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2.1. Tépico

A Interagdo Humano-Computador (IHC) é uma area que explora a interagéo entre pessoas
e tecnologias digitais, desenvolvendo sistemas interativos que atendam as necessidades
dos usuarios [Barbosa et al. 2021]. Na disciplina de IHC 1 no curso de Sistemas e Midias
Digitais da Universidade Federal do Ceard, nosso foco € capacitar os alunos para projetar,
desenvolver e avaliar sistemas interativos, integrando conceitos de diversas areas do
conhecimento em atividades teorico-praticas [Boscarioli et al. 2014].

Desde 2011, adotamos a estratégia de aprendizagem baseada em problemas, com
o objetivo de ajudar os alunos a aplicarem as técnicas estudadas na pratica [Darin e Novais
2011]. Durante o semestre, os estudantes trabalham em projetos praticos em equipe,
baseados em situagdes reais, permitindo que apliquem as técnicas da IHC em contextos
concretos, como ¢ comum nessa area. Apesar do entusiasmo e compreensdo teorica dos
alunos, enfrentamos o desafio de que, muitas vezes, eles t€ém dificuldade em aplicar as
técnicas aprendidas na pratica. Isso ocorre porque essas técnicas provém de diversas
areas, com as quais os alunos podem nao estar familiarizados. Além disso, a aplicag@o
adequada de certas técnicas, especialmente aquelas das Ciéncias Sociais, requer um nivel
de conhecimento tacito e feedback continuo.

Para abordar essa questdo, percebi a necessidade de incorporar duas rodadas de
feedback em cada atividade pratica da disciplina de THC (coleta de dados, analise de
dados, prototipagdo e avaliacdo), permitindo que os alunos possam incorporar as
sugestdes, corrigir erros e aprimorar seus projetos antes de cada entrega. Entretanto, a
prototipac@o apresenta desafios particulares, ja que os protdtipos geralmente evoluem
fora do ambiente da disciplina. Portanto, os professores tém acesso apenas as versdes dos
protdtipos apresentadas como finalizadas em cada etapa. Esse processo muitas vezes ¢
lento, e os alunos nem sempre refletem sobre o impacto das mudangas no design para seu
publico-alvo e objetivo, priorizando apenas a busca por uma boa nota
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Em busca de uma solugdo, decidi enfatizar o conceito de Reflexdo em Acéo,
estudado na disciplina. Esse conceito diz respeito a capacidade dos profissionais de
refletirem sobre suas acdes enquanto as executam, examinando e questionando suas
préprias praticas no momento em que ocorrem. Schon (2000) destaca que essa habilidade
¢ fundamental para lidar com situagdes complexas, incertas e conflituosas, exigindo
respostas criativas e adaptativas. A reflexdo em a¢do permite ao profissional rever suas
acdes, testar novas hipoteses, ajustar suas estratégias e aprender com a experiéncia -

exatamente a habilidade que desejamos incentivar nos alunos de IHC.

Assim, desenvolvemos uma atividade pratica baseada na técnica de Design
Critique®, onde os participantes avaliam um design especifico buscando melhorias,
ajustes e alinhamento para o desenvolvimento final. Essa técnica ¢ amplamente utilizada
no mercado para fortalecer o processo de design, melhorar a qualidade e a colaboragdo
entre os projetos, além de estimular uma cultura de feedback positivo. Na adaptagdo para
o contexto da disciplina de IHC, a atividade ocorre apenas uma vez, envolvendo todos os
projetos. Todos os participantes t€ém a oportunidade de oferecer e receber criticas sobre
seus designs. Além disso, utilizamos as Heuristicas de Nielsen como referéncia para
identificar aspectos positivos e negativos dos projetos.

2.2. Objetivo

O Design Critique visa integrar a Reflexdo em Acdo em projetos praticos de THC,
promovendo uma abordagem colaborativa que enriquece o aprendizado dos alunos,
incentivando a visdo critica sobre seus proprios designs, possibilitando melhorias
continuas e estimulando a andlise e adaptacdo de abordagens durante o processo de design
para resolver desafios praticos.

2.3. Materiais

Para implementar o Design Critique sdo necessarios: um cronometro, versdes impressas
dos prototipos de cada equipe, post-its, canetas, cartolinas (de preferéncia, de cores
diferentes para comentarios positivos e negativos) ou papel A3 e uma sala com mesas
grandes e espaco para circulagio.

2.4. Método

Para realizar o Design Critique, os alunos devem estar organizados em equipes e ja ter
desenvolvido (ou estar em processo de desenvolver) protdtipos de interfaces relacionados
a problemas, contextos e publicos-alvo especificos. Os prototipos podem estar sendo
desenvolvidos em IHC ou em outra disciplina que os alunos estejam cursando.
Alternativamente, também podem utilizar protdtipos ou interfaces ja existentes, embora
0 impacto seja menor, pois as decisdes de design ndo foram tomadas por eles.

