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RESUMO

Estudar a interagdo humano-computador ¢ fundamental para
os alunos de cursos relacionados a informatica, uma vez que
profissionalmente produzirdo sistemas voltados a diferentes
perfis de usudrios finais. Assim, este artigo explora o que
deve ser ensinado sobre IHC no contexto dos cursos de
computacdo, bem como identifica estratégias de ensino para
a area. Para tanto, inicialmente ¢ apresentada uma pesquisa
documental, envolvendo diretrizes curriculares e planos de
ensino, para apontar o que ensinar na area. Posteriormente,
¢ apresentado um mapeamento sistematico envolvendo
recursos e técnicas para o ensino. Os resultados apontam
uma lista de conceitos, bem como algumas estratégias de
ensino.

ABSTRACT

Study the human-computer interaction is essential for
students of computer science related courses since it
professionally will produce systems dedicated to different
profiles of end users. Therefore, this article explores what
should be taught in the context of IHC on computing
courses, as well as identifies teaching strategies for the area.
Therefore, initially is presented a documentary research
involving curriculum guidelines and teaching plans, which
aim to teach in the area. Afterwards, we present a
systematic mapping involving resources and techniques for
teaching. The results show a list of concepts, and some
teaching strategies.
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INTRODUGAO

Turban [20] afirma que a educagio de Ciéncia da
Computagdo ¢ construida sobre os fundamentos de
resolugdes de problemas. Os alunos conseguem resolver
problemas ou expressar suas solu¢des de forma concreta
com uso de linguagens de programagdo. Para que a
expansdo das contribuigdes da Ciéncia da Computacdo
continue, o ensino de IHC deve ser incorporado com mais
efetividade para que os alunos adquiram conhecimentos
relacionados a projeto de interfaces para usuarios,
permitindo comunicar plenamente suas realizagdes aos
usuarios finais [8].

Usabilidade ¢ um atributo de qualidade fundamental para o
sucesso de sistemas interativos. No entanto, avaliagdo de
usabilidade raramente ¢ ensinada como um elemento
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indispensavel do processo de desenvolvimento de software
nos cursos de computacdo [12] [14]. Como conseqiiéncia, a
IHC ¢ considerada por profissionais de software como uma
das areas de conhecimento mais importantes que sdo menos
ensinadas na sua educag@o formal e, portanto, requer maior
aprendizagem durante seu cotidiano profissional [11].

Bim et al. [4] constatam que a area de IHC apresenta
diversos desafios de ensino para os professores, dentre eles,
a natureza interdisciplinar da area que envolve disciplinas
distintas (tais como Psicologia Cognitiva, Design Gréafico,
Ergonomia, Ciéncia da Computagdo, etc) e o
acompanhamento de novas tecnologias (tais como a
telefonia movel e a TV interativa) que introduzem novos
contextos de uso e novos requisitos para a construcdo de
interfaces.

Assim, emerge a necessidade de identificar como o ensino
de THC vem sendo realizado, motivando a investigacdo /
discussdo a respeito do que e como a IHC vem sendo
abordada nas Universidades. Desta maneira, este artigo
apresenta uma pesquisa documental (Se¢do 2) para
identificar “o que” ensinar e, posteriormente, na Se¢do 3,
sdo descritas estratégias, incluindo um mapeamento
sistematico, visando apontar “como” tem sido ensinado o
assunto.

O QUE ENSINAR?

Para identificar o que ensinar em relagdo a IHC foi realizada
uma pesquisa documental considerando diretrizes
internacionais e nacionais, bem como proposta de programa
de grupo de trabalho na area de IHC. Por fim, a pesquisa
engloba planos de ensino de disciplinas de IHC de algumas
Universidades brasileiras.

Diretrizes curriculares internacionais

Considerando as diretrizes internacionais foram pesquisadas
as recomendagdes da ACM/IEEE Computer Science
Curriculum [2], do UsabilityBok [21], ¢ ACM SIGCHI
Curricula for Human-Computer Interaction [3].

