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ABSTRACT

This paper presents a HCI teaching experience in a
Software Engineering specialization course. In this course,
the disciplines are connected directly or indirectly through a
common project in which the practical activities should be
conducted in a constructive way. The HCI discipline, with
24 hours, aims to train students for understanding users and
their needs, and for prototyping solutions. Students, mainly
professionals working in the industry, usually have no prior
contact with HCI, reinforcing the discipline’s responsibility
in training and spreading/clarifying HCI as a professional
field. This paper reports the way the discipline was
conducted, the techniques and tools used, and presents the
results of two evaluations that indicate its acceptance.

RESUMO

Este artigo apresenta o relato de uma experiéncia no ensino
de IHC em um curso de Especializacdo em Engenharia de
Software. Neste curso, todas as disciplinas se comunicam
direta ou indiretamente por meio de um projeto comum no
qual devem ser aplicadas as atividades praticas de cada
disciplina. A disciplina de IHC, com 24 horas, visa
capacitar os alunos no entendimento dos usuarios e de suas
necessidades e na prototipacdo de solugdes. Os alunos,
profissionais atuantes na industria, normalmente ndo
possuem contato prévio com a area de IHC, reforgando a
responsabilidade da disciplina na formacdo profissional e
na clarificacdo/dissemina¢do de IHC enquanto &rea de
atuacdo. Este artigo relata o modo como a disciplina foi
trabalhada, as técnicas e ferramentas utilizadas, e apresenta
os resultados de duas avaliagBes sobre a disciplina que
indicam a sua aceitacdo por parte dos alunos.
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INTRODUCAO
O ensino de Interagdo Humano-Computador (IHC) em
cursos de graduagdo e pds-graduacdo em Computacdo tem
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sido um tema de constante debate pela comunidade de
pesquisa em IHC. No contexto brasileiro, questdes
relacionadas a formacdo em IHC e sua relagdo com o
mercado de trabalho estdo sendo consideradas como um
desafio para a comunidade de IHC do Brasil na proxima
década [2].

De fato, embora a qualidade da interface e da interaco seja
reconhecida pela academia como um fator-chave para a
aceitacdo, apropriacdo e uso de tecnologias interativas, a
disciplina de IHC ainda é ausente em muitos curriculos de
graduacdo e pos-graduacdo em Computagdo. Também ha
um evidente distanciamento entre ensino (principalmente na
especializacdo) e industria no que diz respeito a formagéo
de profissionais aptos a projetar sistemas interativos e a
atuacdo destes profissionais no mercado de trabalho.

Este artigo apresenta o relato de uma experiéncia no ensino
de IHC no curso de Especializacdo em Engenharia de
Software do Instituto de Computacdo da UNICAMP. A
disciplina, com duracdo de 24 horas, teve como objetivos
principais a capacitacdo em IHC e a conscientizacdo sobre
0 papel, a importancia e o escopo da disciplina.

Este artigo esta organizado da seguinte maneira: a proxima
secdo apresenta brevemente o curso de especializagdo, a
disciplina trabalhada, sua ementa e objetivos. A secéo
seguinte apresenta o contelido programatico, a dinamica
adotada para conduzir a disciplina e observaces registradas
durante a sua conducdo. A secdo posterior apresenta e
discute os resultados de duas avaliagGes sobre a disciplina
conduzida com os alunos apds o término da mesma.
Finalmente, a conclusdo apresenta o fechamento deste
trabalho.

SOBRE O CURSO E A DISCIPLINA

O curso de Especializagdo em Engenharia de Software tem
como objetivo capacitar profissionais da area de Tecnologia
de Informacdo e Comunicagdo no desenvolvimento,
validagdo e gerenciamento de projetos de software com
qualidade — (http://www.ic.unicamp.br/ees). O publico é
majoritariamente composto por profissionais que atuam na
area de tecnologia, buscam por atualizagdo e por um curso
de especializagdo em uma instituicdo reconhecida.

