d““oh SALAO DE INICIAGAO CIENTIFICA
ﬂ‘-&&fﬁg XXVII SIC
v $
> oaz no pluradl UFRGS
Evento Saldo UFRGS 2016: SIC - XXVIII SALAO DE INICIACAO

CIENTIFICA DA UFRGS

Ano 2016
Local Campus do Vale - UFRGS
Titulo Interacao-humano-computador em ambientes de museus

digitais através do design

Autor DANIELE DOS SANTOS MOTA

Orientador PATRICIA KAYSER VARGAS MANGAN




Interacao-humano-computador em ambientes de museus digitais através do design

Autor: Daniele dos Santos Mota
Orientador: Patricia Kayser Vargas Mangan
Instituicdo: Centro Universitario La Salle

Este trabalho apresenta um estudo da interacdo-humano-computador que serd realizada em
ambientes de museus digitais através da otica do design. Considerando a necessidade de criar
interfaces com o usudrio através de estudos na drea do design, como por exemplo, tipografia,
uso de cores, formato de layouts, bordas, fundo, etc, o presente trabalho versa sobre uma
possivel solucdo digital que vise uma melhor experiéncia de usudrio, na drea de museologia,
mais especificadamente museus digitais. Desenvolvido dentro do contexto do projeto
“Ampliando o acesso e promovendo experiéncias de aprendizagem e interacio em um acervo
de equipamentos computacionais”, este trabalho desenvolve-se a partir de uma pesquisa
bibliografica, através do livro "Ergonomia e usabilidade", e "Design bdsico da cor", entre
outros . O problema de pesquisa que norteia este trabalho é: Como melhorar a interagao-
humano-computador através da experiéncia de usudrio em museus digitais? Como base, serao
utilizados conceitos chave de museologia, interfaces, usabilidade, ergonomia e experiéncia de
usudrio. No momento, estamos pesquisando o conceito de usabilidade, que segundo CYBIS
(2010), é a qualidade que caracteriza o uso dos programas e aplicacdes, que depende do
acordo entre interface e usuario ao buscarem objetivos em determinadas situagdes de uso.
Assim através dessa relagdo usudrio - interface pretendemos expor alguns equipamentos de
informatica digitalmente, tais como, placa-mae, processador, teclados, drive, disquetes, etc.
A partir desta pesquisa, serd efetivada uma exposi¢cdo onde serd feito uso de pesquisas
(questiondrios) para avaliar essa experiéncia de usudrio, onde os académicos do Centro
Universitario La Salle serdo o publico principal. Outros autores estdo ser consultados neste
processo (AMBROSE & HARRIS, 2009) (NORMAN, 2014).
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