Papéis do Docente de IHC: do conhecimento ao mercado

Plinio Thomaz Aquino Junior
Departamento de Ciéncia da Computacio do Centro Universitdrio da FEI
Av. Humberto A. Castelo Branco, 3972, CEP 09850-901 - Bairro Assunc¢do
Sao Bernardo do Campo - Sao Paulo - Brasil
+55 11 43532900 - Ext: 2091
plinio.aquino@fei.edu.br

ABSTRACT

This position paper presents a scenario of curricular reform
including a discipline concentrated in the area of HCI
(Human Computer Interaction). The update curriculum led
to the identification of new pedagogical aspects and
classification of knowledge to the market when considering
the area of HCI. Additionally, the article contributes to the
discussion planned for the Workshop on the Teaching of
HCL

RESUMO

Este position paper apresenta um cendrio de reformulacio
curricular incluindo uma disciplina concentrada na drea de
IHC (Interagio Humano-Computador). A atualizacio
curricular motivou a identificagdo de novos aspectos
pedagogicos e a classificagdo do conhecimento junto ao
mercado quando considerada a drea de IHC.
Adicionalmente, colabora com a discussao planejada para o
Workshop sobre o Ensino de THC.

Palavras-Chaves
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INTRODUCAO

O Centro Universitdrio da Funda¢do Educacional Inaciana
Pe. Sabdia de Medeiros foi fundado em 1941, sendo uma
Instituicdo de Ensino que possui longa histdria na drea de
pesquisa do Brasil direcionada pelos principios Inacianos.
Possui atualmente dois Campi, dez cursos de graduagdo,
trés programas de mestrado e diversos cursos de
especializacdo. E constituida por uma mantenedora como
uma Fundacdo de direito civil, sem fins lucrativos, de
natureza filantrépica, comunitaria e confessional, orientada
pela Companhia de Jesus.

O seu curso de Ciéncia da Computagcdo do Departamento
de Computagdo passou por uma recente reformulacio
curricular de acordo com projeto pedagdgico e serd objeto

da discussdo deste position paper.

O curso de Ciéncia da Computagdo € noturno possibilitando
que os alunos opcionalmente executem atividades
profissionais. A Instituicdo de Ensino oferece grande
quantidade de bolsas de Iniciacdo Cientificas (cotas
institucionais ou 6rgdos de fomento) apoiando os alunos
com interesse em aprimorar seus conhecimentos ao
participar de projetos de pesquisa.

A avaliag@o institucional constatou que 90% dos alunos do
curso de Ciéncia da Computacdo estdo empregados ou
estagiando do segundo ao terceiro ano do curso. No quarto
ano (Ultimo ano) da graduagdo, 100% dos alunos estdo
empregados ou estagiando com possibilidade de efetivacdo.

Esse cendrio evidencia uma tendéncia nos grandes centros:
a necessidade de profissionais da drea de computacdo para
atuacdo no mercado. Com a falta de profissionais no
mercado, as empresas buscam estudantes nos primeiros
anos da graduagdo em Instituicdes de Ensino que ja
conhecem o perfil do formado. Essas empresas preferem
investir na formacdo do aluno, participando de sua
formacdo para garantir futuros profissionais para suas
vagas.

A inclusdo do graduando no mercado traz a coordenacio do
curso informagdes sobre as necessidades da industria. Em
alguns momentos necessidades pontuais, como o
conhecimento de uma ferramenta especifica, € em outros
momentos a necessidade de reformulagdo curricular de uma
disciplina que é base para a formacdo de um bacharel em
ciéncia da computagio.

O curriculo antigo do curso de Ciéncia da Computacio
possuia na vertente de engenharia de software uma
disciplina chamada Hipermidia. Essa disciplina € utilizada
como caso de estudo deste trabalho.

Da Hipermidia a Interagao Humano-Computador (IHC)
A disciplina chamada hipermidia possuia o objetivo de
tratar do projeto de sistema para a web e discutir os
aspectos da hipermidia, sendo um complemento das
disciplinas de engenharia de software. A metodologia
adotada eram aulas expositivas, exercicios em sala de aula e
trabalhos em laboratério.

O plano de ensino da disciplina de hipermidia definia como
objetivo o tratamento do projeto de sistema para a Web



com inclusdo da hipermidia, sendo um complemento de
engenharia de software. A disciplina possuia carga hordria
semanal de 2 (duas) horas de teoria e 2 (duas) horas de
préatica em laboratério.