Com carga horaria de 360 horas distribuidas em 13
disciplinas, o curso é conduzido aos sabados, periodo
integral, ao longo de 11 meses. Um projeto € proposto no
inicio do curso e todas as disciplinas o utilizam como
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contexto pratico favorecendo o seu desenvolvimento
construtivo. Por exemplo, na disciplina que trabalha com
requisitos, os alunos estudam diferentes técnicas, métodos e
ferramentas, produzindo a especificacdo e a modelagem de
requisitos para o sistema interativo a ser desenvolvido; na
disciplina de verificacdo e validagdo, os alunos utilizam o
sistema construido para aplicar as técnicas e os conteidos
trabalhados.

A edicdo de 2013 do curso contou com aproximadamente
50 alunos, e o projeto escolhido foi o design de um sistema
Web para apoiar a compra de pacotes de viagem e que
oferecesse recursos de rede social para a recomendacédo e
avaliacdo desses pacotes. No inicio do curso, a coordenacdo
dividiu os alunos em grupos de 4 a 5 pessoas e uma
descrigdo simplificada do problema proposto foi entregue a
cada grupo.

Até a edicdo 2013, a disciplina de IHC é a 5° (quinta)
disciplina trabalhada no curso. Denominada “Interfaces
Homem-Computador”, a disciplina possui 24 horas e tem
como objetivos principais (de acordo com o plano e
estrutura do curso):

=  Promover o reconhecimento da qualidade da interface
de usuario como fator de sucesso de um sistema
interativo;

= Conscientizar sobre a importancia do entendimento do
contexto do problema para projetos centrados em uso;

= Conhecer um processo de projeto de interface de
usuario e suas técnicas subjacentes;

= Desenvolver habilidades para a construcdo e avaliacdo
de prototipos em papel;

= Desenvolver a capacidade de vislumbrar formas de
adequagdo e ajuste do processo apresentado a um
processo iterativo e incremental de desenvolvimento de
software.

A ementa da disciplina é apresentada como: Qualidade da
interface e interagdo como meta a ser alcancada na
construgdo de uma interface de usudrio; Processos para a
construgdo de interfaces de usuério; Caracterizacdo do
escopo de projeto; Analise de contexto; Preparativos para o
desenvolvimento do projeto da interface de usuério; Projeto
do ambiente de usuario (arquitetura abstrata da interface de
usuario); Requisitos e metas de usabilidade; Avaliacdo do
projeto de interacdo por especialistas; Construcdo de
protétipos da interface de usudrio em papel; Testes do
protétipo com usuarios.

A CONDUQAO DA DISCIPLINA

Se entendermos a organizagdo do curso como um processo
para o desenvolvimento do projeto proposto, 0s materiais
de entrada para a disciplina de IHC s8o: o documento de
especificacdo de requisitos (requisitos funcionais e néo
funcionais), diagramas UML (casos de uso, classes,
sequéncia) e a arquitetura orientada a objetos do sistema

especificado produzidos em disciplinas anteriores. Como
saida, a disciplina deve favorecer a materializacdo dos
requisitos em um prot6tipo e a avaliacdo de todo o material
produzido até entdo.

Para cumprir a ementa da disciplina, foi elaborado um
conteddo programatico com o intuito de equilibrar aulas
expositivas com dindmicas em sala de aula e atividades
praticas em laboratorio. A disciplina foi conduzida em 6
blocos de 4 horas de acordo com a agenda a seguir.

Aula 01. Contetdos: Introducdo — Definicdo da area [1];
Evolucdo da area; Conceitos basicos (interface, interacéo,
affordance, usabilidade, comunicabilidade, acessibilidade);
exemplos e discussGes. Atividades praticas: técnica
participativa Story Telling [7] e analise de problemas de
design em sala de aula.

Aula 02. Contetdos: Processo de Design (processo Socially
Aware Computing [3]) — analise do contexto do problema
e da solugdo proposta; 7 principios do Design Centrado no
Usuario; 7 Principios do Design Universal. Atividades
praticas: uso dos artefatos Diagrama de Partes Interessadas
[6] e Value Identification Frame [9] para apoiar a
identificacdo de stakeholders e de seus valores; uso do
artefato Value Comparison Table [8] para apoiar a
comparagéo de outras solucGes existentes para o problema.

