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Abstract. The research that we present in this article consdéhe social and

affective aspects of interaction in computationgdtems for learning. Forty
students from an undergraduate course have propasddieveloped projects
that were based on the Design Principles for Aittddly. Such Principles had

been proposed with the aim of helping designeiadorporate and explicitly

address affective and educational issues in thesigh practice. The study
demonstrates the feasibility of using the Pringplior the creation of

educational applications with focus on affect, sule that might serve as
inspiration to other designers.

Resumo.A pesquisa que apresentamos neste artigo estadsitno contexto
de investigacdo de aspectos sociais e afetivos erbieates e sistemas
computacionais de apoio a aprendizagem. Quarentanad de graduacao
propuseram e desenvolveram projetos com o objdtvexplorar a aplicacédo
dos Principios de Design para Afetibilidade. Tarspipios foram propostos
para auxiliar designers no processo de incorporag pratica, questdes
afetivas e educacionais. O estudo demonstra a ldade do uso dos
Principios propostos para criacdo de aplicagc6es caaipnais com foco em
afetq resultado que pode servir de inspiragdo para outros designers.

1. Introducéo

O design de tecnologia educacional apresenta dsspfirticulares ao contexto de
aprendizado de criancas. Além dos requisitos deilidade e acessibilidade, ao projetar
sistemas para o contexto escolar, designers pnecégapreocupar com o contetdo
educacional, com conceitos basicos da psicologiadecacdo infantil, além da
preocupacao de gerar, durante a interacdo enté@iosuinais e o sistema, respostas
afetivas apropriadas para a atividade ou momeniten8emos afeto como sendo um
conceito geral que engloba diversos estados pgico® relacionados aos valores
atribuidos a algo ou alguém, resultando em emoc8estimentos, preferéncias,
humores, etc. [Ortony et al, 2005]. O afeto temebfygndamental na vida das pessoas,
principalmente no processo de desenvolvimento twgrdas criancas [LaTaille, 1992].
Estudar afeto em ambientes e sistemas computasiaeiapoio a aprendizagem
constitui um importante desafio de pesquisa. Agiid dificuldade em representar ou
tratar de afeto em sistemas educacionais encaatnafatureza dinamica e interativa
do afeto.

A Computacao Afetiva [Piccardi, 1997] entende akeEmocdes como unidades
mensuraveis, que primeiramente nascem no indiidu® entdo serem entregues para o
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ambiente e para a sociedade. Pesquisas que segteeraberdagem propdem, com
frequéncia, sistemas computacionais que tentanrpmetar as emocdes de seus
usuarios. Sao os casos dos sistemas de reconhé&ziautdomatico de expressao facial,
por exemplo. A abordagem interacional [Boehnerl.et2807], contudo, expande essa
visdo que a computacdo afetiva tem de algo indaljdestatico e previsivel. A
abordagem interacional vé emoc¢des como produtoréiicgs sociais, resultante de
interacbes dinamicas, carregadas de valores aglteraicas em possibilidades de
interpretacdes. E importante conhecer e compreessas diferentes abordagens em
afeto em sistemas computacionais, assim como adi@egue cada uma delas envolve.
A visao interacional de afeto demanda processatedign que levem em consideracéo
a diversidade social, cultural e técnica de cadaucidade de usuarios.

O conceito de design que, explicitamente, se ppabcom as respostas afetivas
das partes interessadas, tanto durante o processwiatdo como no uso final do
produto de design, € chamado de Design para Afdtide [Hayashi e Baranauskas,
2013]. Esse processo de design para Afetibilidadgeenovos métodos para criar
produtos tecnolégicos que, além de estarem em lodm a pratica educacional,
também facam sentido para a comunidade escolasud®ias finais. Com o intuito de
auxiliar designers nesse processo de design paetibihiflade, foram propostos
Principios de Design para Afetibilidade [HayastBaranauskas, 2013]. Tais principios
tiveram origem em duas frentes paralelas de irgessio: uma, de base tedrica, que se
baseou em trabalhos da psicologia da educacadiirdanoutra, de base empirica, que
utilizou observacgfes e entrevistas realizadas rgolae dois anos de imersdao em uma
escola de ensino fundamental no Brasil.

