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ABSTRACT

The use of metaphors in interaction design helps that the
interfaces are simple and intuitive. However, it is not easy for
students to learn how to use metaphors in interaction design.
Teaching students to develop interactive experiences through
metaphor is not an easy task. This paper proposes a method for
teaching the use of metaphors in the design of websites, desktop,
mobile or tablet interface. The method consists of tasks designed
to encourage interaction, group learning and creativity of students.
This article presents a case study in which we analyzed the
interactions between students, creativity, experience and
satisfaction of students in relation to the proposed teaching
method.

RESUMO

O uso de metaforas no design de interagdo colabora para que as
interfaces sejam mais simples e intuitivas. No entanto, ndo ¢ facil
para os alunos aprender a usar metaforas no design de interagéo.
Ensinar os alunos a desenvolver experiéncias interativas através
de metaforas também ndo ¢ uma tarefa facil. Este artigo propde
um método de ensino para o uso de metaforas, no projeto de
websites, desktop, mobile ou interface tablete. O método ¢
composto por tarefas projetadas para incentivar a interagdo, a
aprendizagem em grupo e a criatividade dos alunos. Este artigo
apresenta um estudo de caso, em que foram analisadas as
interagdes entre os alunos, a criatividade, a experiéncia e
satisfagdo dos alunos em relagdo ao método de ensino proposto.

Keywords

Metaforas, Interagdo, Design, Ensino, Aprendizagem;

1. INTRODUCAO

Metaforas criam conexdes entre conceitos que ja estdo
familiarizados com as pessoas, pois utilizam o conhecimento
existente em cada pessoa e assimilam algo novo, assim, o usuario
¢ capaz de aprender coisas novas, utilizando seus conhecimentos
prévios do mundo [1]. Isto significa que o usudrio sera capaz de
compreender e experimentar um tipo de coisa em termos de outra
[2]. Considerando o design de interagdo, ¢ desejavel uma interface
familiar para o usuario, pois assim sera mais facil de aprender e
usar.

O uso de conceitos metaforicos ¢ um dos recursos disponiveis
para a criagdo de interfaces simples e intuitivas. Sites de
entretenimento, lojas online, redes sociais ¢ outros requerem uma
interface intuitiva, que seja facil de aprender e usar. O design de
interagdo deve ser bem organizado, facil de ser interpretado e
utilizado pelos usudrios. Os conceitos metaforicos estdo presentes

na cultura de uma sociedade, Lakoff e Johnson [2], afirmam que o
conceito metaforico ¢ inerente ao subconsciente e governa toda a
nossa maneira de pensar. Assim, o bom uso de metaforas no
design de interface ¢ um recurso que fard com que a interacdo seja
muito mais simples. Nielsen e Molich [3] estabeleceram que a
carga cognitiva do usudrio deve ser minimizada, em outras
palavras, eles afirmaram que o designer deve facilitar o raciocinio
necessario para interpretar uma interface. O uso de metaforas ¢é
um recurso poderoso que pode ser aplicado para alcancar este
objetivo. A aplicagdo adequada de conceitos metaforicos faz com
que a interface seja mais simples de usar.

O uso consistente de metaforas no contexto de IHC (Interacdo
Homem-Computador) ajuda a reduzir a carga cognitiva necessaria
para a compreensdo das opc¢des e funcionalidades de uma
interface computacional. Utilizar metaforas no ensino de IHC
melhora a habilidade dos alunos em inferir criticas adequadas ao
design de interfaces e os estimula a desenvolver interfaces que
utilizem metaforas adequadamente. A concep¢do da interface
consiste na definicdo de como o conteudo ¢é organizado e
apresentado ao usuario [4], as metaforas podem ser utilizadas com
sucesso na concepgdo de interfaces.

O uso de metaforas ¢ claro em muitos padrdes e modelos de
design de interagdo. Por exemplo, a metafora da Apple desktop, o
padrio assistente, além da tela padrio pallet, menus, botdes,
painéis padrdo carrossel e assim por diante. Mas ndo ¢ facil usar
metaforas, as metaforas podem ter comparagdes simples literais e
conexdes complexas, ricas em interpretacdes especificas nao
expressas diretamente para o usuario [1]. Ndo € simples para os
alunos aprender a usar metaforas no design de interagdo. Ensinar
os alunos a desenvolver experiéncias interativas por meio de
metaforas também ndo ¢ uma tarefa facil. Os alunos precisam
compreender as experiéncias do usudrio, as preocupagdes, as
habilidades, interesses e expectativas e deve desenvolver a
capacidade de criar bons projetos com base no conhecimento do
usuario.

