Ensino integrado de IHC em um Curso Superior de
Tecnologia

Francisco Petronio Alencar de Medeiros
Unidade Académica da Area de Informéatica
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia da Paraiba - IFPB
Campus Joao Pessoa - PB
+55 83 3208 3000
petronio@ifpb.edu.br

RESUMO

Cursos  superiores de tecnologia na area de
desenvolvimento de software tm procurado adequar suas
grades curriculares as exigéncias atuais do mercado de
software. Este artigo apresenta a iniciativa de ensino de
IHC integrado a outras disciplinas de um curso superior de
tecnologia em Sistemas para Internet. O principal resultado
obtido foi o enriquecimento do curriculo de um curso de
curta duragdo demonstrado através do acompanhamento
dos egressos e o principal desafio é a possibilidade de
descontinuidade do projeto por se tratar de iniciativa ad-
hoc.

Palavras Chaves
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INTRODUGAO

Os cursos superiores de tecnologia, criados ha mais de duas
décadas pelo Ministério da Educag¢do (MEC), tem como
enfoque principal a formacgdo profissional dos seus
estudantes. Esses cursos tem dura¢do média de dois a trés
anos, incentivando os estudantes a aprenderem e
desenvolver tecnologias necessarias a  sociedade,
principalmente considerando as demandas das regides em
que sdo ofertados.

O Ministério da Educacdo vem langando ha alguns anos o
Catalogo Nacional de Cursos Superiores de Tecnologia. O
catalogo organiza e orienta a oferta de cursos superiores de
tecnologia, inspirado nas Diretrizes Curriculares Nacionais
para a Educagdo Profissional de Nivel Tecnologico e em
sintonia com a dindmica do setor produtivo e os
requerimentos da sociedade atual. Entre os eixos
tecnoldgicos aos quais os cursos sdo divididos estd o eixo
Informacdo e Comunicacdo, que engloba, entre outros, os
cursos de Computagao.

Dentre os cursos superiores de tecnologia inseridos no
catalogo, pelo menos dois sdo voltados estritamente ao
desenvolvimento de sistemas computacionais, sdo eles: (i)
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Analise e Desenvolvimento de Sistemas e (ii) Sistemas para
Internet, ambos com uma carga horaria de no minimo 2000
horas. Esses cursos, ndo diferente dos cursos de
bacharelado em Ciéncia da Computagdo e Sistemas de
Informacdo, tem procurado adequar suas grades
curriculares as exigéncias atuais do mercado de software
brasileiro e mundial, tais como: alto niimero de projetos;
escassez de tempo; foco na qualidade; e gestdo dos fatores
humanos de software.

Essa adequacdo exige o esfor¢o continuo na busca de
melhores praticas de ensino-aprendizagem, seja na
experimentacdo de novas abordagens de ensino ou na
atualizacdo dos curriculos, a partir da inser¢do de
tendéncias oriundas de pesquisas académicas ou da
industria de software.

O design centrado no usuario traz uma nova visdo sobre a
concepgdo de produtos de software tratando-os sob o ponto
de vista do usuario e de como atender as suas necessidades
de maneira satisfatoria. Considerando as demandas da
indistria de software por produtos inovadores e que
satisfacam a seus clientes, por que ndo inserir praticas de
desenvolvimento centradas no usuario nas disciplinas da
grade curricular dos cursos superiores de tecnologia
voltados ao desenvolvimento de software?

O problema de se encontrar uma harmonia entre a pratica
do desenvolvimento de software com técnicas consistentes
de THC ¢ refletido também na industria de software, onde
persiste a crenga de que o emprego de técnicas de
usabilidade na confec¢do de produtos implica em um
significativo atraso no cronograma de projetos. A
usabilidade ¢ vista como algo subjetivo e especializado
demais e, talvez, por isso os profissionais tendem a
acreditar que muito esfor¢o deva ser desenvolvido para
trata- la.

A Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC) e a
comunidade de Interface Homem Ma4quina tem feito
esforgos para transformar essa mentalidade. O Curriculo de
Referéncia para Cursos de Graduagdo em Computagdo e
Informatica [2], contempla uma disciplina de THC, apesar
de que esse curriculo seja referéncia aos cursos de
bacharelado da 4area de Computagdo e ndo aos cursos
superiores de tecnologia.



