as ideias conceituais a materializagao dessas ideias
em uma representagao. Portanto, o uso de mock-ups para representar o conceito e a
relacdo entre os dispositivos com as interfaces graficas tornou-se um dos principais
meios para essas representagoes.

Mais uma vez, as turmas mostraram facilidade no desenvolvimento de
interfaces graficas, o que reforga a ideia de que o curso, com sua grade curricular e

abordagem, atende bem a essa demanda, o que é positivo no contexto de artefatos
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digitais. No entanto, esse processo cria um desafio significativo no desenvolvimento
de artefatos fisicos, como mencionado anteriormente.

Para esta turma, algumas palavras-chave suscitaram ao longo dos feedbacks
coletados consideradas como as que desempenharam um papel fundamental
(Figura 42):

Figura 42: Nuvem de palavras resultante do feedback da turma 2022.1

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

A troca de informagdes foi uma parte essencial do processo, destacando a
importancia da interacdo direta entre as pessoas, ou seja, participagao interpessoal
em ambiente fisico e presencial. Além disso, houve uma énfase na interagdo com
dispositivos que ndo se limitou apenas aos dispositivos convencionais, como
smartphones ou notebooks. Testes mais aprofundados permitiram identificar
interagOes diretas com solug¢des mais abrangentes. No projeto Lumia, por exemplo,
como ja citados, os testes em televisores para compreender melhor as relagoes
entre os componentes. O design de interagao desempenhou um papel crucial,
juntamente com a presencga de assistentes virtuais e interfaces conversacionais,
que foram elementos fundamentais no desenvolvimento das solugdes.

As interfaces graficas também tiveram um papel significativo ao longo do

processo. Além disso, uma palavra-chave que se destacou nesta turma foi a
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adaptacgao dos projetos ao mercado atual. Isso refletiu a consideragao importante de
alinhar as solugées com as demandas e as tendéncias do mercado contemporaneo.
No geral, essas palavras-chave orientaram o desenvolvimento das solugdes,
promovendo uma abordagem abrangente que incorporou interagoes humanas,
tecnologia e uma compreensdao solida das necessidades do mercado atual,

considerando as potencialidades das interfaces ubiquas para contextos reais.

3.7. EXPERIMENTO #05 | TURMA 2022.2

A partir do primeiro experimento realizado com a turma 2022.1 no modelo
presencial, como mencionado anteriormente, ficou claro para mim que era
necessario reforcar o aspecto do desenvolvimento e representagdo de artefatos
fisicos. Como ja visto até entdo, essa necessidade se tornou uma constante ao
longo de toda a coleta de dados para esta pesquisa, e ja havia sido observada em
turmas anteriores, mesmo no contexto remoto. Esta turma tinha um total de 27
estudantes, sendo dividida em 08 equipes, no total.

Portanto, para esta turma, foi estabelecido um planejamento mais abrangente,
envolvendo outra disciplina ministrada por um colega docente no mesmo periodo.
Essa disciplina estava focada especificamente em fabricacao digital. Estabelecemos
uma parceria entre as duas disciplinas, a de Interfaces Ubiquas sob minha
responsabilidade e a de Fabricagéo Digital sob responsabilidade de outro docente.

Nesse contexto, estruturamos um calendario que se concentrou
principalmente no desenvolvimento de projetos que poderiam ser fabricados
digitalmente, seja por meio de uma impressora 3D ou de uma cortadora a laser,
considerando que essas tecnologias estavam disponiveis na instituicdo. Além disso,
havia uma parceria com o FAB Lab na cidade do Recife, que fornecia acesso a
magquinario de corte a laser e outras tecnologias de fabricagao digital.

Decidimos que os estudantes teriam o mesmo projeto ao longo desse
periodo, mas ele estaria associado as duas disciplinas. Cada disciplina teria seu
conteido especifico, com a Interfaces Ubiquas focando, principalmente, no
desenvolvimento da proposta e a Fabricacao Digital concentrando-se na modelagem

tridimensional e na fabricagao digital.
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Essa colaboragdo entre disciplinas permitiu que a fabricagdo digital nao
apenas fosse uma etapa isolada do desenvolvimento, mas também se estendesse a
fase de avaliagao e prototipagao dos projetos, indo até o final da minha disciplina
(Figura 43). Observamos que a fabricacao digital estava intrinsecamente relacionada
a prototipagao e aos testes com os usuarios, o que foi evidenciado pelos resultados

alcangados pelos estudantes ao longo do periodo.

Figura 43: Estrutura da disciplina Design de Interfaces Ubiquas para turma 2022.2
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

A modelagem tridimensional era um requisito essencial no projeto de
interfaces ubiquas, j& que as solugdes precisavam ser pensadas a partir do
desenvolvimento de um artefato fisico. Portanto, essa modelagem tridimensional
estava intrinsecamente relacionada a fabricacao digital. Tanto eu quanto o outro
docente da disciplina organizamos etapas e encontros especiais com a turma para
fornecer suporte especifico para a necessidade das equipes no processo projetual. E
importante ressaltar que a disciplina de Fabricagao Digital, inicialmente, tinha um
foco mais amplo nesse contexto e a partir da metade do periodo se voltou
inteiramente para suprir a necessidade das equipes quanto ao projeto da minha
disciplina. Logo, quanto a Interfaces Ubiquas, eu me concentrava em orientar os
estudantes na aplicacdo pratica desses conceitos em seus projetos ao longo do

processo, ou seja, desde o inicio da disciplina havia o planejamento de que os
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conhecimentos adquiridos com a disciplina de Fabricagao Digital iriam impactar
diretamente o processo de design de cada equipe. Desta forma, ao longo do periodo
cada equipe foi desenvolvendo de forma organica uma divisao interna, dedicada a
suprir 0os requisitos projetuais e as responsabilidades de cada participante ao longo
das etapas. Normalmente, para cada equipe tinhamos no maximo 02 (duas) pessoas
responsaveis pelo atendimento da modelagem tridimensional e fabricagao digital.
Ter essas responsabilidades mapeadas, foi crucial para poder criar direcionamentos
no desenvolvimento do projeto.

No que diz respeito a modelagem tridimensional, o objetivo era criar
representagdées volumétricas dos dispositivos concebidos pelos estudantes no
contexto das interfaces ubiquas. Em outras palavras, eles deveriam desenvolver
modelos tridimensionais dos produtos ou artefatos fisicos com os quais os usuarios
interagiriam. Os estudantes trabalharam com escalas, muitas vezes usando escalas
entre 1:5 e 1:25, para permitir uma visualizagao mais concreta das propostas dentro
do processo de design em que estavam envolvidos. Para realizar essa modelagem
tridimensional, os estudantes utilizaram o software Fusion da Autodesk. Eles
precisavam nao apenas criar os modelos 3D, mas também extrair imagens desses
modelos para apresentacdes e representacdes visuais dos conceitos propostos.
Além disso, esses modelos precisavam ser desenvolvidos de maneira que fossem
adequados para fabricagao digital, seja por meio de uma impressora 3D ou para
serem processados por uma cortadora a laser.

No caso da impressora 3D, os estudantes enfrentaram limitagOes
relacionadas ao tamanho da area de impressao das impressoras disponiveis.
Portanto, eles precisavam ajustar as escalas dos produtos para garantir que pelo
menos uma representagao volumétrica dos conceitos pudesse ser visualizada de
maneira adequada.

Considerando a analise de varias equipes e seus diversos resultados, vou
destacar aqui apenas trés delas, pois se destacaram especialmente no que diz
respeito aos critérios de interface ubiquas como ja citado anteriormente, incluindo,
principalmente, a conectividade e a representagao entre os dispositivos, a forma de
apresentacao do projeto e a capacidade de visualizagdo contextual da solugao. Além

disso, essas equipes também se destacaram pelos resultados alcangcados na
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modelagem tridimensional e na fabricagdo digital, que foram critérios de peso

particularmente importantes para esta turma.

3.7.1. Terrasfalto

O primeiro projeto, denominado "TerraAsfalto," se concentra em um ambiente
imersivo voltado para a educacgao interativa, baseado no sistema montessoriano.
Este ambiente é conceitualmente composto por varios dispositivos e busca,
principalmente, adotar uma abordagem ludica para que as criangas possam
aprender sobre o meio ambiente e desenvolver uma relagdo com a educagao
ambiental, direcionada para uma melhor absorgao dos conceitos relacionados.

O projeto TerraAsfalto parte do principio de que o design pode auxiliar no
desenvolvimento de abordagens mais atrativas para o ensino da educagao
ambiental. Os estudantes identificaram problemas, como a falta de importancia
dada ao assunto, a auséncia de conhecimento basico sobre o tema no curriculo
escolar brasileiro, a falta de iniciativa na formagao de educadores e as divergéncias
politicas. Com base nesses desafios, estabeleceram limitagGes para a pesquisa e
reconheceram a importancia de usar o design como facilitador, incorporando
elementos como usabilidade, acessibilidade, ergonomia, estética e o uso racional de
recursos. O publico-alvo desse projeto € composto por criangas e jovens, e a
proposta visa criar um ambiente que os envolva no processo de aprendizagem,
promovendo interagdo social e gerando novos habitos a longo prazo, uma vez que
sao propostas estabelecidas como missdes no processo do loT Toolkit.

Conceitualmente, o projeto envolve quatro dispositivos principais com o
intuito de tornar a interface distribuida atendendo ao critério da ubiquidade. Um
tabuleiro, miniaturas (meeples) que se comunicam com o tabuleiro, televisores,
notebooks, tablets e/ou smartphones. O primeiro € um tabuleiro com tecnologia
RFID, onde as miniaturas representando elementos como arvores, carros, bicicletas e
prédios podem ser posicionadas. Para isto, a equipe desenvolveu prototipos

demonstrando fisicamente a relagdo entre as miniaturas e o tabuleiro (Figura 44).
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Figura 44: Prototipos desenvolvidos pela equipe do projeto TerraAsfalto

Cura / Drcas

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2022)

O tabuleiro foi realizado a partir de corte a laser em chapa de MDF 3mm e
adesivado. As pecas em miniaturas foram confeccionadas em impressora 3D

utilizando filamento PLA na cor amarelo (Figura 45).

Figura 45: Uso de impressora 3D para confecgao de pegas em miniaturas para os protétipos

desenvolvidos pela equipe do projeto TerraAsfalto

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2022)

Nao foi possivel realizar a pratica do processo de aplicagao de hardware e

software na solucdo por uma limitagdo de conhecimento (programacao,
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principalmente), acesso ao conjunto de hardware e outros componentes da
eletrénica, como também de tempo, principalmente.

Logo, considerando o conceito proposto pela equipe, foi estabelecido que o
tabuleiro interage de forma calma, transparente e intuitiva com outros dispositivos,
como uma televisao ou projetor, além de tablets, smartphones ou computadores por
meio de aplicagdes moveis. O tabuleiro exibe uma imagem de uma cidade, por

exemplo, e a aplicacdo de miniaturas afeta essa interface (Figura 46).

Figura 46: Cidade no tabuleiro do projeto Terrasfalto

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2022)

Quando uma criang¢a coloca uma miniatura no tabuleiro, as luzes de LED
indicam que o objeto foi posicionado corretamente, e isso desencadeia uma
resposta em outros dispositivos, como uma TV. Por exemplo, ao adicionar arvores, a
cidade na tela mostrara um ambiente mais limpo e sustentavel, com sons de
passaros e vento. Se a crianga adicionar mais carros, a cidade na tela mostrara um

ambiente poluido, com ruidos e poluicdo visual. E possivel verificar o conceito da
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proposta de forma contextualizada em um ambiente de sala de aula conforme o

storyboard desenvolvido pela equipe (Figura 47):

Figura 47: Contextualizagao do conceito da proposta do projeto TerraAsfalto por meio de

storyboard desenvolvido pela equipe
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Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2022)
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A ideia dos estudantes era incentivar a interagao continua com o tabuleiro,
onde as agdes das criangas influenciariam a dinamica e o contexto do ambiente,
proporcionando uma experiéncia de aprendizado mais imersiva. Eles buscavam criar
uma experiéncia altamente envolvente que usasse tanto a modalidade sonora
quanto a visual para auxiliar as criangas na assimilagdo dos conceitos ambientais.
As interagbes, considerando a multimodalidade do projeto, foram estabelecidas
pelos estudantes de trés maneiras principais. Primeiro, por meio do toque, que
envolve a movimentagao dos objetos a partir de uma sensacao tatil. Em segundo
lugar, por meio do toque em tela, onde as interfaces de superficie permitem
interagdes ja caracterizadas por gestos como tocar, deslizar, arrastar, entre outros.
Uma terceira forma de interagdo seria por comandos de voz, que seriam
direcionados aos préprios dispositivos, como televisores, computadores, notebooks,

smartphones ou tablets.

3.7.2.  Adubi

Figura 48: O projeto Adubi
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Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2022)
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O projeto Adubi (Figura 48) é uma composteira que se insere no contexto das
interfaces ubiquas, pois relaciona um projeto em que ha a possibilidade de interagir
com o principal elemento, a composteira, e uma aplicagdao movel para smartphones
ou tablets. A proposta deste projeto surge a partir da ODS 11 da ONU, ja que pela
ferramenta do IoT toolkit se faz necessario especificar um cendrio baseado nas ODS,
e sendo mais especifico, esse projeto busca atender a meta 11.6 relacionada ao
desenvolvimento sustentavel de cidades e comunidades sustentaveis. O grupo se
concentrou em reduzir o impacto ambiental negativo per capita das cidades,
melhorando a qualidade do ar e a gestao de residuos solidos.