Dois dias antes da atividade, as equipes devem enviar por e-mail o PDF da versao
mais atual do protdtipo (que pode estar em média ou alta fidelidade), incluindo
preferencialmente todas as telas e didlogos. No dia do Design Critique, o professor deve
preparar a sala com mesas de discussdo para cada equipe, onde estardo dispostos os

S5Esta atividade ocorre no contexto de uma disciplina de THC tedrico-pratica de 4 créditos semanais, no

terceiro semestre do curso. Esta atividade ndo ocorre de forma isolada, a disciplina aplica estratégias
complementares para fomentar a aprendizagem do contetido tedrico e a sua aplicagfio pratica em projetos.
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protdtipos impressos, blocos de post-its, canetas e cartolinas para anotar criticas
relacionadas a problemas e aspectos positivos. Uma mesa comum deve conter post-its e
canetas adicionais, além de um resumo grafico impresso do padréo a ser seguido pelos
alunos para criticar os designs, que poderdo consultar a qualquer momento. Nos casos
aplicados, Cards® resumindo as heuristicas de Nielsen foram utilizados.

A atividade tem duragdo de 2 horas, ajustando o tempo das rodadas de acordo com
a quantidade de equipes. Inicialmente, os alunos recebem as instrugdes e, em seguida, as
equipes tém um tempo para organizar seus prototipos de forma clara para facilitar o
entendimento dos outros (tipicamente, até 10 minutos). Depois, iniciam-se as rodadas de
critica (Figura 2.1), também cronometradas. Em cada rodada, um membro da equipe
permanece na mesa de discussdo de sua equipe e explica brevemente o problema,
contexto, publico-alvo e proposta (5 minutos). Enquanto isso, os alunos que visitam
aquela mesa de discussdo, ouvem a explicagdo e inspecionam o protdtipo. O membro da
equipe ndo interfere nas criticas, mas esta disponivel para tirar duvidas. Os alunos
escrevem em post-its criticas positivas e negativas especificas sobre o prototipo,
relacionando-as com o padrdo escolhido, e colam na respectiva cartolina (Figura 2.2). As
criticas devem conter os nomes dos alunos e a referéncia ao padréo ao qual seu comentério
se relaciona (neste caso, pelo menos uma das heuristicas de Nielsen). N&o sdo permitidas
criticas repetidas. Ao fim do tempo definido para cada rodada, outro membro da equipe
assume a mesa € 0 processo se repete.

Figura 2.1. Organizagcdo da mesa de discussao com os protétipos e cartolinas, durante
diferentes rodadas de critica.

Ao final das rodadas, o professor registra as criticas em fotos para avaliagdo, e os alunos
levam consigo as criticas recebidas aos seus protdtipos. Na aula seguinte, as equipes
devem apresentar os principais pontos positivos e negativos recebidos, as principais
categorias de pontos positivos e negativos identificados, os pontos negativos com os quais
concordam e as medidas que tomardo para melhorar suas solugdes, bem como os pontos
negativos com os quais discordam e os motivos para tal. Uma vez que toda a turma
analisou os prototipos uns dos outros, todos podem discutir os resultados apresentados, o

6 Cards disponiveis gratuitamente para impressdo: Cards das Heuristicas de Nielsen | Figma

Communityfigma.comhttps:/www.figma.com > community > file » Cards-da...
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que torna este um momento rico. As equipes devem, entdo, incorporar em seus prototipos
o feedback recebido de acordo com os resultados de sua propria analise.

Aurten
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Figura 2.2. Exemplos de uso dos post-its durante as rodadas de critica, nas cartolinas de

pontos positivos e negativos.

2.5. Avaliacao

A avaliacdo desta atividade ¢ individual, embora os protdtipos que recebem feedback
sejam desenvolvidos em equipe. A nota € composta pela soma da nota de participagéo,
dada pelas discussoes e nivel de atividade observados durante o Design Critique; e da
nota pratica, dada pela relagdo entre quantidade e qualidade das criticas fornecidas e pela
analise das criticas recebidas.

Assim, para avaliar o Design Critique podem ser seguidos os seguintes passos
1.

2.
3.
4

7.

Observar e tomar notas da participagdo dos alunos durante as rodadas.

Registrar em fotos os post-its com as criticas dadas pelos alunos

Agrupar os post its por aluno e ler cada um dos post-its

Verificar a qualidade e coeréncia das criticas positivas e negativas de cada aluno
com relagdo as heuristicas com as quais as associaram (Figura 2.3). Para facilitar
a analise, cada critica pode ser categorizada como coerente, ndo coerente ou
intermediaria (a critica estd adequada ao prototipo, mas néo a heuristica indicada,
ou vice-versa).