Desde 1968 a ACM e a IEEE mantém o Computer Science
Curriculum (CSC) [2] fornecendo diretrizes a respeito de
contetidos relacionados com a area da Ciéncia da
Computagdo. O CSC apresenta 14 areas de conhecimento
sendo uma delas IHC. Nesta area é proposto como “core”
/fundamental abordar [2]: (i) motivagdo; (i) IHC
contextualizada (dispositivos moveis, web etc.); (iii)
processo de desenvolvimento centrado no usuario; (iv)
diferentes medidas para avalia¢do; (v) modelos do usuario
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para projeto de IHC; (vi) aspectos sociais; (vii) design
universal e acessibilidade; (viii) erros comuns em design de
interfaces; (ix) padrdes de interface; e (x) aspectos
relacionados a programagdo de interfaces. Além destes
topicos (previsto como obrigatorios de serem abordados em,
no minimo, 8hs) o CSC propdem outras 8 unidades eletivas
para aprofundamento, assim denominadas: (i) avaliagdo de
software centrada no usuario; (ii) desenvolvimento de
software centrado no usudrio; (iii) projeto de interface
grafica; (iv) programagdo de interface grafica; (v) sistemas
multimodal e multimidia; (vi) colabora¢do e comunicagio;
(vii) design de interagdo para novos ambientes; e (Viii)
fatores humanos e seguranga.

O Usability Body of Knowledge (UsabilityBok) se propde a
ser uma referéncia do conhecimento desejavel aos
profissionais envolvidos com a area de Usabilidade [21]. O
documento estd dividido em 3 areas: (i) Métodos; (ii)
Design; e (iii) Gerenciamento. Cada area possui um
conjunto de conhecimento recomendado (conforme
observado na Figura 1). Embora o objetivo principal ndo
tenha finalidade educacional, pode ser utilizado para nortear
os conteudos a serem abordados em disciplinas da area de
IHC.

= Methods = Design = Managing UX
Planning # Design Basics = Where in the organization
User Research = Foundations should a usability group
Requirements Methods # Design stages belong?
® Cognitive Models @ Platform and domain- = Usability/UCD team
[ Task Analysis and specific design issues structures
Modeling Methods # International design Strategies for sizing UCD
Design Methods # Methodologies projects
Usability Evaluation = Standards Issues in sizing UCD
Methods projects
@ Internal Teams

= Project Management

Figura 1: Topicos propostos pelo UsabilityBok.

O ACM SIGCHI Curricula for Human-Computer
Interaction é um relatorio desenvolvido pelo ACM Special
Interest Group in Computer-Human Interaction (SIGCHI)
com intuito de apresentar um conjunto de recomendagdes
para a educacdo em IHC. Quanto ao ensino de IHC em
Ciéncia da Computagdo, o comité recomenda que os cursos
da area devam concentrar em treinar uma nova geragdo de
projetistas de sistemas, construtores e implementadores que
estardo verdadeiramente preocupados com os usuarios que
utilizardo o software desenvolvido. Eles devem estar
familiarizados com uma grande variedade de disciplinas
relevantes: a psicologia da percepcdo, a ciéncia cognitiva,
engenharia de software, sistemas de administracdo de
interface do usuario, design grafico, design industrial, a
teoria da organizagdo e projeto experimental. Eles devem
ser capazes de se comunicar com usuarios, gerentes,
programadores, psicologos e designers graficos [3].

Diretrizes curriculares nacionais

Foram analisadas as recomendagdes de competéncias
relacionadas a usabilidade ou IHC nos curriculos de
referéncia dos cursos das Areas de Computagio e
Informatica propostos pela Comunidade de Computagdo da
Sociedade Brasileira de Computagdo [16] e nas Diretrizes

Curriculares propostas pela Comissdo de Especialistas em
Ensino de Computagdo e Informatica [7] da Secretaria de
Educagdo Superior do Ministério da Educagdo (MEC).