Utilizar metaforas de modo consistente ¢ uma habilidade
complexa, pois depende da capacidade criativa dos designers para
ver novas analogias, afim de escolher o conjunto certo de
correspondéncias. Estas correspondéncias podem revelar alguns
aspectos e esconder outros, a metafora carrega elementos que
podem ser compativeis, mas também incompativeis, quando a
metafora ¢ utilizada para compreender uma coisa em termos de
outra. Para Schwartz e Fischer [5], as metaforas tém altos niveis
de complexidade, mas também podem fornecer apoio suficiente
para construir entendimentos complexos, mas ndo ¢ facil captar a
diversidade de contextos que os estudantes podem experimentar
que poderia levar a mesma abstragdo. Metaforas podem ser
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dificeis de aprender e ensinar, porque elas t€m um alto nivel de
complexidade. Os estudantes podem ter interpretagdes diferentes
uns dos outros, o que torna o ensino complexo.

Segundo Hodges [6], se examinarmos de perto a metafora, suas
conotagdes sdo muitas vezes as mais obscuras, quando aplicadas
ao ensino. Para superar a dificuldade de ensinar metaforas em
IHC, sugerimos que o professor aplique um método de ensino que
estimule a criatividade e também a habilidade de inferir criticas no
design de interagao.

O objetivo deste trabalho ¢é despertar e estimular o uso de
metaforas no ensino do projeto de interfaces, com o objetivo de
estimular a capacidade dos alunos para discernir o que é um
projeto bom ou ruim, permitindo aos alunos diferenciar um design
de interagdo que ¢ esteticamente bom, mas possui um design
funcional ruim, e propor novas ideias e solugdes.

Propomos neste trabalho um método de ensino para ensinar
metaforas no design de interagdo homem-computador que
estimule a criatividade e a critica dos alunos. Este método ¢
baseado nas dimensdes criativas propostas por Ferreira [7] e no
modelo de questionamento proposto por King [8].

As dimensdes criativas, propostas por Ferreira [7], contém
processos dialogicos subjacentes que alinham didlogos com os
processos mentais ligados a criatividade. As dimensdes criativas
contribuem na aprendizagem dos alunos, incentivando-os a ativar
0s processos mentais subjacentes a criatividade.

Por outro lado, o método de discussdo em grupo proposto por
King [8], propde questdes para estimular a discussdo em grupos
de aprendizagem, projetados para facilitar a construgdo de
conhecimentos complexos e a solugdo de problemas.

O método de ensino ¢ uma combinagdo do método proposto por
Ferreira [7] e o método proposto por King [8]. O método de
ensino proposto oferece os subsidios necessarios para a
elaboracdo de exercicios que estimulem a interagdo, utilizando
perguntas estruturadas para fomentar o uso de metaforas no
design de interagdo. O método de ensino, também envolve os
conceitos metaforicos mais comuns como metaforas estruturais,
visuais, funcionais e posicionais, considerando onde, quando, por
que e como as metaforas sdo aplicadas na Interagdo Humano
Computador. O conhecimento metaforico ¢ parte do método de
ensino ¢ ¢ utilizado durante a elaboragao das tarefas.

Apresentamos neste trabalho um estudo de caso que compara o
método de ensino proposto (grupo de tratamento) com um método
de ensino que envolve discussdes entre os alunos e a mediagdo
informal do professor. Ambos os métodos foram aplicados em
turmas de graduacdo no curso de Engenharia de Software da
Universidade Federal de Goids. O estudo de caso realizado
mostrou resultados significativos.

Na sec@o 2, descrevemos o método de ensino proposto neste
artigo. Na sec¢do 3, apresentamos um estudo de caso da aplicagao
do método de ensino proposto e os resultados obtidos.

2. METODO DE ENSINO PARA O USO DE
METAFORAS

O uso de metaforas ¢ essencial para que o usuario tenha uma
experiéncia mais simples e intuitiva ao utilizar a interface. O uso
adequado de metaforas pode facilitar a compreensdo do usuario,
de acordo com Baumer [9] as metaforas sdo auxiliares poderosos

para a compreensao, pois elas podem auxiliar na compreensao de
novos conceitos. No entanto, aprender a utilizar metaforas no
design de interfaces computacionais ¢ uma tarefa dificil.

