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RESUMO

Este artigo apresenta o programa da disciplina de Interacdo
Homem-Computador (IHC) no Curso de Bacharelado em
Sistemas de Informagdo, de uma faculdade em Sdo Paulo-
SP, com sua grade e conteido programdtico. Relata
também como a participacdo, em forma de palestras, de
profissionais do mercado mostram ao aluno como sio
aplicadas as teorias na pratica do dia-a-dia.
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INTRODUCAO

A faculdade pertence a um dos mais fortes e importantes
grupos de educacdo do pais. Essa faculdade possui foco em
trés importantes formacdes da drea de gestdo: Engenharia
da Producdo, Administragdo e Sistemas de Informagdo. O
curso de bacharelado em Sistemas de Informacgdo possui
duracdo de 08 semestres e tem por objetivo geral a
formagdo de profissionais com competéncias tecnoldgicas,
de gestdo e humanas para atuarem nos diversos aspectos
envolvidos na utilizacdo de tecnologias de informacdo
aplicadas as organizagdes.

DISCIPLINA DE IHC

A disciplina comegou a ser oferecida no primeiro semestre
de 2010, no entanto o autor comecou a lecionar a disciplina
no inicio de 2011. Portanto é o segundo semestre que o
autor leciona esta disciplina.

Na grade do curso de Sistemas de Informacdo a disciplina
de Interacdo Homem-Computador ¢é lecionada no 7°
semestre com carga hordria de 60 horas e o periodo das
aulas é o noturno.

Os objetivos da disciplina sdo de introduzir os conceitos da
area de IHC, habilitar os alunos em técnicas necessarias
para o desenvolvimento de projetos interativos centrados no
usudrio e a gestdo da drea de experiéncia de usudrio.

A metodologia de ensino consiste em aulas de exposi¢cdo da

LEAVE BLANK THE LAST 2.5 cm (1”) OF THE LEFT
COLUMN ON THE FIRST PAGE FOR THE
COPYRIGHT NOTICE.

teoria, ilustrada com videos e imagens. Os aspectos de
prética das técnicas sdo abordados em atividades, realizadas
e comentadas em sala de aula.

As atividades sdo de duas naturezas: a) exercicios de
fixacdo do conteddo apresentado; b) exercicios referentes a
uma interface que o aluno pretende analisar ao longo da
disciplina, por exemplo: um site de e-commerce.

O critério de avaliacdo na disciplina € realizado por meio
de 02 provas e atividades. A média final é calculada como
M= 0.6*P + 0.4*A sendo P a média das duas provas e A a
média das atividades. A média final para o aluno ser
aprovado deve ser maior que 6,0.

A bibliografia bédsica da disciplina € composta por [2,3,4,5].

CONTEUDO PROGRAMATICO

O conteido programdtico da disciplina, apresentado a
seguir, consiste em unidades de ensino e previsdo das horas
por aula. O tempo de 03 horas destinado a realiza¢do das
provas da disciplina ndo estdo presentes neste contetido, no
entanto faz parte carga hordria de 60 horas da disciplina. O
conteido também estd de acordo com a ementa da
disciplina de Interface Usudrio-Mdaquina sugerida pela SBC
[7] e da comunidade de IHC [6].

¢ Introdu¢do a IHC — 03 horas/aula;

e Fatores Humanos — 06 horas/aula;

e Conceitos e Teorias de IHC — 06 horas/aula;
e Usabilidade como Qualidade — 03 horas/aula;
® Projeto Centrado no Usudrio — 03 horas/aula;
¢ Estudo de Usudrios e Etnografia — 06 horas/aula;
e Acessibilidade — 03 horas/aula;

® Arquitetura de Informacdo — 03 horas/aula;

e Design Gréfico — 03 horas/aula;

e Design de Interacdo — 06 horas/aula;

e Dispositivos Méveis — 03 horas/aula;

e Marketing e Midias Sociais — 03 horas/aula;

e Avaliagdo de Usabilidade — 06 horas/aula.



UNIDADES DE ENSINO

As unidades de ensino do conteido programdtico possuem
fundamentacdo na literatura da 4rea de Interacdo Homem-
Computador, citada anteriormente como bibliografia bdsica
do curso [2,3,4,5]. No entanto as referéncias existentes
atendem parcialmente a necessidade do curso de ser atual e
preparar o aluno para o mercado conforme [1]. O contexto
da formacgd@o do aluno de sistemas de informacdo que serd
um profissional técnico e gestor da tecnologia da
informacdo precisa ser o mais abrangente possivel lhe
possibilitando gerir e tomar decisdes sobre a drea de
tecnologia nas organizacdes.