O objetivo desse trabalho ¢é apresentar o esforco
empreendido no sentido de integrar a disciplina de Interface
Homem Maquina a outras disciplinas de um curso superior
de tecnologia em Sistemas para Internet, permitindo que os
estudantes tenham uma visdo interdisciplinar e natural de
IHC como parte essencial no desenvolvimento de sistemas
computacionais.

CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM SISTEMAS
PARA INTERNET

O Curso Superior de Tecnologia em Sistemas para Internet
do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia da
Paraiba foi autorizado pela Resolugdo No. 006/2003-CD
em fevereiro de 2003, teve inicio no mesmo ano ¢ em 2004,
através da Resolugdo No. 013/2004-CD, de julho de 2004,
passou por uma atualizagdo e ajuste de carga horaria para
adequacdo ao Protocolo MERCOSUL de Integragdo
Educacional para Prosseguimento de Estudos de Pods-
radua¢do nas Universidades dos Paises Membros do
Mercosul. O curso possui uma carga horaria de 2720 horas
distribuidas em 6 (seis) periodos.

O Tecndlogo em Sistemas para Internet estara apto a
planejar, especificar, projetar, implementar, avaliar, manter
e gerenciar Sistemas de Informagao para a Internet, levando
em considera¢do aspectos organizacionais, de hardware e
de software, na produgdo de bens, servigos e conhecimento.

O egresso ¢ o profissional que atua na area de informatica
apoiando qualquer segmento empresarial que necessite de
Sistemas de Informag¢do como meio de estruturar e
organizar seus processos de negocio através da Internet
podendo atuar nas seguintes fungdes: Analista de Sistemas,
Web Designer, Gerente de Desenvolvimento de Software,
Analista de Processo de Software, Programador de
Sistemas Computacionais, Consultor em Tecnologia da
Informagdo, Administrador de Dados, etc.

O objetivo principal do curso ¢ formar tecndlogos capazes
de:

v' Elaborar projetos de sistemas de informagdo para a
Internet;

v' Levantar necessidades e de dados para a
especificacdo  técnica dos projetos e seu
desenvolvimento;

v' Implementar diferentes tipos de aplicagdes
computacionais para a Internet;

v' Administrar e¢ manter sistemas de informacio,

especialmente aqueles voltados para a Internet;

Avaliar e testar software;

Gerenciar recursos humanos e tecnoldgicos;

Auxiliar a elaboragdo de interfaces para aplicagdes

computacionais para a Internet;Construir sistemas

de informag@o para Internet.

Seguindo o curriculo de referéncia para os cursos de

graduagdo em Computacdo e Informatica, o curso superior

de tecnologia (CST) em Sistemas para Internet do IFPB, no
terceiro periodo, oferece a disciplina de Interface Homem

Maquina, de forma obrigatoria, intitulada Design de

Interface, com 4 créditos.

ANENEN

No intuito de apresentar aos estudantes do CST em
Sistemas para Internet que a disciplina de Interface Homem
Maéquina ndo deve ser estudada e muito menos aplicada de
forma isolada no processo de desenvolvimento de software
e que ¢é possivel criar uma harmonia entre a pratica do
desenvolvimento de software com técnicas consistentes de
IHC, sera apresentado na proxima segdo a integracdo
pratica de IHC nas disciplinas Padrdes de Projeto de
Software, Programacdo para Web e Desenvolvimento e
Execugdo de Projeto de Software, complementando os
conhecimentos adquiridos na disciplina exclusiva de IHC.

DISCIPLINA DE DESIGN DE INTERFACE

A disciplina de Design de Interface ¢ ofertada no terceiro
periodo do curso e visa capacitar o aluno com conceitos de
interagdo humano-computador e métodos de avaliagdo da
interface, incluindo o estudo sobre design aplicado na
demonstragdo de algumas técnicas de avaliagdo de
interfaces computacionais para a web. A disciplina contém
4 créditos, ou seja, 60 horas aula.

A ementa da disciplina consiste em: Conceitos basicos de
interagdo humano-computador (usabilidade e
funcionalidade); Nogdes de design; Conceitos basicos de
design aplicados a web; Interfaces do usuario e estilos de
interface; Modelos conceituais de interface; Design de
interacdo; Psicologia da interagdo humano-computador;
Comunicacdo e colaboracdo; Aspectos afetivos na
interface; Introdugdo a avaliagdo da wusabilidade de
interfaces; Testes de usabilidade; Estudos de campo;
Avaliagdes analiticas. A ementa segue o curriculo de
referéncia da SBC.