Neste trabalho, apresentamos um método de ensino baseado na
aprendizagem colaborativa para o ensino de metaforas no design
de interagdo. A aprendizagem colaborativa ¢ um método eficaz
para despertar a criatividade. Solugdes criativas emergem de
interagdes que incentivam os alunos a expressarem suas ideias e a
encontrar solugdes para problemas especificos.

Segundo Jonassen ¢ Land [10], o conhecimento origina-se do
discurso produtivo entre os individuos, as relagdes sociais que os
ligam, e os artefatos fisicos, teorias, modelos ¢ métodos que eles
usam e produzem. Discussdes produtivas fornecem resultados
satisfatorios na aprendizagem colaborativa, proporcionando aos
estudantes a oportunidade de compartilhar e construir
conhecimento. As dimensdes criativas e colaborativas propostas
por Ferreira [7] promovem discussdes produtivas, onde os alunos
sdo incentivados a ampliar e aprofundar o espago de design. Os
alunos ampliam o espaco de design quando uma nova ideia surge
e aprofundam o espago de projeto, quando uma ideia ¢
desenvolvida.

O enquadramento pedagdgico de Ferreira permite ao professor
elaborar tarefas que alimentem as discussdes criativas durante a
resoluc@o cooperativa de problemas no design de interagdo [7]. O
método proposto por Ferreira contém sete dimensdes
colaborativas e criativas que podem ser aplicadas pelo professor.
De acordo com Ferreira [7], as dimensdes sdo: imergindo no
espago de solugdes, explorando oportunidades no espago de
solugdes, explorando caminhos complementares no espago de
solugdes, ultrapassando fronteiras no espago de solugdes,
expandindo o espaco de solugdes, descobrindo locais imprevistos
no espaco de solugdes e desenvolvendo o espago de solugdes. As
dimensdes contém processos dialdgicos que sdo didlogos
alinhados com os processos criativos mentais associados a
criatividade tanto adaptativa e inovadora. Processos dialdgicos
constroem ideias sobre outras ideias, enquanto as pessoas
colaboram. Esta estrutura ajuda e desafia os professores a
estimular os alunos a procurar solu¢des para atividades complexas
durante a aprendizagem colaborativa. Considerando as
perspectivas dos alunos, durante as discussdes produtivas eles sao
capazes de detectar informacdes relevantes e irrelevantes,
reconhecer o familiar, lidar com novas informagdes, adaptar e
reaplicar técnicas, entre outros processos criativos importantes. A
utilizagdo de perguntas provocativas ¢ outra estratégia que
incentiva os alunos a interagir de forma produtiva. Os alunos
absorvem e compartilham conhecimento quando eles se engajam
em interagdes produtivas.

O modelo proposto por King possui uma abordagem de
questionamento provocativa, no intuito de despertar processos
cognitivos relevantes, meta-cognitivos e processos socio-
cognitivos nos estudantes [8]. As interagcdes de aprendizagem
induzem processos cognitivos complexos, incluindo o
pensamento analitico necessario para utilizar metéforas.

Segundo King [8], a aprendizagem ¢é construida durante a
interagdo com os outros. Durante a interagdo os alunos se
envolvem na troca de ideias, opinides e perspectivas. O discurso é
composto de perguntas provocativas, explicagdes, justificativas,
hipéteses e conclusdes. A construgdo do conhecimento ocorre
quando os alunos explicam conceitos uns aos outros. O
questionamento ¢ um procedimento que faz perguntas e respostas.
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A interagdo durante a discussdo resulta em um elevado nivel de
aprendizagem. O modelo proposto por King consiste em
perguntas estruturadas em questdes de entrada, por exemplo:
"Como ¢ semelhante a?", "Como ele se relaciona?", "O que vocé
lembra e por qué?", questdes de compreensdo, por exemplo: "O
que que isso significa?"," O que ¢ importante?" questdes de
conexdo, por exemplo: "Como sdo semelhantes?", "Qual ¢ a
diferenga entre? ","Como ¢ que pode ser usado para?", "Quais sdo
os pontos fortes ¢ fracos?"[8], e questdes estratégicas, que podem
ser de planejamento, monitoramento ¢ avaliagdo.

