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RESUMO

Este position paper tem como objetivo discutir a inser¢ao
da disciplina de Interacdo Humano-Computador em cursos,
tanto de graduagdo quanto de pds-graduacdo, nas dreas de
Computagdo e Informatica, considerando caracteristicas do
perfil e interesses dos alunos e a possivel integragdo com
outras disciplinas. A partir dessa discussdo, acreditamos ser
possivel antecipar o conteido de IHC na organizacdo
curricular, na expectativa de apresentar pontos positivos,
tais como a sensibilizacdo dos alunos para o tema mais
cedo em sua formagdo, e a possibilidade de abordar o
projeto e a avaliacdo de interfaces transversalmente ao
longo do curso. Para tanto, é apresentado um caso concreto
de aplicagdo dessa estratégia em um curso de pds-
graduagdo lato sensu.
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INTRODUGAO

O panorama para a difusdo de conceitos e técnicas bdsicas
de projeto de interface com o usudrio tem se tornado mais
favoravel a medida que mais instituicdes de ensino aderem
as recomendacdes do ACM Computing Curricula [3] e do
curriculo de referéncia da SBC [8], incluindo a disciplina
de THC como obrigatéria ou optativa em suas grades
curriculares. Porém, acreditamos que dois desafios se
apresentam para que os alunos tenham aproveitamento e
aplicacdo adequados dos conceitos aprendidos. Sdo eles: a
articulacdo da disciplina com os demais contetiidos do curso
e o momento em que ela é oferecida, bem como o perfil e
expectativas do aluno que participa de um curso de THC.

Na préxima segdo, Desafios ao ensino de IHC,
discutiremos alguns aspectos relacionados a esses dois
desafios, do ponto de vista de nossa experiéncia
profissional e articulacdes com a literatura. A discussao
surgiu a partir de experiéncias dos autores na docéncia de
disciplinas das dreas de Interacdo Humano-Computador e
Engenharia de Software em diferentes cursos de graduagdo
e pos-graduacdo. A reflexdo gerada a partir dessa discussdo
embasou a constru¢do da organizacdo curricular da Pés-
Graduacdo em Gestdo de Projetos em Desenvolvimento de
Sistemas de Software do Instituto Federal de Sao Paulo. A
seguir, na se¢do Construgdo do curso, apresentamos como

o conteudo de THC foi disposto na pds-graduacdo de forma
a fazer frente aos desafios apresentados.

DESAFIOS AO ENSINO DE IHC

Presenca e oferecimento da disciplina

A comunidade brasileira de pesquisa em IHC se formou a
partir do final dos anos 1990; assim, podemos considerar
como um fato relativamente recente a inclusdo de
contetdos da drea nos cursos de graduagdo e pds-graduacio
em Computacdo e Informatica. Essa inclusdo gradualmente
se intensifica a partir da reestruturagdo e reformulacdo de
grades curriculares. Entretanto, multiplas restricdes se
apresentam na elaboracdo de um curso; dentre elas, o
atendimento a recomendag¢des curriculares das sociedades
cientificas e diretrizes do MEC, assim como a adequagdo
dos contetddos a realidade local e ao perfil do corpo
docente. Frente a essas restrigdes, em muitos cursos as
disciplinas de IHC sdo oferecidas para alunos que ja
cumpriram mais de metade da carga horaria. Quando ndo ha
uma disciplina especifica para IHC, alguns contetidos sdo
abordados na disciplina de Engenharia de Software. Em
cursos superiores de tecnologia que apresentam alguma
&nfase no desenvolvimento de sistemas para Internet, essa
tarefa fica a cargo de disciplinas de Web Design.

Acreditamos que surgem algumas implicagdes quando a
Interacdo Humano-Computador apresenta-se como uma
disciplina “tardia” no curso. Por um lado, os alunos ja
foram suficientemente apresentados a técnicas de andlise,
projeto e programagdo, permitindo uma melhor
compreensdo sobre a necessidade de incorporar
explicitamente o projeto de interface como uma etapa no
processo de desenvolvimento. Adicionalmente, uma maior
experiéncia pratica dos alunos pode permitir o
desenvolvimento de projetos para aplicar as técnicas
aprendidas. Por outro lado, também se apresentam algumas
limitagdes. Pode-se verificar que muitas vezes a ementa da
disciplina de THC pressupde um conteido estanque, se
apresentando no curso como uma ‘“complementacdo de
conhecimento”. A carga hordria limitada somada a
ocasional falta de formagdo especifica do docente na area
dificulta o desenvolvimento de atividades préticas de
vivéncia dos contetdos apresentados. Algumas experiéncias
e discussdes da literatura reforcam essa constatagdo.
Aquino [1] discute a reformulacdo curricular de uma
disciplina para abordar especificamente tépicos de IHC; na



ocasido, foi diagnosticada a necessidade de aumentar a sua
carga hordria para contemplar atividades praticas. A
recomendacdo por uma maior articulacdo entre teoria e
pratica foi apresentada por Silveira e Prates [7], ao discutir
as recomendagdes curriculares elaboradas por um grupo de
trabalho no THC 2006.