Apés uma extensa pesquisa e envolvimento com a problematica, os
estudantes conseguiram estabelecer uma proposta que se relaciona com hortas
urbanas ou espagos especificos da cidade do Recife, nos quais as pessoas se
dedicam ao cuidado desses espagos para cultivo de hortaligas e outras culturas. A
composteira foi escolhida como uma solugdo para lidar com o alto descarte de
residuos sdlidos pela populagao da cidade, fornecendo adubos para a manutengao
das culturas plantadas nesses espagos. A interagdo com a solugdo esta
principalmente relacionada a composteira, que pode ser realizada de forma
Proxémica, por comando de voz (VUI), por interfaces de superficies (SUI) e por
interacdo fisica em botdes fisicos (haptico). No entanto, também existe a
possibilidade de distribuir a interface, atendendo ao conceito de ubiquidade, através
de uma aplicagdo maovel, onde os responsaveis pela compostagem podem entender
o momento ideal para coletar a compostagem e as necessidades da horta. Isso
ocorre porque o projeto da equipe envolve sensores localizados préximos a cada
cultura cultivada no espago. Esses sensores medem a umidade do solo, os
nutrientes presentes, a temperatura e o pH, permitindo que o sistema informe aos
usuarios quando coletar a compostagem para atender as necessidades especificas
de cada cultura. Essa abordagem demonstra a clareza e a transparéncia da solugao,
proporcionando uma interacao direcionada e objetiva aos usuarios, auxiliando no
processo de uso e facilitando o fluxo cognitivo.

Para o artefato fisico, a equipe inicialmente fundamentou sua pesquisa com
referéncias da cultura pop, especialmente personagens de filmes, e buscou uma

relagdo entre o desenvolvimento da composteira e elementos de personagens
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reconhecidos na cultura pop, como Wall-e (Pixar). Além disso, a estética "Kawaii" da
cultura do Sudeste Asidtico também foi uma influéncia importante no projeto (Figura
49).

Figura 49: Ideagao do projeto Adubi
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Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2022)

Um ponto notavel dessa proposta foi a colaboragao préxima entre a equipe no
desenvolvimento dos esbogos para a criagdo do conceito do projeto. Isso foi
possivel devido as aulas presenciais, que permitiram uma maior interagao entre os
estudantes e comigo para a contribuicdo de desenhos em papel e lapis com a
finalidade de alcangar os resultados desejados. Portanto, foi possivel visualizar uma
série de esbocos e um processo de ideagdo baseado em brainstorming e a selegao
de ideias que levou a percepcao da modelagem tridimensional por meio do uso de

software (Figura 50).

154



Figura 50: Modelagem tridimensional Adubi

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2022)

Uma das principais questdes relacionadas a interagdo entre o desenho e a
modelagem tridimensional foi a capacidade dos estudantes de transitar de um
ambiente bidimensional para a percepgao do volume tridimensional presente nas
formas esbocgadas. Eles precisaram entender como transformar esses esbogos em
modelos tridimensionais, considerando a volumetria como parte fundamental do
processo e um requisito para o desenvolvimento da modelagem. Para auxiliar nesse
processo, os estudantes trabalharam na compreensao dos sdlidos platénicos, o que
permitiu entender a tipologia bdsica da proposta idealizada. Além disso, foi
necessaria uma adaptagao da solucao para que fosse viavel e funcional no espago
em que seria implantada. Por exemplo, um dos esbocos indicava que a coleta do
material da compostagem estava localizada acima do solo, mas na modelagem
tridimensional, essa parte foi ajustada para que o local de depdsito da compostagem
ficasse ao nivel do solo, facilitando o uso por qualquer pessoa que interagisse com o
produto.

Um aspecto curioso e interessante na solugao desenvolvida pela equipe foi
como a modelagem tridimensional, em grande parte baseada nos esbogos prévios,
proporcionou uma compreensao mais aprofundada das diferentes partes ou se¢oes
do artefato fisico. Isso incluiu a identificacdo dos elementos de interacdo com os

usuarios, como botdes para abrir o compartimento de compostagem ou a
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localizacdo do espago destinado a uma tela, como um tablet ou iPad, bem como a

tampa essencial para permitir que as pessoas descartassem os residuos soélidos,

entre outros elementos, como a cabega do boneco, que se transforma em um

tambor rotativo para a compostagem (Figura 51).

Figura 51: Possibilidades identificadas a partir da modelagem tridimensional Adubi
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Esse processo revelou como o objeto tridimensional esta intimamente
relacionado com suas partes individuais e como essas partes desempenham um
papel fundamental na disposicdo do hardware, além de cumprir sua propria
funcionalidade dentro de um espaco fisico. Essa percepgao foi destacada como um
critério importante durante as apresentagdes realizadas ao final do segundo marco
da disciplina, que corresponde a ultima avaliagao do projeto.

Além da contribuicdo da modelagem tridimensional no entendimento da
associagdao entre hardware, produto e interacdo, a modelagem também
desempenhou um papel importante na prototipagem por meio da fabricagao digital
(Figura 52). Isso permitiu uma compreensdo mais aprofundada de como a
volumetria do artefato fisico se estabelece no contexto da percepgdao do
desenvolvimento do produto e, além disso, ajudou a compreender a escala do
produto em relagdo ao ambiente em que ele seria implantado. Isso ocorreu porque a
equipe teve que desenvolver uma maquete para compreender como seria a relagao
da composteira em uma horta urbana, considerando os espacos visitados na cidade
do Recife pela prépria equipe. Além disso, eles puderam observar a relagdo com as
lixeiras seletivas disponiveis na cidade em espagos publicos. Dessa forma, foi
possivel estabelecer critérios mais especificos para entender como seria a interagao
do artefato com os usudrios durante o processo de uso, incluindo a necessidade de
depositar residuos sélidos e retirar a compostagem ja realizada a partir do produto.

No que diz respeito a fabricagao digital, mais especificamente a impressao
3D, o modelo desenvolvido pela equipe foi impresso em uma impressora 3D usando
fllamento PLA na cor amarela. Além disso, houve a integracdo de uma
experimentacao de hardware, envolvendo o uso do Arduino e um conjunto de LEDs e
sensores, para visualizar como seria a interagao entre os usuarios e o sistema.
Nesse contexto, os usudrios precisariam se aproximar da composteira para abrir o
sistema na tela e iniciar o processo de interagao, que neste caso devido a escala foi
simulado com a aproximagdao das maos. Como consequéncia da interagdo, a
proposta sugere que 0s usuarios se posicionem em frente a composteira para
visualizar a abertura da tampa para que o depdsito dos residuos solidos seja

realizado e, consequentemente, a compostagem possa ocorrer.
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Figura 52: Fabricagao digital do protétipo Adubi
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Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2022)

A solucao desenvolvida pela equipe possui uma relacao direta com um
artefato fisico, que inclui uma interface de superficie (SUI) através de uma tela para
acessar o sistema. Além disso, ha uma aplicacao mével dedicada principalmente
para smartphones (Figura 53). Conceitualmente, ha uma diferenga no sistema, onde
pela aplicagdo movel presente no smartphone e pela aplicagcdao presente na
composteira, é capaz de identificar perfis de usudrios e direcionar funcionalidades
especificas de acordo com cada perfil, incluindo aqueles responsaveis pela horta e

pessoas que desejam contribuir com a compostagem para o espacgo publico.
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Figura 53: Aplicagao mével dedicada para smartphones Adubi
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Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2022)

E notavel a forma como a equipe se organizou e distribuiu responsabilidades
entre seus membros para cumprir os objetivos especificos necessarios para atender
aos requisitos da disciplina. Isso demonstra sua capacidade de trabalhar de forma
estruturada. Além disso, a equipe fez um excelente trabalho na modelagem
tridimensional, o que contribuiu significativamente para o entendimento da solucéo.
Eles também demonstraram habilidades de relacionamento, especialmente ao
receber colaboragao de estudantes do curso de Ciéncias da Computa¢dao da mesma
instituicdo. Isso permitiu a implementagao de um protétipo de baixa fidelidade que
envolveu o uso do Arduino na impressao 3D, capaz de ajudar a equipe a
compreender melhor como a solugcao poderia se comportar em um ambiente fisico
real. Somado a isto, o desenvolvimento da maquete foi uma estratégia importante
para visualizar a escala da solugao e como ela se relacionaria com o espaco fisico.
Portanto, foi possivel discutir a possibilidade de distribuicao da interface ndao apenas
na composteira em si, com a viabilidade de interacao multimodal, mas também na

dindmica de uso da solu¢dao em hortas urbanas especificas.
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3.7.3. Projeto Fervo

Figura 54: O projeto Fervo

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2022)

O projeto Fervo (Figura 54), assim como todos os outros projetos, comecga
com a escolha do cenario, principalmente através da ferramenta loT Toolkit. Neste
caso, houve uma recorréncia da mesma ODS (Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel) do projeto anterior, ou seja, a ODS numero 11, que trata de cidades e
comunidades sustentaveis. Neste contexto, a equipe decidiu focar na meta 11.4, que
envolve fortalecer esforgos para proteger e salvaguardar o patriménio cultural e
natural do mundo, integrando a agenda ambiental com a agenda urbana e
promovendo a gestdo participativa das politicas. Portanto, o projeto tem uma
relagdo direta entre o produto (solugdo) e a cidade.

A equipe se aprofundou no conceito de patrimonio brasileiro imaterial, com
foco no Frevo, que é considerado um patrimonio cultural imaterial. Elas formularam
uma questao-problema que destaca a necessidade de difundir o conhecimento
sobre o Frevo como patriménio imaterial, a fim de promover sua valorizagdo. A

proposta da equipe busca tanto valorizar o Frevo quanto proporcionar uma
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experiéncia de qualidade no espago urbano por meio das interfaces ubiquas (Figura
55).

Figura 55: Apresentagao do projeto Fervo
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Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2022)

A solucgédo proposta pela equipe é um sistema chamado "Fervo', que oferece
um roteiro interativo e tecnoldgico focado na histéria do Frevo. Esse roteiro é um
roteiro turistico imersivo e gamificado que transporta o individuo através das
memorias e vivéncias na cidade. O uso de até quatro artefatos nao essenciais, sendo
eles: smartwatch, smartphone (celular), sombrinha de cabeca (adereco) e 6culos de
realidade aumentada, pois permite que os turistas explorem locais de interesse
turistico relacionados a histéria do patriménio imaterial do Frevo. Diante desse
contexto, é possivel realizar o roteiro tendo acesso ao sistema com ou sem o

fornecimento de alguns dispositivos (Figura 56).

161



Figura 56: Apresentagao da proposta de solugao do projeto Fervo
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Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2022)

A solucéo foi desenvolvida e distribuida ao longo do bairro do Recife Antigo,
que serviu como ambiente de estudo para esse projeto. Em resumo, o sistema
incentiva os usuarios a percorrer rotas turisticas, coletar informagdes e itens
colecionaveis relacionados ao Frevo.

Como parte do processo de desenvolvimento, a equipe decidiu nao criar uma
modelagem tridimensional de uma solugao especifica, tendo como justificativa que
se trata de um patrimdnio imaterial e queriam trabalhar com a premissa da
imaterialidade simulada, ou seja, de forma virtual. No entanto, o aspecto da
fabricacao digital esteve presente, mas nao envolveu a impressao 3D; em vez disso,
a equipe optou por utilizar uma cortadora a laser. Isso ocorreu porque elas também
queriam aprender a utilizar essa tecnologia e associa-la a solugédo proposta.

As estudantes desenvolveram um protétipo inovador, que consistiu em um
video prototyping, ou seja, uma produg¢ao audiovisual que apresentava as possiveis
interagdes de um turista tendo contato com a solugdo projetada, considerando os
primeiros passos ao se ingressar no local especifico sobre o Frevo na cidade do

Recife, chamado "Pago do Frevo". O objetivo era que o turista pudesse interagir com
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um servigo oferecido por esse espago para obter uma rota especifica do Frevo ao
longo do bairro do Recife Antigo e experimentar as principais imersdes relacionadas
a esse patrimonio imaterial através da solugéo Fervo.

A sequir, estdo os principais frames do video projetado e desenvolvido pelas
alunas. Esse video demonstra a relagdo entre os dispositivos mencionados
anteriormente, a tentativa de distribuir a interface, a relagao das interfaces graficas
com esses dispositivos e a criatividade das estudantes na realizagdo de
intervengdes artisticas no espago urbano por meio de lambe-lambe.

Inicialmente, uma turista se aproxima da recepg¢dao do Passo do Frevo e
expressa o desejo de realizar a Rota do Frevo no bairro do Recife Antigo. A pessoa
que a recebe informa sobre os tipos de dispositivos que ela pode utilizar e a
necessidade de baixar uma aplicagdo movel em seu celular para interagir

diretamente com as funcionalidades do sistema (Figura 57).

Figura 57: Primeiro contato da pessoa turista com a a solugao mével Fervo
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Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2022)

ApOs o primeiro contato com a solugdo moével e a escolha do tipo de roteiro

que a pessoa prefere realizar, ela deve selecionar quais artefatos ou dispositivos
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pretende utilizar e, assim, iniciar a rota, identificando o percurso a ser seguido

diretamente na solugdo mével (Figura 58).

