PROGRAMA INSTITUCIONAL DE BOLSAS DE INICIACAO CIENTIFICA - PIBIC
SELECAO DE BOLSISTAS PARA O PROJETO “INVESTIGACAO SOBRE EXPERIENCIA DE USUARIO E
INTERAGAO HUMANO-COMPUTADOR EM PRODUGOES ARTISTICAS INTERATIVAS”

EDITAL

01. Apresentagdo

A coordenacdo do projeto de pesquisa “Investigacdo sobre experiéncia de usuario e interacdo humano-
computador em produgdes artisticas interativas” torna publico que estdo abertas as inscricbes para a
selecdo de bolsistas remunerados(as) do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo Cientifica — PIBIC,
discriminados conforme tabela abaixo.

Tipos de Vaga Numero de vagas Valor da bolsa

UFC-Remunerada 02 RS 400,00

Os(as) interessados(as) deverdo enviar um e-mail para ingrid@ufc.br, entre os dias 26 de julho e 30 de
julho de 2021, com a documentacgdo descrita no item 6 abaixo. O resultado e cadastro eletrénico dos(as)
bolsistas selecionados(as) acontecem até o dia 05 de agosto de 2021.

02. Sobre o programa
O Programa de Bolsas de Iniciacdo Cientifica é voltado para o estudante de graduacdo e tem como
objetivos:

i. despertar a vocagdo cientifica e incentivar novos talentos potenciais entre estudantes de

graduacao;

ii. fomentar, institucionalmente, a iniciagdo a pesquisa para alunos de graduagao;

iii. estimular maior articulagdo entre a graduagao e a pds-graduacao;

iv. contribuir para a formacdo de recursos humanos em pesquisa;

V. contribuir, decisivamente, para otimizar o tempo de permanéncia dos estudantes nos cursos
de graduacdo e de pés-graduacao;

vi. estimular pesquisadores envolvidos com a pesquisa e pods-graduacdo a incentivar a
participacao de estudantes de graduagdo em atividades cientificas;

vii.  proporcionar ao bolsista, orientado por pesquisador qualificado, a aprendizagem de técnicas

e métodos de pesquisa, bem como estimular o pensamento cientifico criativo pelo confronto
direto com problemas de pesquisa.

03. Sobre o projeto de pesquisa
O projeto de pesquisa “Investigacdo sobre experiéncia de usuario e interagdo humano-computador em
produgdes artisticas interativas” estd detalhado no ANEXO A.

04. Sobre as atribuicdes dos(as) bolsistas selecionados(as)
i. participar dos Encontros Universitdrios da UFC de 2021, em que deverdo apresentar os
resultados obtidos na execugdo do projeto;
ii. apresentar os resultados da pesquisa realizada em relatério anual obrigatdrio, o qual devera ser
encaminhado, eletronicamente, via Plataforma icaro Moreira;
iii. executar o plano de trabalho individual definido pela orientadora;


mailto:ingrid@ufc.br

iv. assinar o termo de compromisso de ndo acimulo de bolsa com outro programa de bolsa, seja
da UFC ou de quaisquer outras agéncias externas;
V. assinar o termo de boas praticas em pesquisa, emitido pela Coordenac¢do de Pesquisa da PRPPG.

05. Requisitos para a participagdo do processo seletivo
i. Estar regularmente matriculado no curso de Design Digital do Campus da UFC em Quixad3;
ii.  Ter concluido as disciplinas “Histdria da Arte”, “Interagdo Humano-Computador” e “Avaliacao
da Interagdo Humano-Computador”.
iii. Possuir curriculo atualizado na Plataforma Lattes do CNPq;
iv. Ter, no maximo, 3 (trés) reprovacdes registradas no histérico escolar;
v.  Apresentar indice de Rendimento Académico (IRA) maior ou igual a 7,0 (sete);

vi. Ter disponibilidade de tempo e dedicacdo de, no minimo, 16 (dezesseis) horas semanais para as
atividades de pesquisa;
vii. Nado possuir, no periodo de vigéncia da bolsa, qualquer vinculo empregaticio, nem aderir a

gualquer outra modalidade de bolsa, inclusive na de carater voluntario;

