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Introducao

A evolucao das tecnologias de informacao e comunicacao (TIC) transformou as
relacdes sociais e profissionais, tornando-as indispensaveis a maioria das atividades
humanas, agregando valor aos processos e servicos (TORRES, 1995) e alavancando o
desenvolvimento tecnologico, economico e social das nagoes. A presenca das TIC na
vida das pessoas ¢ denominada por Castells (1999) como “revolucao computacional”.

O progresso das TIC impactou no campo dos Estudos Sociais da Ciéncia e
Tecnologia, e desde o final da década de 1980, os pesquisadores voltaram-se ao estudo
da constituicao, disseminacao e impacto das tecnologias (WOOLGAR, 1991). De modo
paralelo aos desenvolvimentos do campo relacionados ao tema, como a vertente
denominada SCOT (Social Constructivism of Technology) e a Teoria Ator-Rede, os
pesquisadores Steve Woolgar, Janet Low e Lucy Suchman, dedicaram-se ao estudo das
TIC, no qual se voltaram a compreensao da interface humanos-computadores, o papel
dos usuarios na conformacao de uma TIC e a importancia dos discursos técnicos como
ferramenta para a definicao de papéis entre produtores e usuarios dessas tecnologias
de informacao e comunicagao (SPIESS; COSTA, 2009, p. 2).

Considerando o patrimonio historico material e imaterial como fonte de
conhecimento, constituido por bens impregnados de valor simbolico na formacao da
sociedade, e que representa a trajetoria dos poderes constituidos ao longo do tempo,
foi proposta a criacao de uma interface web para possibilitar o acesso as memorias da
sociedade de outrora, promovendo a democratizacao dos saberes.
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Por sua vez, uma interface € definida por Pressman (2006) como sendo a
combinagao entre software e hardware, ou seja, € o meio que viabiliza a comunicagao
entre o usuario e o sistema, e a relacao entre usuario, tarefa, interface e equipamento
¢ denominada usabilidade (BARBOSA; SILVA, 2010; BETIOL, 2010). O desenvolvimento
de um sistema com boa usabilidade deve levar em conta o contexto de sua aplicagcao e
o tipo de usuario, ou grupo de usudrios, que fara uso do sistema, minimizando
problemas relacionados a compreensao de uso (NIELSEN, 1993).

Visando promover uma acao que fortaleca a identificacao, a preservagao e a
consequente valorizacao da memoria dos lugares e dos saberes, elaborou-se um
modelo de interface do usuario, nomeada InfoMinerva, para acesso aos dados inseridos
no sistema web Memoria Virtual!, voltada ao patrimonio histérico, a partir de
computadores.

Na interface InfoMinerva, nao é exigido do usuario um alto grau de conhecimentos
relativos a informatica, porém é necessario que seja alfabetizado; e visando atender ao
maior nimero de usuarios, prop0s-se a insercao de recursos de acessibilidade.

Dessa forma, intencionou-se em contribuir para disponibilizar a informacao
situada em fazendas historicas, dando maior visibilidade ao patrimonio abrigado,
visando a geracao de conhecimento. Banhos (2008) destaca que as TIC incentivam a
aceleracao do desenvolvimento cientifico e tecnologico, agilizando a circulagao da
informacao gerada, e a busca e localizacao de informacoes na Internet € uma
necessidade que deve ser prontamente atendida.

Conceitos relacionados a interagdo humano-computador

Ha pouco mais de cinquenta anos, a interacao humano-computador nao existia
como um campo de pesquisa cientifica ou engenharia, devido a inexisténcia dos
computadores digitais eletronicos e devido a limitacao na quantidade de pessoas que
interagiam com computadores, em sua maioria especialistas técnicos (NICKERSON;
LANDAUER, 1997).

' Oriundo do projeto “Memoria Virtual de Sao Carlos”, Processo FAPESP 03 /06434-0, vigente entre 2004
a 2008 e coordenado pelo Prof. Dr. José Carlos Maldonado (Universidade de Sao Paulo/ Sao Carlos), o
projeto objetivou desenvolver um sistema web para gestao integrada de acervos historicos da cidade de
Sao Carlos, permitindo a organizacgao, o armazenamento e a disponibilizacao das informacdes sobre este
patrimonio (MALDONADO, 2004). Atualmente sem fomento externo, os trabalhos continuam em
desenvolvimento por discentes do Instituto de Ciéncias Matematicas e de Computacao (ICMC/ USP),
sob coordenacao de Elisa Y. Nakagawa e Thiago Bianchi.
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A criacao e incorporagao de novas tecnologias a rotina das pessoas, a partir da
popularizagcao do computador entre as décadas de 1970 e 1980, proporcionou o
aumento dos estudos relacionados a interacao humano-computador, em especial do
campo de estudo de interfaces, uma vez que seu uso nao mais estava limitado aos
especialistas, mas sim por qualquer tipo de usuario.