O programa previa para aulas tedricas o seguinte contetiido:
introdu¢do a multimidia (conceitos, exemplos e aplicagdes);
metodologia para o desenvolvimento e producdo de
hipermidia; tecnologias Web; programacdo HTML;
programacdo ASP; ferramentas de programacio; elementos
de midia; interface do usudrio e conceitos de usabilidade;
implementando um Web Site; tecnologias da Internet; e
novas tecnologias e tendéncias. Para as aulas de laboratério
previa-se: sele¢do de projeto; elaboracdo do conteido do
projeto; andlise de requisitos; desenvolvimento do projeto;
implementacio; testes e implantacao.

Durante a reformulacdo curricular verificou-se que as horas
dedicadas a hipermidia poderiam ser dedicadas a discussdo
mais profunda sobre IHC. Dessa forma, no curriculo antigo,
IHC era um pequeno item na disciplina de engenharia de
software (etapa do ciclo de vida de desenvolvimento de
software) e na disciplina de hipermidia como uma simples
consideracdo sobre usabilidade (dedicacdo de apenas 2
horas por semestre). Com a reformulacdo -curricular,
hipermidia passou a ser discutida como uma forma de
interacdo entre humano e computador, produzindo
conteddo interativo para a Web e utilizando os conceitos de
IHC em todas as fases de seu desenvolvimento.

Outra motivagdo para essa mudanca foi a necessidade do
mercado em tratar o processo de criagdo de interfaces. A
antiga disciplina de hipermidia dos cursos de ciéncia da
computagdo tratava do desenvolvimento de contetido com
uso de vdrias midias, formatos de gravagdo, técnicas de
producdo, entre outros. Atualmente, o mercado necessita
deste conhecimento apenas como mais uma forma de
interacdo, sendo que defini¢cdes mais recentes, como
crossmedia [1, 4].

Neste cendrio, a nova disciplina definida diretamente como
Interacdo Humano-Computador tem como objetivo
apresentar os fundamentos de IHC, seu apoio por normas e
o ciclo de vida da engenharia de usabilidade. Experimentar
esses conceitos com a tecnologia de hipermidia a
crossmedia, abordando questdes relevantes a especificacao,
arquitetura, modelagem, construcdo e aplicagdo em
mercado. Estudar os conceitos de IHC com a finalidade de
projetar sistemas centrados no usudrio. Apresentar o
conceito e ferramentas para desenvolvimento de interfaces
com realidade virtual, realidade aumentada e visualizacdo
de informacdo em ambientes 3D como meio de interagdo.
Propiciar o contato pratico com os aspectos relacionados a
criacdo e producao de sistemas interativos.

Para tal objetivo a metodologia é apoiada por aulas tedricas
expositivas e cooperativas do contetido com a discussdo do
estado da arte, perspectivas de evolugdo e desafios a serem
vencidos para cada tépico de tecnologia da disciplina. As
aulas praticas sdo destinadas ao desenvolvimento de

projetos visando o uso de ferramentas e construcdo de
protétipos apoiando a consolidagdo dos tépicos abordados
nas aulas tedricas. Para isso a carga hordria foi
incrementada, sendo composta por 4 (quatro) horas de aulas
tedricas e 2 (duas) horas de aulas de laboratério por
semana.

Neste sentido, ap6s a exploracio dos fundamentos de IHC e
o ciclo de vida da engenharia de usabilidade, os seguintes
assuntos sdo discutidos como agregadores:

®  Arquitetura da Informagao;

e Semidtica;

e Observagdo e Modelagem de Usudrios;
e  Projeto de Websites;

e Projeto de Ambientes Tridimensionais;
e Métodos de Avaliagdo de Interface;

Esta nova disciplina tenta fazer uma transi¢do da disciplina
de hipermidia para IHC. Por esse motivo, utiliza casos de
sistemas hipermidia e realidade virtual para aplica¢do dos
conceitos de THC.

A transi¢do destas disciplinas motivou a inclusdo de
algumas praticas pedagégicas que sdo discutidas a seguir.

PRATICAS PEDAGOGICAS

Nesta disciplina foram agregadas novas praticas
pedagdgicas que tem o objetivo de motivar os alunos na
busca por conhecimento, teorias, novidades e estudos de
casos disponibilizados na Internet ou existentes em suas
empresas.

Dada a alta ocorréncia de alunos com casos reais de
mercado na caracterizacdo de exemplos, percebeu-se que a
disponibilizagdo de atencdo especial aos alunos que
mostram interesse no assunto, motivou o nudmero de
participantes nos debates e discussdes de casos,
evidenciando a inclusdo (nos mais variados niveis) da area
de THC nas suas atividades didrias.

z

Como a disciplina é ministrada na segunda metade da
graduacdo, quando o perfil dos alunos é composto por
pessoas inseridas no mercado, muitos alunos se declaram
conhecedores do assunto por terem vivenciado um projeto

de software e ter acompanhado a construcdo da interface.