06. Documentacao exigida no ato da inscricao
i Histérico Escolar atualizado emitido pelo SIGAA;
ii. Link para o curriculo atualizado na Plataforma Lattes do CNPq (informar no corpo do email);
iii. Documento em PDF, entre 1000 e 2000 palavras, respondendo as seguintes perguntas:
a. Apods a leitura da descrigcdo do projeto (ANEXO A), o que mais chamou sua atencdo e
despertou seu interesse?
b. Como vocé descreveria seu interesse em pesquisa académica/cientifica? Vocé tem
alguma experiéncia neste aspecto? Comente.
c. Como vocé descreveria seu interesse na area de Arte? Vocé tem alguma experiéncia
neste aspecto? Comente.
d. Como vocé descreveria seu interesse na area de IHC? Vocé tem alguma experiéncia
neste aspecto? Comente.
e. Por qué vocé deveria ser escolhido como bolsista deste projeto?

07. Do processo seletivo
O processo seletivo seguira as seguintes etapas:
i. Envio, por email, da documentagado exigida entre os dias 26 e 30 de julho de 2021,
ii.  Avaliagdo das propostas recebidas pela coordenagdo do projeto;
iii. A nota final geral serd calculada da seguinte forma: IRA * 0,3 + DP * 0,3 + IHC * 0,2 + HDA * 0,2.
iv. (IRA - Indice de Rendimento Académico, DP — Nota do Documento com Perguntas; IHC — Nota na
disciplina de IHC, HDA — Nota na disciplina de Histdria da Arte);
V. Em caso de empate, seguem, na ordem, os critérios de desempate: (1) DP, (2) IRA, (3) IHC, (4)
Candidato com maior idade.

08. Do Resultado da Selecao

O resultado da sele¢do sera tornado publico em 02 de agosto de 2021. O cadastro eletrénico dos
bolsistas selecionados acontecera até 05 de agosto de 2021.

Quixada, 26 de julho de 2021

Prof2. Dr2. Ingrid Teixeira Monteiro

Coordenadora do Projeto de Pesquisa
Professora Assistente — SIAPE 2142386



ANEXO A

Projeto PIBIC UFC 2021

Investigagdo sobre experiéncia de usudrio e interagdo humano-
computador em produgdes artisticas interativas

Resumo

Na arte digital interativa, o artista se preocupa com o comportamento da obra, como o
publico interage com ela e, em Ultima instancia, nas experiéncias dos participantes e seu
grau de engajamento (EDMONDS, 2018). Interacdo, experiéncia e engajamento sao
termos tipicos das areas de User Experience (UX) e Interacdo Humano-Computador.
Assim, vé-se uma oportunidade de unir as duas areas (IHC e arte digital). Artistas podem
se beneficiar dos conhecimentos em IHC para projetar obras centradas no usudrio. E
praticantes de IHC podem se beneficiar da arte ao compreender que a obra artistica tem
finalidades bem diferentes dos sistemas computacionais tradicionais, em que se foca
nas tarefas apoiadas e funcionalidades disponibilizadas pelo sistema.

Este projeto tem o objetivo de realizar uma incursao no mundo das obras de arte digital
interativas, focando especificamente em conceitos, técnicas e métodos da IHC, em
geral, e da Engenharia Semidtica, em particular. Esta ultima é uma teoria semidtica da
IHC, que reconhece o processo comunicacional entre designer e usuario mediado pelas
interfaces computacionais. O objetivo principal do projeto de pesquisa é investigar
como conceitos, métodos e técnicas das areas de Experiéncia de usuario (UX) e
Interacdo Humano-Computador (IHC) vem sendo aplicados em producdes artisticas
digitais interativas. Para isso serdo realizados uma revisdo sistematica de literatura de
pesquisas envolvendo IHC e arte digital interativa e um levantamento de obras deste
tipo em catalogos disponiveis na internet.

Introdugao

Os sistemas computacionais interativos ha muito tempo vém se inserindo em
virtualmente todos os aspectos da sociedade, seja na vida pessoal ou profissional.
Setores como industria, comunicacdo, educacdo, entretenimento tiveram que se
reinventar a partir da necessidade de Transformacdo Digital obrigatéria especialmente
em tempos de isolamento social devido a pandemia de Covid-19. A arte, como uma area
genuina da expressdo do conhecimento e das praticas humanas, também se apropriou
das tecnologias de comunicacdo e informacgdo como ferramenta, matéria-prima e forma
de expressdo artistica.