O campo da interagao humano-computador é tido como uma disciplina voltada
para o projeto, a implementacao e a avaliagao de sistemas pessoais interativos para uso
humano, assim como o estudo dos fendmenos a eles relacionados (ACM SIGCHI, 1992).
Nickerson e Landauer (1997) apontam que as pesquisas em IHC sao importantes no
design de novos produtos, analisando os aspectos das tarefas e das atividades humanas
que necessitam de melhorias, de modo a descobrir maneiras eficazes para fazé-lo.

Para que ocorra essa relagao entre usuario e maquina, é fundamental que haja a
interface de usuario, e para Moran (1981) esta consiste “[...] nos aspectos do sistema
com os quais o usuario entra em contato - fisicamente, perceptualmente ou
conceitualmente”. Destaca-se que sistema, no contexto de IHC, deriva da teoria de
sistemas, e nao se limita ao software e ao hardware, mas compreende todo o ambiente,
seja ele profissional ou pessoal, que faz uso da tecnologia computacional ou é
impactado por ele (PREECE, 1994).

O principio basico da IHC é compreender tanto o lado do usuario (ser humano)
quanto do sistema de computador, de forma que ocorra entre estes sujeitos uma
interacgao facil e satisfatoria, predominando sempre a énfase no usuario.

Critérios de qualidade de interagao

Para que ocorra uma interagao satisfatoria, é necessario que se adote regras e
diretrizes no desenvolvimento da interface. Desse modo, o desenvolvedor de um
sistema deve atentar-se a conceitos, principios e métodos de design de interface como
os apontados por Silva e Barbosa (2010), de modo a promover interfaces de qualidade.
Sao eles: usabilidade e experiéncia do usuario, acessibilidade e comunicabilidade,
apresentados nos topicos a seguir.

Usabilidade

A usabilidade refere-se a facilidade do usuario em realizar uma determinada
atividade de modo facil e eficaz, sem a necessidade de recorrer a treinamentos
especificos para a utilizagao de um determinado sistema. A usabilidade é uma area de
estudos do ramo da ergonomia e tem por objetivo nortear o desenvolvimento do
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sistema ideal, de facil aprendizagem e facil utilizacao, de modo seguro, eficaz e eficiente
(PREECE et al., 1994).

Preece, Rogers e Sharp (2013) afirmam que a usabilidade € a garantia de que o
produto é interativo, ou seja, facil de aprender, eficiente e agradavel, do ponto de vista
dos usuarios.

Experiéncia do usudrio

A experiéncia do usuario, ou user experience (UX) é definida pela ISO 9241-210
como as “percepgoes de uma pessoa e as respostas resultantes do uso e/ou do uso
antecipado de um produto, sistema ou servico” (ABNT, 2011), e relaciona-se com a
usabilidade no tocante as emocodes e sentimentos dos usuarios ao manusear um
artefato. Deste modo, nota-se que a experiéncia do usuario vai além das interagoes
fisicas entre usuario e produto, é através dela que o usuario pode expressar
contentamento ou frustragao acerca deste produto.

O conceito de experiéncia do usuario surgiu das limitacoes encontradas na
avaliacao de interfaces ao se utilizar as métricas de usabilidade, uma vez que a
usabilidade nao é capaz de captar elementos subjetivos referentes a vivéncia do usuario
com o produto (LAW et al., 2009).

E imprescindivel considerar os aspectos emocionais dos usuarios no processo de
concepcgao de um sistema interativo, provocando reagoes positivas destes, fazendo com
que se sintam a vontade, confortaveis e aproveitem a experiéncia de usar o produto
(PREECE; ROGERS; SHARP, 2013).

Deste modo, conclui-se que enquanto a usabilidade foca nas questoes
ergondmicas do sistema, a experiéncia do usuario foca no apelo estético (design) e
afetivo do mesmo, visando uma interacao que cause a melhor impressao possivel ao
usuario.