Aula 03. Conteldos: Prototipacdo (conceito e préticas);
Técnicas do Design Participativo [7]. Atividades praticas:
Revisdo dos requisitos; Técnica Brain Writting adaptada
para elaborar a lista dos principais atributos e
funcionalidades do sistema; Técnica Brain Draw adaptada
para a produgdo das primeiras interfaces do sistema em
papel [11]; Utilizacdo da ferramenta Cacoo® para a
producéo de mockups; Utilizagdo da ferramenta CogTool®
para a modelagem de tarefas, avaliacdo de acordo com o
modelo KLM-GOMS, e producéo de protétipos interativos
em html.

Aula 04. Contetdos: Avaliacdo em IHC (teoria e pratica);
Avaliacéo e Inspecdo de Usabilidade; Avaliagdo Heuristica;
Avaliacdo Simplificada de Acessibilidade. Atividades
Préticas: Uso das Heuristicas de Nielsen para a avaliacdo
por pares dos protdtipos produzidos; Experiéncia pratica no
uso de tecnologias assistivas (NVDA®).

Aula 05. Conteudos: Pratica de Redesign; Critérios
Ergondmicos da Usabilidade. Atividades préticas:
Discusséo sobre os resultados das avaliac@es; redesign dos
protdtipos com base nas avaliagbes e nas sugestdes dos
avaliadores; criacdo de um video de demonstracdo do
protdtipo produzido.

Aula 06. Prova sobre a disciplina; Apresentacdo dos
Projetos e discussdo sobre o Design Rationale.

O sistema Moodle® é tradicionalmente utilizado para apoiar
0 gerenciamento das atividades do curso. Como material de
apoio, uma apostila foi elaborada com base em livros e
artigos importantes, tais como [3, 4, 5, 10, 11]. Links para
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os artigos e livros originais também foram disponibilizados,
além de materiais complementares para servir como apoio.

As atividades conduzidas na disciplina que contribuiram
para o desenvolvimento do projeto do curso foram: 1.
Revisdo de requisitos de uso de artefatos; 2. Atividades de
design em papel; 3. Prototipacdo com ferramentas; 4.
Avaliacdo dos protétipos por pares; 5. Redesign dos
protétipos; e 6. Criagdo de um video de demonstragdo e
apresentagdo do projeto.

Ao final da disciplina, cada grupo entregou um protétipo, ja
avaliado e reestruturado, que possibilita a execucdo de
tarefas essenciais do projeto (por exemplo, avaliar e
recomendar um pacote de viagem), e um video de
demonstracdo deste protétipo. Todos o0s materiais
produzidos foram socializados com 0s demais grupos.

A avaliacdo da disciplina consistiu de uma prova tedrica
abrangendo os conteldos trabalhados, a entrega de cada
atividade e a apresentacdo do video demo do sistema.

Observagodes “on the fly”

Durante a conducdo da disciplina, o feedback dos alunos e a
prépria evolugdo das discussfes desenvolvidas permitiram
identificar pontos que puderam ser modificados (por
exemplo, novos conteudos, novas atividades). Na
sequéncia, alguns pontos sdo destacados:

= Os alunos normalmente ndo sabem o que realmente é a
area de IHC, o que se faz, seu escopo, etc. HA uma
tendéncia a reduzir a preocupacdo de IHC com
aspectos estéticos da interface (mesmo a nogdo de
usabilidade tende a ser pensada simploriamente como
uma “interface intuitiva”). Deste modo, é importante
apresentar IHC como uma das areas centrais da Ciéncia
da Computacdo, transversal as demais areas, e que
precisa se preocupar com questfes multidisciplinares e
relacionadas ao ambiente em que a tecnologia é
inserida.

= Alunos que possuem algum conhecimento béasico de
IHC tendem a esperar “mais do mesmo” (por exemplo,
usabilidade, teoria das cores). Nesses casos & preciso
um esforco um pouco maior em mostrar a abrangéncia
da disciplina, suas teorias, técnicas e ferramentas.

= Alunos tendem a esperar ‘“solucdes prontas” ou
“receitas” que os levem a produzir a melhor interface,
ou uma “aplicacdo de sucesso”. Deste modo, tio
importante quanto dizer o que € a area, é desmistificar
a existéncia de uma “solu¢do milagrosa”, enfatizando a
importancia do aprender a pensar, ponderar e se lidar
com tensBes existentes no contexto de design.