As diretrizes Curriculares propostas pela Comissdo de
Especialistas em Ensino de Computagdo e Informatica do
MEC [7] apresenta uma estrutura curricular dividida em
areas de formacgdo. Os contetidos de IHC foram abordados
no contexto da area de formacgdo tecnoldgica e recomendam
que “ao ensinar o0s conceitos envolvidos no
desenvolvimento de interfaces ¢ preciso assegurar-se que o
aluno entenda a dimensdo e a importancia do problema de
projetar e construir interfaces de alto grau de usabilidade,
seja exposto a diferentes modelos especificos de
desenvolvimento, aprenda a utilizar algumas técnicas e
métodos de alto impacto sobre a melhoria da usabilidade
aplicaveis por especialistas em Computagdo. Uma
experiéncia pratica de projeto que envolva a construgdo de
projetos e/ou prototipos, bem como a sua avaliagdo de
acordo com principios de projeto de interfaces ja bem
estabelecidos ¢ altamente recomendavel.” [7].

O documento menciona que profissionais da computagio
produzem artefatos que se destinam aos mais variados
publicos especificos com diferentes caracteristicas. Tais
artefatos precisam ser inseridos o mais naturalmente
possivel dentro do contexto de trabalho dos seus usuarios.
Com isto os profissionais de computagdo devem entender a
estrutura de trabalho realizado pelos usudrios através de
analises de usuarios e tarefas, além disso, ha uma crescente
preocupagdo de tais profissionais em criar ferramentas e
ambientes computacionais que se adaptem aos seus usuarios
[7].

Outra diretriz analisada foi o Curriculo de Referéncia da
SBC para Cursos de Graduagdo em Computagio e
Informatica proposto pela SBC [16]. Neste documento
consta a disciplina de “Interfaces Usuario-Maquina” cujo
contetido recomendado ¢é: fatores humanos em software
interativo, estilos interativos, linguagens de comandos,
manipulacdo direta, dispositivos de interagdo, padrdes para
interface e usabilidade, sua definicdo e métodos para
avaliagdo [16].

Tendo em vista que as diretrizes nacionais ndo detalham os
contetidos sobre IHC, durante o Simpdsio Brasileiro de
Fatores Humanos em Sistemas Computacionais, em
novembro de 2006 em Natal/RN (IHC 2006), foi realizado o
primeiro grupo de trabalho (GT) sobre curriculos de IHC. O
objetivo era discutir propostas de curriculos para disciplinas
da area de Interacdo Humano-Computador (IHC) e afins.
Como resultado, o grupo propds o seguinte programa para
graduagao [17]:

\

Introdugdo a interacdo humano-computador: Evolugdo
(historico); Areas e disciplinas; Interface e interagdo;
Qualidade de uso: usabilidade, comunicabilidade e
acessibilidade; Retorno de investimento.

Fundamentos  tedricos:
Engenharia Semiotica.

Engenharia  Cognitiva;
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*  Avaliagdo de IHC: Visdo geral: o que, por que ¢ quando
avaliar; Observag@o e monitoramento do uso; Captura da
opinido dos wusuarios; Experimentos e testes de
desempenho (benchmarking); Avaliagdo interpretativa;
Avaliagdo preditiva.

*  Projeto de interagdo com o usudrio: Estilos de Interagéo;
Guias de Estilo de Interagdo; Diretrizes e Padrdes de
Projeto de Interacdo.

*  Processo de design em IHC: Visdo da Engenharia de
Software e da IHC; Elicitagdo e Analise; Modelagem de
Tarefas; Modelagem de Interagdo; Storyboarding e
Prototipagdo; Construgdo do Sistema de Ajuda Online.

Para além, faz-se necessario conhecer o que tem sido
ensinado nos cursos de graduagdo, através de uma pesquisa
envolvendo os planos de ensino de algumas instituigdes.

Planos de ensino de disciplinas de IHC

Foi realizada uma pesquisa em curriculos nacionais
buscando identificar o que tem sido ensinado referente a
IHC em cursos de graduagdo do Brasil. Como forma de
selecdo foram considerados os planos de ensino de
Universidades que possuem cursos de poés-graduacdo
(mestrado e doutorado) com conceito CAPES cinco ou
superior na avaliagdo do triénio 2007-2009 [S5] nos cursos
relacionados a informatica. As institui¢des filtradas pelo
critério de corte, somam um total de 8 instituicdes (das
quais se obteve os planos), somando 16 cursos de graduacdo
voltados para area da informatica, sendo que 12
apresentaram alguma disciplina destinada ao ensino de IHC.
Os assuntos abordados nos planos pesquisados sdo
apresentados no Apéndice A, organizados a partir da
estrutura proposta em [17].