Figura 58: Segundo contato da pessoa turista com a a solugao madvel Fervo
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Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2022)

Em seguida, ao se apropriar dos dispositivos e entender o funcionamento da
solugdo, a turista veste os dculos de realidade aumentada e, juntamente com seu
smartwatch, faz a integragao entre os sistemas. Ela recebe uma notificagdo em seu
smartwatch informando que ha um ponto préximo a ela, e que pode utilizar seu
smartphone para visualizar esse ponto e marcar pontos proprios para ganhar

coleciondveis (Figura 59).
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Figura 59: Uso do dculos de realidade aumentada e integragao de smartwatch com a solugao

movel Fervo

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2022)

Esses pontos de frevo sao, na verdade, lambe-lambes espalhados pela cidade,
e a turista pode reconhecé-los a partir de seu smartphone com realidade aumentada.
Assim, ela pode mergulhar na histéria do patriménio imaterial que é o frevo,
educando-se sobre o espaco publico e sua relagdo com a histéria da cidade e o frevo
(Figura 60).
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Figura 60: Interacao da pessoa turista com lambe-lambes no projeto Fervo
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Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2022)

ApOs identificar a relagdo do patriménio ou monumentos com a cultura do
frevo, a aplicagdo movel sugere uma visualizagdo de videos ou audios com
narragdes sobre o espago e eventos historicos ocorridos naquele local. Isso se d3,
pois o sistema considera o GPS e verifica a localizagdo do turista no roteiro
estabelecido e aciona (ou desabilita) as funcionalidades no sistema, considerando a
caracteristica proxémica (movimento) de interagdo. O usuario pode escolher entre
assistir o video no smartphone, caso nao tenha optado pelos 6culos de realidade
aumentada durante a fase inicial do roteiro, ou assistir o video diretamente nos
oculos de realidade aumentada, se tiver feito essa opgao (Figura 61). Dessa forma, a
turista pode visualizar instantaneamente as informagdes que anteriormente estavam

disponiveis em seu smartphone agora nos oculos que esta usando. Isso destaca a
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integragao entre dispositivos na solugao, permitindo que o usuario tenha dois pontos
de contato com o mesmo sistema e experimente essa integragdo de forma calma e

transparente.

Figura 61: Simulagao da visualizagao de video por dculos de realidade aumentada

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2022)

Apds passar por varios pontos e realizar as atividades, como a leitura dos
lambe-lambes, explorar a histéria dos patrimonios e monumentos, e visualizar
conteudos relacionados a histéria do frevo e sua relagdo com o espago publico
urbano, a turista conclui o roteiro e retorna ao Pago do Frevo. L3, ela é atendida por
uma pessoa, que entrega os brindes decorrentes do roteiro realizado. Esses brindes
sdo itens colecionaveis (Figura 62), formados por grafismos e elementos visuais que
estdo diretamente associados a cultura imaterial do frevo, mas foram materializadas
através de prototipagdo e fabricagdo digital, usando uma cortadora a laser, como
mencionado anteriormente. Esses itens colecionaveis sao distribuidos ao passo que
o turista participe cada vez mais do processo, incentivando as pessoas a fazerem
diferentes tipos de roteiros para aprender cada vez mais sobre o patriménio imaterial
e cultural do frevo, bem como aprofundar seu conhecimento sobre a histéria e

melhor se relacionar com a cidade e o proprio patrimonio.
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Figura 62: Brindes colecionaveis disponiveis ap6s realizagao da rota do frevo
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Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2022)

O fato mais relevante nos exemplos deste projeto é a énfase na
multimodalidade, distribuida por diversos dispositivos, como smartwatch,
smartphone e O6culos de realidade aumentada. Cada um desses dispositivos
contribui de forma unica para a imersao do usuario na experiéncia do roteiro turistico
do frevo. Apesar de apresentarem limitagdes individuais, juntos, eles oferecem uma
experiéncia completa e envolvente.

O smartwatch fornece informacdes essenciais, enquanto o smartphone é a
principal plataforma de interagdo com o sistema de roteiro. O 6culos de realidade
aumentada, por sua vez, amplia a experiéncia visual e auditiva. A conectividade entre
esses dispositivos € crucial para a tecnologia calma do projeto, pois permite que o
usuario se conecte ao sistema enquanto explora a cidade, ou seja, em fluxo

cognitivo, como sugere Quigley (2010).
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Além disso, o projeto também aborda a ubiquidade, ndo apenas na relagao
entre dispositivos, mas também na interagdo das pessoas com os elementos dos
patriménios e da cidade. A maneira como os turistas precisam identificar
lambe-lambes, ler informagées com seus smartphones e estabelecer marcos no
roteiro para ganhar itens colecionaveis promove uma interagao ativa com a cidade e
o patriménio imaterial do frevo.

Este projeto demonstra uma abordagem robusta e inovadora para envolver as
pessoas com a cidade e sua cultura, e a forma como ele integra dispositivos e
interagcdes em uma experiéncia imersiva é notavel. Além disso, a transi¢ao das aulas
remotas para as aulas presenciais permitiu explorar de forma mais eficaz o meio

fisico, tornando a experiéncia ainda mais envolvente.

3.7.4. Consideragoes e licoes aprendidas

Pela experiéncia com a disciplina e a proposta em conjunto com outra
disciplina (fabricacdo digital), sentimos a necessidade de ter uma proposicdo mais
direcionada ao contexto da vivéncia pessoal, a fim de conseguir aproximar mais a
realidade concreta com a dindmica do desenvolvimento de um design que pudesse
causar maior senso de pertencimento, tal como foi visto no projeto Fervo, que
permitiu ter, além de todas as qualidades ja citadas, um resgate e associagcao com a
cultura local de alguma maneira.

Um dos principais aprendizados com essa turma foi a importancia de
considerar o espaco fisico como um elemento essencial no processo de design e na
criagdo de solugdes para os desafios propostos pela disciplina. Anteriormente, o
espaco fisico nao havia sido completamente explorado como parte do processo de
design, mas com os dois ultimos projetos apresentados pela turma, especialmente o
projeto do frevo, ficou claro como o ambiente fisico pode desempenhar um papel
fundamental na criagao de solugbes que impactam positivamente as pessoas que o
utilizam no dia a dia.

O projeto do frevo, que se concentra no bairro do Recife Antigo, destacou a

importancia de entender e considerar o espacgo fisico em que as solugbes serao
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implementadas. Isso levou a equipe a explorar como as solugdes criadas na
disciplina poderiam melhorar a qualidade de vida das pessoas que frequentam esse
espacgo. Essa abordagem de considerar o ambiente fisico como parte integrante das
solugdées demonstrou um aprendizado significativo para a turma e, em especial, para
mim.

Além disso, os trés projetos apresentados pelos estudantes - o ambiente
interativo, as hortas urbanas e o projeto do frevo - mostraram como suas vivéncias
pessoais e conexdes com diferentes espagos fisicos influenciaram suas escolhas de
projeto e solugdes. Isso destacou a importancia de relacionar as solugdes com o
ambiente em que as pessoas vivem e interagem, pois isso pode levar a solugdes
mais relevantes e impactantes.

Em resumo, o principal aprendizado foi a necessidade de considerar e
explorar o espaco fisico como parte fundamental do processo de design, garantindo
que as solugdes criadas estejam alinhadas com as necessidades e contextos dos
usuarios nos ambientes em que serdao implementadas. Essa abordagem pode levar a
solugdes mais eficazes e significativas.

Um outro elemento em que podemos destacar e que trouxe um destaque
interessante para o desenvolvimento da estrutura da disciplina foi justamente os
dois elementos novos dentro dessa turma: A modelagem tridimensional e a
fabricacao digital.

Para a modelagem tridimensional, como ja mencionado, especialmente nos
dois primeiros projetos, foi possivel perceber um impacto significativo na forma
como as equipes dos projetos percebiam e compreendiam seus projetos. Isso
incluiu ndo apenas a compreensao da volumetria, mas também a relagao do artefato
fisico com as interacbes e os aspectos de escala, considerando elementos como
ergonomia e a relagdo com o espaco fisico. A modelagem tridimensional permitiu
que as equipes concebessem e visualizassem solugcbes de uma forma mais
completa, indo além dos esbogos bidimensionais. Além disso, a materializagao
desses modelos tridimensionais possibilitou uma melhor compreensao da qualidade
estética, pratica e, em ultima instancia, a qualidade simbdlica das solugdes (Lobach,
2001).
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Observou-se que esses elementos percorreram o desenvolvimento dos
artefatos fisicos e que os estudantes conseguiram desenvolver uma capacidade
melhor de associar o produto com a implementagdo de hardware, mesmo que de
forma simulada, prevendo espagos necessarios para o hardware. Isso incluiu o
entendimento de como sensores e atuadores, como o Arduino, poderiam ser
incorporados em uma solugdo com base em consideragdes como o tamanho do
artefato, a fiagdo necessaria e outros elementos que compdem o arranjo de
hardware.

Esses novos elementos, modelagem tridimensional e fabricagdo digital,
enriqueceram o processo de design e permitiram que os estudantes explorassem
solugdes de maneiras mais concretas e tangiveis, levando em consideragdo nao
apenas a parte estética, mas também a funcionalidade pratica e o contexto em que
as solugdes seriam implementadas.

Conforme ja destacado ao longo dessas consideragdes, observa-se que as

palavras-chave para o feedback coletado dessa turma foram (Figura 63):

Figura 63: Nuvem de palavras resultante do feedback da turma 2022.2
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Por Modelagem 3D e Fabricagao Digital, atribuo a recorréncia dessas palavras

nos feedbacks pelo fato desses elementos serem particularmente significativos
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devido a relagao entre as disciplinas e ao impacto no aprendizado coletivo. A entrega
conjunta das disciplinas de modelagem tridimensional e fabricagcdo digital
consolidou uma abordagem integrada que teve um impacto significativo nos
estudantes da turma. Ambas as disciplinas fazem parte do processo de avango do
curso, e, portanto, as notas atribuidas nessas disciplinas sao importantes para que
os estudantes prossigam para o proximo periodo.

Além disso, o aprendizado coletado a partir dessas disciplinas foi valioso
devido a varios fatores. Primeiramente, os estudantes tiveram a oportunidade de
compreender materiais e explorar a criagdo de artefatos fisicos. Muitos deles
perceberam a importancia de equilibrar o foco no desenvolvimento de interfaces
graficas com uma abordagem mais concreta e pratica na materializagdo de
produtos, tendo em vista que sempre foi comum receber criticas de algumas
pessoas em relagao ao curso, pelo fato de ndo ter um direcionamento maior para
design de produto.

E mais, a experiéncia com novas tecnologias, como impressoras 3D e
cortadoras a laser, foi destacada. Essas tecnologias ndao sao familiares para todos
os estudantes e sdo altamente relevantes para a criagdo de produtos fisicos. A
cortadora a laser, em particular, € usada em nichos especificos de mercado, como
sinalizagdo e industria téxtil, o que adicionou um elemento pratico e aplicado ao
aprendizado dos estudantes.

No geral, esses elementos contribuiram para uma experiéncia de aprendizado
enriquecedora, destacando a importéancia da integracdo de habilidades de

modelagem tridimensional e fabricagao digital no contexto do curso.

3.8. EXPERIMENTO #06 | TURMA 2023.1

Apds dois anos e meio de pratica de processos para o desenvolvimento de
projetos em interfaces ubiquas numa sala de aula, chega o momento final do contato
com a coleta de dados, considerando a turma de 2023.1 como a minha ultima turma
durante esse processo de pesquisa, contendo um total de 21 pessoas, subdividida

em 05 equipes. Durante todo esse percurso, atuei como um pesquisador que faz
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parte do processo, idealizando e implementando as mudancgas necessarias. Apos
refletir sobre os resultados positivos da turma anterior, mantive a proposta de
parceria com a disciplina de Fabricagao Digital, dando margem para a consolidagao
da modelagem 3D no processo, entretanto, percebi a necessidade de algumas
modificagdes na estrutura até entdo apresentada.

Até aquele momento, eu me sentia satisfeito com o progresso que os
estudantes haviam alcangado ao longo do curso e como o processo estava
evoluindo. No entanto, uma ligdo aprendida com a turma anterior me fez realizar um
ajuste novamente e, de grande relevancia, que foi a importancia do espaco fisico
como parte do requisito projetual e pertencente ao cotidiano das pessoas, assim
como, como ele influencia a dinamica do processo e, por consequéncia, as solugdes
propostas. Portanto, nesta nova turma, foi necessario observar e propor uma nova
condigcao que ajudasse na sensibilizagdo do espago e na compreensao do Design da
Interagdo complementado pela proposta do ritual matinal.

A diferenga notavel foi que, na estrutura da disciplina, a sensibilizagao agora
ocorria também como uma imersao in loco, ou seja, uma imersdo direta no
ambiente. Isso foi estabelecido no primeiro més de encontros, durante a etapa de
entendimento da disciplina (Figura 64). Escolhemos explorar o bairro do Recife
antigo, o ambiente fisico mais préoximo da nossa realidade devido a localizagdo da

instituicao.
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Figura 64: Estrutura da disciplina Design de Interfaces Ubiquas para turma 2023.1
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Saimos para essa imersdao sem um roteiro pré-estabelecido e, de forma
organica e dialégica enquanto percorremos as ruas do bairro, escolhemos os
percursos enquanto observavamos o ambiente. Durante esse passeio, tinhamos
como objetivo observar espacgos inativos e/ou vazios urbanos, bem como locais com
objetos e artefatos que tinham potencial para a aplicacao de solugdes de design,
focando nas interfaces ubiquas. Isso nos permitiu uma perspectiva mais proxima
das pessoas com o ambiente urbano, com énfase na aplicagéo do Design.

Ao longo do percurso, enquanto observavamos o espago urbano, instrui os
estudantes a tirarem fotografias e fazerem videos dos principais espagos que eles
identificassem como potenciais para a aplicagdo do Design. Essencialmente,
registramos todas as ruas que percorremos durante o passeio. Apos a conclusao
desse registro, pedi que todos os alunos fizessem o upload das fotografias e videos
para uma pasta no Google Drive que foi disponibilizada pelo Google Classroom da
turma.