= Exemplos de boas praticas e guidelines de design
servem como base para discussdes e sdo bem aceitos.
Os critérios ergondmicos da usabilidade foram
apresentados como leitura complementar e os alunos
solicitaram que eles fossem trabalhados durante as

aulas devido aos exemplos e recomendacdes que 0s
critérios trazem.

AVALIACAO SOBRE A DISCIPLINA

Duas avaliacGes sobre a disciplina foram conduzidas com
os alunos ap6s o seu encerramento. A primeira foi
elaborada pelo professor da disciplina com o intuito de
avaliar a percepcdo dos alunos com relagdo ao conteddo
apresentado, a didatica empregada, e a utilidade das
atividades desenvolvidas. Essa avaliacdo, de participacao
voluntaria e an6nima, foi aplicada por meio de um
questionario online. A segunda foi conduzida pela
coordenacdo do curso com o objetivo de avaliar a qualidade
das disciplinas trabalhadas no primeiro semestre do curso.
Essa avaliacho foi conduzida presencialmente, em
formulario impresso, com todos os alunos participantes. A
identificacdo no formuldrio era opcional.

Questionario online

De um total de 54 alunos (4 alunos matriculados
exclusivamente na disciplina de IHC), 23 responderam o
questionario online. As Figuras 2 a 6 sintetizam as respostas
para algumas das questdes do questionario.

Para a questdo sobre a utilidade de articular aulas teéricas e
praticas em cada conteido, 20 (87%) alunos responderam
que essa dindmica ajuda muito a aprendizagem, 3 (13%)
responderam que a dindmica ajuda, e nenhum respondeu
que é neutra, que ndo ajuda, ou que dificulta a
aprendizagem — ver Figura 1.

Neutra juda a aprendizagem
0% [0] 13% [3]

Mo ajuda na
aprendizagem

0% 0] Ajuda muito a
Dificulta a aprendizagem
aprendizagem 87% [20]
0% [0]

Figura 1. Articular aulas tedricas e praticas

Quando questionados se utilizariam alguma das técnicas ou
ferramentas vistas na disciplina como apoio em suas
atividades profissionais, 5 alunos responderam que talvez
usariam e 18 alunos responderam que usariam. Nenhum
aluno respondeu que ndo utilizaria nenhuma das técnicas
trabalhadas — ver Figura 2.

Talvez usaria
22% [5]
N3o usaria
0% [0]
Sim, usaria
78% [18]

Figura 2. Alunos que utilizariam as técnicas trabalhadas
na disciplina em outros contextos
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Quando questionados sobre quais dessas técnicas e
ferramentas eles utilizariam, as respostas mais recorrentes
foram: Avaliacdo Heuristica com as Heuristicas de Nielsen,
prototipacdo em papel com o Brain Draw, construgdo de
protétipos com o Cacoo® e CogTool®. A Figura 3 apresenta
uma TagCloud formada com as palavras mais citadas pelos
alunos.

part|C|pat|V0 E Comparison Sisrﬁ\rtrl;f:ssadas
brainstormingErgondmicos . kerese

Nielsén usabllldad éscrito
erttlng aval Ia(ZaOVa'ue Simplificadas

iferentes

Pty Helristicas
Brain ¥

Acessibilidade Piagrama
CogTool Usabilidade

Figura 3. TagCloud das técnicas mais citadas

Quando questionados sobre a contribuicdo da disciplina
para a formacdo e atuacdo profissional, 13 alunos (57%)
responderam que a disciplina contribuiu e 10 alunos (43%)
responderam que a disciplina contribuiu muito para a
formagdo. Nenhum aluno respondeu que a disciplina foi
neutra, contribuiu pouco ou ndo contribuiu — ver Figura 4.

MNeutra
0% [0]

Contribuiu pouco
0% [0]

N3o contribuiu
0% [0]

Figura 4. Contribuicao da disciplina para a formagado
profissional do aluno.