Os principios de Design para Afetibilidade s&o iaadbs neste artigo, com o
objetivo de investigar o potencial de utilizar tgmsincipios para promover a
consideracao de aspectos afetivos em projetosr (fleségn ouwedesign de tecnologia
para o contexto educacional. Quarenta alunos arigcdo, atuando como designers de
tecnologia educacional, utilizaram os principios Diesign para Afetibilidade para
proporem um redesign de aplicacfes existentes rideafa considerar tais principios
nesse processo. Para tal foram utilizadas aplisadisponiveis na base online do
Scratch [Scratch; Maloney et al., 2010]. Neste artigo, apresentamos os resultados
preliminares desse trabalho que ilustram o potenaas principios no design de
aplicacOes educacionais que considerem aspectogafea/da interacao.

Este artigo esta organizado da seguinte formacadS2 apresenta o contexto e
metodologia da pesquisa. A Secdo 3 explica o ctinae Afetibilidade e seus
principios. Na Secao 4, apresentamos exemplosalprasico dos principios na tarefa
de redesign de aplicacdes para suporte ao apreodd@ programacdo no ensino
bésico. A Secado 5 mostra os resultados da aval@gs propostas de redesign, que sao
discutidos na Secéo 6. A Secéo 7 conclui.

2. Método, material e participantes

A realizacdo desta pesquisa contou com a part@paps alunos de disciplina de
“Construcéo de Interfaces Homem-Computador” (IH€@recida no primeiro semestre
de 2013 como parte do curriculo do segundo anaudm de graduacdo em “Ciéncia da
Computacdo” e do terceiro ano do curso de graduam@o “Engenharia de

Computacao”. Disciplinas cursadas anteriormenteeptas alunos, como por exemplo,

“Engenharia de software” e “Projeto de Sistemarderinagéo”, formaram uma base
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para capacitar estes alunos como designers dmagste

Na tarefa de validacao preliminar dos Principio®dsign para Afetibilidade, os alunos
utilizaram o sistema Scratch [Maloney et al., 20p@fa trabalhar nwedesignde
aplicacdes com propositos educacionais. Scratchaéferramenta interativa criada para
permitir que seus usuarios possam trabalhar, desimmaoolaborativa, com conceitos
importantes de matematica e de computacédo, desemda o pensamento criativo e
sistematico-computacional [Resnick et al., 2009intDito dos criadores do Scratch nédo
foi proporcionar treinamento para preparar prafisais em programacao, mas fomentar
essa habilidade de pensamento computacional, pedmijue as pessoas possam se
expressar por meio da programacao. Apesar denes pablico-alvo criancas de 8 a 16
anos, Scratch vem sendo utilizado também por alitteressados em programacao
mas que nunca haviam programado antes. Os progtosScratch podem ser
compartilhados na biblioteaanline [Scratch] e outros usuarios podem contribuir com
seus comentarios e desenvolver novos projetos.

Os alunos da disciplina de IHC pesquisaram, neasadnline, por aplicacdes
voltadas ao ensino de programacéo para criancdzablo os principios de Design
para Afetibilidade, os grupos planejaram e desemvam uma nova aplicacdo em
Scratch baseada na primeira, mas incorporando iosipos em seu redesign. Na
primeira fase de trabalhos, os grupos apresentaaamaplicacdes selecionadas,
justificando suas escolhas e propondo ideias paoasideracdo de aspectos afetivos na
nova aplicacdo. Cada grupo indicou como os Priosige Design seriam aplicados, o
que seria mantido e o que seria alterado em cditaggo Scratch. Na segunda fase, as
propostas foram avaliadas por pares na forma detpaos: cada grupo analisou a
proposta de outro grupo, selecionados aleatorinenapresentou, por meio de um
formuléario especifico, seus comentarios e sugegtées o trabalho do grupo avaliado.
Por fim, na ultima fase dos trabalhos, os gruposideraram os comentarios recebidos
e desenvolveram suas aplicacgdes finais.

Dentro do conjunto de atividades realizadas pelosoa da disciplina, a
atividade de avaliacdo dos protétipos por paresefaiizada por meio de questionario
que considerava cada um dos principios. Cada prinfdi avaliado em uma escala de
zero a cinco, onde o valor cinco representa o melalor possivel. Além das questdes
objetivas, uma ultima pergunta indagava “Se o/ats(a alvo da aplicacdo tivesse que
escolher um dosmoticonsa seguir para expressar sua satisfacdo com ondesig
proposto, qual deles vocé acha que ele/a escdMiexiapresentava uma matriz de 15
emoticonsrepresentando diferentes estados afetivos por uheidaces expressando
sorriso, choro, piscada, etc.

