Projetando interagdes com video
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RESUMO

O projeto de interagdes através de videos é uma abordagem
pratica de baixo custo que visa explorar o papel do corpo na
interacdo, tanto do ponto de vista ontoldgico como do
afetivo. Este minicurso apresenta e permite experimentar o
uso do video como ferramenta para estudar, avaliar e criar
interagoes.
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APRESENTAGAO

A interacdo entre pessoas mediada por sistemas
computacionais ¢ uma relagdo dindmica que se desenrola no
tempo e no espago [1]. Métodos tipicos de criagdo e
documentagdo utilizados atualmente na pesquisa e na
pratica de projeto de interagdo — tais como diagramas e
prototipos em papel [2] — propiciam parcialmente a
representagdo de tais dimensdes, reduzindo tempo e espago
a uma compressdo restrita ou instrumental como, por
exemplo, a representacdo formal por etapas logicas. Nesta
redugdo, perdem-se aspectos cruciais da interagdo, como
seu carater contraditorio [3] e emergente [4].

Video ¢ atualmente o formato mais utilizado por
pesquisadores e profissionais no Design de Interacdo para
evitar a reducdo da interagdo a seus aspectos formais
[5,6,7]. O formato permite demonstrar cendrios, registrar
ensaios de interagdo e explicar conceitos em uma estrutura
linear que favorece a compreensdo da dimensdo temporal
da interagdo. Além disso, permite também compreender
informagdes sobre o contexto da interacdo — tais como
local, papéis e significados.

Video permite trabalhar, portanto, com as dimensdes
temporais e espaciais em sincronia, em um mesmo formato
de documento. Projetos de intera¢do que abdicam do uso do
video costumam se valer de documentos separados para
cada uma dessas dimensdes, por exemplo, wireframe para
documentar a dimensdo espacial e fluxograma para
documentar a dimensdo temporal. Essa separa¢do costuma
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resultar em problemas internos de comunicagdo e
problemas externos de usabilidade.

O video ja é amplamente utilizado para estudos de interagdo
focalizados em métricas tipicas de usabilidade, tais como
eficiéncia e eficacia. Usudrios sdo convidados a interagir
com uma interface enquanto sua imagem ¢ gravada para
analise posterior. O formato video contribui para tornar
verossimil o fendmeno da intera¢do criada pelo teste de
usabilidade. Inclusive, trechos editados sdo frequentemente
utilizados para persuadir gestores a investir mais na
prevengdo de problemas de usabilidade.

Numa linha mais questionadora, situam-se os videos de
estudos etnogréaficos da interacdo [5,6,7]. Conscientes do
enviesamento da cadmera e do ato de filmar, pesquisadores
dessa linha costumam apresentar a cdmera aos participantes
da pesquisa e convida-los a opera-la. Ao invés de criar uma
situag¢do especifica para a interagdo, tal como no teste de
usabilidade, o estudo etnografico visa registrar interagdes
rotineiras, que aconteceriam com ou sem a presenga dos
pesquisadores.

Esses dois tipos de video ndo desenvolvem as capacidades
poética do video, ou seja, sua capacidade para criar novas
realidades ao invés de documentar uma realidade existente
[8]. A histéria do cinema, da televisdo e do streaming
demonstram que ha muitas possibilidades para o uso
criativo do video. O desprendimento com a documentagéo
da realidade permite que o video seja usado como uma
ferramenta de criag@o no projeto de interagdes. A diferencga
entre a video-criagdo e o video-documento € analoga a
diferenca entre um esboco (sketch) e um wireframe de
interface. Enquanto o primeiro ¢ feito com rapidez e baixa
qualidade, visando experimentar possibilidades, o segundo
¢ feito com calma e clareza, buscando especificar decisdes.
A video-criacdo no projeto de interagcdes ja é uma pratica
documentada, porém, pouco difundida. O protdtipo em
video talvez seja a versdo mais praticada [9].

O projeto de interagdes através de videos é, portanto, uma
abordagem pratica de baixo custo que visa explorar o papel
do corpo na interagdo, tanto do ponto de vista ontologico
como do afetivo. Videos de interagdo podem ter propositos
e métodos diferentes, porém, é comum que especulem ou
documentem como o corpo humano se transforma nas
dimensdes espaciais e temporais de uma interacao.



SUMARIO ESTENDIDO

Na primeira parte do minicurso, com duragdo aproximada
de uma hora, serdo debatidos conceitos fundamentais para o
projeto de interagdes com uso de videos:

e Tempo de espaco no projeto de interacdes. O carater
social e contingente das interagdes;

e Método de Analise Interacional. Uma abordagem para
analise de interagdes entre pessoas ¢ objetos através de
videos etnograficos;

¢ Ficcdes projetuais. A dimensédo de ficcdo e de futuro em
projetos de interacdo. Diferengas entre ficgdo projetual e
ficgdo cientifica. Ideologia do futuro em ficgdes
projetuais;

e Corpo como fulcro de projeto. A produgdo do espago e
do tempo pelo corpo. Projeto de interagdo a partir da
relagdo entre corpos. Ferramentas como extensdo
corporal;

Na segunda parte, com duragdo aproximada de uma hora,
serdo apresentadas e experimentadas abordagens, métodos e
técnicas para observar e criar interacdes utilizando cameras
de video embutidas em smartphones:

e Técnicas para produgdo de narrativas audiovisuais: cenas,
props, voice-over, musica, quick and dirty;

e Técnicas para projetos de interacdo: bodystorming,
cenario ladico, propaganda falsa, prototipo fake, pitch
video, dispositivo oculto, identificacdo local de conceitos
e mockumentario.

PUBLICO-ALVO
Este minicurso visa atender os seguintes perfis de publico:

e Profissionais que buscam novos formatos para projeto e
criatividade;

e Educadores/as interessados/as em realizar atividades
dindmicas e de alto engajamento;

e Pesquisadores/as interessados/as nas
formatos audiovisuais.

MATERIAIS

Os participantes sdo convidados a trazer seus smartphones
com camera, com cabos USB para transferéncias de
arquivos para o computador.
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DURAGAO DO MINICURSO
2 horas.

IDIOMA
Portugués.

INFRAESTRUTURA E MATERIAIS NECESSARIOS E
DESEJAVEIS

Projetor; Auto-falantes (som) para multimidia; Roteador wi-
fi dedicado para fazer transferéncias de arquivos pesados
(video).
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