Verificar a qualidade e coeréncia da analise apresentada sobre as criticas recebidas

7 Se a disciplina contar com monitores o u estagiarios a docéncia, a ajuda deles em cada uma dessas etapas

¢ util e alivia o volume de trabalho para o professor
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Aluno N# de Criticas Feitas Avaliac3o da critica feita
Comentério 1: H1 - COERENTE

PR r— 5 Comentdrio 2: H1 - COERENTE
2 U & Dt e = Comentério 3: H4 - COERENTE
QL Ko ﬂ”"”“““""’& Comentério 4: H6 - COERENTE
P Comentdrio 1: H4 - COERENTE
Comentério 2: H6 - NAO COERENTE
ANA FEEEEREEFERRRCERS 5 Comentério 3: H2 - COERENTE
Comentdrio 4: H7 - COERENTE
Comentério 5: H7 - COERENTE
Comentdrio 1: H3 - FARIA MAIS SENTIDO NA H7
Comentério 2: H7 - COERENTE
Comentdrio 3: H4 - COERENTE
Comentério 4: H8 - COERENTE
Comentério 5: H5 - CABERIA NO H1
Comentario 6: H4 - COERENTE

Comentério 1: H2 - COERENTE

BEA*F*#HRRRR KR KRR AR KRR 6

.  bancling Comentdrio 2 H8 - COERENTE
| Mavus ofxero, BlREmamt 8 Comentério 3: HO - COERENTE
Comentdrio 4: H6 - NAO COERENTE
(M6 )® wpuciris mee Lomeliowy- BRUSs*resressessensis i Comentdrio 1: H7 - CABERIA MAIS NO H8

e N A6 Comentario 1: H3 - COERENTE

PAYR NEO Tum NE y‘:ﬂ Comentario 2: H7 - ENCAIXA MELHOR NA H10
o 2 acle animel Comentdrio 3: H8 - COERENTE
Surueibmomnds- de & DANFs*ssnssurssssrsirs 7 Comentdrio 4 H1 - COERENTE

Comentdrio 5: H5 - COERENTE
Comentério 6: H10 - NAO COERENTE
Comentério 7: H10 - COERENTE

Figura 2.3. Exemplo de comentarios negativos e da analise das criticas escritas por aluno.

2.6. Experiéncia de uso

A aplicagdo do Design Critique ja ocorreu em trés turmas de Interagdo Humano-
Computador (IHC), com um total de 82 alunos e proporcionou valiosas licdes aprendidas.
Durante essa experiéncia, observamos diversas vantagens em abordar cada equipe
trabalhando com um problema diferente, em vez de todos lidarem com o mesmo desafio.
Primeiramente, a diversidade de problemas estimulou a criatividade e a busca por
solugdes inovadoras. Cada equipe teve a oportunidade de analisar desafios Uinicos ao
criticar, o que exigiu abordagens distintas e enriqueceu a pratica. Os alunos tiveram a
chance de explorar diferentes contextos e publicos-alvo, tendo que exercitar o raciocinio
critico mais frequentemente.

Outro aspecto importante foi a nota de participacdo, que desempenhou um papel
fundamental para garantir que os alunos se engajassem ativamente na atividade. A
avaliagdo da participacdo evitou que alunos que estivessem presentes, mas niao
contribuissem efetivamente, recebessem notas semelhantes aqueles que se esforgaram e
participaram de maneira significativa. Isso incentivou a colaboragio e a dedicag¢do dos
estudantes durante o Design Critique.

A adocdo de um padrao especifico para a analise dos prototipos, no nosso caso as
heuristicas de Nielsen, demonstrou ser uma escolha acertada. Os alunos, com pouca
experiéncia na area, tendem a basear suas criticas em opinides pessoais, o que pode
comprometer a objetividade e a efetividade da prética. Utilizar um padrdo pré-
estabelecido ajudou-os a considerar de forma mais precisa os objetivos, o contexto € o
publico-alvo, proporcionando uma andlise critica melhor fundamentada. Além disso, essa
pratica permitiu que os alunos ganhassem maior intimidade com as heuristicas,
fortalecendo seus conhecimentos e habilidades na area.

Os resultados da aplicacdo do Design Critique foram notaveis, e os proprios
alunos expressaram entusiasmo com a experiéncia. Eles destacaram que a atividade foi
divertida e instigante, fornecendo-lhes uma nova perspectiva sobre seus proprios projetos.
Analisar sequencialmente os diversos projetos dos colegas ajudou-os a desenvolver um
olhar mais critico e apurado. Segundo alguns deles, isso os estimulou-os a repensar seus
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proprios designs posteriores com a mentalidade de "e se esse protdtipo fosse submetido a
um Design Critique?".

Ademais, os professores de outras duas disciplinas do mesmo semestre,
especificamente "Design de Interfaces Graficas" e "Projeto Integrado 1", notaram a
grande evolucdo nos protdtipos dos alunos apds a realizacdo do Design Critique. Eles
destacaram a melhora na qualidade das solugdes propostas e a maior confianca dos alunos
em defender suas ideias de maneira fundamentada e embasada em feedbacks objetivos.

No entanto, é importante destacar que essa atividade gera um grande volume de
trabalho em sua correc¢do, que acontece a partir de diferentes fontes - especialmente se a
turma for numerosa. Entdo, a ajuda de monitores ou estagiarios a docéncia ¢é essencial
para o andamento mais leve da atividade.

Em suma, a abordagem de cada equipe com problemas distintos, a valorizagdo da
participacdo, a utiliza¢do de padrdes especificos e o feedback construtivo contribuiram
para o crescimento académico dos alunos. A experi€ncia positiva dos alunos e o
reconhecimento dos colegas e professores demonstram a eficacia dessa metodologia e a
relevancia de sua aplica¢do no ensino de IHC.
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