Posteriormente, realizamos uma selegéao e filtro dessas fotos, levando em
consideragao quais eram repetitivas ou quais melhor enquadravam os espagos,
artefatos ou equipamentos urbanos identificados nos registros. Apds essa selegao,

fizemos a impressao desses registros e todas essas fotos impressas foram afixadas
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na parede da sala de aula. Isso permitiu que todas pessoas envolvidas com a
disciplina tivessem contato com os espacgos fisicos, mesmo que nao estivessem
percorrendo o bairro diariamente. Ou ainda, mesmo que algumas pessoas
vivenciaram determinadas ruas por estar nos seus percursos rotineiros, teriamos a
possibilidade de discutir em conjunto, caso fosse possivel realizar tais discussées
sem a necessidade do deslocamento.

Essa exposicao das fotografias na sala de aula foi particularmente util nos
momentos em que precisavamos realizar processos de ideagao dentro do contexto
das técnicas de criatividade e, portanto, como mostra na Figura 64 (Estrutura da
disciplina Design de Interfaces Ubiquas para turma 2023.1), adentrando na fase de
desenvolvimento da disciplina. Ter todas as fotos expostas facilitou a troca de
informagdes e permitiu que usassemos papel vegetal, por exemplo, para criar
esbogos em cima das fotografias. Isso possibilitou discutir a melhor maneira de
como esses espagos ou os artefatos identificados nos registros poderiam ser
explorados dentro do processo de Design das interfaces ubiquas.

E importante ressaltar que esse passeio ndo estava diretamente relacionado a
arquitetura ou ao urbanismo, mas os estudantes poderiam escolher elementos
relacionados a essas areas, se isso estivesse alinhado com a sensibilizagdo
proposta e com o projeto em que estivessem envolvidos.

Vale aqui um registro puramente subjetivo, mas claramente impactante no
processo, que foi a visualizagcdo de como esse tipo de atividade despertou nas
pessoas da turma uma afinidade com o conteldo e a capacidade resolutiva dentro
do contexto da disciplina que nao havia experimentado ainda. O senso de
curiosidade e vontade de mergulhar nas possibilidades ficaram bem evidentes na
maioria das pessoas da turma. No entanto, no desenrolar do periodo, ja proximo do
fim da disciplina, notei que esse envolvimento com os espagos nao se fazia mais da
mesma forma, mesmo sendo sugerido que as propostas finais tivessem que ser
implementadas nos locais selecionados pelos estudantes das equipes - fato este

gue nao ocorreu.
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3.8.1. Baque Mestre

Intitulado de "Baque Mestre", essa proposta de design no contexto das
interfaces ubiquas traz como elemento principal de seu desenvolvimento a
referéncia ao Maracatu, uma manifestagdo cultural muito presente na cultura
recifense e pernambucana, especialmente no bairro do Recife Antigo, que € um dos
espagos emblematicos para o festejo do Carnaval e a manifestagdo do Maracatu.
Esta solugdo foi desenvolvida como uma maneira de promover a cultura do
Maracatu e envolver as pessoas na experiéncia de tocar uma Alfaia, um instrumento
tradicional do maracatu, de forma divertida e educacional.

Eles identificaram a potencialidade de uma solugdo dedicada a essa
caracteristica da cultura. A equipe descreve a solugdao como um "Alfaia" de Maracatu
que pode ensinar qualquer pessoa a tocar as batidas da cultura local. Este
instrumento foi projetado para levar o Maracatu para qualquer lugar do mundo,
assumindo o formato de um Alfaia, que é um instrumento de percussao tradicional.
Porém, esta versao possui tecnologia embarcada e se conecta aos smartphones das
pessoas, principalmente os turistas que visitam a cidade.

Inicialmente, como parte do processo de sensibilizagdo da disciplina, além
dos elementos previamente descritos na estrutura da disciplina, como benchmark e
rituais matinais, os estudantes da equipe desenvolveram um registro fotografico
(Figura 65).
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Figura 65: Registro fotografico do projeto Baque Mestre

Registros

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2023)

Eles escolheram como principais fontes de inspiragao a escultura de Chico
Science, que esta presente na Rua da Moeda, e a escultura de Nana Vasconcelos,

que esta localizada no Marco Zero do bairro do Recife Antigo (Figura 66).
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Figura 66: Principais fontes de inspiragao para o projeto Baque Mestre

Esculturas de Nana Vasconcelos e Chico
Science, no Marco Zero e na Rua da Moeda -
Bairro do Recife Antigo

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2023)

Apos o processo de imersao e a coleta de registros fotograficos, as equipes
precisaram iniciar o processo de definicdo da solugdo. Para isso, utilizaram a
ferramenta de ideacgédo do loT Inventor Toolkit, conforme mencionado anteriormente
em outras turmas. No contexto especifico desta equipe, foram estabelecidos
cenarios, missdes e personas dentro da estrutura do toolkit que faziam parte do
contexto identificado com a imersao. Avangando no processo e considerando que a
solugdo seria focada no Maracatu, estabeleceram uma relagdo com o instrumento
musical da Alfaia.

Durante essa fase, foram feitos esbogos que exploravam a estrutura da Alfaia
com a tecnologia embarcada. Além disso, foram pensadas maneiras de criar
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estruturas utilizando materiais simples encontrados na sala de aula, como lapis
grafite, lapiseiras, canetas e copos de papel, que eram elementos do dia a dia dos
estudantes na instituicdo. Essa abordagem permitiu a compreensao da volumetria e

a proposigao de um artefato fisico (Figura 67).

Figura 67: Volumetria e proposicao de artefato fisico para o projeto Baque Mestre

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2023)

A fabricagao digital desempenhou um papel importante neste contexto, uma
vez que havia parceria com outra disciplina do curso de mesmo nome. Isso trouxe a
necessidade de entender como a solugao do artefato fisico se comportaria apos o
processo de impressdao 3D ou cortadora a laser, garantindo sua concretude e
funcionalidade. Portanto, a modelagem tridimensional (Figura 68) facilitou o
entendimento da estrutura do projeto e, principalmente, auxiliou os estudantes da

equipe a compreenderem a escala do artefato.
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Figura 68: Modelagem tridimensional do artefato fisico do projeto Baque Mestre

Maodelos 3D

Estruturainterna

Alfaia completa Renderizacao

Pernas

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2023)

Isso foi essencial para que tivessem uma percepg¢ao mais clara do aspecto
ergondmico da solugado. Dado que o artefato estaria sendo utilizado por pessoas de
diferentes alturas, era fundamental considerar a ergonomia, uma vez que a altura de
uso influencia a forga aplicada sobre o instrumento musical de percussao. Logo,
para auxiliar nesse processo, foi sugerido aos estudantes que criassem prototipos
de baixa fidelidade. O objetivo era entender quais seriam as relagdes e associagdes
que o artefato fisico teria com os potenciais usuarios. Portanto, eles foram
solicitados a utilizar materiais acessiveis, como papelao, caixas de papelao, papel e
até mesmo outros materiais de facil obtengao, como residuos soélidos e afins. Esses
materiais foram escolhidos por serem facilmente encontrados e manipulados
durante o processo de prototipagcdo. No caso desta equipe, uma pessoa integrante
possuia uma pecga de acrilico que se assemelhava a volumetria da alfaia, outra
integrante ja havia participado de um grupo de Maracatu da cidade do Recife e
possuia baquetas de alfaia, e assim, foi possivel verificar as caracteristicas de uma

possivel solugdo dentro dos parametros citados acima (Figura 69).
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Figura 69: Uso de artefatos fisicos das integrantes da equipe para viabilizar a verificagao das

caracteristicas da solugao proposta pelo projeto Baque Mestre

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2023)

Os modelos tridimensionais também foram uteis para compreender a
estrutura e as pegas que seriam necessarias para desenvolver toda a parte de
hardware. Além disso, ajudaram a visualizar como esse hardware seria integrado a
Alfaia sem afetar diretamente sua volumetria e sem comprometer a estética do
instrumento musical. Como uma base para a criagao de um protétipo de média ou
baixa fidelidade, a modelagem tridimensional desempenhou um papel fundamental
ao permitir que os estudantes avaliassem melhor a solugdo proposta nessa fase do
processo.

Vale ressaltar que essa dindmica de escolha de materiais e selegdo de

elementos para testes e verificagdo das possibilidades se deu de forma bastante
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organica e intuitiva, assim como, ocorreu nessa equipe uma subdivisao das tarefas
de forma bem natural. As duas pessoas citadas se responsabilizaram pela pratica da
manufatura nessa etapa do processo e outras duas se dedicaram a entender a ldgica
de hardware e software da solugao.

Quanto ao trabalho das duas ultimas pessoas, se faz necessario abrir um

destaque nesta equipe, justamente porque conseguiram implementar cédigo e
desenvolver uma saida de sistema com as luzes de LED controladas por um Arduino,
levando em consideragao o ritmo e compasso de uma musica do maracatu.
Essa fase inicial do experimento, ou seja em baixa fidelidade, era composta
especificamente com a placa de Arduino, a flagdo e as luzes de led, além de
sensores piezoelétricos (para identificar pressao ou forga, neste caso as batidas das
baquetas). Essa foi a primeira vez que uma equipe conseguiu estabelecer uma
relacdo direta entre o hardware e o conceito proposto numa solugdo e ter uma
experimentagcao em baixa fidelidade dando a possibilidade de entender melhor como
as interag6es podem ocorrer. Nesse caso, nés verificamos que as luzes de LED nao
estavam condizente com o tempo certo da musica, entao sugeri que a estudante que
estava a frente da programacao para o Arduino realizasse a localizagao da partitura
da marcagao especifica do maracatu a ser tocado pelos usudrios da solugao e,
assim, encontrar o tempo certo para o acionamento das luzes em LED. A partitura foi
localizada e traduzida em cédigo, conseguindo ter sucesso na proposta. Esse
episédio me trouxe a reflexdo do quanto o sound design € um elemento crucial na
imersao de interfaces e esta presente no contexto das interfaces ubiquas, mas ainda
€ muito distante da praxis desse requisito por parte dos estudantes e que a prépria
instituicdo ndo da suporte para esse nicho da atividade de design.

Como resultado da prototipacao, especialmente com a utilizagdo da
modelagem tridimensional e da fabricacao digital, a equipe optou por empregar uma
cortadora a laser para criar a estrutura de suporte da Alfaia. Além disso, eles
também utilizaram a cortadora a laser para fabricar a propria estrutura de suporte
para o hardware, que incluia o Arduino, as luzes de LED e os sensores piezoelétricos
embarcados no projeto. Para essas estruturas, foram empregados materiais como
papeldo-couro, papel pinheiro, acrilico de 3mm e chapas de MDF de 6mm (Figura

70). O papeldao couro foi usado para o revestimento externo, dando forma a
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volumetria da Alfaia, o MDF serviu para a estrutura interna e os pés do artefato; o
acrilico serviu como equivalente ao couro da alfaia, na parte superior, onde ocorre a
interagdo com as baquetas. Optou-se pelo acrilico na parte superior por ser
transparente e remeter a um material fragil, para que as pessoas nao aplicassem
muita forca com a baqueta a ponto de danificar o prototipo, assim como, para que

fosse possivel visualizar o hardware embarcado.

Figura 70: Materiais utilizados pela equipe do projeto Baque Mestre para prototipagao da

solucao

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2023)

Como ja mencionado, o "Baque Mestre" € composto por LEDs, alto-falantes e

baquetas, permitindo que as pessoas aprendam a tocar um instrumento que
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tradicionalmente requer um processo de aprendizado mais longo. A Alfaia se
conecta a um aplicativo mével (Figura 71) que oferece diferentes niveis de
dificuldade para os usuarios aprenderem a tocar o instrumento. As luzes de LED
indicam quando e onde o usuario deve tocar a Alfaia com as baquetas, orientando-os
sobre qual baqueta usar. A interagcdo com o objeto é simples, semelhante a um
brinquedo de crianga dos anos 80 chamado "Genius", tornando-o acessivel para

pessoas de todas as idades e niveis de habilidade.

Figura 71: Aplicativo mdvel proposto pela equipe do projeto Baque Mestre

Fluxo completo

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2023)

Durante o uso do "Baque Mestre," 0 usuario so precisa se concentrar na Alfaia
enquanto a aplicacdo movel faz todo o processamento em segundo plano. Para
conectar a Alfaia ao celular, basta escanear um QR Code presente nela, e 0 jogo
comecga. O usuario simplesmente precisa retirar as baquetas do compartimento para
iniciar a interagdo. Para finaliza-la, o usuario deve colocar as baquetas de volta.

Os modos de sistema, como ativagao, escuta, repeticdo e stand-by, sao
introduzidos por meio de sequéncias de sons e luzes visuais na propria Alfaia. Além
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disso, a aplicagdao movel oferece feedback visual quando usada em conjunto com o
smartphone. Os modos estao sempre indicados por luzes de LEDs e saidas sonoras
na Alfaia (Figura 72). Portanto, o usuario sabe em que modo a Alfaia esta durante a
interagcdo. Quando o usuario esta realizando a marcagdao do maracatu, luzes
acendem de acordo com a batida da baqueta (em amarelo), quando ha o término da

marcacgao e sucesso do fluxo, luzes piscam 3 vezes de forma rapida (em verde).