O método proposto neste trabalho envolve o desenvolvimento de
trabalhos em grupo com foco no uso de metaforas em Interagdo
Humano Computador. O método explora as dimensdes criativas
para instigar os alunos a encontrar solugdes adequadas para a
analise e criagdo de novas interfaces computacionais. O modelo
de questionamento utiliza perguntas provocativas para fomentar a
discussdo e a interagdo entre os alunos. Utilizando este método, o
professor ¢ capaz de elaborar tarefas em grupo e perguntas que
estimulem os alunos a se engajarem em discussdes produtivas. O
professor ¢ convidado a abordar as dimensdes propostas por
Ferreira [7], utilizando o modelo proposto por King [8] ¢ o
conhecimento sobre metaforas na elaboragdo de exercicios.

Desta forma, os alunos tém a oportunidade de examinar as
metaforas em diferentes contextos e sdo instigados a encontrar
solucdes e melhorias na aplicagdo de conceitos metaforicos no
design de interagao.

3. ESTUDO DE CASO

O estudo de caso tem o objetivo de analisar a eficiéncia do uso de
metaforas no design de interacdo utilizando o método de ensino
proposto.

No estudo de caso foram analisadas quatro tarefas com base no
método proposto. Os resultados indicaram que o método de
ensino tem potencial para ajudar os professores a mediar a
criatividade dos alunos ao usar metaforas no design de interagao.

Os alunos investigados estavam envolvidos em duas turmas de
graduagdo de Engenharia de Software da Universidade Federal de
Goias em 2011 e 2012. Havia 44 alunos na turma de 2011 e 42
alunos na turma de 2012. Cada turma foi dividida em grupos de 6
(seis) alunos e cada grupo foi avaliado através da andlise das
interagdes das discussdes on-line.

3.1 Perfil dos alunos e ferramentas de

comunicaciao

Os alunos estdo cursando o curso de Engenharia de Software na
Universidade Federal de Goias. Os alunos tém o perfil de
desenvolvedores e engenheiros de software. Eles estdo
aprendendo os conceitos relacionados ao design de interfaces,
como metaforas, diretrizes de usabilidade e padrdes de interagdo
no curso de IHC (Interagdo humano-Computador).

A ferramenta de comunicagdo utilizada foi a plataforma Moodle,
que facilita as interagdes entre os alunos. Cada estudante posta
mensagens com suas respostas ¢ opinides. O Moodle ¢ uma
ferramenta para gerenciamento do curso, que também pode ser
usada para o ensino a distdncia. O aluno pode postar uma
mensagem em qualquer momento e lugar.

3.2 Descricao das tarefas (Grupo de

Tratamento)
As tarefas propostas sdo descritas a seguir:

3.2.1 Tarefa l

Discutam e respondam as questdes relacionadas com o website
Taisho: www.taishoflorianopolis.com.br. Vocés devem se engajar
nas discussdes de forma critica e construtiva com as ideias dos
outros colegas, expressar suas opinides ¢ propor solugdes
adequadas.

A seguir descrevemos as questdes referentes ao website Taisho:

e Qual a importancia de utilizar metaforas visuais no
website?

e Os elementos observados no website sdo semelhantes a
objetos reais?

e  Como a gueixa e o shamisen se relacionam?

e O menu contido no website ¢ um exemplo de metafora
posicional?

o As metaforas visuais facilitam a interagdo do usuario
com o website?

e As metaforas usadas sdo facilmente perceptiveis para
qualquer usuario?

e  Explique por que foram utilizadas metaforas?

e  Explique como cada metafora interfere na percepgio do
usuario?

e  Como as metaforas usadas sdo semelhantes aos
elementos da vida cotidiana?

e As metaforas usadas sdo inerentes a cultura do publico-
alvo?

e Quais sdo os pontos fortes e fracos do uso de metaforas
visuais no website?

e O usuario ¢ capaz de associar agdes presentes em
elementos metaforicos da interface aos objetos
representados?

e O website possui um contexto estavel?

e O posicionamento das metaforas na interface facilita a
identifica¢do do nome da empresa?

e O logotipo tem um tamanho razoavel e sua localizagéo ¢
perceptivel?

e As metaforas utilizadas facilitam a intera¢do do usuario
com o website?

e Os elementos metaforicos contribuem para a
compreensdo do usuario sobre as informagdes contidas
no website?

e A interface enfatiza os servigos oferecidos pela
empresa?

e O objetivo da interface € claro a partir da perspectiva do
usudrio?
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3.2.2 Tarefa 2

Discutam e respondam as questdes relacionadas aos websites

Sitotis: www.sitotis.hr e Thedeepestsite: www.thedeepestsite.com.