COMO IHC TEM SIDO ENSINADA?

Algumas estratégias e recursos para ensino de IHC tem sido

divulgadas nos eventos nacionais. Considerando os eventos

mais recentes da area, constam nos anais do X Simpoésio

Brasileiro sobre Fatores Humanos em  Sistemas

Computacionais ¢ V Conferéncia Latino-Americana de

Interagdo Humano-Computador de 2011, as seguintes

iniciativas:

* um programa de estagio em design e programag&o, com
base em um processo de desenvolvimento centrado no
usuario para desenvolver aplicagdes moveis para um
parceiro da industria [15];

* um modelo para ensino de usabilidade através de
trabalho colaborativo em um cendrio em que os
participantes estdo geograficamente distribuidos [1];

Tabela 1. Protocolo de busca

um jogo estilo simulador para apoiar o ensino de
usabilidade focado no ciclo de vida de engenharia de
usabilidade, envolvendo andlise de requisitos,
prototipacdo e avaliagdo heuristica [18].

Ja no Workshop sobre o Ensino de IHC (WEIHC), realizado
em 2010 em conjunto com o IHC 2010, foram apresentadas
estratégias de ensino empregadas no dmbito nacional para o
ensino de IHC [4]. As estratégias envolvem:

realizagdo de um exercicio de desconstru¢do de uma
interface utilizando a técnica proposta por Nielsen [4];

pratica de design como processo comunicativo. O
objetivo ¢ oferecer uma abordagem mais pratica de IHC
que ndo exija o conhecimento de teorias de diferentes
disciplinas [4];

realizagdo de atividades colaborativas com a utilizaggo
de um quadro interativo (Smart Board), buscando
estimular a participagdo dos alunos através da interagdo
direta com o quadro [4].

Como oS relatos apresentados restringiram-se,
essencialmente, ao ambito nacional (exceto um relato de
experiéncia envolvendo Argentina e Colombia) e sem uma
metodologia explicita para selegdo, buscou-se realizar um
mapeamento sistematico em bases de dados (principalmente
internacionais), visando ampliar o conhecimento sobre o
tema.

Mapeamento sistematico

O mapeamento sistematico ¢ um tipo de revisdo sistematica,
onde se realiza uma revisio mais ampla dos estudos
primarios, em busca de identificar quais evidéncias estdo
disponiveis, bem como identificar lacunas no conjunto dos
estudos primarios onde seja direcionado o foco de revisdes
sistematicas futuras e identificar areas onde mais estudos
primarios precisam ser conduzidos [10]. Tanto o
mapeamento quanto a revisdo sistematica devem ser
realizados seguindo as etapas de planejamento, execugdo e
analise dos resultados [10]. Assim, as se¢des seguintes
detalham cada etapa realizada.

Planejamento

O planejamento da revisdo/mapeamento sistematico deve
primeiramente justificar sua realizagdo, definindo a
originalidade do trabalho. Em seguida define-se o protocolo
de busca, documento onde as questdes de pesquisa sdo
detalhadas [10]. Assim, por ndo se ter encontrado nenhuma
revisdo sistematica envolvendo estudos referentes ao ensino
de IHC, ressalta-se a necessidade de realizar a pesquisa,
definindo-se o protocolo conforme Tabela 1.