O estudante finaliza a disciplina com os conceitos gerais de
Interface Homem Maquina e consciente da importancia do
componente interativo na visdo global do software. Na
disciplina os estudantes desenvolvem projetos e avaliagdes
de interfaces como requisitos para aprovagdo na disciplina.

QUINTO PERIODO: PADROES DE PROJETO DE
SOFTWARE E PROGRAMAGAO PARA WEB
AVANCADA

No quinto periodo os alunos cursam as disciplinas de
Padrdes de Projeto de Software e Programagdo para Web
Avangada, que sdo disciplinas essencialmente praticas e
que despertam muito interesse por parte das turmas. Ambas
possuem 4 créditos.

A disciplina de Padrdes de Projeto de Software possui
como objetivos conceituar e classificar padrdes de projeto,
integrar esses conceitos a andlise, projeto e implementagéo
de aplicagdes dentro do paradigma de orientagdo a objetos.
A ementa da disciplina é composta por: Padrdes para
arquitetura de software; Padrdes e Reuso; Componentes;
Classificagdo; Anti- Padrdes; Padrdes de Projeto para a
Web e Aplicagdo de padrdes de projeto.

O professor da disciplina divide-a em trés partes, na
primeira ele apresenta os Padrdes de Projeto Orientado a
Objetos GoF [4], na segunda os padrdes de projeto para



Web JEE [1] e na terceira parte os padrdes de projeto para
Interface do Usuario [5].

Os padrdes de projeto para interfaces do usuario sdo
apresentados na forma de seminarios individuais. Cada
seminario deve abordar um dos padrdes e deve ser
apresentado a turma com pelo menos dois exemplos de
aplicag@o.

Os padrdes de projeto para interfaces do usuario abordados
na disciplina sdo: Forgiving Format, Structured Format, Fill
the Blanks, Input Prompt, Inplace Editor, WYSIWYG,
Input Feedback, Calendar Picker, Module Tabs, Navigation
Tabs, Vertical Dropdown Menu, Horizontal Dropdown
Menu, Article List, Event Calendar, Table Filter,
Autocomplete, Sort By Column, Alternating Row Colors,
Copy Box, Image Zoom. Completeness meter, Collectible
Achievements, Shopping Cart, Coupon, Pricing table,
Product Page, Wiki, Lazy Registration, Account
Registration e Rate Content.

Alguns dos padrdes ja sdo de conhecimento dos alunos uma
vez que foram vistos na disciplina de Design de Interface,
mas a maioria sdo novos. Essa perspectiva da disciplina de
Padroes de Projeto de Software possibilita a consolidagdo
de alguns conceitos e praticas de IHC ja estudados, bem
como a integracdo com padrdes de projeto para o
componente funcional do sistema. Sdo necessarias pelo
menos 15 aulas para esta etapa da disciplina,
correspondendo a aproximadamente 25% da carga horaria
total.
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Os padrdes s@o voltados para sistemas Web devido ao
carater do curso. Os estudantes que cursam essa disciplina
também cursam a disciplina Programacdo para Web
Avangada. Nesse sentido, além do seminario individual, um
projeto integrado de um sistema de informagdo Web ¢
desenvolvido em equipe e avaliado de forma separada pelos
professores das duas disciplinas.

O projeto ¢ elaborado pelo professor de Programacgéo para
Web e normalmente trata-se de um sistema Web de médio
porte. Na avaliacdo da disciplina de Padrdes de Projeto de
Software, sdo levados em consideracdo todos os padrdes
utilizados: OO, Web e UI. A avaliacdo se da através de um
relatério abordando todos os padrdes utilizados e a
pertinéncia do seu uso. Essa pratica ja esta sendo aplicada
ha trés semestres e o resultado ¢ muito satisfatorio.

SEXTO PERIODO: DESENVOLVIMENTO E EXECUCAO
DE PROJETO DE SOFTWARE

A disciplina Desenvolvimento e Execugdo de Projeto de
Software tem como objetivo principal apresentar e
comparar 0s processos atuais de desenvolvimento de
software, abordar diferentes técnicas de testes de software e
aplicar um processo de desenvolvimento de software
completo, desde seu planejamento até a sua implantagdo. A
disciplina possui carga horaria de 4 (quatro) créditos e esta
inserida no sexto periodo do curso.
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Trata-se de uma disciplina obrigatéria onde o aluno
matriculado ja tem conhecimentos solidos de analise e
projeto de sistemas, programacdo e técnicas de
usabilidade. A dindmica da disciplina consiste da divisdo
dos alunos em equipes de quatro alunos que devem
desenvolver um sistema computacional com a presenga de
um cliente, que também serd usuario do sistema. O
projeto tem que seguir um processo de desenvolvimento
de software iterativo, incremental e agil. Os artefatos
gerados devem estar disponibilizados numa pagina Web.