Nas proximas secdes apresentamos como conduziteoatesdade com base
nos Principios de Design para Afetibilidade, dessmss alguns dos projetos
desenvolvidos pelos alunos e ilustramos elemerdatedign que sugerem a efetividade
do uso dos principios nas solugdes.

3. Principios de Design para Afetibilidade

Os Principios de Design para Afetibilidade (PAfyaim propostos como resultado de
uma pesquisa composta por duas frentes: uma empderivada de atividades de
Observacéo Participante [Atkinson e HammersleyA]L 98 outra teorica, derivada da
analise de textos de autores de renome das argescaéogia e educacao infantil, nas
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linhas ocidental e oriental (e.g. Piaget, Vigotskyalon), com foco nas suas
compreensdes a respeito do papel do afeto nos ssaxede aprendizagem. Os
principios sdo brevemente descritos a seguir. Betadm relacédo aationale e outros
exemplos de aplicagdo dos principios podem ser néracips em [Hayashi e
Baranauskas, 2013].

PAf.1: Permitir a comunicagcao de estados afetivo# aplicacao deve permitir
gue usuarios possam expressar e interpretar afeemmente. Abordagens propostas
dentro do escopo dd\ffective Design— Design Afetivo [Picard, 1997] tentam
automatizar a comunicagédo afetiva por meio da tegre digital. Diferentemente, o
Design para Afetibilidade valoriza e incentiva\adi expresséao e interpretacéo de afeto,
rica em significados e possibilidades. Um exemgl@plicagéo pode ser encontrado na
pagina do Scratch [Scratch], que permite que ussiage expressem em relacdo a
aplicacdo exibida, usando o campo de comentéariés) dos botdes de coracdo e de
estrela.

PAf. 2: Considerar o contexto social do usuario (cultura galores).O design
da aplicacdo deve ser pensado de forma a refletmemtos da cultura e valores
humanos [Friedman e Kahn, 2002; Pereira et al., 2013] importantes para o usuario alvo.
Para isso, designers precisam investir em procegsoempreenséo da realidade vivida
por seus usuarios. Por exemplo, Kam et al. (200§¢re jogos para criancas da area
rural da India que incorporam elementos da cultiareegio.

PAf. 3: Possibilitar tailoring. A aplicacdo deve permitir que 0s usuarios possam
ajustar elementos de interacatailpring [Henderson e Kyng, 1991; Neris e
Baranauskas, 2007]), inserindo conteudo pessoab eoidia (fotos, videos, textos), ou
conteudo educacional, de acordo com suas prefaermi especificidade cultural
localizadas e que fagcam sentido dentro do contdgtcaplicacdo desenvolvida. A
ferramenta de aprendizagem Ely Doll, por exempdomite que os usuarios explorem o
mundo ao seu redor e tragam para o0 jogo contetdpsigs, customizando ndo apenas
a interface como também a interacdo (e.g. fotos apiaisuarios tiram se tornam
elementos de interacdo no jogo) [Africano et &04.

PAf. 4: Promover a construgédo colaborativaA aplicagdo deve permitir que
usuarios possam contribuir uns com os outros, nateg;do de resultados conjuntos.
Entre os colaboradores, além dos préprios alummsbém pais, professores e outros
profissionais da educacdo ou familiares podem sesiderados. Como exemplo,
podemos citar a tecnologia para celulares Mobile&t@ue permite que criangas leiam
e criem histérias de forma colaborativa [Fails, @01

PAf. 5: Promover 'awareness' socialA aplicacdo deve promoverawareness
socialdos membros da comunidade de usuarios, seja daremankne ou offline. Por
awareness socigAlmeida, 2013] entendemos o estado de conheciméogousuarios
sobre a presenca ou estado (como localizacdo,festado emocional/afetivo, atividade
sendo conduzida) dos demais pares envolvidogogo para mesa digital proposto por
Tanenbaum et al. (2010), por exemplo, a cor dar@rgoe cada jogador possui indica o
quanto o jogador contribuiu para o meio ambientamte o jogo.

PAf. 6: Explorar a “contaminacdo” via midia. Elementos de interagdo
multimidia devem ser explicitamente explorados pmesigners para construir
determinados estados de atencdo, motivagdo outaelipamos usuarios durante a sua
interacdo com o sistema. Kim et al. (2010), pormgXe, explora uso de diferentes tipos
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de midia na interface do livro digital que propde.