A arte digital ja passou por varios formatos, como por exemplo, os graficos por
computador, com as impressoras plotter, as animac¢des e 3D, a Net Art, a Software Art,
o Hacktivismo e os objetos interativos em espacos publicos (LIESER; BAUMGARTEL,
2009). No inicio, a arte produzida em computadores era um campo a parte, composta



por um pequeno grupo de entusiastas. Com os avancos da tecnologia e a facilidade no
acesso, artistas dos mais diferentes meios comegaram a experimentar o potencial das
novas tecnologias (JANA; TRIBE, 2009).

Diferentes termos, como New Media Art, Arte Digital, Arte Interativa, Media Arts, Arte
Virtual, Arte Eletronica, Poéticas Tecnoldgicas, entre outros, designam, na generalidade,
experiéncias artisticas que utilizam recursos tecnoldgicos, especialmente dos campos da
eletronica, informdtica e engenharia, englobando as mais distintas manifestagdes e
experiéncias.

Quando optamos por utilizar o termo “Arte Digital Interativa”, circunscrevemos a
discussao em torno de um grupo de trabalhos com duas caracteristicas importantes, a
componente digital na sua producgdo e a relagao existencial com o publico.

Nesse sentido, interessam-nos, por um lado, aqueles trabalhos produzidos em um
ambiente computacional e experienciados no ciberespaco, com resultados que
dificilmente seriam possiveis por outros meios. Isso ndo quer necessariamente dizer que
tudo o que é produzido por computador possa ser entendido como Arte Digital. Como
clarifica Rodrigues (2012) a partir da reflexao de Wolf, devem ser inseridos nesse grupo
trabalhos que apresentam uma linguagem visual especifica e, ao mesmo tempo,
exploram caracteristicas especificas do préprio meio digital.

Por outro lado, a relagdo existencial entre obra e publico, aquilo que torna o trabalho
“interativo”, faz parte de um histdrico iniciado na crise no conceito de obra de arte, sinal
do desenvolvimento do campo artistico no século XX, como escreve Grau (2007).
Segundo o autor, a ideia de obra comecou a ser desconstruida com as vanguardas
artisticas europeias e a rejeicdo de nocdes caras a arte como originalidade, identidade e
autoridade. A partir desse momento, especialmente em expressdes como as
performances e os happenings, passaram a exigir do publico um papel ativo diante da
obra, de tal modo importante que sem essa relacdo n3o existe obra. E desse periodo a
reflexdo de Eco sobre a “Obra aberta” (ECO, 2016), termo que caracteriza um grupo de
obras realizadas a partir do século XX que deixa na mao do intérprete a sua realizacdo
plena, ndo se entregando, de cara, materialmente acabada. Nesse grupo, estdo obras
de arte digital, mas ndo somente. Eco destaca especialmente producdes musicais
contemporaneas, que d3o ao intérprete autonomia na execucdo da partitura.

Como lembra Machado (2007), “a arte sempre foi produzida com os meios de seu
tempo.” Nesse sentido, é natural que os artistas utilizem video, computador, edicao de
imagens digitais, modelagem tridimensional, gadgets, mouse, teclado, proje¢des... em
um momento que tudo isso esta cada vez mais acessivel. E que espaco, hoje, é mais
capaz de reunir e sobrepor tudo isso, aproximando ao publico, que a internet?

Desde sua criacdo, a internet foi utilizada por artistas que a exploraram como espaco de
apresentacdo de seus trabalhos e, especialmente, como lugar de experimentacdo. A
partir de 1995, o termo “Net art” comecou a ser utilizado para designar as praticas
artisticas baseadas em internet (HOOK; SENGERS; ANDERSSON, 2003).