Ainda, consideramos que a presenca mais tardia do
conteddo no curso acaba dividindo a atencdo dos alunos
com outras demandas, como estigios e trabalhos de
conclusdo de curso. Essas sdo, de fato, excelentes
oportunidades para aplicagdo dos conceitos e técnicas
relacionados ao projeto de interfaces, desde que eles
tenham sido adequadamente vivenciados e incorporados
pelos alunos ao longo do curso, o que muitas vezes nio
acontece.

Em cursos superiores de tecnologia, essa questdo se torna
mais critica devido a sua menor duracdo, variando entre
quatro e seis semestres. Um desafio semelhante se apresenta
nos cursos de especializagdo nas areas de desenvolvimento
de sistemas e Engenharia de Software. Esses cursos
apresentam duracdo minima de 360 horas que, com o
oferecimento de disciplinas em dois periodos por semana,
totaliza trés semestres de aulas. Sabe-se que o mercado de
trabalho brasileiro em dreas ligadas a Computagdo e
Informatica apresenta um grande déficit de mao de obra,
que pode chegar a 750 mil postos de trabalho [2]. Esse €
um dos motivos que justifica a crescente demanda pela
graduag@o tecnoldgica e especializagdo na drea. Assim,
para esse corpo discente, € ainda mais critico que a
apresentacdo de conteudos de Interacdo Humano-
Computador seja contextualizada e aplicada ao processo de
desenvolvimento de software ao longo do curso.

Perfil dos alunos

O perfil dos alunos que hoje busca a graduagdo e
especializagdo em Computacdo e Informatica justifica essa
abordagem. No caso da graduacido, o aluno ingressante que
acabou de concluir o ensino médio faz parte de uma
geracdo denominada por Prensky [6] como nativos digitais.
Essa geracdo tem um intenso contato em seu cotidiano com
sistemas interativos, tais como a Internet, jogos digitais,
celulares e MP3 players e provavelmente ja chega ao curso
trazendo um conceito intuitivo sobre o que é um sistema
interativo “bom” ou “ruim”. Por sua vez, o aluno mais
velho, que vem do mercado de trabalho para uma nova
graduacdo ou especializagdo, traz suas proprias
experiéncias sobre casos de sucesso (e, mais
frequentemente, de fracasso) em projetos de interface com
o usudrio. Esses dois perfis tem se apresentado em sala de
aula em todas as turmas sob nossa responsabilidade e, assim
verificamos que a motivag@o para o estudo de IHC € cada
vez mais presente no aluno desde o ingresso no curso.

A partir dessas constatacdes, acreditamos que os seguintes
principios podem nortear o ensino de IHC:

e Contetidos fundamentais sobre interacdo e sistemas
interativos  (cognicdo, memoria, definicdes de
usabilidade) podem ser apresentados sem pré-
requisitos o quanto antes no curso.

e Um enfoque de IHC as atividades do processo de
desenvolvimento de software pode ser apresentado
paralelamente a apresentac@o das proprias atividades.

e Técnicas para projeto de interfaces (em especial, a
prototipagdo) podem ser ensinadas sem pré-requisitos
relacionados ao projeto de software, porém devem ser
transmitidas a tempo de sua aplicagdo pelos alunos em
projetos praticos no curso.

Esses principios foram levados em consideracdo na
construcdo de um curso de especializacdo no Instituto
Federal de Sao Paulo, apresentado na préxima se¢ao.

CONSTRUCAO DO CURSO

O Instituto Federal de Sdo Paulo € uma instituicdo federal
de ensino especializada na educacgdo tecnoldgica em seus
diferentes niveis, desde a formaco inicial e continuada de
trabalhadores, passando pelo ensino técnico, cursos
superiores de tecnologia, licenciaturas e engenharias,
chegando a pés-graduacdo lato e strictu sensu. Sua origem
remonta ao inicio do século XX, quando o presidente Nilo
Pecanha implementa as primeiras escolas técnicas mantidas
pelo governo federal para o ensino de oficios. Atualmente,
o IFSP € uma institui¢do multicampi, distribuida em varios
municipios do estado de Sdo Paulo.