Objetivo Descobrir o que é ensinado referente a usabilidade e quais sdo as estratégias de ensino abordados.
Pergunta de | Como e o que estdo ensinando relacionado a usabilidade e IHC?
pesquisa Os limites do mapeamento sdo estabelecidos identificando qual ¢ o escopo considerado para que o mapeamento seja focado

em responder as perguntas de pesquisa. Para tanto, foi adotado um conjunto de critérios denominado PICO - Populagio,
Intervencéo, Comparagéo e Resultados [10]. Desta forma, o escopo para o mapeamento foi estabelecido conforme segue:
Populacio - Instituicdes de ensino superior com cursos na area de computagio envolvendo ensino de usabilidade ou IHC
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Intervencéo - Métodos de ensino de usabilidade

Comparacio - Uso de recursos e técnicas inovadoras para ensino de IHC, em especial jogos e simuladores.
Resultados - Melhorias obtidas no ensino/aprendizagem

Estratégia

OR learn))

String de busca: ((usability) AND (HCI OR "Human Computer Interaction" OR requirements OR "user centered design"
OR evaluation OR heuristic OR analysis) AND (teach OR education OR game OR teaching OR learning OR simulation

Observacdo: Os termos “game” e “simulation” foram incluidos buscando identificar a aplicagdo destes no ensino de
usabilidade. Contudo, devido ao uso do operador légico OR esta opgao ndo restringe a pesquisa.
Fontes de pesquisa: IEEE Explore, ACM Digital Library, SpringerLink, ScienceDirect e BDComp

Critérios de | *  Serdo apenas considerados estudos publicados apds 2000

Selegio *  Ostermos de busca devem estar contidos no titulo ou no abstract

*  Serdo considerados trabalhos na lingua inglesa e portuguesa

*  Serdo considerados apenas trabalhos que passaram por revisdo por pares

Critérios de | * Serdo apenas considerados estudos que abordem o ensino de usabilidade voltado a areas da computagao.
Qualidade * ausabilidade também ¢ ensinada em outras areas com intuitos diferentes e, neste caso, os estudos foram excluidos;
* estudos que tratam de avaliagdo (ou outros conceitos) de usabilidade sem ter como objetivo o ensino de conceitos de

usabilidade foram excluidos;
* ha estudos que investigam sobre os

e assuntos relacionados a usabilidade sem, no entanto,
referenciarem/apresentarem as técnicas utilizadas. Neste caso, os estudos foram excluidos.

Estratégia 1. Leitura do titulo e abstract para verificar a adequag@o aos critérios de inclusdo e exclusio;
para 2. Caso o estudo fosse incluido no passo 1, foi realizada a leitura do artigo completo (novamente confrontando com os

extracio dos critérios de inclusao e exclusio);

dados 3. Caso o estudo atendesse aos critérios foi realizado o preenchimento de uma planilha contemplando os principais pontos

de interesse.

Execucgéo

A ectapa de execugdo, conforme [10], compreende a
identificagdo da pesquisa, selecdo do estudo, estudo da
avaliagdo de qualidade, extragdo dos dados e sintese de
dados. A execugfo da string de busca nas 4 bases de dados
resultou em 877 estudos, conforme detalhado na Tabela 2.
Importante considerar que, como em todas as bases de
dados o nimero de estudos retornados foi muito elevado, a
analise considerou apenas parte dos resultados, utilizando
como critério de parada a percepgdo do pesquisador de que
os estudos estavam, cada vez mais, se distanciando do
objetivo da pesquisa, sendo um fator sinalizador a continua
exclusdo de artigos.

Tabela 2. Sintese da execugdo

Total de Total de
Base de dados estudos Selecionados
estudos .
considerados
IEEE Explore 342 75 5
ACM Digital 217 50 0
Library
SpringerLink' 132 40 0
Science Direct 161 50 0
BDBComp’ 25 25
TOTAL 877 240 5

Como pode ser observado na Tabela 2, a pesquisa
considerou 240 estudos (aprox. 27%) de um total de 877
retornados.