A presenca dos principios descritos acima podeer#ficada de forma isolada
em diversas aplicagfes. Enquanto alguns principiolem parecer Obvios, o objetivo
principal da nossa proposta é explicitar a conaighe de respostas afetivas no processo
de design de interacdo, fornecendo aos designeguiarsimples, porém resultante de
um cuidadoso processo de pesquisa [Hayashi e Reslearsg 2013].

4. Designers em agao

Um total de 24 horas-aula dedicadas ao tema dogbgmra Afetibilidade, mais as
horas adicionais de trabalhos em grupos, resultaranreze propostas de redesign de
aplicacdes para o ensino de programacéo (consatemmo usuarios-alvo criancas de
8 a 14 anos de idade). Entre as atividades desad&s|durante essas horas estao:
Apresentacdo do “Design para afetibilidade: framework e principios”; especificacao do
problema de design; exploragdo do Scratch em laboratorio e escolha de umadiplicde
base; proposta conceitual de design e prototipagdo; avaliagdo dos prototipos por pares
com instrumento especifico; discussdo da leitura “How emotion is made and measured”
[Boehner et al., 2007]; construcdo da aplicagdo com Scratch e apresentingdalos
grupos.

Na primeira atividade, o tema afeto em sistemaspotacionais foi apresentado,
juntamente com o conceito de Afetibilidade, os &pios de design e o problema de
design:*Com base em uma aplicacdo selecionada da Bible@a Scratch, utilizar os
principios do Design para Afetibilidade para criarma nova aplicagdo Scratch
alinhada aos principios. Critérios para selecéo ajalicacdo na Biblioteca Scratch: 1.
A aplicagéo sel@onada nao deve conter elementos propostos nos principios; 2. A faixa
etaria do publico alvo da nova aplicacéo [que va@&desenvolver] € 8 a 14 anosNa
sequéncia, atividades em laborat6rio com compuéadoermitiram aos alunos navegar
pela galeria do Scratch e criar o primeiro documedd grupo, contendo as
justificativas para a escolha da aplicacdo e apostas de projetos deedesign
Protétipos de baixa fidelidade foram entdo crigogles grupos. Os prototipos serviram
de base para a avaliacao por pares. Para a awal@E;grupos preencheram formulérios
criados especificamente para este proposito. Meldprme mencionado anteriormente,
cada grupo avaliou o uso dos principios, atribuintiea nota de 0 a 5, além de
avaliarem outros aspectos, como usabilidade. Ogdvees também contribuiram com
sugestdes para melhor aplicagdo dos principiosidguaecessério. A leitura e discusséo
do artigo de Boeher et al. (2007) serviu para fectex a base tedrica dos alunos da
disciplina. A compreenséo do artigo foi reforcadapeio da discussao em sala de aula
e de sintese sobre o artigo, escrita individualme@s resultados das avaliacdes por
pares e das apresentacdes finais sdo apresentaBegéo 5.

Dentre as treze aplicacOes resultantes dos ti@balbs grupos, selecionamos
duas para analisar e comentar neste artigo. Pl@os®ar essas propostas (Al e A2)
dentre as 13 apresentadas, seguimos o critérioaiter mota (atribuida ao trabalho da
disciplina) dentre as aplicacfes que efetivament®leiam ensino de programacao —
uma vez que alguns grupos preferiram trabalhar cotros contetdos educacionais,
como ortografia, expressao artistica e conhecinsegeaais.

A primeira aplicagdo (Al - RoboProgrammer) exarat conceito basico de
programacao (sequéncia de comandos) por meio dtromrdos passos de um
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points )
gain. This s [ ERRINEY
ntnumber)
Digite um namero
para colocarmos
dentro da variavel

Aplicacdo original

Resultado do redesign

zado de programacao,

Figura 1 — Telas da aplicacdo para apoio ao aprendi \
aplicacao original. A direi-

trabalhando o tema 'variaveis': a esquerda, tela da
ta, tela da aplicacéo final.

personagem. Os alunos propuseram a inclusdo de diversos elementos para que os
principios de Design para Afetibilidade pudessem ser evidenciados na interacdo com a
aplicagao.