Figura 72: Feedback visual disponivel no aplicativo Baque Mestre
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Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2023)

A aplicagdo movel adiciona equidade ao artefato, permitindo que o usuario
selecione niveis de jogo, salve e compartilhe sua pontuagéo e escolha musicas para
acompanhar. A Alfaia, por si s0, ja apresenta uma interface que reproduz a dinamica
de uso de um instrumento musical. Essa interface é estendida para a aplicagao
movel, e a conectividade entre os dois objetos traz a nog¢ao de ubiquidade, discutida
ao longo da disciplina.

A equipe teve um debate interno consideravel sobre como seria ter ubiquidade
entre dois objetos tdo diferentes, considerando se deveria haver a mesma interface

ou interagdes em ambos os dispositivos. No entanto, eles chegaram a concluséao de
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que nao era necessario que as interagdes fossem idénticas em todos os dispositivos
do ecossistema. Portanto, a aplicagao moével oferece interagdes e funcionalidades
especificas que se relacionam diretamente com a Alfaia, mantendo a singularidade
de cada dispositivo e distribuindo a interface de acordo com a proposta da

ubiquidade.

3.8.2. Recitour

Figura 73: O projeto Recitour

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2023)

O projeto Recitour (Figura 73) é uma proposta de um totem como um
equipamento urbano no qual turistas, visitantes ou trabalhadores do bairro do Recife
Antigo podem acessar informacgdes geograficas, historicas e culturais do local, bem
como estabelecer uma conexao com figuras iconicas da cultura de Pernambuco,

como o Homem da Meia-Noite.
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A ideia é oferecer informagdes de forma inovadora aos turistas e aqueles que
buscam informacgdes sobre a cultura pernambucana, relacionando com a cultura do
Estado e, neste caso, especialmente com elementos presentes no Carnaval de
Recife, uma vez que o bairro do Recife Antigo é um dos locais de celebragdo dessa
festa popular. O mobilidrio em si possui uma interface grafica com uma tela,
representa a figura do Homem da Meia-Noite transformando-o no proprio totem, e
também inclui um aplicativo mével para smartphones (Figura 74), que desempenha

um papel fundamental na distribui¢cdo da interface e na coleta de informacgodes.

Figura 74: Exemplo de interface grafica para dispositivo mével do projeto Recitour
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Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2023)

De imediato, é possivel identificar que essa relagdo com elementos da cultura,
assim como a associagdo com a cultura do carnaval no préprio espago do Recife
Antigo, se faz presente, principalmente pelo fato de que a imersao in loco foi

desenvolvida nesse bairro em especifico. Isso tem um aspecto significativo e forte
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para as pessoas da cidade e aquelas que usufruem desse ambiente. Portanto,
observa-se que parte dos estudantes, mas ndo apenas neste projeto, como ja visto
anteriormente em projetos anteriores, ha uma forte influéncia dessa necessidade de
abordar a cultura. Além disso, ha uma percepgdo de que, ao se colocarem na
condicao de turistas, ndo ha tanta informacao disponivel sobre a prépria cultura ou o
carnaval no espago em questao.

Sendo assim, considerando a fase inicial da imersao no local, apds as etapas
de benchmark e dos rituais matinais, conforme estabelecido na fase de
Entendimento da disciplina, foi realizada a imersao in loco e os estudantes fizeram
registros dos locais (Figura 75) que mais chamaram a atengao, buscando visualizar
quais espagos seriam interessantes ou apresentassem potencial para a proposi¢cao
de um artefato, no caso, o mobiliario urbano. Um ponto importante e positivo
derivado da atividade proposta foi a possibilidade de identificar que os espagos mais
registrados durante a imersao, tiveram um impacto relevante no processo criativo e
desenvolvimento da solugdo. Trata-se da realizacdo da andlise e selecdo dos
principais espagos do bairro que se relacionam com o contexto da solugao, gerando
a elaboragao de uma funcionalidade de mapa e nele a identificagdo destes pontos
especificos, pois sao relativos a cultura e ao turismo, presente na aplicagao e no
proprio totem, assim como, a localizagao de outros totens espalhados pelo bairro, de
modo que 0s usudrios possam acessar as principais informagdes da solugao, que
incluem compreender sobre os espagos fisicos, 0s monumentos e a cultura, entre

outras informacgdes relevantes para um turista, por exemplo.
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Figura 75: Registro fotografico do projeto Recitour

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2023)

Apo6s a identificagdo dos espagos no bairro do Recife antigo e do
entendimento do contexto da solugdo a partir do processo desenvolvido na
ferramenta de ideacdo do IoT Inventor Toolkit, foi possivel observar a etapa de
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criatividade sendo desenvolvida principalmente em sala de aula, a partir de esbogos
e desenhos a mao livre no papel e caneta, assim como a utilizagao do préprio quadro
branco com piloto, o que permitiu uma discussao mais ampliada nao apenas com a
equipe, mas uma abertura para toda a turma. Inicialmente, a equipe estava
desenvolvendo a perspectiva de um artefato fisico com a caracteristica de um totem
tradicional (Figura 76), semelhante aos que se encontram em espacos publicos,

como shoppings.

Figura 76: Primeiro modelo de totem ideado pela equipe

Sen§orde
movimento

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2023)

No entanto, ap6s um debate em sala de aula, de forma horizontal com a
participacdo de toda a turma, um ponto relevante foi levantado, principalmente,
sobre a influéncia do totem no contexto cultural e como esses totens podem
aproximar os turistas de personagens caracteristicos da cultura do estado, assim, a
turma sugeriu a possibilidade do totem se transformar no préprio personagem. Apés
esse dialogo, a equipe voltou para o processo de criacao utilizando as mesmas
ferramentas disponiveis na sala de aula, como papel e o quadro branco, para criar
desenhos e esbogos que ajudassem a entender como seria o resultado final (Figura

77). Neste momento, participei ativamente do processo criativo, tendo em vista que
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poderia contribuir com a légica da fabricagao digital, principalmente levando em
conta o uso da cortadora a laser, por ser considerada o melhor processo para a
materializagao da solugao e, assim, a proposi¢cao do desenho da personagem levou
em conta as possibilidades de corte e planificagdo. Nesse contexto, outras
discussdes ocorreram, tais como sobre a localizagao da tela, inclinagao da tela para
uma visualizagdo adequada do usuario e outros elementos que compdem o
desenvolvimento de um artefato fisico, como possibilidades de materiais, ferragens,

entre outros.

Figura 77: Desenhos iniciais da proposta em papel em quadro branco com pilto

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2023)

O fato curioso nesse contexto do processo criativo dessa equipe é que,
normalmente, em um ambiente de sala de aula, ha uma condigdo em que o docente
se coloca em uma posigao de hierarquia, passa atividades para os estudantes e
espera que eles resolvam por conta propria, trazendo informagdes que possam
direcionar o processo. No entanto, neste caso, ndao houve da minha parte uma

lideranga passiva, mas sim uma lideranga ativa, buscando aproximar o espago de
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sala de aula com os ambientes de trabalho em escritérios ou estudios de design, em
que assumindo a condi¢do de designer-docente, participei ativamente do processo e
contribui junto com a equipe no projeto.

Ao longo desses anos, utilizando a disciplina como um espago de
experimentacgao, especialmente no contexto de entender o processo de design para
a formatacgao de uma interface ubiqua, ficou claro que neste espacgo de sala de aula,
para elaboragcdo de um artefato fisico requer conhecimentos prévios especificos.
Como ja mencionado anteriormente, os estudantes que participaram da grade
curricular dessa instituicdo nao possuiam todo o repertério necessario para abordar
esse tipo de especificidade de projeto. Portanto, minha participagao ativa junto a
equipe foi de grande importancia, principalmente na tomada de decisdes e na
compreensao do processo de fabricagao por cortadora a laser.

Os estudantes estavam em um estagio inicial de aprendizagem em relagao a
disciplina de fabricagao digital e ndo possuiam conhecimento especifico sobre essa
técnica. Nesse contexto, minha contribuicdo foi fundamental para auxiliar a equipe a
adquirir as habilidades necessarias e compreender como utilizar a cortadora a laser
para materializar o projeto de interfaces ubiquas. Essa participagao ativa permitiu os
estudantes superarem as limitagdes iniciais e alcangar um nivel mais avangado de
desenvolvimento do projeto, garantindo sua viabilidade técnica e criativa.

No entanto, percebi que minha participagao nao interferiu negativamente no
processo criativo dos estudantes. Pelo contrario, ao fornecer conhecimento técnico
nesse momento do processo sobre a fabricacdo a laser e sugerir a forma de
materializar o projeto, os estudantes se apropriaram desse momento de troca de
conhecimento e conquistaram novos espacgos criativos, resultando em propostas
mais interessantes e bem desenvolvidas do que as iniciais. Pouco tempo depois, o
conteudo foi tratado pelo docente da disciplina de Fabricagdo Digital e fez um
fechamento no conhecimento necessario entre as pessoas da equipe para a
elaboragdo da materializagao do projeto.

Vale salientar que enquanto designer-docente, ndo tomei o controle do
projeto, me coloquei na mesma condi¢gao que as pessoas da equipe, ou seja, mais

um designer e auxiliei na execugao, permitindo que a equipe tivesse uma discussao
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horizontal, 0 que levou a uma solugdo mais adequada as necessidades do projeto,
indo além da perspectiva inicial de um totem tradicional.

E por se tratar do conhecimento da fabricagao digital, mais especificamente
sobre a cortadora laser, os estudantes precisaram realizar a modelagem
tridimensional do produto e desenvolver protétipos em baixa fidelidade para
compreender a volumetria da solugdo que estavam buscando estabelecer.
Inicialmente, foi realizada uma impressao 3D em escala para identificar a relagao de

volumetria do artefato (Figura 78).

Figura 78: Impressao 3D em escala do artefato fisico ReciTour

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2023)

Posteriormente, foi proposto que os estudantes realizassem um prot6tipo em
papeldo, levando em consideragdo a volumetria desenvolvida pela modelagem

tridimensional e o esquema de corte para uma cortadora a laser (Figura 79).
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Figura 79: Protétipo do personagem do projeto ReciTour

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2023)

E relevante ressaltar os beneficios do uso de protétipos feitos com materiais
como papeldo, devido principalmente a sua facilidade de manuseio, baixo custo (as
vezes, sem custo de aquisi¢cdo) e capacidade de criar modelos em escala 1:1 ou
muito préxima da dimensao real, usando ferramentas simples como lapis, tesoura ou
estilete, régua ou escalimetro, fita adesiva ou cola. A capacidade de visualizar a
volumetria se torna um recurso valioso para compreender a escala e a relagdo do
produto com seu ambiente e com 0s usuarios. Isso permite uma compreensao mais
profunda dos elementos estruturais de um artefato, como encaixes, rebaixos,
aberturas, posicionamento de componentes, de dispositivos de tela, alojamento de
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hardwares, sensores, fiagao, ventilagdo, acesso para manutengao, e uma variedade
de outros aspectos relevantes para avaliar a eficacia da configuragao do produto.

Resultando, mais uma vez, no entendimento do desenvolvimento de uma
solugdo no contexto das interfaces ubiquas, pertencendo a um conjunto de
dispositivos, onde alguns sao essencialmente derivados do campo do Design de
Produto e outros surgem principalmente como resultado de artefatos digitais, tais
como aplicagdes moveis.

Apos a verificagdo da volumetria baseada no protétipo de baixa fidelidade
com o uso do papelédo, foi possivel avangar no processo de design, principalmente
no aspecto do desenvolvimento do artefato fisico, para entender melhor como seria
essa proposta dentro do processo de fabricagao digital. Levando em consideragao a
utilizagdo da materialidade escolhida, que nesse caso seriam chapas de MDF de
6mm, foi necessario criar encaixes especificos para facilitar o processo de

montagem e alcancar a volumetria desejada com a solucgdo projetada (Figura 80).

Figura 80: Preparacao do modelo em software e pecas do modelo cortados a laser
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Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2023)

Ainda nesse contexto, vale salientar que os conhecimentos especificos para
esses aspectos de encaixes e de adequagao de desenhos para a fabricagao digital

partiram principalmente da disciplina de fabricagao digital, que foi parceira da nossa
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disciplina. Eu tive envolvimento constante com os estudantes durante todo esse
processo para validarmos as propostas. Sendo assim, os estudantes realizaram o

corte a laser das pecas e puderam montar toda a volumetria do produto (Figura 81).

Figura 81: Montagem da volumetria do produto do projeto ReciTour

>
. %

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2023)

ApoOs a montagem completa das pecas e realizada uma pintura de acordo
com o personagem do Homem da Meia-Noite, o totem se materializou de forma
condizente com o didlogo e processo criativo desenvolvido no ambiente de sala de
aula como um espacgo aberto para a participagao do coletivo. O protétipo finalizado
toma a aparéncia do personagem e tem um espaco dedicado para a introdugao de
um tablet (Figura 82), fornecido pela instituicdo a fim de representar o rosto da
personagem quando em stand by e servir de Interface de Superficie (SUI) quando os

usuarios interagem com o totem.
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Figura 82: Inser¢ao da aparéncia do personagem e tablet ao protétipo do produto do projeto

ReciTour

Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2023)

Destaco que a adogdao da madeira - o MDF por exemplo - pode ser
considerada como um passo subsequente ao uso do papeldo. Embora envolva um
custo maior, a compreensao detalhada da volumetria e suas nuances em relagao as
funcionalidades e configuragdes do artefato fisico torna a madeira uma escolha que
promove uma apresentacao de protétipo de alta qualidade. Isso abre portas para a
personalizagao, a incorporagao de hardware e componentes eletrénicos, resultando
na materializagao do artefato de acordo com a visao original da equipe de design.

