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APRESENTACAO

O WEIHC — Workshop sobre Ensino de Interacao Humano-Computador, em sua sétima
edicdo, vem se fortalecendo como um importante encontro para a realizacdo de

discussdes em torno da educacao em IHC no Brasil.

Os relatos abordados ao longo das edigcdes do WEIHC tém estimulado discussdes
importantes e a busca de novos relatos e propostas de solugdes sobre os problemas

encontrados no processo de ensino-aprendizagem de IHC.

Neste ano, o workshop é dedicado a discussao de "A educagcdo em IHC e as novas
tecnologias de interacao". Além das discussdes que sempre permeiam o workshop o
tema busca motivar e fomentar o compartilhamento de experiéncias de como as novas
tecnologias de interacdo podem impactar na educacgéao de IHC em diferentes contextos.
Foram selecionados sete artigos que contribuem com suas experiéncias para o
amadurecimento da area junto a comunidade de professores, pesquisadores e demais
interessados.

O VII WEIHC é resultado do trabalho e dedicacdo de diversas pessoas que vem, ao
longo dos anos, contribuindo de forma significativa para o seu sucesso e consolidagao.
Em particular, destacamos a importante contribuicdo dada pelos membros do Comité
de Programa na selecao dos artigos, dos autores pela qualidade das submissdes e a
CEIHC (Comissao Especial de Interacdo Humano-Computador) da SBC (Sociedade
Brasileira de Computacao) que tem apoiado e incentivado as discussbdes acerca da
educacao de IHC no Brasil.

Sao Paulo, 04 de outubro de 2016.

Clodis Boscarioli e Luciana Zaina
Coordenadores do VIl WEIHC
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THESI: uma ferramenta de apoio ao ensino de Avaliagao
Heuristica e Inspecao Semiética

Ana Claudia M. T. G. Oliveira
FATEC Ipiranga
Sao Paulo- SP, Brasil
ana.oliveira95@fatec.sp.gov.br

ABSTRACT

This paper presents a supporting tool for heuristic evaluation
and semiotic inspection including its aim, explanation,
features and benefits. It's also introduced a field research in
which the tool was evaluated by the human computer
interaction students of the analysis and system development
undergraduation course. Furthermore, results obtained on the
evaluation are presented.

Author Keywords: Evaluation tool; Heuristic Evaluation;
Semiotics evaluation; Usability.

ACM Classification Keywords
H.5.m. Information interfaces and presentation (e.g., HCI):
Evaluation/methodology;

INTRODUGAO

E notavel o crescimento de novas tecnologias que
conquistam uma diversidade de usuarios com diferentes
necessidades e perfis. Diante dessa diversidade de usuarios,
a area de Avaliagdo de Interacdo Humano-Computador
(IHC) tem despertado o interesse de pesquisadores no estudo
de teorias, métodos e ferramentas de avaliacdo de IHC, em
busca de avaliagdes mais rapidas, eficientes e com menor
custo.

Avaliar a Interagdo Humano-Computador desde o inicio do
ciclo de desenvolvimento de um sistema pode minimizar
falhas como, por exemplo: 1) interfaces dificeis de utilizar ou
sem padronizagdo; ii) irritacdo, frustracdo e confusdo dos
usudrios na utilizagdo do sistema [2]. Além disso, os sistemas
devem atender as normas de usabilidade definidas na ISO
9241-11 [1], que ¢ uma medida utilizada para classificar um
dado sistema com base em seus objetivos, efetividade,
eficiéncia e satisfagcdo de uso do sistema.

Permission to make digital or hard copies of all or part of this work for
personal or classroom use is granted without fee provided that copies are not
made or distributed for profit or commercial advantage and that copies bear
this notice equires prior specific permission and/or a fee. WEIHC'16.
October 04-07, 2016, Sao Paulo, Sao Paulo, Brazil. Copyright 2016 SBC.
ISBN: 978-85-7669-331-4.

Gabriel Gongalves Alves
FATEC Ipiranga
Sdo Paulo- SP, Brasil
gabriel g alves@hotmail.com

Eunice P. dos Santos Nunes
LAVI — Laboratério de Ambientes
Virtuais Interativos/ UFMT
Cuiaba-MT, Brasil
eunice.ufmt@gmail.com

De acordo com Oliveira [6], “a esséncia da usabilidade é o
acordo entre interface, usuario, tarefa e ambiente. A relagdo
harmoniosa entre usudrios e aplicagdo pode ser o fator
decisivo na escolha de um sistema”.

Deste modo, na literatura sdo apresentados diversos métodos
de avaliacdo de IHC, dentre eles podem ser citados a
Avaliagdo Heuristica, Percurso Cognitivo, Inspecdo
Semiotica, Teste de Usabilidade, Avaliagdo de
Comunicabilidade e Prototipagdo [7][8]. Cada um destes
métodos pode ser utilizado nas avaliacdes formativas e
somativas, cujo objetivo principal & melhorar a qualidade de
uso dos sistemas interativos [2].

Ao considerar as diferentes caracteristicas e aspectos de cada
método, o avaliador pode optar por um ou mais métodos que
sejam adequados ao contexto. Entretanto, quando se
pretende ensinar Avaliagdo de IHC nos cursos das areas de
computagdo, design grafico e outros que necessitam deste
tipo de conhecimento, faltam ferramentas praticas para
ensinar os métodos e teorias de avaliagdo disponiveis.

Diante deste cenario, este trabalho apresenta o
desenvolvimento de uma ferramenta de apoio ao ensino de
avaliacdo de IHC, denominada Too! of Heuristic and
Semiotic Inspection (THESI). Inicialmente, a ferramenta
oferece suporte aos métodos de Avaliagdo Heuristica e
Inspe¢do Semiodtica, a fim de verificar se o sistema esta de
acordo com as caracteristicas recomendadas de usabilidade
(ndo haja violagdo de heuristicas) e verificar a
comunicabilidade do usuario com o sistema (inspecio
semidtica), gerando relatorios automaticos e consolidados.