A string teve que ser reduzida por limitagdes no motor de busca, ficando conforme segue - Abs:
(usability or "Human Computer Interaction" or HCI) and (Education or Game or simulation)

2 Os seguintes termos foram pesquisados separadamente por limitagdes no motor de busca —
Usabilidade, THC, Interagdo Humano-Computador, Interagdo Homem-Maquina, Avaliagdo
heuristica, Requisitos de Usabilidade, Projeto Centrado no Usuario, Avaliagdo de usabilidade,
Ensino de usabilidade, Simulador, Jogo

Analise e resultados

Conforme [10], a sintese dos dados envolve resumir os
resultados dos estudos incluidos, podendo ser descritiva e,
quando possivel, também quantitativo (envolvendo analise
estatistica). Neste mapeamento, o pequeno numero de
estudos obtidos impossibilita uma analise estatistica mais
precisa, optando-se por uma analise descritiva.

O estudo “Case Studies as Minimalist Information” [6]
aborda o emprego de estudo de caso, sendo que os alunos
precisam realizar todas as etapas relacionadas ao ciclo de
vida de usabilidade. Os estudos descritos em [19] e [22]
abordam a aplicacdo de avaliacdo heuristica em projetos
desenvolvidos pelos proprios alunos. Em [22] os alunos séo
separados em grupos que desenvolvem um sistema para
automatizacdo de bibliotecas e, depois de desenvolvido o
sistema, cada grupo faz uma avaliagdo de usabilidade dos
softwares desenvolvidos pelos colegas. Em “The internet as
a resource for teaching non internet topics” [9] alunos
realizaram uma pesquisa de usabilidade envolvendo 124
usudrios os quais utilizaram um conjunto de paginas web e
responderam algumas questdes quanto a usabilidade de tais
paginas.

Outra técnica proposta foi a de seminarios [13], em que
alunos podem realizar praticas aplicando técnicas para
avaliagdo de usabilidades de sistemas.

Importante destacar que em nenhum dos estudos
selecionados, foi apresentada a avaliagdo da abordagem
proposta, apontando para a necessidade de realizar
pesquisas empiricas relacionadas ao ensino de IHC.

RESULTADOS E CONCLUSOES

A partir da pesquisa documental realizada foi possivel
verificar que o ensino de IHC conquistou seu lugar no
cenario nacional e/ou mundial, pois todas as diretrizes
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nacionais e internacionais apontaram assuntos a serem
abordados em disciplinas desta area. Todas as 8
universidades que tiveram seus planos de ensino analisados
continham disciplinas abordando o tema.

A proposta de programa para disciplinas de IHC
apresentada em [17] se mostrou um bom direcionamento
para a area, uma vez que ao confronta-la com os planos de
ensino e diretrizes, demonstrou ser bastante completa,
havendo poucos topicos que ndo puderam ser enquadrados
(considerando a interpretagdo dos autores deste artigo).
Assim, respondendo a pergunta “O que ensinar?”, sugere-
se:

* Introducio a IHC: Histérico, motiva¢do, areas e
disciplinas, interface e interagdo, qualidade de uso.

* Fundamentos tedricos: envolvendo engenharia
cognitiva e semiotica, bem como fatores humanos que
influenciam a IHC.

* Processo de design: envolve ciclo de vida da
engenharia de usabilidade, incluindo métodos e técnicas
para as diversas etapas (elicitagcdo e analise, modelagem
das tarefas, prototipagdo, avaliagao).

* Projeto de interacdo: envolve guias, estilos e diretrizes
de interagdo. IHC contextualizada (dispositivos moéveis,
web etc.). Erros comuns em design de interfaces. Design
Universal e Acessibilidade.

* Avaliacdo: contempla métodos de avaliagdo, avaliagdo
interpretativa e preditiva.

* Topicos complementares: abordar tendéncias e
ambientes especiais, sistemas multimodais ¢ multimidia,
internacionaliza¢do de interfaces de usudrio e interface
de usuario por voz.

Em relag@o a pergunta “Como esta sendo ensinada a IHC?”,
este artigo apresentou 6 estratégias publicadas recentemente
em anais de eventos nacionais e 5 estratégias identificadas
através de um mapeamento sistematico. As estratégias se
mostraram bastante variadas, focadas principalmente na
avaliagdo [19] [22] [9] [13], no ciclo de vida de usabilidade
[6] [18] [15] e em projeto [4]. Complementarmente,
identificou-se estratégia para utilizagdo de um quadro
interativo no contexto de IHC, um modelo para ensino com
participantes ~ geograficamente  distribuidos,  estagio
envolvendo parceria com a indastria e o uso de jogo para o
ensino.