Os estudantes introduziram um aspecto de gamificagdo na proposta,

representando as figuras da cultura popular de Pernambuco, neste caso, 0 Homem
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da Meia-Noite. Quando o usuario se aproxima do totem, um sensor de presencga ativa
o sistema. Quando o sistema esta em stand-by, a personagem representada na tela
comeca a se mexer e fazer algumas expressdes faciais (Figura 83). No entanto,
quando o usudrio se aproxima e ativa o sistema, a tela muda, revelando a interface
que permite as pessoas interagirem diretamente com o sistema e acessarem
informagdes culturais sobre o espago, bem como compreenderem a relagao entre o

totem e o aplicativo movel.

Figura 83: Ativacao do sistema por meio de sensor de presenca e inicio da interagao com o

personagem do ReciTour
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Fonte: Elaborado por discentes do projeto (2023)

Esse foi um projeto que traz como uma relevancia bem evidente para a
solugdo a relagdo da execugdo do artefato fisico e todo o seu processo de
desenvolvimento. Trata-se de um artefato fisico com tecnologia embarcada, capaz
de ter interacdo por uma interface de superficie (SUI). Sendo assim, a necessidade
de pensar em um dispositivo que precisa ter uma relagdo computacional ou uma
proposigao computacional interna embarcada ja parte do principio de que teriamos

dentro desse contexto um projeto passivel ao aspecto das interfaces ubiquas.

De outra forma, a possibilidade de entender a volumetria do artefato e a
relacdo disso com o aspecto da tecnologia embarcada, como um hardware,
demonstra que em uma proposi¢ao de conclusao de atividade do roteiro, o usuario
pode aproximar o smartphone em uma das maos do personagem no totem. Isso
permite um registro a partir de um NFC, onde, teoricamente, o "Homem da
Meia-Noite" iria carimbar o roteiro especifico do usuario e marcar o ponto onde o
usuario deve receber bonificagbes e pontuagbées para favorecer o aspecto da
gamificagao pensado pelos estudantes.

Quando o aspecto computacional da solugdo se distribui para dispositivos
moveis, como smartphones pessoais dos usuarios que interagem com essa solugao,
a interface definitivamente se distribui também. Ao mesmo tempo em que os
usuarios interagem com cada totem de acordo com o percurso desenvolvido pelo
bairro, ativando os checkpoints e pontos de interesse que contém totens especificos
com cada personagem, esse totem reage a aproximacgao da pessoa. Portanto, temos
ai ainda um aspecto de transparéncia, uma vez que, mesmo que o totem seja
chamativo por suas cores ou forma, o sistema computacional funciona de maneira
calma e traz naturalidade ao processo de uso e entra no centro das atengdes a partir

do momento em que ha uma interagao direta com os usuarios.
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3.8.3. Consideragoes e ligoes aprendidas

Um dos pontos de aprendizado com essa turma esta diretamente relacionado
com a proposicdo da modelagem 3D e da fabricagao digital na fase de
desenvolvimento do produto. Isso fica claro que em uma proposta de projeto dentro
do contexto das interfaces ubiquas, considerando o ambiente de sala de aula e
trazendo a perspectiva de um designer-docente, se faz e demonstra muito
necessario como um elemento crucial para a conclusao integral de um projeto
dentro do contexto de ubiquidade.

Uma das excegdes em relagdo as turmas anteriores foi o aspecto da imersao
in loco, no sentido de ter essa sensibilizagdo do espago ao qual as pessoas estao
inseridas no processo de projeto, ou ao qual elas podem verificar as potencialidades
ou as necessidades dos espagos que elas habitam usualmente. Com essa
aproximagao do ambiente em que se vivencia, uma perspectiva de identidade e de
relacionamento mais evidente ficou clara. E importante fazer esse mergulho no
espago, pois, além do registro desses espagos e da identificagdo dessas
potencialidades ou necessidades, isso traz a tona varios outros aspectos que
tangenciam o repertério dos individuos, resgatam os simbolos e elementos culturais
que formam suas identidades e, portanto, suscitam a qualidade de um produto,
viabilizam um processo criativo e trazem proposi¢cdes de solug¢des alinhadas com a
perspectiva das pessoas que participam do projeto.

Observar os espagos ao nosso redor e entender a possibilidade de pensar em
solugdes que estejam associadas a vivéncia que temos nesses espagos €
fundamental. Isso traz uma grande conotagdo de aspectos subjetivos, mas esse
aspecto subjetivo passa a ser importante dentro do contexto do projeto, porque
ajuda na objetividade da solugao, uma vez que ha uma imersédo e um relacionamento
maior entre todas as partes envolvidas com a proposi¢cao desenvolvida, ou seja,
varias vozes com suas subjetividades buscando um ponto em comum de
objetividade com o encontro de suas vozes. Isso amplia as possibilidades de uso
das solucdes, que fogem das necessidades individuais de cada participante pelo
aspecto subjetivo e entram dentro de um contexto de um processo de design e seus

resultados.
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Um fator importante dentro do contexto da imersao in loco é o registro
desenvolvido pelas pessoas, que favoreceu uma aproximagao com esses espagos.
Notavelmente, o fato de terem realizado esses registros, feito as impressoes dessas
fotografias e disposto essas imagens nas paredes da sala de aula ao longo de toda a
disciplina, permitiu que os estudantes tivessem contato diario com essas imagens.
Foi interessante observar que a maioria dos estudantes se relacionava de forma
indireta com essas fotografias, muitas vezes até atingindo o estagio de
transparéncia, embora ndo necessariamente na mesma concepgao da transparéncia
da Computagdo Ubiqua. No entanto, quando necessario, os estudantes traziam
essas imagens para o centro das atengdes e faziam associagdes entre suas
solugdes e esses espacos.

Esse processo de registro e exposi¢ao das imagens foi um facilitador para a
selecdo e desenvolvimento de funcionalidades voltadas especificamente para esses
espacgos identificados. Isso foi algo bastante pertinente e reforga ainda mais a
caracteristica da imersao no espago em que se vivencia, bem como a associagao da
subjetividade na proposi¢ao da objetividade de um projeto de design.

Quando se trata das palavras-chave (Figura 84) obtidas através da coleta de
feedback com os estudantes a partir de um momento de escuta com a proposi¢ao
de “que bom, que pena e que tal?”, observei que o impacto da modelagem
tridimensional e da fabricagao digital no entendimento dos estudantes em relagao
ao contexto do desenvolvimento de um projeto de interfaces ubiquas foi bem
destacado. Além disso, a relagdo com o espaco fisico, ou seja, a imersao in loco,
também foi considerado um elemento de grande importancia. As palavras evidentes
e recorrentes no discurso dos estudantes estao relacionadas a cultura, turismo,
identidade e, principalmente, ao entendimento do espago. A vivéncia do espaco de
uma forma subijetiva influenciou as proposig¢oes, direcionando-as para um aspecto

mais objetivo do design.
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Figura 84: Nuvem de palavras resultante do feedback da turma 2023.1
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

No didlogo realizado com os estudantes ao término do periodo, ficou evidente
que eles consideram que o tempo necessario para o desenvolvimento do projeto
deveria ser maior. Isso se deve, principalmente, ao fato de que uma equipe especifica
buscou desenvolver o cédigo para o Arduino e a utilizagdo de sensores, e nao
conseguiu concluir essa etapa do projeto, deixando a sensagao de uma tarefa nao
concluida. E importante ressaltar que, desde o inicio da disciplina, essa possibilidade
foi levantada como um aspecto a ser considerado, mas ter o desenvolvimento de
cédigo e embarcar hardware nos artefatos fisicos ndao se tornou um requisito de
projeto. No entanto, observa-se que, dentro desse contexto de solugao, caso os
estudantes tenham um entendimento maior de programacao e uso de sensores e
atuadores, isso tem um grande potencial no desenvolvimento de solugdes no
contexto das interfaces ubiquas. Vale salientar, que devemos aqui levar em
consideracdao a percepcao do designer dentro desse tipo de proposta, que
provavelmente difere da percepcao de um desenvolvedor, como um engenheiro de
software ou cientista da computacdo, quando se envolvem em projetos nesse
contexto.

Considerando os resultados aqui vistos, mesmo que haja a necessidade de

amadurecimento dos protétipos em relagao a fidelidade, fica claro que ao longo do
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processo, ao qual me coloquei também como um agente em estagio de aprendizado,
junto a aplicagao de diversas estruturas e métodos para compreender qual a melhor
maneira de estabelecer esse processo de design dentro de uma sala de aula,
demonstra a qualidade das solugdes, dos conceitos e, principalmente, o atendimento
dos critérios da interface ubiqua. E verificada a possibilidade da distribuicdo da
interface entre dispositivos e a relagdo entre esses dispositivos, permitindo gerar
uma sensagao de que ha um sistema unico rodando entre os diversos dispositivos,
mesmo que sejam de modelos diferentes, como smartphones ou tablets. Além
disso, ha a presenga de uma proposi¢cao da Computagdo Ubiqua associada a
computagdo moével e a computagdo pervasiva, bem como um aspecto de
transparéncia que permite aos usuarios mesmo havendo a necessidade de interagir
com artefatos fisicos e ter a motivagao para o processo de interagdo, adentrar no
processo de uso de artefatos digitais com naturalidade e quando o sistema se
coloca como centro das atengdes. Portanto, a transparéncia e a proposi¢ao da

tecnologia estdo presentes em todos os conceitos aqui visualizados.

3.9. MODELO PROPOSTO PARA DESENVOLVIMENTO DE INTERFACES UBIQUAS

Apos o desenvolvimento das seis aplicagdes durante a coleta de dados desta
pesquisa e pela passagem sequencial das etapas da abordagem da pesquisa-agéao
composta por planejamento, implementagao e coleta de fatos relevantes, por meio
do aprendizado obtido ao longo dessa experiéncia, foi possivel alcangar um modelo
como estratégia para o desenvolvimento das interfaces ubiquas considerando o
ambiente de sala de aula como campo de trabalho.

Cada aplicagao do processo nessa pesquisa gerou uma proposta unica para o
desenvolvimento continuo das interfaces ubiquas no ambiente da sala de aula. Vale
ressaltar que, durante essas aplicagdes, ndo significa necessariamente que em cada
uma delas tenha sido entregue um modelo finalizado para o desenvolvimento das
interfaces. Apds diversas tentativas e aplicagdes, foram observadas nuances que
exigiam ajustes e incrementos, garantindo que os resultados obtidos ao longo do
processo estivessem contextualizados na area da computagdo ubiqua e das

interfaces ubiquas.
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Dentro do contexto desta pesquisa, é apresentada a proposta de um modelo
para o desenvolvimento das interfaces ubiquas, considerando estritamente o
ambiente da sala de aula, onde ocorre uma relagao de aprendizado em paralelo com
outras disciplinas, conforme recorte desta pesquisa foi dado pela disciplina Design
de Interfaces Ubiquas. Esse modelo traduz a possibilidade de uma entrega factivel e
resultados plausiveis no ambito da Computagdao Ubiqua, especificamente ao se
tratar das interfaces. E importante observar que a estrutura deste modelo baseia-se
na contextualizagdao do ambiente de sala, que inclui a integragdo com outros agentes
ou atores, como a matriz curricular de um curso de graduagao em Design e docentes
de outras disciplinas que se desenrolam ao longo do periodo, sendo necessario a
colaboragao e cooperagao entre pessoas.

Mediante o contexto da Computagao Ubiqua, onde dispositivos e tecnologias
estdo integrados ao nosso ambiente didrio, a colaboragdo e cooperagao entre
diferentes partes interessadas sao fundamentais. Isso pode envolver designers de
interfaces, desenvolvedores de software, professores, estudantes e até mesmo
profissionais de outras dareas relacionadas ao contexto de uso dos sistemas. A
colaboragdo permite que diferentes especialistas contribuam com seus
conhecimentos e perspectivas unicas para o desenvolvimento de solu¢gées mais
completas e adaptadas as necessidades dos usuarios. Por exemplo, docentes
podem fornecer insights valiosos sobre as dinamicas da sala de aula e as
necessidades das pessoas estudantes, enquanto designers - como ja mencionado,
também estando como docentes - podem criar experiéncias de usuario intuitivas e
eficazes.

Ao se tratar do Design de Interfaces Ubiquas, concentra-se em criar
experiéncias de usuario consistentes e fluidas em ambientes onde os dispositivos e
tecnologias estao presentes de forma onipresente e interconectada. Isso inclui
considerar ndao apenas a interface grafica, mas também as interagbes fisicas
presentes nos dispositivos distribuidos pelos espagos, além dos aspectos
contextuais e sensoriais dos usuarios com os sistemas. A abordagem de design de
interfaces ubiquas é altamente interdisciplinar, combinando principios de design de
interagdo, psicologia cognitiva, ergonomia, ciéncia da computagao e outras areas

relacionadas. Isso reflete a complexidade e a variedade de elementos envolvidos na

204



criagao de interfaces que se integram harmoniosamente ao ambiente e as atividades
do dia a dia das pessoas.

Ademais, a colaboragdo, cooperagdo e design de interfaces ubiquas
desempenham papéis interligados e cruciais no desenvolvimento de sistemas que
integram tecnologia de forma transparente e significativa ao nosso ambiente diario,
podendo promover uma experiéncia de usudrio aprimorada e uma maior eficacia em
uma variedade de contextos, inclusive, sendo capaz de se voltar para o proprio
ambiente educacional da sala de aula.