Vocés devem se engajar nas discussdes de forma critica e
construtiva com as ideias dos outros colegas, expressar suas
opinides e propor solugdes adequadas.

A seguir descrevemos as questdes relacionadas aos websites
Sitotis e Thedeepestsite.

e A metafora presente no logotipo do website ajuda na
compreensao relacionada ao ramo de atuagéo da
empresa?

e E possivel responder satisfatoriamente qual o objetivo
do website?

e A interface do website ¢ auto explicativa?

e  As metaforas presentes no website contribuem
imediatamente para o entendimento de sua interface?

e  Vocé compreende quais os servigos sdo oferecidos pelo
website?

e A posi¢ao do menu do website ajuda o usudrio a
encontrar as opc¢des desejadas de forma simples e
imediata?

e O usuario navega sem dificuldade pelo website?

e O usuario ¢ capaz de distinguir as opg¢des oferecidas
pelo website?

e  Existe uma compreensdo simples do que cada opgao
oferece?

e  Os graficos e animagdes presentes no website mostram
o contetdo real?

e  As metaforas usadas enfatizam o conteudo ou
influenciam apenas na estética do website?

e O usuario ¢ capaz de associar os elementos metaforicos
presentes na interface a objetos que os representam?

e  As metaforas funcionais sdo claramente percebidas?

3.2.3 Tarefa 3

Escolha um website para projetar a sua interface movel.

D€ uma olhada nos padrdes 10 e 11 discutidos em classe,
referentes aos padrdes de navegagdo para dispositivos moveis.
Também dé uma olhada na bibliografia complementar.

Usem metaforas no design do website. Discutam considerando as
diretrizes de usabilidade, particularmente as diretrizes para
interfaces moveis. Pense fora da caixa na concepgio do website.
Considere as seguintes perguntas sobre metaforas

®  Quais os tipos de metaforas sdo mais adequados ao
contexto da interface movel?

o  As metaforas utilizadas podem ajudar o usuario a se
concentrar no principal servi¢o oferecido pelo website?

e  Como metaforas visuais podem ser usadas para
melhorar a compreensdo e a simplicidade do website em um
ambiente movel sem prejudicar o design?

e  As metaforas podem ser usadas para dar énfase ao
contetdo com maior relevancia para os usudrios?

e  Como podemos integrar sutilmente as metaforas ao
estilo grafico do website?

o  As metaforas usadas fornecem aos usuarios um caminho
logico a seguir, minimizando o esforgo necessario para a
compreensdo, tornando a navegagao facil e d6bvia?

e  Metaforas funcionais podem ser utilizadas para facilitar
a execugdo de algumas tarefas?

o O uso de metaforas estruturais pode tornar a navegagio
mais facil e intuitiva para o usuario?

3.2.4 Tarefa 4

Cada aluno deve escolher individualmente um contexto para
adaptar o padrao wizard usando metéaforas.

Defenda a sua escolha no seu grupo e os teus argumentos sobre os
itens de "quando" e "porqué" utilizar o padrao wizard. Cada aluno
deve projetar um wizard e defender a sua ideia. O wizard deve ser
discutido e implementado. Escolham e refinem a melhor ideia,

considerando as seguintes questoes:

e O wizard deixa claro para o usuario qual o objetivo a
ser alcangado?

e O usuario ¢ notificado se ele tenta iniciar uma nova
etapa antes de concluir a atual?

o O usuario tem a opgdo de voltar atras e mudar os dados
inseridos na etapa anterior?

e E visivel para o usuario, qual etapa esta faltando
cumprir e como atingir o objetivo?

e O wizard ¢ simples e intuitivo e ndo requer muito
esforco para o usuario entender como utiliza-lo?

o  As metaforas usadas ajudaram o wizard a tornar-se mais
simples e intuitivo?

o  As metaforas usadas ajudam o usuario a se concentrar
no objetivo a ser alcangado?

o  As metaforas contribuiram significativamente para o
sucesso do usudrio em passar por todas as etapas e cumprir o
proposito do wizard?

3.3 Descricio das tarefas (Grupo de
Controle)

As tarefas foram aplicadas de acordo com o seguinte roteiro:
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e  Leia o texto sobre metaforas e avalie o uso de metaforas
nos Websites Taisho e Sitotis, com base no texto ¢ aulas
anteriores sobre este assunto.

e  Expresse suas opinides sobre o uso de metaforas nos
websites.

3.4 Modelo utilizado na Analise do Discurso
O modelo utilizado na andlise do discurso foi proposto por
Newman, Webb ¢ Cochrane [11].