Acessibilidade

A acessibilidade ¢ um importante fator no desenvolvimento de tecnologias, e esta
relacionada a promover o acesso a todas as pessoas ao sistema, removendo barreiras
que possam impedir uma pessoa ou um determinado grupo de pessoas de utiliza-lo,
principalmente as pessoas com deficiéncia.

Conforme Thatcher et al. (2002), a acessibilidade em ambientes digitais, em
especial a web, deve possibilitar a todos os usuarios, através de softwares e hardwares
compativeis com suas necessidades, a compreensao e interacao com o conteudo,
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garantindo sua inclusao na sociedade; no caso de pessoa com deficiéncia, a adogao de
recursos de apoio, denominados tecnologia assistiva, otimizam a interacao. Sao
exemplos de tecnologia assistiva: mouse ocular, para pessoas com tetraplegia;
ampliadores, displays Braille e leitores de tela, para pessoas com diferentes graus de
deficiéncia visual e teclados e mouses expandidos, voltados para pessoas com
deficiéncia motora.

Comunicabilidade

A comunicabilidade é a capacidade de um sistema transmitir ao usuario suas
possibilidades de aplicacao de modo eficiente e eficaz, ou seja, o usudrio precisa
compreender o que fazer no sistema para que possa realizar suas tarefas com
desenvoltura e independéncia.

Aliada a usabilidade e a acessibilidade, a comunicabilidade contribui para a
qualidade das inten¢des de uma interface no tocante a interacao. Para Barbosa e Silva
(2010), o projetista de um sistema (designer) deve compreender as necessidades do
usuario, removendo as barreiras que o impegam de interagir (acessibilidade), tornando
o seu uso facil (usabilidade), explicitando com clareza suas concepc¢des e intengdes na
concepgao do sistema (comunicabilidade).

Primeiro prototipo

A prototipagao é o processo que permite ao desenvolvedor conhecer melhor seu
usudrio, para que este auxilie no entendimento dos requisitos do sistema (PRESSMAN,
2006). Sommerville (2003) define protétipo como a versao inicial de um sistema de
software, utilizada para demonstrar conceitos, visualizar op¢oes de projeto e identificar
problemas a serem trabalhados e resolvidos.

Silva e Savoine (2010) consideram que a técnica de prototipacao, voltada a IHC,
permite que se simule intmeras situagoes, € com base nas avaliagdes um novo prototipo
ou sistema final € desenvolvido.

Um protoétipo pode ser criado de inaGmeras formas, desde um simples esboco de
tela no papel até o emprego de um software especifico para a finalidade; com isso,
criou-se o primeiro projeto através de prototipacao em papel. Para Silva e Savoine
(2010, p. 48), o prototipo em papel € uma ferramenta de comunicagao que facilita a
compreensao de um sistema por parte do usudrio, e sua utilizacao é mais utilizada nos
primeiros estagios do processo de design em que “[..] fatores como metaforas
conceituais, navegacao, fluxo de telas, layout e agrupamento dos elementos, rotulos,
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botoes e controles sao alguns dos exemplos que podem ser avaliados pela prototipagao
em papel”.

A interface do usuario foi concebida para que se possa acessar as informacgoes
disponiveis em um banco de dados voltado ao patrimonio historico. Nessa etapa nao
foram elencados os elementos da interface relacionados a cor, fonte e formas,
priorizando apenas os aspectos informacionais. Além disso, a interface proposta
apresenta variabilidades, isto €, variacoes para melhor se adequar a apenas uma
entidade patrimonial, bem como um agrupamento delas.

A pagina inicial (Figura 1) foi projetada seguindo uma estética minimalista, porém
funcional, evitando o excesso de informacdes, de modo que o usuario localize a
informacao desejada rapidamente. Krug (2008) afirma que uma escrita eficaz deve ser
concisa, evitando frases e paragrafos com palavras desnecessarias. Para o autor, uma
mensagem deve possuir o minimo de palavras, sem que isso acarrete na perda de valor;
isto também se aplica a interface do usuario, evitando a polui¢ao visual e permitindo ao
usuario a visualizacao de toda a pagina em um relance. Com isso, deve-se tomar
cuidado com os significados das palavras utilizadas, evitando o entendimento dubio,
para que o usudrio compreenda rapidamente e facilmente os termos adotados na
interface.