Levando em conta tais aspectos, as etapas que compdem o modelo proposto
nesta pesquisa derivam da compreensdo dos aspectos tedricos que se insere a
proposta de interfaces ubiquas, dos artefatos fisicos e digitais (dispositivos ou
computadores), das interacdes, das capacidades dos seres humanos e das
tecnologias e sistemas. Portanto, é possivel verificar na Figura 85 o resultado desta
tese com a proposicdo de um modelo para o desenvolvimento de interfaces

ubiquas:

Figura 85: Modelo para o desenvolvimento de Interfaces Ubiquas
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

As etapas que delineiam o modelo proposto, seguem a apropriagdao da

condicao de verificagdo de pressupostos e conhecimentos tedricos a partir da
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primeira fase intitulada Entendimento. Com a aquisicdo dos conhecimentos
necessarios ao contexto de projeto e a compreensao estabelecida sobre o que sdo
os artefatos, suas interagdes, as sensibilizagées por parte das pessoas envolvidas
na equipe para identificar as nuances das modalidades presentes nas interagdes
com artefatos cotidianos, assim como, os modelos e solugdes de interfaces ubiquas
ou computagado ubiqua utilizadas no dia a dia das pessoas, torna-se possivel
desencadear uma série de proposi¢des. E mais, reconhecendo os espagos em que
as pessoas habitam, interagem e usufruem dos artefatos presentes, busca-se
promover uma segunda sensibilizagdo que traga uma relagdo entre artefato e
espaco, sob a 6tica do Design da Interacao.

Assim, a tabela 5 apresenta os elementos, os objetivos, as ferramentas e os

procedimentos presentes na etapa de Entendimento:

Tabela 5: Caracterizagao da etapa Entendimento

eemeno———Jobjto

__Livros

_ Artigos cientificos

Proporcionar o _ Artigos de revista _ Debates
entendimento sobre os técnica _ Criagdo de

Pgs_quis’a fundamentos tedricos que _ Dissertacdes relatérios

Bibliografica abrangem o contexto da B
computag&o ubiqua e _Teses _ Apresentagdes

_ Documentagdes de
empresas
_ Livros
Verificar a existéncia de _Artigos cientificos _ Debates
solucdes presentes no _ Artigos de revista _ Criagéo de
mercgdo e sglugoes técnica relatérios
experimentais que .

Benchmarking permitam a percepgéo _Videos _ Apresentacgdes
concreta dos fundame~ntos _ Fotografias _ Registro em board
tedricos da computagéo ] o Cng
ubiqua e Interfaces _Sites digital (ex.: Miro,
Ubiquas __Documentagdes de AR G

empresas

Sensibilizacao Identificar os principiosdo | Filmadora _ Registro em video

L o design de interagdo e L o )

(Rituais matinais) modalidades do ser _Maéquina _ Criagéo de linha do
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humano a partir dos fotografica tempo em board

artefatos do cotidiano _ Smartphone digital
_ Computador _ ldentificagéo das
emocgoes
_ Tablet
_ Board digital ou
software
Observar os espagos i
previstos para z[: ’ _Filmadora —Passeio pelo
r ° . espago a pé
implementacgao da solugao _Maquina
Imersao in loco e veriﬂgar as ' fotografica _ Registro
potencialidades nos vazios fotografico das
e nos artefatos ja _Smartphone potencialidades
existentes
_ Computador =
Tiles IoT | Iniciar o processo de _Elaboragao do
lles loT Inventor design de interfaces _ Tablet preenchimento da
Toolkit ;
ubiquas _ Smartphone ferramenta

Fonte: Autor

Considerando a tabela acima, é possivel verificar como a etapa de
Entendimento desempenha um papel crucial ao estabelecer as bases para o
desenvolvimento das interfaces ubiquas, utilizando ferramentas adequadas para
registrar e documentar as informacgdes coletadas ao longo do processo, servindo de
insumo para as proximas etapas. Essa documentacdao ndao apenas orienta o
desenvolvimento futuro, mas também serve como um recurso valioso para a
colaboracdo entre diferentes membros da equipe de projeto, pois como ja dito
anteriormente, € um elemento norteador para o desenvolvimento das interfaces
ubiquas.

Vale ressaltar que os dois ultimos elementos desta etapa que sao Imersao In
Loco e loT Toolkit, frutos do processo desenvolvido e relatado nesta pesquisa, sé
devem ser iniciados apds a sensibilizagao dos rituais matinais. Isto porque, os trés
primeiros elementos vao criar uma base para o reconhecimento das possibilidades
de aplicagdo das interfaces ubiquas enquanto processo projetual. Outra
caracteristica dos ultimos elementos desta etapa, é que se encontram presentes ao
longo do processo projetual, pois sempre que possivel ou necessario a equipe de

designers pode voltar a observa-los, buscando inspiragbes com os registros
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fotograficos dos espagos, por exemplo, ou entender melhor as relagdes entre os
elementos presentes no toolkit.

ApOs a consolidagao dessas informagdes e a estruturagao do conhecimento,
é possivel entrar no contexto do Desenvolvimento propriamente dito, que é também
o nome da etapa seguinte. Nesta segunda etapa, compreendida a partir da
proposi¢ao, busca-se entender a modalidade com base em contextos de interagdes
e sistemas sensoriais presentes nos seres humanos, capazes de estabelecer
requisitos projetuais para solugées nas interfaces ubiquas. Da mesma forma,
percebe-se como os computadores ou dispositivos devem ser inseridos no contexto
das solugdes, levando em consideragdo as diversas interfaces presentes nos
espagos. Isso permite compreender a relagdo entre hardware e software e a
possibilidade de uso de dispositivos em uma premissa de invisibilidade, uma
caracteristica da distribuicdo de computadores (WEISER, 1991; 1994). A tabela 6
apresenta os elementos, os objetivos, as ferramentas e os procedimentos presentes

na etapa de Desenvolvimento:

Tabela 6: Caracterizagao da etapa Desenvolvimento

Elemento_____|0bjetivo

— Fotografias _ Entrevistas

—Videos _ Observacgao
Verificar as _ Smartphone assistematica
modalidades que os o .
seres humanos _Tablets _Definicdo dos tipos
possuem a fim de _ Computadores de interfaces

Multimodalidade

propor interagoes e _Documentacges de preserjtes na
comportamento solugdo
naturais para as empresas Reqist board
interfaces _ Materiais para registro - ,egls ros em. oar
i digital (ex.: Miro,
e/ou desenho (ex.: ldpis, FioJ .
papel, post-its, etc) igJam, etc)
5 _ ldentificagéo das
Identificar os — TRl entradas e saidas
elementos que _Mapa de empatia de sistemas
Requisitos MERSEIN © [TE]|=0 _Jornada do usuario _Técnicas de
Profetuais quanto as limitagdes N ' : -
) tecnoldgicas, _ Materiais para registro ideacdo
materiais, sociais e e/ou desenho (ex.: ldpis, associadas com
culturais papel, post-its, etc) viabilidade de

hardware e
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software

_ Registro em board
digital (ex.: Miro,
FigJam, etc)

~ Amadurecimento

_ Computador dos esbogos
Tablet resultantes das
B técnicas de
Identificar os _Esbogos ideacdio
principios do design Fotomontagens L
de interacdo e - _ Prototipagéo de
Modelagem 3D modalidades do ser _ Inteligéncia Artificial artefato fisica em
humano a partir dos Materiais de facil baixa fidelidade
artefatos do cotidiano acesso: papeldo, papel _ Modelagem
parang, cola, fitas tridimensional via
adesivas, etc. software
Observar os espagos TR e
previstos para a - .
implementacao da _ Impressoras 3D _Matgn’allzagao dos
Fabricag&o Digital | solugéo e verificar as Cortadoras 4 laser prototipos por
potencialidades nos — fabricacdo digital

vazios e nos artefatos | _ Impressdes em papeis
ja existentes

Associar as métricas

Métricas de de usabilidade _Computador _ Registro em board
Blsf"bmdade Para ' propostas por Quigley | Taplet digital (ex.: Miro,
Tiles loT Inventor (2010) em h FigJam, etc)

Toolkit consonancia com o0s _Smartphone

requisitos projetuais

Fonte: Autor

No desenvolvimento das interfaces, observa-se a necessidade de novos
dispositivos diante dos contextos previstos, dependendo da problematica ou da
intencdo de projeto. Isso envolve a geragao de novos artefatos para trazer novas
possibilidades de interacbes e comportamentos variados por parte dos usuarios,
visando a qualidade de vida e o apoio as atividades rotineiras. Nesse contexto, o
design de produto desempenha um papel importante, considerando aspectos como
volumetria, materiais, resisténcia e caracteristicas estéticas presentes nos produtos.
Além disso, é nessa etapa que se definem as categorias de interfaces presentes nas
solugdes, sejam elas no contexto do artefato fisico ou dispositivos, visando a

consciéncia de contexto a partir, por exemplo, das Interfaces naturais (NUI)
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entendendo as entradas de sistemas sendo acionadas por voz, gestos, movimentos,
toques, condigdes ambientes, entre tantas outras formas de entradas de sistema.
Sejam por sensoriamento através das Interfaces de Ambientes (AUI) ou por
Interfaces Graficas (GUI).

Esses elementos podem ser associados ao suporte de sistemas
computacionais por meio da modelagem tridimensional, permitindo que a abstragao
da solugao proveniente dos requisitos projetuais se encontrem com a concretizagao
das percepgdes desses produtos por meio de simulagdes da forma e volumetria.
Nessa fase, a materializagdo é realizada pela fabricagdo digital, um recurso
promissor no desenvolvimento das interfaces ubiquas, permitindo a rapida criagao
de elementos tangiveis, capazes de fornecer aprendizados eficientes em relagdo a
escala do produto ou quanto a multimodalidade do usuario.

O projeto também exige um pensamento sistémico, voltado para a resolugao
das necessidades dos usuarios no auxilio de suas atividades diarias. A usabilidade
se espalha por diversos dispositivos, o que introduz o conceito das interfaces
ubiquas como uma forma direta de abordar esse contexto. Métricas propostas por
Aaron Quigley (2010) auxiliam no afunilamento dos objetivos do projeto,
influenciando diretamente nas solugdes, indo além das boas praticas consolidadas
por Nielsen (2020) e Schneiderman (2018) para interfaces gréficas. O pensamento
sistémico e a compreensdo das nuances das interfaces sao essenciais nesse
contexto.

Na terceira etapa, denominada Avaliagao, toda a estrutura do
desenvolvimento de uma interface, sendo relevante ao contexto da Computagao
Ubiqua, estabelece a possibilidade de verificar o quanto o artefato fisico, além do
artefato digital, se integra no espaco proposto e se relacionam com os usuarios nos
contextos de uso. A tabela 7 apresenta os elementos, os objetivos, as ferramentas e

os procedimentos presentes nesta etapa:

Tabela 7: Caracterizagao da etapa Avaliagao

eemento———Jobjto

Viabilizar a _ Smartphone _Técnicas de
Prototipagéo materializagdo das ideagao
- . _ Tablets .
solugdes, sejam associadas com
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digitais ou fisicas _ Computadores viabilidade de
hardware e

_ Storyboard
software

_Esbogos

_ Processo de
desenvolvimento
de interfaces
graficas

_ Materiais para registro
e/ou desenho (ex.:
lapis, papel, post-its,

etc)
_ Processo de

desenvolvimento
de Design de
produto

_ Materiais de facil
acesso: papeldo, papel
parang, cola, fitas

adesivas, etc.
_ Registros em board

digital (ex.: Miro,
FigJam, etc)

_ Mapeamento,
definicdo e selecao
de usudrios

_ Smartphone _ Técnicas de teatro

__Tablets _ Preparacgao de
ambiente para

Verificar e analisar a _ Computadores realizacdo de
eficacia dos prototipos | gajas ou laboratérios S
Testes com com 0s usuéarios em o
usuarios contextos de uso ou _Magico de Oz _ Registro
em ambiente _Materiais para registro fotografico e
controlado e/ou desenho (ex.: audiovisual
lépis, papel, post-its, __Elaboracéo de
etc) roteiro

_ Registro em board
digital (ex.: Miro,
FigJam, etc)

Fonte: Autor

Ao adotar uma visao mais restrita e focada, examina-se cada dispositivo e
cada interface grafica em sua concretude. O processo de testes e prototipagao
permite aprendizados valiosos, tanto em relagdo as interfaces graficas tradicionais
quanto as novas modalidades de dispositivos dentro do contexto da solugéao.
Através dos processos de testes e prototipagdo, permite-se que ocorram os devidos
aprendizados, que ja estao naturalmente consolidados, por exemplo, a partir das

interfaces graficas conforme apresentadas por McElroy (2017).
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Como pode ser visto na tabela, a caracterizagdo da etapa de avaliagdo
suporta dois elementos, nos quais a prototipagao viabiliza a materializagdo das
solugdes. Nesse caso, basicamente, diz respeito aos tipos de interfaces que fazem
parte da solugao, ou seja, se sado interfaces a partir das solugdes digitais por meio
das interfaces graficas, ou se sao interfaces a partir dos artefatos fisicos. Portanto,
as ferramentas necessarias para o desenvolvimento desse elemento de prototipagao
se dao principalmente pelo entendimento da ideagao como resultado. Fago uma
ressalva que a prototipagao pode ser iniciada previamente com a fabricagao digital
realizada na etapa anterior. No entanto, ela se estabelece na etapa de avaliagao,
tendo em vista que possui uma relagao direta com testes com usuarios.

A proposicao dessa etapa é justamente fazer uma consideragdo de como os
produtos ou as solugdes materializadas se encontram em consonancia com as
necessidades e os desejos dos usuarios, e se atendem as suas necessidades. Para
isso, o uso de smartphones, tablets e computadores servem para simular interfaces
graficas que auxiliam nos processos de testes juntamente com os usuarios, por
exemplo. Por outro lado, o uso de materiais de baixo custo como papelao, papel
Parana, madeiras e residuos sdlidos, que permitam uma materializacdao das
solugdes em baixa fidelidade e média fidelidade. Cabe nessa fase, a possibilidade de
integragdo com hardwares e implementagao de software, visando atingir um nivel
mais avangado do protétipo mediante o paradigma das Interfaces Ubiquas para a
Ubicomp.