A segunda aplicacdo selecionada (A2 — Cody) trabalha conceitos da linguagem
de programacdao C em um jogo no qual o personagem coleta itens, cumpre desafios e
responde perguntas. Um dos problemas indicados pelo grupo é o excesso de texto
presente na aplicagdo original. O grupo propos remover o excesso de texto, colocar os
elementos de programacdo ilustrados como parte do cenario do jogo (PAf. 6), assim
como incluir outras alteragdes para destacar os principios na aplicacdo. A Figura 1
ilustra as diferencas entre a aplicacao original e o resultado do redesign de uma das telas
da aplicagdo A2. A Tabela 1 informa algumas das propostas de Al e A2, evidenciando
os Principios aplicados. Os elementos de interagdo informados na Tabela 1 ndo estavam
presentes na aplicagdo original.

Tabela 1 — Aplicagbes Al e A2 e alguns dos principi  os (PAf.) aplicados.

PAf. Al - RoboProgrammer A2 - Cody

Parabéns,
ElaineAgora vocé

ja domina os
comandos basicos
do Axel. Como
esta se setindo?

Aqui vocé pode
ver o0 quanto eu
estou feliz.

= rE

PAf.1

Comunicagdo e expressao afetiva

Ao final de cada fase, um didlogo ¢
estabelecido entre o jogador e o
personagem do jogo (um cientista).
A escolha entre as possiveis respostas
permite ao jogador refletir e expressar

Semelhante a barra, comum em jogos,
que indica o nivel de vida do
personagem, uma barra indica o grau
de felicidade ou humor do jogador. A
interacdo do usudrio com o jogo faz a
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barra de humor mudar. Por exemplo,

sobre a atuacdo e sentimenlt(%‘ando O personagem pergunta se o

experienciados durante aquela fase| Jo.gado.r esta feliz, a barra aumenta ou
diminui conforme a resposta.

As escolhas de design foram feitas com base naiasaléo: a linguagem
contida nas falas foi adequada segundo o vocabwaamatica da faixa
etaria e os personagens fazem parte das midiagnmas por eles (desenhas
animados e jogos eletrdnicos).

PAf.2
Contexic

O enredo do jogo e a perspectiva do -
jogador podem ser determinados pe
préprio jogador, que pode escolher
com qual personagem jogar
(personalidades e objetivos
diferentes). Além disso, as falas usam
o nome informado pelo usuario e a
historia se passa na cidade dele.

) . ;. ~ P
IﬂDrlnmplo ndo estd presente |na
solucéo)

PAf.3
Tailoring

@ Ao final do jogo, os usuarios sdo convidados a @otilpar com outros
< & jogadores, por meio do forum de discussdes da dmalgee do Scratch, suas
"éf_ _c% solucdes e experiéncias.

O

O

0 - -

2 g (Principio ndo estd presente |n@rincipio ndo estad presente |na
< g solugéo) solucao)

=

I

Efeitos graficos e sonoros foranQuando a barra de humor aumel
adicionados para criar 0 “clima” des@o acionados efeitos sonoros que
diferentes partes do jogo. Porefletem o clima de comemoracéo.

© d exemplo: a musica de fundo muda

g ;—’ gquando a energia do rob6é cai |ou
guando se depara com uma situacao
de perigo; foram adicionados efeitos
gréaficos para o momento do ataque

5. Avaliacéo por pares e resultados

Na Figura 2, nés podemos apreciar o resultado dhagéio conduzida pelos grupos,
para seus pares. Claro que ndo podemos esquecestguea primeira experiéncia para
todos 0s grupos no projeto usando os principiatedayn para afetibilidade.

A figura 2 mostra os sete primeiros quesitos aslaBarelativos a aplicacado dos
6 principios, mais uma questdo sobre usabiliddbra cada quesito, foi atribuida uma
nota de 0 a 5, indicando o quanto o projeto atesde quesito. As barras indicam a
frequéncia de cada nota para cada quesito. Naafigodemos observar, por exemplo,
que houve uma maior aplicacdo do Principio 6 (“FAExplorar a contaminacgao via
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midia), que apareceu em 54% dos grupos — oursaja,da metade dos grupos atribuiu
a nota 3 para o uso do Principio 6. Empatados, d&¥grupos atribuiram notas 3,4 e 5
aos Principios 1 (“PAf. 1 Permitir a comunicacaoedtados afetivos”), Principio 2
(“PAf. 2 Considerar o contexto social do usuan@lores, cultura”) e a Usabilidade.