Figura 1 - Interface do usuario no primeiro prototipo
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Fonte: A autora.
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Avaliacao do primeiro protétipo

A avaliacao dessa etapa deu-se por meio das 113 diretrizes voltadas a usabilidade
de homepages criadas por Nielsen e Tahir (2002), no qual os autores recomendam a
utilizacao dessas diretrizes como uma lista de verificacao (checklist), e destacam que
nem todas as diretrizes sao aplicaveis a todas as homepages, dependendo
exclusivamente da natureza do site.

Para o prototipo em questao, foram consideradas pertinentes 40 diretrizes,
considerando a finalidade da interface. Nessa etapa avaliativa, o prototipo mostrou-se
em conformidade com as orientagoes de usabilidade de Nielsen e Tahir (2002),
requerendo pequenas intervencgoes.

Segundo protétipo - InfoMinerva?

O prototipo de alta fidelidade baseou-se no prototipo de baixa fidelidade criado
em papel, realizando as corre¢oes detectadas na avaliacao formativa. Um prototipo de
alta fidelidade apresenta funcionalidades semelhantes as encontradas na interface final,
ha a definicio completa do modelo conceitual, permitindo um elevado nivel de
interagao com os usudrios, possibilitando a execucao de testes de avaliacao com maior
realismo, desse modo, o prototipo final apresenta-se como sendo de alta fidelidade e
estrutura semi-funcional, a partir da plataforma de construcao de sites Wix
(https://pt.wix.com).

A pagina inicial (Figura 2) seguiu o proposto na etapa da prototipagao de baixa
fidelidade, evitando o excesso de elementos, possibilitando ao usuario visualizar todo o
seu contetudo de forma imediata, uma vez que a resolugao de tela mais comum ¢é 1024
por 768 pixels. Nielsen e Loranger (2007) desenvolveram estudos que apontaram que
apenas 23% dos usuarios utilizam o mecanismo de rolagem de paginas em suas visitas
iniciais, € um namero ainda menor fez o procedimento em visitas subsequentes.

2 Disponivel em: <https://milene-almeida.wixsite.com/infominerva>.
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Figura 2 - Pagina inicial do InfoMinerva
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Fonte: A autora.

Levando em conta o comportamento do usuario ao visitar uma pagina web, os
elementos da pagina inicial foram distribuidos da seguinte forma: a esquerda, ha o menu
de navegacao pelas categorias disponibilizadas pela interface, e a direita, ocupando boa
parte da tela inicial, ha um slideshow com imagens de algumas das propriedades que
fazem parte dos estudos sobre bens patrimoniais existentes nas fazendas paulistas®. No
desenvolvimento da pagina inicial, foi levado em consideracao a observagao de Nielsen
(1993) de nao ter opgdes ou botdes para acesso ao inicio da pagina, pelo fato de o
usudrio ja estar nesse local.

3 Fazendas integrantes dos estudos de bens patrimoniais durante os Gltimos projetos vigentes com
fomento externo (Critérios e metodologias para realizagao de inventario do patrimonio cultural rural
paulista, processos FAPESP 2011/51015-2 e 2012 /50044-1): Fazenda Chacara Rosario (Itu - SP), Fazenda
Capoava (Itu - SP), Fazenda Nova (Mococa - SP), Fazenda Santa Cecilia (Cajuru - SP), Fazenda Aurora
(Santa Cruz das Palmeiras - SP), Fazenda S. Antdnio da Agua Limpa (Mococa-SP), Fazenda Quilombo
(Limeira - SP), Fazenda do Pinhal (Sao Carlos - SP), Fazenda Bela Vista (Dourado - SP), Fazenda Santa
Maria do Monjolinho (Sao Carlos - SP), Fazenda Bela Alianga (Descalvado - SP), Fazenda Mandaguahy (Jat
- SP), Fazenda Santa Eudoxia (Sao Carlos - SP), Fazenda Nossa Senhora da Conceigao (Lorena - SP),
Fazenda Sao Francisco (Sao José Barreiro - SP), Fazenda Restauragao (Queluz-SP).
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O rodapé da pagina apresenta dados sobre a autoria e ano da criagao da interface,
bem como dados da Gltima intervengao, para que o usuario saiba se o contetdo esta ou
nao atualizado.

Embora constante no proto6tipo anterior, o acesso as redes sociais nao foi mantido
na pagina inicial, pois ha mais de uma propriedade cadastrada na interface, o que
poderia dar um aspecto poluido além de induzir o usuario ao erro. Informacdes sobre
redes sociais e websites de cada propriedade foram inseridas dentro da pagina
“Conheca-nos”.