Finalmente, quando questionados quanto ao atendimento de
suas expectativas, 14 alunos (61%) responderam que a
disciplina superou suas expectativas, 6 (26% )responderam
que atendeu as expectativas e 3 alunos (13%) informaram
gue ndo possuiam expectativas iniciais para a disciplina.
Nenhum aluno respondeu que a disciplina atendeu
parcialmente ou ndo atendeu suas expectativas.

Dos 3 alunos que responderam ndo ter expectativas iniciais,
os 3 afirmaram que a disciplina contribuiu para a sua
formacdo; 2 classificaram a disciplina como importante e 1
como muito importante para sua atuacdo profissional. Além
disso, 2 desses alunos responderam que usariam técnicas e
artefatos trabalhados na disciplina e 1 respondeu que talvez
usaria. Isso indica que a disciplina alcancou 0s seus
objetivos mesmo com aqueles que ndo possuiam
expectativa ou interesse prévio pela area de IHC.

Questionados sobre o0s principais pontos positivos e
negativos da disciplina, os alunos enfatizaram como
positivo a utilizacdo de varios exemplos e de exemplos

distintos (ndo apenas no contexto computacional); 0 uso de
uma linguagem simples e préxima de suas praticas; o
incentivo ao trabalho em equipe, e exercicios préaticos
desenvolvidos para cada contetido trabalhado. Nas palavras
de alguns alunos: 1. “O principal ponto positivo foi a
dindmica da disciplina. Através de atividades mais praticas
me possibilitou concretizar todos os conhecimentos tedricos
adquiridos”; 2. “N&o pensei que IHC fosse tdo
abrangente!! :) Aprendi muito com a disciplina!! Usarei
muito no trabalho.”; 3. o ponto positivo foi a
“conscientizacdo da importancia da interface, pensar no
software como instrumento social”.

Como pontos negativos, 6 alunos destacaram a necessidade
de uma carga horaria maior para a disciplina devido a
quantidade de assuntos e atividades, e 2 alunos solicitaram
uma simplificagdo da parte tedrica da apostila. Nas palavras
de alguns alunos: 1. “A carga horaria da disciplina foi
muito curta para um conteldo tdo extenso”; 2. “Poderiam
existir mais algumas aulas”.

De um modo geral, as respostas demonstram uma boa
aceitacdo dos conteudos trabalhados e das atividades
desenvolvidas, e uma boa percepg¢do sobre a importancia da
formacgdo em IHC para a atuacéo profissional.

Avaliacdo presencial em formulério impresso

De um total de 50 alunos (o0s 4 alunos matriculados apenas
para a disciplina ndo participaram desta avaliacdo), 48
alunos realizaram a avaliacdo de todas as disciplinas
trabalhadas do primeiro semestre do curso.

O formulério de avaliagdo é composto por 27 questdes que
abrangem aspectos relacionados ao conteddo das
disciplinas, aos professores e ao curso. Das 27 questdes, 3
sdo abertas (relacionadas ao curso) e 24 devem ser
preenchidas com conceitos A, B, C, D ou E (Muito bom,
Bom, Médio, Ruim e Muito Ruim, respectivamente).
Também ha um campo para observagdes, comentarios e
sugestoes.

A Tabela 1 resume as avaliagdes efetuadas pelos alunos
para a disciplina de IHC de acordo com o0s conceitos
atribuidos para 6 itens. Os resultados apresentados na
Tabela demonstram que a disciplina recebeu a maior parte
de conceitos “A” (Muito bom), seguido de “B” (Bom), para
todos os itens apresentados, indicando que a maioria dos
alunos avaliou a disciplina com conceito “Muito bom”.
Esses resultados reforcam as observacfes da avaliagdo
anterior que apontaram para a boa aceitacdo da disciplina
por parte dos alunos.

A Tabela 1 mostra também que os itens “Critério de
avaliacdo utilizado” e “Coeréncia entre conteldo e
avaliacdo” receberam conceitos totais semelhantes. Por sua
vez, o item “Uso de exercicios em classe e extraclasse” foi
o critério que recebeu a maior quantidade de conceitos “A”
(73%), correspondendo ao feedback positivo apresentado
pelos alunos na avaliagdo anterior.



Tabela 1. Quadro sintese dos conceitos atribuidos pelos
alunos para a disciplina de IHC.