Para suprir essa demanda da institui¢do procurou-se o
aprendizado pratico de mercado através de profissionais
experientes indicados pela UPA Sdo Paulo', capitulo
paulista da Usability Professionals Association. Os
profissionais apresentam sua experiéncia em como aplicar a
teoria contando cases, exemplos e ensinando ferramentas
aos alunos através de palestras.

A seguir sdo apresentadas as unidades de ensino detalhadas
com seus topicos de assuntos e detalhes do profissional do
mercado envolvido na unidade de ensino e se ndo houve a
participac¢do de um profissional se poderia haver.

Introducao a IHC

A introducdo da disciplina € apresentada ao aluno da
seguinte forma: defini¢do de IHC e objetivo da disciplina;
histérico da evolucdo das interfaces; definicdo de
usabilidade; definicio de interacdo e interface; a drea
multidisciplinar IHC; objetos de estudo em ITHC, metas de
usabilidade e experiéncia do usudrio e beneficios de THC.

Nesta unidade ndo ha necessidade de um profissional ja que
¢ uma introdugdo a disciplina.

Fatores Humanos

Esta unidade é apresentada aos alunos da seguinte forma:
defini¢do de fatores humanos; definicdo de ergonomia;
diferenca entre fatores humanos e ergonomia; canais de
comunicacdo e sentidos; modelo cognitivo; processador
humano de informag@o; memodria; tipos de conhecimento;
mapas mentais; modelo de acdo humana; sentido visdo,
audi¢do e tato: funcionamento, percepcdes e problemas e
sistema motor.

Nesta unidade de ensino ndo houve a presenga de um
profissional. A sugestdo nesta unidade seria de profissional
da drea de psicologia experimental. Esse profissional
poderia trazer testes da drea de psicologia e explicar como
esses testes permitem conhecer o limite humano, por
exemplo, da memoria.

Conceitos e Teorias de IHC

Esta unidade € apresentada aos alunos da seguinte forma:
perspectivas de interacdo usudrio-sistema; qualidade em
IHC; teoria da aclo, teoria da atividade; semidtica;
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engenharia semidtica, método de inspecdo semiltica e
método de avaliagdo de comunicabilidade.

Nesta unidade ndo houve a necessidade a presenca de um
profissional de mercado.

Usabilidade como Qualidade

Esta unidade é apresentada aos alunos da seguinte forma:
engenharia de usabilidade de Nielsen, engenharia de
usabilidade da Mayhew, heuristicas e normas referentes a
usabilidade.

Nesta unidade ndo houve a necessidade a presenca de um
profissional de mercado.

Projeto Centrado no Usuario

Esta unidade € apresentada aos alunos da seguinte forma:
diferenca de projetos centrados e ndo centrados no usudrio,
defini¢cdo de usudrio e stakeholders; definicido de requisitos;
levantamento de requisitos em engenharia de software e
requisitos de dispositivos interativos.

Nesta unidade ndo houve a necessidade a presenca de um
profissional de mercado.

Estudos de Usuarios e Etnografia

Esta unidade é apresentada aos alunos da seguinte forma:
dados de usudrios; de quem coletar os dados; formas de
pesquisa de usudrios; aspectos éticos; papel e perfil de
usudrio e personas.

Nesta unidade de ensino houve a presenca de um
profissional especialista em etnografia e pesquisa de
campo. Este profissional possui mais de 08 anos de
experiéncia na drea. Em sua palestra mostrou projetos do
qual participou aos alunos, como apresentar as informagdes
obtidas nos estudos de campo e como isso foi utilizado
pelas empresas no lancamento e melhoria de novos
produtos.

Acessibilidade

Esta unidade € apresentada aos alunos da seguinte forma:
definicao de acessibilidade; design universal; usudrios com
necessidades especiais; dados demograficos sobre pessoas
com necessidades especiais; ferramentas assistivas;
hardwares adaptados; recomendacdes e normas de
acessibilidade; avaliagdo de acessibilidade: inspecdo e teste.

Nesta unidade de ensino houve a presenga de um
profissional  especialista em  acessibilidade.  Este
profissional possui mais de 05 anos de experiéncia na drea.
Em sua palestra mostrou projetos de interfaces acessiveis e
universais, solucdes simples para sites web acessiveis,
simuladores de deficiéncia como de daltonismo e qual o
impacto da inclusdo da tecnologia na vida das pessoas com
deficiéncia.

Arquitetura da Informagao

Esta unidade é apresentada aos alunos da seguinte forma:
definicdo de arquitetura de informacdo; conceitos bdsicos,
sistemas de rotulagdo, navegacdo e busca e vocabuldrio
controlado, ferramentas e construgcdo de wireframes.



