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18.1. Tépico

No contexto do Design Centrado na Pessoa Usuaria [Rogers, Sharp, & Preece, 2013],
com foco em User eXperience Research (UX Research) [Berni, & Borgianni, 2021;
Martinelli, Lopes e Zaina 2024], a pratica de projeto propicia que estudantes apliquem
métodos e técnicas como entrevistas, elaboragdo e aplicacdo de questiondrios, grupos
focais, etc. e vivenciem a interagdo com as pessoas envolvidas no dominio da aplicagéo
a fim de compreender suas necessidades e interesses sobre um determinado tema. O
exercicio desta comunicacdo de via dupla deve evidenciar a obtencdo de informagdes
relevantes para que seja possivel direcionar o desenvolvimento (e/ou re-design,
avalia¢@o) de um produto interativo, mas também permitir melhor conhecer um contexto
de interesse sob diferentes perspectivas.

Neste sentido, os dados coletados podem ser consolidados na elaboragdo de
personas [Cooper e Cronin 2014], personagens ficticios, elaborados a partir de dados reais
(coletados com pessoas). Geralmente, esta técnica é utilizada para representar pelo menos
trés tipos de usudrios: aqueles que apoiam o tema sob andlise, aqueles que se opde ao
mesmo, e aqueles que adotam uma postura neutra (nem contra, nem a favor). A sua
representacdo ¢é utilizada para apoiar decisdes no design da interacdo com abordagem
centrada no usudrio considerando a participa¢do de ndo especialistas neste processo
[Pinheiro et al. 2019].

Ainda, segundo [Maciel e Pereira 2014] o legado digital pds-morte € um tema
propicio para que diferentes contextos possam ser explorados ao longo do processo de
formagdo de pessoas projetistas de interface e interagdo. Abordar este tema em sala de
aula, além de consonancia com um dos desafios do GranDIHC-BR [Baranauskas et al.
2014], compreende a formagdo complementar do alunado ao propiciar reflexdes em
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niveis técnicos e humanistas, desde o gerenciamento dos dados po6stumos e seu impacto
nas decisdes de projeto, termos de uso e privacidade, quanto na compreensdo sobre a
diversidade de visdes sobre a morte pela comunidade usudria de tecnologia e suas
implicagdes nos processos interativo, passando pelo exercicio da praticas de comunicagdo
e interacdo em torno da morte.

De uma forma geral, estudantes chegam nas disciplinas de Intera¢do Humano
Computador apds uma carga hordria expressiva de programagdo e disciplinas afins —
havendo dificuldade para internalizar a importancia de praticas centradas na pessoa
usudria. Ciente da pouca familiarizag¢@o da turma ao tema do Legado Digital - sondagem
informal realizada no inicio do semestre letivo - a pratica dos métodos e técnicas de UX
Research instiga estudantes na compreensdo de que: (i) quem €& projetista, ndo
necessariamente utilizara a aplicagdo em desenvolvimento; (ii) ao “conversar” com
pessoas € possivel investigar padrdes novos de percep¢do sobre um tema, problema ou
solugdo; (iii) favorecendo a geragdo de ideias que auxiliam na decisdo; (iv) propiciando
explorar caminhos alternativos antes de investir tempo/esfor¢o; (v) levando ao
conhecimento mais profundo sobre do projeto, a partir do qual desenvolve maior
propriedade de convencimento sobre sua utilidade.

18.2. Objetivo

Favorecer a assimilagdo dos conceitos sobre o Legado Digital no contexto de sistemas
interativos, fomentando uma reflexdo sobre Valores Humanos em IHC, a partir da
condugdo de um projeto pratico motivado pela questdo direcionadora “O que as pessoas
ao seu redor entendem, sentem e esperam do legado digital?”, envolvendo a aplicacdo
de métodos e técnicas de UX Research e Personas.