O Modelo de Newman, Webb e Cochrane ¢ descrito por dez
categorias:

1. Relevancia: estados ou desvios relevantes.

2. Importancia: Pontos importantes e questdes ou pontos sem
importancia e questdes triviais.

3. Novidade, novas informa¢des, ideias e solugdes: novas
informagdes relacionadas ao problema ou repetir o que foi dito.

4. Trazendo fora conhecimento ou experiéncia para suportar o
problema: com base na experiéncia pessoal ou aderindo a
preconceitos ou suposigdes.

5. Ambiguidades; esclarecidas ou confusas: declaragdes claras ou
declaragdes confusas.

6. Idéias de unido e de interpretagdo: Ligando os fatos, ideias e
conceitos ou repetir informagdes, sem fazer inferéncias ou
oferecer uma interpretagao.

7. Justificagdo: Fornecer provas ou exemplos ou perguntas ou
exemplos irrelevantes ou obscurecimento.

8. Avaliagdo critica: avaliagdo critica ou avaliagdo de uma
contribuigdo propria ou de terceiros, ou a aceitagdo acritica ou
rejeicao.

9. Utilidade pratica: Relacionar as possiveis solugdes para a
situa¢do conhecida ou discutir em um vacuo.

10. Largura de entendimento: Ampla discussdo ou debate estreito.

As categorias de 1 a 9 foram utilizadas neste estudo de caso.

3.5 Modelo utilizado na Analise da

Criatividade

O modelo utilizado na analise da criatividade foi proposto por
Zeng, Salvendry e Zhang [12]. Este modelo foi estruturado em
uma lista de verificagdo para o projeto de websites.

A lista é composta por:

1. Design esteticamente atraente: artistico, colorido, energético,
bonito, fascinante, divertido, envolvente, atraente, favoravel e
desejavel.

2. Design interativo: interativo, animagdo, multimidia disponiveis
e dindmico.

3. Design novo e flexivel: Uinico, atraente e flexivel.

4. Design afetivo: estimulante, deleitando e

emocionante.

agradavel,

5. Design Importante: relevante, importante e crucial.

6. Design comum e simples: raros e

sofisticados.

pouco frequentes,

7. Design personalizado: personalizado.

3.6 Modelo utilizado na Analise do

Questionario
Na analise do questionario foram utilizadas as dimensdes de UX
envolvendo [13]:

1. Imersdo e Fluxo: Enquanto o usuério estiver usando o sistema,
ele se esquece de tudo ao seu redor.

2. Tensdo: o usuario sente-se tenso ou nao durante o uso do
sistema.

3. Competéncia: O usudrio pensa que ele ¢ bom em usar o
sistema.

4. Efeito negativo: O usudrio sente-se entediado durante o uso do
sistema.

5. Efeito Positivo: O usuario tem o divertimento ao usar o
sistema.

6. Desafio: O usuario coloca o esfor¢o durante o uso do sistema,
mas ele tem prazer em superar os obstaculos.

7. Sociedade: Boas
interagdes sociais.

experiéncias sdo produzidos durante

8. Descoberta: O usuario tem o prazer de aprender coisas novas.

9. Expressdo: O usudrio tem o prazer de expressar coisas novas e
levantar a autoestima.

3.7 Resultados

Os alunos foram analisados individualmente, de acordo com o
modelo de Newman, Webb e Cochtane. [11]

O resultado obtido por todos os estudantes do grupo, produziu a
média do grupo. A média de todos os grupos produziu o resultado
global da classe.

As estatisticas do resultado geral da classe em 2011 ¢ indicada na
tabela 1.
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Tabela 1. Estatisticas das Intera¢des em 2011

5.Ambiguidades 5,48%

6. Ideias de unido e de interpretacao 10,27%

7.Justificgdo 19,48%

8. Avaliagéo critica 49,71%

9. Utilidade pratica 10,06%

Média geral da turrpa em todas as 29,82%
categorias

Categoria Média
1.Relevancia 19,5%
2.Importancia 18,5%
3. Novidade, novas informagdes, ideias e 3,25%
solugdes
4. Trazendo fora conhecimento ou 8.25%
experiéncia para suportar o problema
5.Ambiguidades 24,37%
6. Idéias de unido e de interpretagao 9,37%
7.Justificacdo 2%
8. Avaliagdo critica 35.62%
9. Utilidade pratica 10,87%
Média geral da turma em todas as 14,63%
categorias

Cada categoria foi analisada individualmente em cada grupo e os
resultados foram obtidos por meio do calculo do percentual de 0 a
100 do grupo por categoria. O percentual foi obtido através da
analise das postagens dos alunos. A postagem de cada aluno foi
analisada de acordo com cada categoria. O resultado foi obtido
através da analise dos fatores positivos de cada categoria.