O interesse por trabalhos artisticos pela area de IHC pode ser percebido, por exemplo,
nas chamadas de conferéncias da area como o Simpdsio Brasileiro sobre Fatores
Humanos em Sistemas Computacionais (http://ihc.sbc.org.br), que lista Interaction
between areas: Digital Arts and HCl como um dos tépicos de interesse na trilha de
pesquisa. A ACM CHI Conference on Human Factors in Computing Systems
(https://chi2021.acm.org/) também traz o tépico “digital and interactive art” como de
interesse na trilha Interactivity.

A pesquisa em volta da articulagdo entre arte e IHC vem sendo explorada a medida em
que novos artistas se voltam para os recursos tecnolégicos enquanto materiais estéticos
e os pesquisadores e praticantes de IHC voltam o olhar para os sistemas construidos
com fins artisticos. Um dos autores que representa essa ligagdo entre as duas areas é
Ernest Edmonds. Em um de seus livros mais recentes, Edmonds (2018) discute como a
area de IHC pode se beneficiar com a aproximagdo com as artes. O autor apresenta-se
como um pesquisador de IHC que também ¢é artista, portanto, conhecedor dos dois
campos.

Segundo ele, a area de IHC vem mudando de foco. Antes, havia uma maior preocupacao
com questdes de eficiéncia e produtividade nos sistemas, como um esforco de se
justificar o investimento nas praticas de IHC. Com a popularizacdo dos computadores,
novos sistemas foram sendo criados, com foco voltado para entretenimento,
criatividade, comunicacdo etc. Ao mesmo tempo, as praticas e pesquisas em IHC foram
voltando-se também para satisfacdo e experiéncia do usudrio. Uma evidéncia dessa
mudancga de foco é o teor dos trabalhos publicados na ACM CHI. Em 1981, em sua
primeira edicao, havia apenas um trabalho com “creative” e 95 com “productive” entre
as palavras-chave, enquanto a edicao de 2011 trazia 141 trabalhos com a primeira
palavra e 41 com a segunda (EDMONDS, 2018).

Na arte digital interativa, o artista estd preocupado com o comportamento da obra de
arte (enquanto sistema), em como a audiéncia interage com ela e em como os
participantes experimentam a obra, bem como o grau de engajamento (EDMONDS,
2018). Fica evidente ai a aproximacdo com a area de IHC, que trata justamente dos
“fatores humanos” nos sistemas computacionais, estudando os fenbmenos envolvidos
neste contexto.

Coffin (2008) aponta alguns desafios no didlogo entre arte interativa e IHC, como o fato
de a arte pressupor um engajamento irracional ou o fato de ela envolver incertezas e
riscos. Spence et al (2013) descrevem sua propria experiéncia no design de um sistema
digital para uma performance autobiografica como uma forma de refletir sobre a
pesquisa em IHC relacionada ao design de experiéncias performativas.

Artistas e pesquisadores de arte tém tirado proveito da drea de IHC também quando
precisam avaliar os trabalhos artisticos produzidos. Por exemplo, a obra Influencing
Machine foi avaliada com o objetivo de informar aos artistas como o trabalho foi
interpretado e como a mensagem deles foi comunicada para o publico internet (HOOK;
SENGERS; ANDERSSON, 2003). Ja a instalacdo interativa Play with Fire foi avaliada em
torno da questdo da consciéncia ambiental em diferentes contextos (MENDES, 2012).



Para Edmonds, IHC é t3o importante para a arte interativa quanto a mistura de cores é
para a pintura [6]. Entretanto, hd uma diferenca: em sistemas com fins artisticos, ndo ha
tanta preocupacdo com analise de tarefas, prevencao de erros ou tempo de execucao
de uma tarefa, quanto ha com prazer, diversdo e engajamento prolongado (EDMONDS,
2018).

Assim, ao lancar o olhar de pesquisador ou profissional de IHC sobre obras de arte
digitais interativas, deve-se ter essa diferenca em mente. Por exemplo, levar o usudrio
ao erro pode ser justamente um objetivo especifico de um dado trabalho artistico, o que
parece improvavel na maioria dos sistemas interativos.

As preocupac¢des na arte interativa vao além do IHC tradicional, por isso é necessario
focar em questées que sdao em parte novas ou emergentes na pesquisa em IHC
(EDMONDS, 2018).