18.3. Materiais

Apds as aulas expositivas sobre os temas de Legado Digital e UX Research (métodos e
técnicas) foi realizada uma curadoria de materiais sobre os temas. Fontes ¢ formatos
diferentes foram considerados para estimular o consumo dos contetidos de acordo com as
preferéncias dos aprendizes: notas de aula, artigos académicos, textos informais de blog,
perfis de redes sociais, recursos audiovisuais (Tabela 18.1). Classroom foi utilizado como
repositdorio de materiais de curadoria, apresentagdo e entrega das atividades, e o Discord
e Google Meet para comunicagfo sincrona entre integrantes dos grupos e a docente, uma
vez que a disciplina foi conduzida no formado remoto. A ferramenta Miro e a suite
Google (docs, forms, slides, etc.) foram utilizadas para a gerag¢do dos artefatos do projeto.

18.4. Método

As atividades do projeto foram precedidas, de forma intercalada, pelas aulas expositivas
sobre os temas alvo, assim como pela disponibilizagdo dos materiais de curadoria
[Momento 1]. Em seguida, o roteiro do projeto foi apresentado para a turma, que se
organizou em grupos com a missdo de responder a questdo “O que as pessoas ao seu
redor entendem, sentem e esperam do legado digital?” [Momento 2]. Cada grupo, entdo,
teve uma primeira atividade a ser executada: estudar sobre Legado Digital e elaborar um
artefato explicativo, considerando como audiéncia o publico de pessoas ndo
familiarizadas com o tema. O artefato gerado poderia ser uma imagem, um audio, um
conjunto de slides, um video, etc. desde que fosse autoral, estimulando a criatividade no
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modo de representar conceitos [Momento 3]. Em horario de aula [Momento 3.1,
sincrono], a docente mediou a discussdo entre os estudantes sobre seus artefatos,
previamente apresentados pelos grupos, de forma gerar insights para aprimoramento. Na
sequéncia, [Momento 4] duas atividades foram explicadas: (i) definir uma estratégia para
apresentar o conceito e investigar como as pessoas reagem ao mesmo. Como opgdes de
instrumentos de coleta de dados foram sugeridos: entrevista remota, conversa em um
grupo de online, video conferéncia, aplicagdo de formulério online divulgado em redes
sociais, enquete no Instagram, etc., e (ii) elaborar um roteiro para auxiliar na coleta das
informagdes de interesse (de acordo com a estratégia definida, claro). Alguns itens foram
sugeridos, mas ndo restritivos: o que acham sobre o tema? como se sentem em pensar
sobre isso? como gostariam que seus dados fossem tratados no pds-morte? e sobre os
dados de seus familiares, o que gostariam que fosse feito? o que elas sentem ou o
tratamento de dados esperado € variavel em fung¢do com o tipo de servico digital (rede
sociais, fotos, documentos), etc.?. Em horario de aula [/Momento 4. 1, sincrono], a docente
mediou a discussdo entre os estudantes sobre seus artefatos para aprimoramento. Dando
continuidade /[Momento 5], se deu a execugdo da estratégia para coleta dos dados, como
previamente definida por cada grupo, com pelo menos 10 participantes diferentes. Os
grupos foram estimulados a buscar a diversidade de participantes para favorecer uma
variedade de perspectivas. A coleta de dados foi precedida por um momento piloto
[Momento 5.1, sincrono], no qual a docente simulou ser participante da pesquisa com
objetivo de identificar pontos de melhoria nos instrumentos e postura de condugdo. Por
fim [Momento 6], os estudantes foram orientados sobre a analise dos resultados obtidos
para responder a pergunta base, de preferéncia agrupando os pontos de vista por perfis de
participantes. Como resultado, cada grupo gerou um conjunto de Personas como artetato
de consolidacdo do projeto, sendo apresentado para a turma [Momento 6.1, sincrono].

Tabela 18.1. Material de Curadoria.