Neste modelo proposto, a fase de avaliagdo busca criar uma integragao e
uma relagao direta entre a prototipagao e os testes, tendo em vista que em qualquer
momento do processo, protétipos podem ser inseridos. Mas aqui, ha uma definicao
da prototipagdo como uma etapa especifica, uma vez que quando a solugao passa
por todo o amadurecimento e um entendimento do que realmente €&, surgem
prototipos com fidelidades maiores, permitindo se aproximar dos usuarios finais e,
portanto, verificar a viabilidade das solucbes em atender as necessidades dos
usuarios.

Este modelo foi desenvolvido num recorte de tempo e espago estabelecido
durante o momento de coleta de dados desta tese, sua replicabilidade pode incorrer

em nuances de resultados que podem ser incapazes de identifica-los previamente, o
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que para mim é recomendavel (para ndo dizer necessdrio) que assim o seja, pois 0
contexto da sua aplicagao é determinante para o seu amadurecimento e, portanto, a
atribuicao do processo como um meta-artefato o consolida como um elemento

chave para este trabalho.
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4. CONSIDERAGOES FINAIS

Esta é a ultima parte deste trabalho e nela abordaremos as consideragdes
finais da pesquisa, incluindo avaliagdes do que foi realizado durante o processo de
implementacao da abordagem metodolégica de coleta de dados e da proposi¢cao do
modelo. Buscamos atender ao objetivo geral da pesquisa, que surge da necessidade
de estabelecer uma relagao entre o projeto das interfaces ubiquas sob a perspectiva
do Design. Esse enfoque se destina a um ambiente de experimentacao, como uma
sala de aula. Ha duas razbes fundamentais para a escolha desse espago: em
primeiro lugar, a presenga constante como docente durante todo o periodo da coleta
de dados e a capacidade desse ambiente de oferecer uma estrutura de
conhecimento e aprendizado para compreender as técnicas, ferramentas,
abordagens e métodos necessarios para uma definicdo clara e compreensao precisa
de como desenvolver interfaces ubiquas.

Torna-se evidente que ambientes de aprendizado oferecem amplas
possibilidades de experimentacéao e proposicao no desenvolvimento de interfaces no
campo da Computacado. Isso se torna ainda mais relevante quando consideramos a
falta de propostas claras nas publicagdes e cursos nacionais, especialmente no
ambito do Design. Portanto, esta pesquisa contribui para ampliar o escopo e o
conhecimento no relacionamento entre Design e tecnologias computacionais. Isso é
crucial para a formagado de designers, preparando-os para abragar esse novo
paradigma emergente, que ja se manifesta nos dias atuais.

Ao entender que a Computagao € um campo promissor para o Design, surge a
inquietagdo de como propor algo nesse contexto, levando em consideragdo os
requisitos inerentes ao Design. Na tentativa de consolidar uma relagao apropriada
para o desenvolvimento das interfaces ubiquas, considerei as implicagées do Design
de Interagdo e do Design de Interface de forma abrangente, capaz de fornecer
solugdes que contribuam para a construgao desse campo.

E importante ressaltar a falta de informagdes concretas sobre as relagdes
entre Design e o contexto das interfaces ubiquas, principalmente no contexto da
cultura de projeto. Portanto, esta pesquisa propde ferramentas e métodos que

abordam essa lacuna, visando contribuir para o campo e destacando o conceito de
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Metadesign quando associado a um ambiente de sala de aula. Essa abordagem se
concentra na relagao direta com o problema da pesquisa, que inicialmente buscou
entender como configurar o desenvolvimento de interfaces ubiquas considerando a
sala de aula como um ambiente de experimentagao, com a colaboragao do corpo
docente discente de uma instituicao de ensino superior.

Logo, o0 uso do Modelo para desenvolvimento de Interfaces Ubiquas aqui
apresentado busca estruturar o processo de projeto mediante o cenario visualizado,
inicialmente, por Weiser desde 1991, trazendo uma contribui¢do para ao campo do
Design. Embora existam varias contribuicdes de outras areas para o campo da
Computacao Ubiqua, quando se trata do pensamento voltado ao Design, ha poucas
contribuicdes quanto as abordagens, métodos ou modelos.

Nesse cenario, é fundamental destacar a presenga de duas dimensdes que

coexistem no ambito da pesquisa-agao abordada nesta tese:

() O proprio processo de pesquisa-agao, direcionado ao desenvolvimento da
estrutura da disciplina de interfaces ubiquas, representando um exemplo do conceito

de metadesign - o processo do processo.

() O reflexo da implementagdo da pesquisa-agdo na disciplina, através do
processo de design focado na criacdo de artefatos no contexto das interfaces
ubiquas. Este segundo aspecto, por sua vez, influencia diretamente o primeiro, a

medida que a pesquisa-agao avanga.

Assim sendo, essas duas dimensdes estdo alinhadas com a proposi¢ao de
enfatizar que a pesquisa-agcao visa tanto compreender como intervir na realidade
investigada (primeira dimensao), com foco no aprendizado adquirido ao longo do
processo (segunda dimensdo). Portanto, a qualidade da contribuicdo para o
conhecimento decorre da profundidade e validade das ligdes aprendidas por meio

das agbes empreendidas.

O modelo proposto neste trabalho tem sua relevancia no campo do Design de
Interfaces Ubiquas, pois aborda um processo estruturado e iterativo para o
desenvolvimento dessas interfaces, com um enfoque especial no ambiente de sala

de aula. Sua importancia pode ser resumida da seguinte forma:
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Visao Geral:

O modelo é resultado de um extenso trabalho de pesquisa, envolvendo o
desenvolvimento de seis aplicagdes praticas ao longo do tempo. Essas aplicagbes
geraram uma proposta unica para o desenvolvimento continuo de Interfaces Ubiquas

em contextos educacionais, especificamente em salas de aula.

Relevancia para o Campo do Design

Preenchimento de Lacuna: A pesquisa identificou uma lacuna no campo do
Design de Interfaces Ubiquas em relagao a sua aplicagao em sala de aula. Dentro do
recorte da pesquisa, o modelo proposto preenche essa lacuna, podendo fornecer
diretrizes claras para designers que desejam criar solugdes nesse contexto.

Abordagem Sistematica: O modelo oferece uma abordagem sistematica e
estruturada para o desenvolvimento de Interfaces Ubiquas, considerando nao
apenas os aspectos tedricos, mas também as interagdes humanas, tecnologias e
dispositivos.

Iteracao e Aprendizado Continuos: Uma das principais contribui¢cdes do
modelo é enfatizar a importancia da iteragao continua e da adaptagdo com base no
feedback dos usudrios. Isso ajuda a garantir que as solugbes atendam as
necessidades em constante mudanca dos alunos e professores.

Integragao com a Educagao: O modelo reconhece a importancia da integragao
das Interfaces Ubiquas com o ambiente educacional. Isso pode melhorar
significativamente a experiéncia de aprendizado dos alunos e facilitar a colaboragao

entre disciplinas.

Contribuicdo para a Computacédo Ubiqua

Foco nas Interfaces Ubiquas: O modelo concentra-se especificamente no
desenvolvimento de Interfaces Ubiquas, uma area importante da Computagao
Ubiqua. Isso o torna relevante para pesquisadores e profissionais que trabalham

nesse dominio.
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Adequacao ao contexto: O modelo garante que as solugdes desenvolvidas
estejam contextualizadas na area da Computagao Ubiqua, levando em consideragao
as nuances desse campo.

Adocgao de tecnologias emergentes: O modelo reconhece a necessidade de
adotar novas tecnologias e dispositivos a medida que surgem, o que é fundamental
na area em constante evolugdao da Computagao Ubiqua.

Potencial de aplicagao ampliado: O modelo pode ser aplicado em uma
variedade de contextos educacionais, nao se limitando apenas a salas de aula, pois
fornece diretrizes e principios gerais que podem ser adaptados a diferentes
ambientes de aprendizado.

Limitagoes conscientes: O modelo reconhece suas limitagdes, especialmente
em relagdo a replicabilidade. Busco com isso trazer uma perspectiva de
entendimento que a aplicagao do modelo pode variar dependendo do contexto e que
é importante adapta-lo conforme necessario.

A pesquisa identificou os elementos necessarios para atingir o objetivo geral,
preenchendo a lacuna de conhecimento na contextualizagao do Design de Interfaces
para o contexto da Computagdao ubiqua. Além disso, enfatiza a importancia do
Design ao propor uma estrutura e compreensao para designers que atuam como
docentes, bem como para profissionais em formacgao, tanto na educagao quanto no
mercado.

E crucial observar que este estudo se concentra em ambientes de
experimentacdo, como a sala de aula. Portanto, é necessario considerar a
possibilidade de aplicar o modelo em outros contextos, como o mercado, para
avaliar sua viabilidade e fazer ajustes conforme necessario, levando em
consideragao elementos adicionais, como briefing, relagdes com clientes e aspectos
econdmicos. Essa avaliagdo precisa ser mais aprofundada, especialmente em
relacdo a utilizacdo de ferramentas digitais em cenarios que demandam presenca
fisica para testes de hardware e outros dispositivos computacionais.

Em resumo, o modelo proposto propde fazer uma contribuicdo para o campo
do Design de Interfaces Ubiquas e Computagao Ubiqua, oferecendo uma estrutura
abrangente e orientagdes praticas para o desenvolvimento de solugdes inovadoras e

contextualmente relevantes em ambientes educacionais e além. Sua énfase na
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iteracdo a partir da pesquisa-agao, integragdo com a educacgao e adaptagao a novas
tecnologias o torna um recurso valioso para designers, pesquisadores e profissionais

que desejam explorar esse campo em constante evoluc3o.
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APENDICE

APENDICE A - ATIVIDADE DE RITUAIS MATINAIS

OBJETIVO:

Esta atividade tem por objetivo a compreensao dos alunos sobre Rituais Matinais e

sua relacdo com artefatos. Trata-se de uma fase inicial de investigacao para o

desenvolvimento de artefatos no cenario em que se inserem as Interfaces Ubiquas.

REQUISITOS:

O exercicio € individual.

Cada aluno/aluna devera fazer um pequeno video de até 2 minutos
capturando as atividades dos seus rituais matinais.

Enxergar como algumas atividades fazem parte da rotina (automatica,
atividades subconscientes) ou parte do ritual (Atividades significativas e
consciente)

Identificar como os artefatos fazem parte e moldam suas rotinas e rituais
matinais.

Identificar as preocupacbdes durante os rituais matinais e se essas
preocupagdes chegam a conflitar (Ex. Fazer exercicio ou preguiga).

Enxergar como juntos, suas preocupacgdes, atividades e produtos, moldam a

forma como vocé experiencia seus rituais matinais.

RECURSOS UTILIZADOS:

Para o video: vocé pode editar seu video com pequenos takes, pode usar
musica ou narrar o video para explicar o que acontece. Podera ser usado
qualquer dispositivo audiovisual para se expressar, contanto que o resultado

seja apresentado.
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e O mais importante é o conteudo e como vocés experienciam o0s rituais

matinais.

LINHA DO TEMPO:

Utilizem o MIRO (anexo) para desenvolverem a linha do tempo do Ritual Matinal de
cada um de vocés. S6 fagam isso apods a realizagao do video. A observagao do Ritual

€ uma tarefa importante e faz parte do processo.

LINHA DO TEMPO

SENTIDOS (Entradas ou Saidas)

® s & € A

5A0 PALADAR TATO avnicio OLFATO
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Linha do tempo

@@(@' @

0 DESPERTADDR LEVANTAR DA CAMA

| Celular

Cama

APENDICE B: EXEMPLO DE LINHA DO TEMPO DOS RITUAIS MATINAIS

Sistemas Sensoriais A4 & ® @ €
Pontos Positivos e Negativos & © & @ & 2

¥

ABRIR O COMPUTADOR

® &

Escova dedenie Camputadar
Lampada Arcondicionado Pasta de dente

Imterniptar | ntemuptor

Caregadores

p e &
S 5

Mapa Social

Professores

Colegas de hrma

da faculdade
Colegas do Interacdo Digital
trabalho Mainha
Painho
Gabi Deco (immaa)
(irma) Nick (cdn)

Interacdo Fisica

Computador
Meouse Cadein
Tecladn Mesa

Talheres

Mouse Cadeirs
Teclado Mesa

Eeladein | Yicarz Sy

APAGAR A LLZ DO A3JUR

©8 Qe

COMER

o @

Meu ritual matinal Pontos positivos Principais pontos negativos Principais produtos/objetos
Quando acordo no horério certo e consigo fazer tudo com Escutar minhas misicas 1. Acordar cedo e continuar com sono -> Xicara Celular
I Interagir com Nick por ndo ter dormido 8 horas -> acabo Prato Computader
Comer algo saudavel ndo sendo produtiva nas aulas. Talheres Mouse
cansaco. Logo, a qualidade da minha rotina depende Nao perder aula Mesa Teclado
muito do tempo que tenho para aproveitar cada momento 2. Ter que preparar o ii'—é damanhi > Cadeira Geladeira
sem fazer tudo na correria. : acabo pulando a refeigio por acondar g0
Pontos negativos S e e s o
por ndo saber o que fazer e por ndo Ar-condicionado
T gostar de cozinhar. Pasta de denie Lampada
Preparar café da manhi Carregadores Interruptor
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