A esse respeito, Duarte e Baranauskas (2018) discutem sobre possibilidades de pesquisa
em IHC focada em arte interativa e enumeram quatro possiveis caminhos: a) estimular
a pesquisa em arte interativa, b) estudar exemplos de arte interativa, c) praticar design
e avaliacdo em arte interativa, d) projetar arte interativa para todos.

O projeto de pesquisa aqui apresentado abarca pelo menos os dois primeiros pontos,
passando também por parte do terceiro ponto (avaliagdo), conforme sera visto adiante.

Pergunta(s) de Partida

O projeto tem como questdes de pesquisa:

o Quais sdo os aspectos de experiéncia de usuario (UX) e IHC mais presentes
nas pesquisas em arte digital interativa?

o Quais sdao os métodos e técnicas de investigacdo e avaliacdo comuns em IHC
aplicados nas pesquisas em arte digital interativa?

o Em que momento do processo criativo, os usudrios sdao levados em
consideragao na construcao de obras de arte digital interativa?

o Em que aspectos o processo criativo das obras de arte digitais interativas se
assemelha aos processos de design de IHC?

o Como a Engenharia Semidtica pode ser aplicada no design e avaliacdo de

obras digitais interativas?

Objetivos
O objetivo geral do projeto de pesquisa é investigar como conceitos, métodos e técnicas
das dreas de Experiéncia de usuario (UX) e Interacdo Humano-Computador (IHC) vem

sendo aplicados em producgdes artisticas digitais interativas.

Os objetivos especificos sdo:



o Conhecer os artigos cientificos dos ultimos 10 anos que envolvem as areas
de IHC e arte digital interativa

. Conhecer produgdes artisticas digitais interativas que envolvem as areas de
IHC e arte digital interativa

o Levantar conceitos, métodos e técnicas de UX e IHC mais aplicados nas obras
de arte digital interativas

o Investigar o potencial de aplicacdo de conceitos e métodos da Engenharia

Semidtica em obras de arte digitais interativas

Metodologia

Este projeto de pesquisa é parte das atividades do grupo de pesquisa SEDA — Semiotic
Engineering and Digital Arts (https://seda.quixada.ufc.br/), vinculado aos seguintes
grupos institucionais: laboratdrios Ideias (Investigacdes sobre o Design de Interacdo e
Avaliacdo de Sistemas) e SERG (Semiotic Engineering Research Group), da PUC-Rio,
SEMIC (Grupo de Pesquisa Semidticas Contemporaneas), da UFMT, PCOMP (Programa
de Pés-Graduacdo em Computacdo), da UFC-Quixadd, e o PPGArtes (Programa de Pds-
Graduacgdo em Artes) da UFC, oficialmente criado em 2021.

Inicialmente, os coordenadores do grupo pretendem desenvolver pesquisas em areas
especificas, a saber: arte digital interativa e IHC; arte digital interativa e software livre;
literatura digital, mas todas relacionadas ao interesse comum em arte digital interativa
e computacdo do grupo. O direcionamento para Engenharia Semidtica é um segundo
passo, alinhado a visdo de Marino (2020), que reconhece o poder expressivo dos coédigos
e algoritmos para além do que eles resultam na interface. A Engenharia Semidtica
apresenta a IHC como uma atividade comunicacional entre usuarios e designers
intermediada pela interface (DE SOUSA, 2005). Para esta teoria, o designer de qualquer
sistema computacional interativo apresenta uma metamensagem ao usudrio, entre
outras coisas, sobre o que é o sistema em questao, para quem ele foi construido e como
ele deve ser usado. Com os Critical Code Studies propostos por Marino, a investiga¢ao
da metacomunicagdo vai além da interface e mergulha nos cddigos. Como o cédigo-
fonte, o algoritmo por tras da tela expressa essas e outras mensagens do designer.

A ligacdo deste aspecto com a proposta deste projeto em investigar obras de arte digital
interativa esta no que Oakim (2018) descreve como “artistas-programadores”, ou seja,
os artistas precisaram, desde muito cedo, se apropriar das habilidades de programacao
para criar suas obras de arte computacional. Assim, arte interativa, codigo e engenharia
semidtica estdo todos ligados.