A pesquisa evidenciou uma quantidade restrita de estudos
nesta area, bem como a escassez de avaliagdes empiricas.
Contudo, deve-se considerar que os estudos apresentados
sdo resultantes de pesquisa em anais recentes ¢ de uma
string de busca especifica, em um conjunto de 5 fontes de
dados. A ampliagdo dos termos, e¢ fontes de dados pode
revelar novos recursos.

Como pesquisa futura, sugere-se ampliar uma compara¢éo
entre o ensino de IHC nas Universidades e as necessidades
apontadas pelo mercado. Além disso, ampliar as fontes de
pesquisa (planos de ensino de outras universidades e outras

bases de dados) também pode contribuir para resultados
mais aprofundados. Recomenda-se também a revisdo da
pesquisa documental apdés a homologacdo das novas
diretrizes curriculares nacionais para os cursos de graduacdo
em Computagdo que atualmente aguarda homologagio’.
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Apéndice A. Planos de ensino

Universidade: PUC-RIO (BCC, BSI) *

Introdug¢éo a IHC: Comunicagdo usuario-sistema. Comunicagio projetista usuario.
Fundamentos tedricos: Engenharia cognitiva e semiotica de sistemas interativos.
Avaliagao de IHC: Avaliagao de sistemas interativos: inspegdo e testes com usuarios;
aspectos éticos na relagdo com os usuarios.

Projeto de interagiio com o usuario: Estilos e paradigmas de interagdo: interfaces
graficas; manipulagio direta, icones e linguagens visuais..

Processo de design em IHC: Modelagem de interfaces: cenarizagdo; modelos de
tarefas; modelos de usuario; modelos de interagdo. Concretizagdo do projeto de
interface: storyboarding e prototipagdo de interfaces; ferramentas de apoio a
construgao de interfaces.

Outros: Acessibilidade: interfaces para dispositivos méveis; usabilidade universal.
Universidade:UFF (BCC) *

Introduc¢do a IHC: Conceitos. Interacdo homem-maquina.Usabilidade: definigao,
teoria e pratica.

Fundamentos tedricos:Gestalt do objeto.

Avaliagiao de IHC:Teste de usabilidade: estado da arte (“surveys”).

Projeto de interagiio com o usuario: Padrdes ruins de interagdo. Estilos de interagdo
principios de projeto (“design”). Projeto na web

Universidade:UFRGS (BCC) *

Introduc¢édo a IHC: Conceitos basicos de Interagdo Homem-Computador: Interfaces.
Sistemas Interativos, Usuarios, Usabilidade, Componentes de Software e Hardware.
Fundamentos tedricos: Aspectos Cognitivos e Ergondmicos.

Avaliagiao de IHC: Avaliagdo de Interfaces: tipos e técnicas de avaliagdo. Interfaces
Web. Estudos de caso em avaliacdo.

Projeto de interac¢do com o usuario: Estudos de caso em Projeto.

Processo de design em IHC: Projeto e Prototipagdo de Interfaces: Modelos,
Métodos, Técnicas e Ferramentas, Projeto Baseado em Tarefas, Projeto Centrado no
Usuario e Projeto Participativo, Integragdo com Engenharia de Software.

Outros: Interfaces para Sistemas Cooperativos e Novas Tendéncias.

Universidade: UFRJ (BCC) *

Introduc¢do a IHC: Introdugdo a interagdo humano-computador. Historia das
interfaces humano-computador, entendendo o usudrio e suas tarefas. Usabilidade,
ergonomia.

Fundamentos tedricos: Engenharia cognitiva. Engenharia semiotica.

Projeto de interagiio com o usuario: Principios de projetos de interfaces. Projetando
e construindo interfaces visuais. Projeto participativo de interfaces. Interfaces para
Web. Interfaces para grupos. Interfaces de voz.