Com relacdo ao Principio 4 (“Promover a construggdaborativa”), houve uma
distribuicdo quase uniforme em todas as alterrateeceto para as notas 4 e 0.

Frequéncia por alternativa

60,0%

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0.0% 012 3 45 0123 45 0123 45 0123 45 0123 45 0123 45 012 3 435

PAf.1 Permitira PAf.2 Consideraro PAf3 PAf.4 Promovera PAfS Promover PAf 6 Explorara Usabilidade
comunicag@o de  contexto social do Possibilitar tailoring construgdo W areness “contaminacdo”via
estados afetivos  usuario - valores, colaborativa midia

cultura

Figura 2: Frequéncias por alternativa

6. Discusséao e préximos passos

Em linha com as discussdes durante as aulas deigamdlas atividades de design, o
resultado nos indica que o PAf. 6 (uso de diversddias para criar atmosferas
especificas) foi bastante explorado pelos alunaistéplina. Apesar de nem sempre ser
usado nos projetos de design de interacdo com edivabjexplicito de ajudar a criar
determinadas respostas afetivas, as midias saonvembel trabalhadas nas aplicacdes
educacionais. Contudo, ao compararmos as aplicaghg®sais com 0s resultados
apresentados, podemos notar que os designers licesc@ps originais (Que nado se
basearam nos principios) se preocuparam pouco ploraitais recursos.

Também em linha com discussdes em aula, os ressltadicam que os PAf. 3
(possibilitartailoring), e PAf. 5 (promoveawareness)nao foram bem utilizados. Por
um lado, existe a limitacdo de conhecimento dosrses disponiveis no Scratch. Por
exemplo, ndo se sabia como fazer com que o Scemcbomunicasse com outras
aplicacdes, como com outra aplicacdo Scratch. Eessacao dificultou a aplicagao do
principio relacionado awarenesssocial (perceber a presenca de outras pessoas). Da
mesma forma, a aplicacdo do principio relacionaml@anceito ddailoring também
pode ter sofrido com as limitacdes do Scratch. Atlsso, os conceitos dailoring e
awarenesssao conceitos relativamente novos para os aluaosigtiplina, quando
comparados ao uso de midias para producdo de sefejte é encontrado com
frequéncia, especialmente em jogos. Ainda seri@sséeio verificar como designers
mais experientes fariam uso desses principios enrasouplataformas de
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desenvolvimento.

A continuidade desta pesquisa serd desenvolvida acgmperimentacdo dos
produtos gerados em uma escola de ensino fundanograrem utilizando o Scratch
como ferramenta de aprendizado. Trabalhos antsrreadizados em parceria com esta
escola inclui uma atividade intensa de disseminadgaScratch. Nesta atividade, nosso
grupo de pesquisa conduziu oficinas com todas zsndee turmas de alunos, do 1° ao
9° ano, em atividades que permitiram que aluna®fegsores criassem seus primeiros
programas, ainda que simples, para terem conhetwnaas possibilidades que a
ferramenta oferece. Tal iniciativa favorece o desektfimento das nossas préximas
atividades.

Atuando como parceiros de design [Druin, 2002],abs10s desta escola de
ensino fundamental serdo convidados a participatarefa de avaliar as aplicacdes
Scratch criadas. Esperamos, com isso, poder \&rificuso dos Principios de Design
para Afetibilidade também do ponto de vista do teud#al das aplicacdes.

7. Conclusao

Consideracdes do aspecto afetivo na interacdo iem®s computacionais ainda tém
sido pouco explorados na literatura, embora sear,vakpecialmente em aplicagoes
educacionais, seja inegavel. Este artigo apresentiiscutiu resultados preliminares do
uso situado de Principios de Design para Afetialel Alunos de graduagdo em
Computacédo no papel de designers propuseragdesignde aplicacdes educacionais
criadas no Scratch e desenvolveram novas aplicacbes base nos principios
apresentados, e tiveram suas propostas avaliadaspges. Essas atividades
constituiram um passo importante no processo desiigacdo dos principios.
Entretanto, a validacdo dos principios de designsgesgota neste trabalho, embora
representem um potencial instrumento para pensaesgn de interacdo de sistemas
computacionais, especialmente para apoio ao apadali Trabalhos futuros envolvem
estender a investigacao para incluir usuariosdinai avaliacdo das aplicagfes geradas,
pela perspectiva de seus aspectos afetivos.
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