Portanto, é importante que neste momento inicial do grupo SEDA, se realizem estudos
de levantamento de estado da arte, tais como o proposto neste projeto.

Especificamente em relacdo a metodologia, para o primeiro objetivo especifico
“conhecer os artigos cientificos dos ultimos 10 anos que envolvem as areas de IHC e arte
digital interativa”, pretende-se realizar uma revisao sistematica de literatura em bases
cientificas das dreas de artes e IHC, ou outras que se descubra no processo. Serdo usadas
na string de busca termos relacionados as duas areas.


https://seda.quixada.ufc.br/

Em relacdo ao segundo objetivo especifico “conhecer producdes artisticas digitais
interativas que envolvem as areas de IHC e arte digital interativa”, adicionalmente a RSL,
pretende-se fazer uma busca em catalogos de arte digital disponiveis na web, em busca
de obras de arte interativas.

Ao final dos dois levantamentos, de artigos cientificos com a RSL e das obras artisticas
nos catdlogos, serd possivel atingir o objetivo especifico “levantar conceitos, métodos e
técnicas de UX e IHC mais aplicados nas obras de arte digital interativas”, através de uma
anadlise detalhada dos trabalhos selecionados.

Por fim, serd realizado um estudo de algumas obras especificas com o objetivo de
“investigar o potencial de aplicacdo de conceitos e métodos da Engenharia Semidtica
em obras de arte digitais interativas”. A principio, planeja-se realizar algumas avaliacdes
de obras digitais utilizando os métodos da Engenharia Semidtica: Método de Inspecdo
Semidtica (MIS) e Método de Avaliagdo de Comunicabilidade (MAC) (DE SOUSA; LEITAO,
2009)

Dados preliminares

Alguns estudos ja foram realizados pelo proponente do projeto na linha do que estd
proposto aqui. O primeiro o trabalho intitulado “Engenharia semidtica e arte digital
interativa: um estudo da autoexpressdo do artista-designer”, apresentado como um
poster no IHC'2019 (MONTEIRO et al, 2019).

O outro estudo foi o Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) “Aplicacdo de processos de
design de interacdo na criagdo do ADA, um website focado em emoc¢des” também de
2019. Um dos estudos realizados neste TCC foi apresentado recentemente no Congresso
Internacional de Arte, Ciéncia e Tecnologia com o titulo “Estudo de observagdo da obra
Mouchette” (MONTEIRO et al, 2021).

Os dois trabalhos envolveram dois membros do SEDA e foram executados por alunos de
graduacgado, ilustrando o potencial de expansdao como um projeto PIBIC. Ambos
exploraram aspectos de IHC, em geral, e Engenharia Semidtica, em particular, no design
e avaliacdo de obras de arte digital interativa e mostraram o potencial deste tipo de
pesquisa.
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Plano de Atividades

MES BOLSISTA 1 BOLSISTA 2
MES 1 | Estudos e leituras sobre arte digital  Estudos e leituras sobre arte digital
interativa interativa
MES 2 | RSL: Levantamento de trabalhos CATALOGO: Pesquisa por catalogos
de arte digital
MES 3 | RSL: Levantamento de trabalhos CATALOGO: Pesquisa por obras de
arte digital interativa nos catdlogos




MES 4
MES 5
MES 6
MES 7
MES 8
MES 9

MES 10
MES 11

MES 12

RSL: Tabulacdo e filtragem dos
trabalhos

RSL: Leitura dos trabalhos
selecionados

RSL: Analise dos resultados

Selecdo de obras para avaliagao
Realizagao do MIS das obras de arte
selecionadas

Realizagao do MIS das obras de arte
selecionadas

Escrita de artigo cientifico
Preparacao e apresentagao no
encontro de IC

Escrita e entrega do relatério

CATALOGO: Pesquisa por obras de
arte digital interativa nos catdlogos
CATALOGO: Tabulag3o e filtragem
dos trabalhos

CATALOGO: Andlise dos resultados
Selecdo de obras para avaliacao
Realizagao do MAC das obras de
arte selecionadas

Realizagao do MAC das obras de
arte selecionadas

Escrita de artigo cientifico
Preparacao e apresentagao no
encontro de IC

Escrita e entrega do relatério