Sobre Design Centrado no Uusario
ROGERS, Y; SHARP, H; PREECE, J. Design de interagdo. Bookman Editora, 2013.
LOWDERMILK, Travis. Design Centrado no Usuério: um guia para o desenvolvimento de
aplicativos amigaveis. Novatec Editora, 2019:
Sobre o Legado Digital
"Vida e morte: percursos de interagdo", Por: Dr. Cristiano Maciel
Vocé conhece Sistemas Gerenciadores de Legado Digital, Por: Dr. Cristiano Maciel
Morte., Educacéo e Tecnologias Digitais: Reflexdes em tempos de Pandemia, por Daniele Trevisan
e Cristiano Maciel
Projeto DAVI (Dados Além da Vida), publicacdes e redes sociais
Sobre UX Research (métodos e técnicas)
User Research Basics, Por Usability.gov
Uma pequena “cola” sobre métodos de pesquisa com usuérios e UX, Por Fabricio Teixeira
Using WhatsApp for focus group discussions: ecological validity. inclusion and deliberation, Por
Anna Colom
Fazendo as perguntas certas em entrevistas com usudrios, Por Fabricio Teixeira
10 boas praticas essenciais para formularios online, Por Fabricio Teixeira
Grupo de discussdo: use com moderacdo, Por Elisa Volpato
Sobre Personas
UX ideation - Proto-Personas, Por Luciana Zaina
Persona: Por Que E Essencial para Qualquer Projeto em UX Design?, Alea contents
Por que criar Personas?, Por Andlei Lisboa
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18.5. Avaliacao

A avaliagdo foi realizada com base nos trés artefatos gerados ao longo do projeto (Tabela
18.2). Na ocasido da apresentagdo de cada artefato, uma nota com peso de 40% pode ser
atribuida — discussoes e sugestdes de melhoria foram feitas para que a entrega do artefato
final pudesse ser avaliada, com peso de 60%.

Tabela 18.2. Artefatos avaliados como entregas parciais do Projeto.

Artefato 1: Material autoral e explicativo sobre o Legado Digital
Audiéncia: Pessoas com pouca ou nenhuma familiaridade com o tema de Legado Digital
Nio foi definido formato pré-definido, podendo ser multimidia (imagem, 4dudio, video, etc.)
Artefato 2: Estratégias para coleta e andlise de dados
Definir a estratégia para apresentar o Artefato 1 e coletar dados sobre Legado Digital com o publico
(entrevista, formulario, conversa em grupos de WhatsApp ou plataformas de video conferéncia,
enquetes em redes sociais) e elaborar instrumento de coleta de dados
Artefato 3: Repositorio de dados e Personas
Descrigdo do processo de elaboracdo das personas, disponibilizag@o das planilhas com dados crus e
com os dados com agrupamentos para a elaboracdo das personas e pelo menos 3 personas
(apoiadora, opositora, reticente)

18.6. Experiéncia de uso

A aplicagdo da abordagem descrita aconteceu na Universidade Federal da Paraiba, nos
Cursos de Bacharelado em Sistemas de Informagdo e Licenciatura em Cié€ncia da
Computacdo, para 4 turmas da disciplina de Interacdo Humano-Computador, ministradas
de forma remota (2020.1; 2020.2, 2021.1 e 2021.2), contemplando 53 estudantes. A
condugdo do Projeto, exceto as aulas tedricas, teve duragdo de 4 semanas, com dois
encontros de 2 horas por semana. Embora no calendario inicial fosse prevista uma
ampliagdo de prazo para finalizagdo do projeto, em nenhum periodo se fez necessario.
Por se tratar de um tema sensivel, algumas pessoas participantes (estudantes) destacaram
ter sentido um misto de curiosidade e aflicdo ao pensar sobre o tema. Entretanto, ao
decorrer do projeto e das interagdes com as pessoas consultadas, as turma relatou
envolvimento e despertou interesse, ndo apenas pelo tema, mas também pelo processo de
UX Reseach e as descobertas consequentes --- “Como as pessoas pensam de forma
diferente (de mim e umas das outras)”, ou “eu tinha uma hipdtese (enquanto projetista)
que foi totalmente refutada (apds consultar outras pessoas)”. Além disso, os artefatos
gerados foram alvo de discussdo, ndo apenas do ponto de vista de suas qualidades, mas
da importancia de té-los como insumos no processo de Design Centrado na Pessoa
Usuadria, de forma a projetar tendo em vistas diferentes perspectivas (Personas) a fim de
promover interfaces e interagdes que estejam alinhadas com a diversidade natural do ser
humano.
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