O campus de Guarulhos teve o inicio de seu funcionamento
em 2006 com o oferecimento de oitenta vagas para o Curso
Técnico em Programacdo e Desenvolvimento de Sistemas.
Atualmente, o campus oferece o curso técnico em
Informadtica e o curso superior de tecnologia em Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas. Em 2009, os professores da
area de Computagdo do campus comegaram a empenhar
esforcos na construgdo do projeto pedagdgico de uma
especializacdo na drea de desenvolvimento de sistemas, em
sintonia com as demandas locais e o perfil institucional.

Assim, foi construido o projeto da Pds-Graduagdo em
Gestdo de Projetos em Desenvolvimento de Sistemas de
Software, na modalidade lato sensu, com oferecimento de
disciplinas por trés semestres letivos e mais um semestre
para elaboragdo do trabalho de conclusdo de curso. A
concepg¢do das disciplinas do curso considera a articulagao
entre teoria e pratica, permitindo ao aluno o contato
imediato com o uso de técnicas e ferramentas para
treinamento, projeto, andlise, pesquisa, desenvolvimento,
implementacdo e implantag@o de sistemas de software.
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Figura 1. Diagrama de encadeamento logico das disciplinas do curso

O conjunto de disciplinas foi planejado considerando a
interdisciplinaridade, a  pluridisciplinaridade e a
transdisciplinaridade, ou seja, um mesmo objeto de estudo €
relacionado em vdrias disciplinas e estudado sob varios
enfoques [4]. Esse aspecto € relevante na estruturagdo do
conteudo de THC no curso, como veremos a seguir.

A matriz curricular foi desenvolvida de forma que o
encadeamento dos conhecimentos e habilidades esperados
dos alunos seja trabalhado de forma progressiva, sem
dependéncia entre as disciplinas, mas relacionando os
conteddos. Desta forma, é possivel avangar desde o estigio
inicial do desenvolvimento de um sistema para niveis de
abstracdo e realizagdo de processos mentais mais
elaborados, permitindo a formulagdo de modelos e a
proposicio e a construg@o de solugdes vidveis.

O conteudo de Interacigo Humano-Computador no
curso

O cronograma de oferecimento das disciplinas considera
um semestre letivo com dezoito semanas, onde cada
disciplina ocupa nove semanas e uma carga hordria de 30
horas. Hd duas excegdes nas disciplinas de Processos de
Software e Tépicos Especiais, que ocupam quatro semanas
e meia cada e uma carga hordria de 15 horas. Dessa forma,
sdo oferecidas no maximo duas disciplinas em paralelo. Um
diagrama de encadeamento das disciplinas no curso €
apresentado na Figura 1, onde uma aresta direcionada
indica que uma disciplina fornece diretamente subsidios
para outra (sem obrigatoriamente constituir-se como uma
pré-dependéncia). Essa articulacdio permite que oS
conteddos sejam trabalhados de forma interdisciplinar e
multidisciplinar. Para melhor visualizagdo, foram omitidas

no diagrama as disciplinas Tdpicos Especiais, no 2°
semestre, e Metodologia da Pesquisa, no 3° semestre.

Destacamos que a disciplina de Interacio Humano-
Computador € oferecida no primeiro ciclo, juntamente com
Fundamentos de Engenharia de Software. Essa ultima tem
como objetivo apresentar o panorama geral de todas as
atividades que compdem o processo de desenvolvimento de
software (Engenharia de Sistemas, levantamento e
especificacdo de requisitos, andlise e projeto, construgdo e
testes), introduzindo aos alunos tdpicos que serdo
posteriormente aprofundados no curso.

A disciplina de Interagdo Humano-Computador, por sua
vez, apresenta e contextualiza nas quatro primeiras semanas
os conceitos fundamentais para a construcdo de
conhecimento na drea. Nesse momento, sdo apresentadas
definicdes para a usabilidade de sistemas interativos em
diferentes contextos. Sdo introduzidos o0s conceitos
relacionados a fatores humanos (cogni¢do, memoria,
processamento visual da informagdo) e sua relacdo com a
interagdo. Os alunos sdo entdo introduzidos a uma primeira
experiéncia na avaliacdo de usabilidade, produzindo e
conduzindo testes em pequena escala no laboratério com
sistemas e dispositivos. Esse conteido das primeiras
semanas tem alguns objetivos intencionais, além do fato de
serem introdutérios a drea. Primeiramente, espera-se que
muitos ingressantes na pds-graduacdo sdo egressos de
cursos de graduacdo em que ndo houve contato com
nenhum conteido de IHC; assim, é possivel fazer um
nivelamento dos conhecimentos dos alunos. Ainda, a
apresentacdo dos contetidos e as atividades iniciais
pretendem criar no aluno o questionamento mobilizador, a
base conceitual é que a usabilidade constitui-se como um



critério de qualidade desejavel e verificdvel, mas que exige
planejamento e tomada de acg@o especificos para sua
presenca no produto final.