Item Avaliado A|B|C|D|E
Equilibrio dos assuntos tratados 30(17(1|0 |0
Uso de exercicios em classe e extraclasse 35(10{3 |0 |0
D_|st_r|bmg§o de material de apoio e al1211 1010
bibliografia
Critério de avaliacédo utilizado 32|16(0|0 |0
Coeréncia entre contelido e avaliagdo 3215(1 |0 |0
\Valor agregado pela disciplina as praticas e 28l1als |1 11
a0 conhecimento de Engenharia de Software

Com a menor quantidade de conceitos “A” (58,3%) entre os
6 itens, o resultado para o item “Valor agregado pela
disciplina as préticas e ao conhecimento de Engenharia de
Software” est4 de acordo com a observacdo feita durante a
disciplina sobre a falta de percepcdo/entendimento dos
alunos com relacdo a abrangéncia da area, suas técnicas e
aplicabilidade. Além disso, esse item foi 0 Unico a receber 1
conceito “D” e 1 conceito “E”, indicando uma falta de
percepcdo (ou até mesmo rejeicdo) quanto a utilidade da
disciplina, uma vez que 0s outros itens ndo receberam
avaliagOes negativas (“D” ou “E”).

Deste modo, os resultados indicam que a disciplina foi bem
recebida pelos alunos; que estes aprenderam novos
conceitos, técnicas e ferramentas que serdo Uteis em suas
atividades profissionais e que contribuirdo para disseminar
a importancia da preocupagdo com aspectos de interface e
interagdo no projeto de sistemas interativos. Os resultados
também indicam que é preciso continuar buscando meios de
tornar perceptivel (inegavel?) a importancia da area de IHC,
seja por meio de exemplos praticos, seja por meio de novas
técnicas e ferramentas.

Comentarios Gerais

Nas atividades de prototipagdo, a ferramenta CogTool® foi
utilizada para apoiar a modelagem de tarefas e criacdo de
um protétipo interativo em codigo html. Esta ferramenta
oferece um recurso que possibilita a analise e comparacéo
de tarefas por meio do modelo KLM-GOMS. Quando 0s
grupos modelaram suas tarefas e foram apresentados a este
recurso, eles se sentiram motivados e instigados a entender
a teoria do modelo GOMS. O modelo GOMS possui uma
complexidade consideravel para ser entendido e,
normalmente, os alunos tendem a ndo se interessar por sua
teoria. Esta experiéncia indicou que demonstrar 0s
resultados obtidos com uma analise baseada no modelo
desperta a curiosidade para entender como a analise é feita.

Sobre as atividades e exemplos desenvolvidos, os alunos
demonstram muito interesse em ver exemplos ruins e casos
de sucesso (por exemplo, Facebook® Google®). Esses
exemplos geram discussfes interessantes e demonstram a
importancia da disciplina de uma forma mais concreta.
Entretanto, é preciso instigar os alunos a entenderem a
situacdo em questdo e as decisGes de design tomadas, de

modo que eles possam analisar problemas e propor solucdes
em diferentes contextos.

Sobre as duas avaliagdes conduzidas com os alunos, fica
evidente que avaliagBes voluntarias tendem a ser
respondidas pelas pessoas mais motivadas e com maior
afinidade com o objeto sendo avaliado. De um lado, na
avaliacdo voluntaria, as opinides apresentadas pelos 23
alunos e os conceitos fornecidos foram todos positivos. Por
outro lado, a avaliacdo conduzida pela coordenacdo
mostrou uma quantidade maior de conceitos positivos,
porém, demonstrou também os casos que fugiram dessa
aprovacao e que avaliaram o valor agregado pela disciplina
como “médio” (5 alunos, 10.4%), “ruim” (1 aluno, 2.1%) e
“muito ruim” (1 aluno, 2.1%). No caso da avaliagdo “muito
ruim”, o aluno foi o tnico a deixar um comentario sobre a
disciplina, argumentando que a mesma ndo trabalhava
contelidos préprios da Computag&o.