Na disciplina ¢ aplicado o processo de desenvolvimento
de software easYProcess [6], que é um processo apoiado
nas praticas do Extreme Programming (XP) e que agrega
técnicas de usabilidade e geréncia de projetos. O processo
inicia com uma conversa com o cliente, de onde ¢
extraido o perfil do usuario e os objetivos de usabilidade e
por uma fase de inicializagdo, onde além das etapas
tradicionais do XP: user stories, projeto arquitetural e
modelo 16gico de dados, sdo agregados o modelo da tarefa
e a construgdo do prototipo da interface. Posteriormente, o
planejamento e a execugdo das iteragdes, onde sdo
implementados e testados os requisitos. A figura 1
apresenta o easYProcess.

Para a producdo do perfil do usuério os alunos utilizam
um formulario padrdo, podendo adicionar ou remover
algumas das questdes. A descrigdo do perfil do usuédrio é
armazenada dentro do Documento de Visdo. Os objetivos
de usabilidade usualmente sdo definidos pelas equipes
considerando a necessidade para atender ao perfil do
usuario obtido.

Para elaboracdo do modelo da tarefa os alunos dispdem
da ferramenta iTAOS [3]. Para criagdo dos protdtipos os
alunos podem utilizar qualquer ferramenta grafica, uma
vez que sdo exigidos prototipos de baixa fidelidade. Os
alunos buscam os conhecimentos adquiridos através dos
padrdes de  projeto de interfaces do usuario para
transformar as tarefas em protdtipos de interface.

A disciplina utiliza essa metodologia ha quatro semestres.
Os alunos aplicam técnicas de usabilidade diluidas em um
processo agil de desenvolvimento de software. Através de
conversas com as equipes, os alunos expressaram que a
etapa de modelagem da tarefa na fase de inicializagdo do
projeto, além de juntamente com o perfil do usuario e
regras ergonomicas, terem gerado um protdtipo da
interface, ajudou a entender melhor o sistema, sendo
possivel visualizar na arvore da tarefa a execucdo das
acdes realizadas pelo sistema.

CONCLUSAO

Este trabalho objetiva ampliar o ensino de Interface
Homem Maquina através da aplicagdo de seus conceitos
em outras disciplinas de um curso superior de tecnologia
em  Sistemas para Internet, incentivando a
interdisciplinaridade, fator importante no documento

Grandes Desafios da Pesquisa em Computagdo no Brasil
(.

Este trabalho foi uma iniciativa individual com o apoio de
professores de outras disciplinas. A disciplina principal de
IHC consta na grade curricular desde a autorizagdo do
curso em 2003 e as iniciativas de integra¢do de IHC com
outras disciplinas surgiram ha 4 semestres.

Os resultados obtidos até hoje sdo muito satisfatorios. Os
alunos do curso s@o instruidos a considerarem o
componente interativo do sistema como  algo
extremamente relevante e merecedor de atengdo, No sexto
periodo, na disciplina de Desenvolvimento e Execugdo de
Software, os alunos aplicam um processo de
desenvolvimento na construgdo completa de um sistema
de informagdo para Web, integrando artefatos de
usabilidade de forma fluente ao processo.

Durante esses dois anos de aplica¢do deste projeto, quatro
egressos iniciaram mestrado na area de IHC na UFCG,
UFPB e UFPE. Egressos relatam que aplicam aspectos de
usabilidade em projetos nas empresas onde trabalham,
inclusive  profissionais foram  contratados para
desempenharem exclusivamente essa fungéo.

A integragdo dos aspectos de usabilidade nas disciplinas
descritas ndo estdo explicitas nas ementas, sdo iniciativas
dos professors titulares das respectivas disciplinas. Um
desafio encontrado é a descontinuidade do projeto caso
algum dos professores das disciplinas envolvidas esteja
impedido por algum motivo de lecionar em determinado
semestre. Notou-se ao longo dos anos que nem todos os
professores aptos a ensinar as disciplinas possuem
interesse ou formagdo adequada para adotar tais préaticas.
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