Durante o curso em 2011, ndo foi utilizado o método de ensino
proposto neste artigo. Os alunos foram convidados a avaliar e
discutir o uso de metaforas nos websites sem considerar nenhuma
questao.

A tabela 2 contém o resultado geral da analise de interagdes em
2012.

Tabela 2. Estatisticas das Interagdes em 2012

Categoria Média
1.Relevancia 71,65%
2.Importancia 58,73%
3. Novidade, novas informagdes, ideias e 32,86%
solugdes
4. Trazendo fora conhecimento ou 10,68%
experiéncia para suportar o problema

Na categoria 1, obtivemos 71,65% de afirmagdes relevantes. Este
resultado indica que os alunos tiveram uma melhoria significativa
na capacidade de fazer afirmacdes relevantes. Na categoria 2,
obteve-se 58,73% de questdes importantes. O resultado obtido na
categoria dois indica uma melhoria significativa no tratamento de
questdes importantes. Na categoria 3, obteve-se 32,86% de novas
informagdes, ideias e solugdes. Os alunos foram capazes de
propor novas ideias, solugdes e apontar novas informagdes. Na
categoria 4, obtivemos 10,68%. Os alunos foram capazes de trazer
a informagdo fora do conhecimento. Na categoria 5, foi obtido
5,48% de ambiguidades. Na categoria 6, obtivemos 10,27% de
ideias de unido e novas interpretagdes. Na categoria 7 obtivemos
19,48% de justificagdo. Os alunos foram capazes de justificar as
suas ideias e afirmagdes. Na categoria 8 obtivemos 49,71% de
avaliagdo critica. A capacidade dos alunos para fazer avaliagdes
criticas melhorou muito. Na categoria 9 obtivemos 10,06% de
utilidade pratica. A média em todas as categorias da turma de
2012 foi de 29,82%.

Os resultados alcancados foram satisfatorios. Em comparagdo com
a classe de 2011, a classe de 2012 alcangcou um ganho global de
15,19 por cento. Houve uma melhoria clara em todas as
categorias. Em algumas categorias houveram melhorias
significativas. Os ganhos relativos a categoria 3 foram de 29,61
por cento e os ganhos relacionados a categoria 8 foram de 14,09
por cento. A categoria 1 e a categoria 2 também foram
grandemente beneficiadas. Notamos que a categoria 3 foi a mais
favorecida. Os alunos adquiriram a capacidade de propor algo
novo, propor novas ideias e solugdes, o que ¢ essencial para um
engenheiro de software e designer de interagdo. A categoria 8 que
esta relacionada ao pensamento critico também teve uma grande
melhora.

As estatisticas apresentadas mostram que a utilizagdo do nosso
método de ensino no ensino do uso de metaforas no design de
interacdo instiga e estimula o aluno a inferir criticas e encontrar
solugdes mais eficazes e criativas para a concepcdo de interfaces
computacionais.

Nas tarefas dois e trés foram analisados os produtos
desenvolvidos e apresentados por cada grupo de alunos. Na
analise utilizou-se a lista de verificacdo de criatividade para o
design de websites de Zeng, Salvendry e Zhang [12], analisando
fatores importantes de design, tais como: design esteticamente
atraente, design interativo, design novo e flexivel, design afetivo,
design importante, design comum e simples e design
personalizado.
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Tabela 3. Lista de verificacio da criatividade para o Design de