Nesta unidade de ensino houve a presenca de um
profissional especialista em arquitetura de informacao. Este
profissional possui mais de 10 anos de experiéncia na 4rea.
Em sua palestra mostrou como fazer a partir de uma
simples idéia de um site o wireframe e toda estrutura de
navegacio e mapa do site utilizando a ferramenta Axure”.

Design Grafico

Esta unidade é apresentada aos alunos da seguinte forma:
caracteristicas do design, processo de design, criacdo,
cores, tipografia, guia de estilo, layout gréifico, layout de
péginas web.

Nesta unidade de ensino houve a presenca de um
profissional especialista em design grafico. Este
profissional possui mais de 10 anos de experiéncia na 4rea.
Em sua palestra mostrou projetos cldssicos de design,
marca, beleza e estilo e como isso influencia na compra de
produtos e no consumo pelas pessoas.

Design de Interagao

Esta unidade é apresentada aos alunos da seguinte forma:
formas de interacdio, padrdes de interacdo, definicdo de
prototipagdo; tipos de prototipacdo e videos conceituais.

Nesta unidade ndo houve a necessidade a presenga de um
profissional de mercado.

Dispositivos Moveis

Esta unidade € apresentada aos alunos da seguinte forma:
definicdo de dispositivos méveis, interacdo em dispositivos
moveis (celulares e tablets), diferencas de interacdo entre
aplicativos Android e Apple OS, recomendagdes para
dispositivos méveis.

Nesta unidade de ensino houve a presenca de um
profissional especialista em dispositivos mdveis. Este
profissional possui mais de 08 anos de experiéncia na drea.
Em sua palestra mostrou como criar e testar um aplicativo
simples em Android.

Marketing e Midias Sociais

Esta unidade é apresentada aos alunos da seguinte forma:
conceitos basicos de marketing e publico algo e formas de
divulgacdo nas midias sociais: Orkut, Twitter, Facebook e
Google+.

Nesta unidade de ensino houve a presenca de um
profissional especialista em marketing social. Este
profissional possui mais de 05 anos de experiéncia na 4rea.
Em sua palestra mostrou como as empresas usam as redes
sociais para chegarem aos seus consumidores, cases de
sucesso € novas perspectivas de consumo pelas redes
sociais.

Avaliacao de Usabilidade
Esta unidade é apresentada aos alunos da seguinte forma:
cendrios, andlise de tarefas, preparacdo dos artefatos e
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questiondrios, preparacdo do teste, teste de usabilidade e
andlise dos resultados pds-teste.

Nesta unidade de ensino houve a presenga de um
profissional especialista em avaliacdo de usabilidade. Este
profissional possui mais de 08 anos de experiéncia na drea.
Em sua palestra mostrou técnicas de entrevista e moderagdo
para ndo influenciar a resposta de um usudrio durante sua
participag@o em um teste.

RELATO DE EXPERIENCIA

Na visdo do docente da disciplina de IHC e autor deste
artigo, o conteido apresentado na disciplina estd de acordo
com as ementas propostas [6,7]. No entanto a disciplina se
torna mais atual, uma vez que sdo inseridos temas da
demanda real de mercado como arquitetura da informagao,
dispositivos mdveis e marketing e midias sociais. Para
confirmar as necessidades do mercado houve uma
discussdo sobre curriculos, cursos € a demanda de mercado
no evento 2° UXCamp® realizado em Agosto de 2011,
promovido para UPA Sao Paulo.

A presenca de profissionais de mercado como parte da
dindmica e como complemento das teorias apresentadas em
sala de aula proporcionou aos alunos novas experiéncias e
perspectivas de carreira na drea de IHC.

Outro ponto importante e que motivou os alunos foi a
vivéncia dos profissionais em projetos reais e a
possibilidade de mostrar a marca e seus produtos e servigos.

Nos periodos que foi lecionada a disciplina ndo houve a
participagdo de um profissional da drea de psicologia
experimental para apresentar aos alunos técnicas e formas
de avaliacdo de fatores humanos, mas pretende-se no
préoximo semestre que esta disciplina se repetir.

CONCLUSAO

Este artigo apresenta o contetido do programa da disciplina

de IHC de uma faculdade de Sdo Paulo-SP onde hd uma

fusdo da teoria, temas atuais de mercado e a prética desses

profissionais experientes. Isso fez com que a disciplina se

torne um diferencial na experi€ncia académica do aluno e

por ser atual seja mais interessante do ponto de vista

didatico.
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