Neste caso, cabe ao docente evidenciar durante o curso os
processos, métodos e frameworks disponiveis, com seus
respectivos beneficios ao projeto de software. Verificou-se
que a teoria ndo € suficiente neste processo de identificacio
do nivel de conhecimento do profissional quanto aos reais
conceitos de THC.

As aulas de laboratério com a realizacdo de projetos na
préitica ajudam a motivar o aluno na identificacdo desses
beneficios.

O papel do docente na conducdo da disciplina tedrica e
pratica ajudam a conscientizar o aluno da importancia do



assunto na sua carreira. Dessa forma, o professor executa 5
(cinco) papéis:

e  Mediador: media¢do de conflitos de interesses na
busca por conhecimento. A mediacdo estd na
tarefa de aproximar os interesses dos alunos de
acordo com suas experiéncias, ou seja, criar os
interesses pelo assunto da disciplina;

e Autoridade: ndo com o sentido de autoritarismo,
mas autoridade com tolerancia, ou seja, autoridade
com base em produzir conteiido e conhecimento
(autoria) e auditar os resultados;

e Construtor de Redes: construir ideias através da
relacdo de assuntos, fomentando a
interdisciplinaridade, fazendo o papel de um
teceldlo do conhecimento. O docente deve
evidenciar as relagdes de acordo com a relevancia
(a rede de assuntos possui relacdes com diversos
niveis de relevancia);

e Medidor: capacidade de trabalhar a escalabilidade
de conteido de acordo com o contexto da aula,
tempo disponivel no periodo, identificacdo de
tendéncias e oportunidades, ou seja, ter a
competéncia ao planejar a disciplina sem
subestimar ou superestimar (contetdo, aluno,
recurso).

e Contador de Histérias (ou estérias): fabular ou
envolver cada aula em uma narrativa. Cenas
isoladas ndo contam uma histéria, ndo forma um
enredo e dificulta a assimilacdo do conhecimento.
A fabula deve estar relacionada a valores que o
assunto da disciplina busca.

Os papéis do docente foram aplicados com objetivo de
potencializar a transferéncia de conhecimento em uma
disciplina com perfil de aluno focado no mercado. A
preocupacdo sobre a qualidade da formacdo do
conhecimento do aluno da disciplina de THC motivou o
estudo/debate sobre composicdo e classificacio do
conhecimento.

COMPOSIGAO E CLASSIFICAGAO DO CONHECIMENTO
Ao planejar uma disciplina de ITHC o docente deve
considerar que os alunos iniciam sua participagdo com
conhecimento prévio. A base de conhecimento existente é
formada pelo conhecimento ticito e conhecimento
explicito.

O conhecimento ticito € subjetivo, formado pela
experiéncia adquirida e interpretada de forma individual. O
conhecimento  explicito € racional, sequencial e
simplificado [2, 3]. O conhecimento humano € criado,
expandido e diversificado por intermédio da interacdo

social do conhecimento técito e explicito.

O conhecimento técito € dificil de expressar e verbalizar
porque ¢é dificil transformd-lo em regras ou como uma
sequéncia de passos. Trata-se de um conhecimento que esta

profundamente enraizado nas experiéncias e agdes
individuais, bem como os ideais, valores e emog¢des [2].
Desta forma, é um tipo muito pessoal de conhecimento,
dificil de formalizar e, portanto, dificil de comunicar e
partilhar com os outros.

O conhecimento explicito pode ser expresso em palavras e
ndmeros, e é facilmente comunicado e compartilhado. E um
tipo de conhecimento formal e sistemdtico que pode ser
explicitamente baseado em objetos ou regras [2, 3].

Esse conceito deve ser considerado ao tratar um cendrio
onde os alunos possuem cargas distintas de conhecimento
t4cito e explicito.

Este assunto foi tema de uma mesa redonda no World
Usability Day 2009 realizado na Instituicdo com objetivo
de discutir a relacdo do conhecimento produzido em IHC
(universo do conhecimento) com o aspecto mercadolégico
(universo do trabalho). Como resultado identificou-se 3
(trés) classificacdes do conhecimento de THC e suas
consequéncias mercadolégicas:

e  Variabilidade;

e (Codificacdo;

e Difusdo;
O aspecto de variabilidade do conhecimento retrata a
possibilidade de alteragdo de contexto para solucdo de
problemas. O conhecimento ndo varidvel é aquele que o
aluno consegue fazer novamente somente dentro do mesmo
contexto do aprendizado. Caso um novo dominio ou
contexto de problema seja apresentado, nido consegue
aplicar o conhecimento. O conhecimento varidvel existe se
o contexto € alterado e o aluno consegue se adaptar e inserir
os modelos e processos. O conhecimento ndo varidvel

possui valor agregado baixo e conhecimento varidvel possui
valor agregado alto no mercado.