Esse intervalo inicial permite que na disciplina de
Fundamentos de Engenharia de Software sejam
apresentadas as defini¢des e diretrizes das atividades do
processo de desenvolvimento. Nas trés semanas seguintes, a
disciplina de THC contextualiza a presenca das atividades
de design centrado no usudrio nas fases do
desenvolvimento de software. Para o levantamento de
requisitos, sdo apresentadas técnicas de entrevista, coleta de
dados e observacdo etnografica. A prototipacdo de baixa e
alta fidelidade € contextualizada como ferramenta de
comunicac¢do da equipe de desenvolvimento e instrumento
para avaliacdo prévia com usudrios, evitando o retrabalho e
custos adicionais no projeto e construcdo da interface. As
técnicas de avaliacdo sdo visitadas novamente, agora
aprofundando as diferengas entre a inspecdo e teste de
usabilidade, e entre a inspecdo com base em heuristicas e a
inspecdo semidtica. A bibliografia basica para as atividades
de design centrado no usudrio € o livro de Preece et al [5].

Ao apresentar, logo no inicio do curso, os conceitos e
técnicas de IHC fortemente associados com as etapas do
desenvolvimento de software, a disciplina permite que
algumas competéncias e habilidades desenvolvidas nos
alunos possam ser refor¢adas de forma transdisciplinar na
sequéncia do curso. Podemos destacar nessa integragdo as
disciplinas de Engenharia de Requisitos (onde as técnicas
de levantamento serdo revisitadas para documentagdo
formal do escopo de projetos), Linguagens e Ambientes
para Constru¢do de Software (que aborda ferramentas para
prototipacdo) e Verificacdo e Valida¢do de Software (onde
as técnicas de avaliagc@o de usabilidade serdo incorporadas a
outras modalidades de teste de software).

As ultimas duas semanas da disciplina sdo reservadas para
abordar alguns dominios de aplicacdo que se destacam
atualmente pela demanda de mercado ou que sdo objetos de
pesquisa e desenvolvimento tecnoldgico, tais como:
sistemas para a web (e sua associacdo com a Arquitetura da
Informag@o), dispositivos mdveis, jogos digitais e
computacdo social. Assim, pretende-se capacitar os alunos
a se inserirem no mercado em dreas emergentes e que
demandam inovacdo tecnoldgica, bem como a prosseguir
seus estudos em nivel de mestrado se desejado.

CONCLUSAO

Apresentamos uma proposta curricular onde a disciplina de
IHC, além de formacdo bésica na drea, fornece subsidios e
técnicas para vdrias outras disciplinas. A proposta &
apresentada no contexto de um curso de pés-graduacio lato
sensu; entretanto, as estratégias apresentadas (antecipagdo

do oferecimento de uma disciplina com o conteido de
Interacdo Humano-Computador e a posterior articulacio de
conteudos com a Engenharia de Software) sdo aplicdveis
nesse formato a cursos de graduacio.

Na elaboracdo da proposta curricular de um curso que
pretenda incluir tépicos de Interagdo Humano-Computador,
pode-se considerar que 0 momento em que esse conteido é
apresentado e sua articulacdo com outras disciplinas sdo
aspectos tdo importantes quanto o proprio conteido. A
organizagdo curricular deve permitir que o aluno vivencie
as técnicas de IHC dentro e fora das atividades da
disciplina especifica; espera-se que, dessa forma, essas
técnicas adquiram real significado e sejam levadas para a
sua pratica profissional.

Em trabalhos futuros pretendemos efetuar um levantamento
detalhado da experiéncia profissional e conhecimentos
prévios sobre IHC dos ingressantes na pés-graduagdo, para
compreender a sua adequacdo aos perfis descritos neste
artigo. Também serd feita uma andlise dos trabalhos de
conclusdo, de forma a verificar a retengdo e utilizacdo das
técnicas para projeto de interface ao final do curso.
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