O momento em que a disciplina de IHC é oferecida nos
cursos tem sido um tema de discussdo recorrente. Nesta
experiéncia, ficou evidente a necessidade de se trazer a
disciplina para o inicio do curso. Uma vez que o documento
de requisitos ja estava elaborado e que o sistema a ser
construido j& estava modelado, sobrou pouco espago para
modificacdes devido as restricdes naturais do processo e
devido a tendéncia natural dos alunos/profissionais em
evitar o retrabalho com modificacdo de modelos e
documentos. Para o proximo ano, a disciplina de IHC seré
ministrada no inicio do curso, de forma paralela e articulada
com a disciplina de requisitos.

Finalmente, durante a avaliacdo voluntaria, os alunos
indicaram “por que” ou ‘“como” a disciplina havia/ndo
havia contribuido para a sua formacdo profissional. Esse
feedback deixa explicitas algumas das observagdes feitas no
decorrer do artigo sobre a percepgdo da importancia da
disciplina e de sua abrangéncia, além de refletir diretamente
a perspectiva do aluno. Na sequéncia, alguns dos
comentarios recebidos.

»  “|HC trouxe, através das exposicdes e das praticas, um
novo ponto de vista sobre o que é projetar uma
interface, sua importancia, pontos de atencao, etc.”;

=  “Nao tinha conhecimento da importancia da IHC no
mundo que vivemos”;

= A disciplina é muito importante “pelos ensinamentos
relacionado a prototipagem e preocupacao cultural em
relacdo ao cliente; métodos que transformam ideias
abstratas em produto” — comentario de um aluno que
inicialmente ndo tinha expectativas para a disciplina;

= “Confesso que ndo achei no comeco que a disciplina
fosse agregar algo pra minha carreira, mas ela acabou
agregando tanto no pessoal quanto no profissional,
pois ndo tratou apenas de coisas voltadas para Tl e
sim design como um todo.” — comentério de outro
aluno que néo tinha expectativas para a disciplina;



=  “Com a matéria de IHC é possivel ter uma visao que
vai além dos cddigos para o desenvolvimento do
software. Passamos a analisar como o usuario final
pode ter uma melhor facilidade no seu uso e,
consequentemente, fazer com que o sistema tenha uma
maior aceitacéo”;

= “Achei muito interessante e foi um assunto novo pra
mim. Uma oportunidade de levar esse novo conceito
para o meu trabalho”;

=  “Eu trabalho com desenvolvimento web focado em
Java. Atualmente, saber os frameworks mais utilizados,
os critérios de desempenho e seguranca sdo 0 basico
da minha funcdo. Desenvolver uma interface mais
amigavel ao usuario é um diferencial neste meio, visto
que muitos olham para esta area de IHC com desdém.
Além de me ajudar com conhecimentos tedricos, 0s
materiais obtidos na disciplina ajudaram bastante!”;

= “Vérios projeto, pelo menos que participei até agora,
ndo demonstraram muita importancia nos conceitos de
IHC. E como visto em aula, é possivel construir uma
interface realmente boa para os usuarios finais de
forma bem eficiente”.

CONCLUSAO

Este artigo apresentou o relato de uma experiéncia no
ensino de IHC em um curso de P6s-Graduagdo Lato Sensu:
Especializacdo em Engenharia de Software. A experiéncia
demonstrou vantagens de articular atividades teoricas e
praticas, e indicou que a disciplina passa a ser bem
aceita/recebida pelos alunos uma vez que eles s&o
apresentados a diferentes teorias e técnicas e conseguem
experimenta-las e visualiza-las em contextos praticos.

Esta experiéncia também foi interessante por apresentar
uma disciplina que precisa conversar com outras disciplinas
do mesmo curso. Isso traz beneficios no sentido pratico —
i.e., a possibilidade de aplicar os conteidos trabalhados em
um projeto que serd desenvolvido construtivamente no
decorrer do curso, mas também traz desafios e limitagdes
gerados pelo avango das outras disciplinas no projeto
comum. Isso levou a uma proposta de modificacdo do
periodo em que a disciplina é oferecida e ao planejamento
de uma interacdo maior com a disciplina que trabalha
Requisitos de Software. Espera-se que essa interagdo
facilite o uso de técnicas de IHC em conjunto com técnicas
da Engenharia de Software para favorecer a construcdo de
tecnologias de uma perspectiva socialmente responsavel.
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