Tabela 4. Analise das Questoes

Websites
Lista de Verificacio de Criatividade Classificacido

Design esteticamente atraente Excelente

Design interativo Bom

Design novo e flexivel Bom

Design Afetivo Bom
Design Importante Excelente

Design comum e simples Bom
Design personalizado Excelente

Os resultados foram classificados em excelente, bom, regular ou
inadequado. A analise foi baseada nos produtos apresentados
pelos alunos. A analise dos produtos foi bem sucedida. Na lista de
criatividade observou-se que os produtos obtiveram excelente
resultado em relagdo a estética, os objetivos esperados, analisados
de acordo com os subitens que compdem a estética foram
satisfeitos. O design interativo conseguiu um bom resultado. O
design inovador e flexivel também alcangou bons resultados. O
design afetivo, que inclui itens como design estimulante e
excitante alcangou bons resultados. Os produtos apresentados
possuem um design importante e relevante, este resultado foi
excelente. Em design comum e simples foram observados
produtos com design sofisticado e raro. O resultado foi
classificado como bom. Em design personalizado, o resultado foi
excelente, todos os produtos apresentados possuiam um design
personalizado. Os resultados obtidos na analise das interagdes
foram confirmados na andlise dos produtos. Os alunos que
possuiram melhor desempenho nas categorias de anélise de
discurso produziram e apresentaram os melhores produtos. A
criatividade promovida pela colaboragdo e interagdes produtivas
entre os alunos, desencadeada pela aplicagio do método de
ensino, contribuiu efetivamente na aprendizagem dos alunos. Os
alunos aplicaram os conceitos discutidos adequadamente. As
discussoes resultaram em produtos com design de alta qualidade.

A anadlise do questionario foi realizada para analisar e avaliar a
experiéncia adquirida pelos alunos durante as interagdes. Esta
analise objetivou a avaliagdo do método de ensino proposto. Para
isso foram elaboradas doze perguntas, as perguntas foram
baseadas nas dimensdes de UX [13]. Todos os alunos envolvidos
nos grupos que participaram das tarefas propostas responderam ao
questionario. Os questionarios respondidos pelos alunos foram
avaliados de acordo com as dimensdes de UX [13].

Categoria Média
1. Imersao e Fluxo 94,12%
2. Tensdo 85,3%
3. Competéncia 88,3%
4. Efeito negativo 20,56%
5. Efeito Positivo 79,44%
6. Desafio 88,3%

7. Sociedade 50%
8. Descoberta 85,3%
9. Expressao 94,12%

De acordo com a analise 94,12% dos alunos esqueceram de tudo
ao seu redor enquanto discutiam as tarefas. Para 85,3% dos alunos
a tensdo e a dificuldade diminuiu durante a realizagdo das tarefas.
88,3% dos alunos analisados conseguiram inferir opinides
consistentes. 79,44% dos alunos se sentiram animados. 88,3% dos
alunos se sentiram desafiados e estimulados a propor novas ideias
e solugdes. 50% dos alunos compartilharam boas experiéncias
durante as interagdes sociais. 85,3% dos alunos sentiram prazer
em aprender coisas novas. 94,12% sentiram prazer em expressar
suas ideias e tiveram uma melhora em sua autoestima através da
implementagdo dessas ideias. Os resultados obtidos foram muito
satisfatorios. Os alunos tiveram um ganho significativo no
desenvolvimento da criatividade.

4. CONCLUSOES

Neste trabalho, destaca-se o uso de metaforas no design de
interagdo. O uso de metaforas melhora o design de interagdo,
proporcionando mais respeito e consisténcia para as interfaces
computacionais. Abordamos diferentes tipos de metaforas, como
metafora visual, funcional, estrutural e posicional. O uso
adequado de metaforas produz um impacto positivo e significativo
sobre a usabilidade de interfaces de usudrio. O uso consistente de
metaforas em interfaces de usuario pode melhorar a interface e
proporcionar ganhos substanciais na produtividade do usuario.

Os alunos tém dificuldade de aprender e aplicar conceitos
metaforicos no design de interacdo. Para superar este problema,
abordamos um método de ensino para estimular a criatividade e a
critica no contexto de design de interagdo usando metaforas. Um
estudo de caso foi desenvolvido e aplicado com sucesso. Os
resultados mostram que o método de ensino baseado na
aprendizagem colaborativa através do desenvolvimento de
questdes que estimulem a discussdo em grupo obteve bons
resultados. Houve uma melhoria significativa da classe em que o
método foi aplicado em comparagdo com a classe em que ndo
havia nenhuma aplicagdo do método.
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Os resultados mostram a relevancia do estudo e do método de
ensino aplicado. Este trabalho contribui para que os professores
tenham um método para despertar a criatividade dos alunos,
orientando e incentivando-os a inferir criticas consistentes ¢ a
buscar solugdes criativas no design de interago. Isso contribui
muito para a aprendizagem do aluno. Os estudantes envolvidos
neste estudo adquiriram o conhecimento necessario para criticar e
criar interfaces computacionais mais intuitivas que sdo mais
simples de aprender e de utilizar.
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