A codificagdo do conhecimento é a possibilidade do aluno
conseguir explicar, documentar e repassar o conhecimento.
O conhecimento ndo codificado com valor agregado baixo
e conhecimento codificado com valor agregado alto no
mercado.

O conhecimento difundido possui baixo valor agregado e
conhecimento nio difundido possui alto valor agregado
com aspecto de mercado, valorizando o profissional que
conhece um assunto novo. No aspecto educacional a
diferenca ndo € tdo perceptivel, pois o conhecimento
difundido é extensivel ao maior ndmero de situagdes,
validado e com segurancga, enquanto o conhecimento nao

difundido € importante para consolidacdo e pesquisas,
explorando novas fronteiras.

A ndo difusdo do conhecimento pode levar a morte da
aplicacio de um conhecimento de IHC no mercado. E
vélido ressaltar que os participantes do debate, tiveram a
conscientiza¢do que o conhecimento ndo ¢ uma mercadoria,
pois ndo é material. Nao é possivel manter um estoque do
conhecimento (afirmacdo diferente da possibilidade de



armazenar dados ou
conhecimento).

informacdes que ndo sdo

Dessa forma, essas trés classificagdes do conhecimento sdo
utilizadas como varidveis de identificacdo da qualidade do
conhecimento adquirido pelo aluno em um processo de
inser¢do no mercado.

ASPECTOS ADICIONAIS DO ENSINO DE IHC

A nova disciplina possibilitou a identificacdo de novas
questdes. A reformulacdo curricular foi direcionada por
perfis de disciplinas, como por exemplo, perfil matemético,
perfil de programacdo, perfil de engenharia de software. A
disciplina de THC foi incluida no perfil de engenharia de
software (perfil que a disciplina anterior também pertencia).
Essa agd@o possibilitou um debate intenso entre os docentes
na melhor acomoda¢do dos contetidos, projetos
interdisciplinares e continuados (entre semestres).

Foi identificado que a disciplina de THC colabora com
todas as etapas do ciclo de vida do desenvolvimento de
software e facilitaria o desenvolvimento dos projetos
interdisciplinares, porém nao € aplicada em paralelo, pois a
disciplina de IHC € ministrada apds as disciplinas de
Engenharia de Software. Estd previsto a inclusio da
disciplina de IHC em paralelo a disciplina de engenharia de
software na proxima atualizac¢do curricular.

O estudo dos aspectos humanos, cognicio, comportamento
e o tratamento de necessidades especiais dos usudrios, torna
a disciplina de IHC fundamental e complementar na
formacdo dos alunos quanto aos principios éticos e de
responsabilidade social. Neste mesmo sentido, projetos
praticos em laboratério e projetos de formatura (também
conhecidos como trabalho de conclusdo de curso) sdo
estimulados com o tema de acessibilidade.

Os projetos desenvolvidos em parceiras entre Universidade
e empresas (por intermédio de seu Centro de Pesquisas),
colaboram com cendrios de exemplos para aulas praticas
que utilizam a infraestrutura do Laboratério de Engenharia
de Usabilidade (LEU-FEI). Oportunidades de projetos com
a inddustria sd3o consolidadas com objetivos diversos, desde
participacdo na concep¢do de interfaces até avaliagdo de
interfaces que se encontram em producdo. Esses mesmos

projetos sdo motivadores para composi¢do de equipes de
trabalho na drea de IHC dentro da industria.

CONCLUSOES

A atualizacdo da grade curricular de um curso de ciéncia da
computagdo, com a inclusdo da disciplina de IHC prove um
conjunto de beneficios significativos na formacdo do
profissional que sempre estard em evidencia se considerar
os aspectos humanos em suas atividades didrias.

Por outro lado, esse cendrio colaborou na identificacdo de
papéis que o professor pode assumir no direcionamento de
uma disciplina. Esses papéis foram identificados em uma
disciplina de IHC, porém tem sido utilizado com sucesso
em outras disciplinas do curso de ciéncia da computagdo.
Dessa forma, percebe-se novamente que qualquer contexto
onde o profissional analisa com atencdo os aspectos do
comportamento  das  pessoas, consegue  produzir
conhecimento com objetivo de melhor interagdo social ou
com um sistema computacional.
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