Universidade: UFRJ (BEC) *

Fundamentos tedricos: Fatores humanos em software interativo: teoria, principios e
regras basicas.

Avaliagiao de IHC:Usabilidade: definigdo e métodos para avaliagio.

Projeto de interacdo com o usuario: Estilos interativos. Padrdes para interface.
Outros: Linguagens de comando. Manipulagdo direta. Dispositivos de interagao.
Universidade: USP (BCC, BI) *

Introdu¢do a IHC: Introducdo aos conceitos fundamentais da interagdo entre o
usuario e o computador. Definicdo de usabilidade. Geragdes de interfaces e dos
dispositivos de interagdo - a evolugdo dos tipos de interfaces para interagdo usuario-
computador.

Fundamentos tedricos: Aspectos humanos.

Avaliagiao de IHC: Métodos para avaliagdo da usabilidade. Desenvolvimento pratico
em avaliagdo e construgdo de interfaces.

Projeto de interagio com o usuario: Métodos e técnicas de design. Heuristicas para
usabilidade. Ferramentas de suporte. Padrdes para interfaces. Aspectos tecnologicos.
Processo de design em IHC: Ciclo de vida da engenharia de usabilidade.
Desenvolvimento pratico em avaliagdo e constru¢do de interfaces.

Outros: Interagdo do usuario com sistemas hipermidia.

Universidade: UFMG (BCC) *

Introduc¢éo a IHC:Introdugdo a disciplina de IHC (Historico da area no mundo e no
Brasil, Aspecto multidisciplinar, Interface e interagdo, Qualidade de uso: usabilidade,
comunicabilidade e acessibilidade)

Fundamentos teéricos: IHC com base em Engenharia Semidtica (Teoria da
Engenharia Semiética, Métodos de avaliagdo de comunicabilidade, Modelagem de
usuario, Métodos de modelagem de tarefa e interagdo).

IHC com base em Psicologia Cognitiva (Teoria da Engenharia Cognitiva, Métodos de
avaliacdo, Método de modelagem de tarefa (GOMS)).

Avaliagao de IHC: THC com base em resultados empiricos (Métodos de avaliagdo:
Avaliagdo Heuristica, Teste de usabilidade, Protocolos verbais)

Processo de design em IHC: Introdugdo a design na otica de IHC (Processos de
design, Aspectos de projeto, Aspectos de avaliagdo)

IHC com base em resultados empiricos (Processo de design e Métodos de modelagem
de tarefa (TAG, UAN))

Outros: Pesquisa em IHC (questdes e oportunidades).

Universidade: UFPE (BSI) *

Introduc¢éo a IHC: Fundamentos da interagdo humano-computador.

Fundamentos tedéricos: Fatores humanos.

Projeto de interagio com o usuario: Nogdes do design de interagdo. Design
centrado no Usuario. Principios de usabilidade.

Universidade:UNICAMP (BCC, BEC) *

Introduc¢do a IHC:Introdugdo a Interfaces Homem-Computador (Defini¢ido e
componentes).

Fundamentos tedricos: Aspectos humanos (Percepgdo e representagdo, Atengdo e
memoria, Conhecimento e modelos mentais, Metaforas e modelos conceituais)
Avaliagao de IHC: O papel da avaliagio. Métodos de avaliagao.

Avaliagdo interpretativa e preditiva. Comparagdo de métodos de avaliagao.

Projeto de interacio com o usuario: Ferramentas de suporte ao design (Guidelines,
Padrdes e métricas, IBIS, Prototipacdo, Software de suporte).

Aspectos tecnologicos (Entrada, Saida, Estilos de interagdo, Design de sistemas de
janelas, Informagao on-line de suporte ao usuario, Design para trabalho cooperativo e
ambientes virtuais).

Processo de design em IHC: Design da interagdo: métodos e técnicas (Principios e
métodos do design centrado no usudrio, Levantamento de requisitos, Analise da
tarefa, Design estruturado).

* BCC (Ciéncia da Computagdo), BSI (Sistemas Informagdo), Bl (Bacharelado em
Informatica), BEC (Bacharelado em Engenharia da Computagio)
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