Uma area de destaque na interface é a denominada Acervo, em que o usuario pode
verificar os itens catalogados pela equipe de pesquisadores. Nessa area os itens estao
classificados conforme sua tipologia (Figura 3).

Figura 3 — Categoria Acervo
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InfoMinerva
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Conhega-nos
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Fonte: A autora.

Ao clicar sobre a tipologia de seu interesse, uma nova pagina sera exibida, sob
forma de listagem (Figura 4), indicando quais os bens estao cadastrados naquela
categoria, cuja exibicao se da mediante uma imagem em miniatura e dados resumidos
do bem (titulo, autoria, produgao e acervo a que pertence), seguido do botao Detalhar
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que, quando clicado, exibe o registro completo do bem, conforme catalogacgao realizada
com o Padrao de Descricao de Informacao.

Figura 4 - Bens cadastrados na categoria musica
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Fonte: A autora.

Considerando um futuro com intmeros itens cadastrados nas mais variadas
categorias da interface, bem como o aumento da quantidade de categorias, foi incluida
a caixa de pesquisa (Figura 5) na pagina que apresenta as tipologias dos bens
patrimoniais existentes na interface. O usuario pode digitar um termo qualquer para
que seja feita a varredura por todas as categorias de bens patrimoniais, ou digitar o
termo e selecionar uma unica categoria para que a pesquisa seja refinada.
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Figura 5 - Caixa de pesquisa refinada
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Fonte: A autora.

Destaca-se, ainda, que botdes de retorno estao presentes em todas as categorias
e subcategorias da interface, com a opcao de voltar a pagina inicial ou a pagina anterior.

Area restrita da interface

O acesso a area restrita, situado no canto superior direito da interface (Figura 6),
sera permitido apenas aos membros previamente aprovados pelo administrador, por
meio de login e senha. Compreende as seguintes areas: area do catalogador, com
opgoes para cadastro, alteracoes, exclusoes, relatorios e manuais, e gerenciamento de
membros, visivel apenas para o administrador da interface.

Figura 6 - Area restrita
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Fonte: A autora.

Avaliacao do segundo protétipo

Em linhas gerais, considerando os resultados apontados pelos voluntarios que
avaliaram a interface, o prototipo foi bem avaliado, evidenciando a necessidade de
algumas intervencoes, sendo as mais urgentes as seguintes: acréscimo de recursos
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audiovisuais; acréscimo de elementos interativos em segunda ou terceira dimensao,
que permitam ao visitante da interface fazer um passeio virtual pelas propriedades e
explorar os detalhes dos bens catalogados; melhoria da pagina de ajuda e caso
necessario, criacdo de um tutorial animado sobre como navegar pela interface;
implantacao de mais recursos de acessibilidade; criacao de um mapa do site; explicagao
ao publico sobre o motivo da existéncia da interface e o projeto do qual ela faz parte e,
por fim, otimizagao das imagens a fim de evitar lentidao no carregamento das paginas.

Consideracgdes finais

O patrimoénio historico, por si s6, € uma rica fonte informacional sobre os
caminhos trilhados pela sociedade. E pelo conhecimento do passado que se pode
refletir sobre a atual conjuntura, seja ela politica, social, educacional, dentre outras
possibilidades. Valorizar o patrimonio é reconhecer sua importancia frente a cultura na
contemporaneidade, volatil e permeada por intmeras disrupturas, principalmente na
area tecnologica, cujos produtos sao criados e tornados obsoletos em um curto espago
de tempo.

Dessa preocupacao em promover o patrimonio histérico ao alcance das pessoas,
sem que seja necessario empreender esforcos para ir até os locais em que os bens se
encontram, foi proposta a criacao de uma interface web de usuario para utilizagao no
sistema Memoria Virtual, a partir dos preceitos da usabilidade e design de interfaces de
usuarios, considerando os principios e diretrizes reconhecidas e validadas pela
comunidade da area da interacao humano-computador.

Assim como a humanidade, o patrimonio historico também vive os impactos das
transformacgoes tecnologicas, desde a criacao de ferramentas para gestao dos bens,
conservacgao, restauracao e divulgacao, permitindo as geragdes presentes e futuras
conhecer e refletir sobre o passado, de modo que se crie uma postura critica e reflexiva
frente ao conhecimento adquirido.
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