Ressalta-se que os métodos de Avaliagdo Heuristica e
Inspe¢do Semiotica foram escolhidos, por serem métodos
amplamente usados na academia, ndo exigirem o
envolvimento de usuarios e poderem ser aplicados desde a
fase de elaboracdo dos primeiros protdtipos do sistema.
Salienta-se que esses métodos de avaliagdo costumam ser
realizadas sem apoio de uma computacional especifica e,
consequentemente, se tornam onerosos na fase de elaboragéo
dos relatorios.

Com o objetivo de avaliar a aceitacdo e satisfacdo dos
usuarios (alunos) com a ferramenta, além de verificar a sua
contribuic¢do como ferramenta de apoio ao ensino de
avaliacdo de IHC, foram realizados experimentos com a
THESI durante as aulas da disciplina de Interagdo Humano-

XV Simposio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Sistemas Computacionais 1



Anais do VII Workshop sobre Educagdo em IHC - WEIHC 2016

Computador no Curso Superior de Tecnologia em Analise e
Desenvolvimento de Sistemas da Faculdade de Tecnologia
do Ipiranga, no periodo letivo de 2016/1, cujos resultados sdo
apresentados na secdo “Experimento e Avaliagdo da
THESI”.

TRABALHOS CORRELATOS

Na literatura s3o encontradas algumas ferramentas
computacionais desenvolvidas para apoiar a aplicagdo de
métodos de avaliagdo de IHC. Entre as ferramentas
encontradas, merecem destaque as ferramentas Heva [5],
Mockup DUE [9] e MISTOOL [10].

A Heva é uma ferramenta multiplataforma que tem como
objetivo apoiar a avaliacdo de IHC com base no método de
Avaliagdo Heuristica. O avaliador captura as interfaces que
deseja analisar, avaliando se houve alguma violagdo das
heuristicas de usabilidade propostas por Nielsen [4]. O
relatorio apresenta, para cada interface capturada, as
marcagdes das heuristicas violadas [5].

A ferramenta Mockup DUE oferece recursos de apoio para a
inspecdo de usabilidade em aplicagdes WEB (Avaliacdo
Heuristica), como geragdo de mockups, ferramentas para
marcagdo de erros de interface e também a criacdo de
interagdo entre os mockups por meio da criacdo de links em
areas pré-selecionadas [9].

A ferramenta MISTOOL se baseia em um ambiente online,
que oferece funcionalidades de inspeg¢do semidtica que
engloba a reconstru¢do da meta-mensagem dos signos
(estatico, dindmico, metalinguistico) e na comparagdo das
meta-mensagens com a intengdo de verificar possiveis
significados ambiguos ou contraditérios [10].

O diferencial dos trabalhos encontrados na literatura em
relagdo a ferramenta proposta neste artigo ¢ oferecer a
comunidade de IHC e areas correlatas, uma ferramenta que
agrupa dois métodos de avaliagdo por inspe¢do - Avaliacdo
Heuristica ¢ Inspe¢do Semidtica em um unico projeto. Além
disso, os relatorios sdo gerados de forma a oferecer
resultados dos dois métodos de avaliacdo. A THESI oferece
subsidios para o avaliador fazer os julgamentos necessarios
para adequar a interface aos padroes de qualidade de
usabilidade.

AVALIAGAO HEURISTICA E INSPEGAO SEMIOTICA
Tognazzini [11] destaca algumas razdes para realizar a
avalia¢do de IHC em sistemas interativos: i) possibilidade de
identificar problemas de usabilidade antes de o produto final
ser langado; ii) o modelo de interagdo passa a ser de
responsabilidade conjunta, entre o engenheiro de software e
os especialistas de IHC; iii) o produto pode ser langado no
mercado antes do prazo, tendo em vista que as avaliagdes e
testes sdo realizados desde o inicio de desenvolvimento do
sistema; e se ainda assim encontrar problemas de interagao,
certamente serdo de menores proporgdes.

No ambiente académico ¢é importante que os alunos
conhegam e utilizem os métodos de avaliacdo de IHC, a fim

XV Simposio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Sistemas Computacionais

de alinhar com as metodologias de desenvolvimento de
software e as métricas de qualidade de software.

Neste contexto, tem sido uma pratica no Curso Superior de
Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas da
Faculdade de Tecnologia do Ipiranga, o desenvolvimento de
um Projeto Integrado que relaciona as disciplinas de
Engenharia de Software e IHC. O projeto integrado tem
como objetivo envolver os alunos no desenvolvimento de um
sistema, seguindo uma metodologia de desenvolvimento de
sistemas (Engenharia de Software); desenvolver o projeto de
interfaces do sistema, incluindo projeto da informagdo,
navegacdo ¢ interacdo (Engenharia de Software e IHC);
desenvolver os prototipos das interfaces (IHC); e aplicar os
métodos de Avaliagdo Heuristica e Inspe¢do Semidtica nos
prototipos desenvolvidos (IHC). Estes prototipos sdo
desenvolvidos seguindo os critérios ergonomicos [3].

Por esta razdo os métodos de avaliagdo implementados na
primeira versdo da THESI sao Avaliagdo Heuristica e a
Inspe¢do Semidtica, pois ambos sdo usados na disciplina de
IHC.

A Avaliacdo Heuristica ¢ um método de avaliagdo de THC
criado para encontrar problemas de usabilidade durante o
processo de design interativo [4][2]. Por ser um método de
inspe¢do, a Avaliagdo Heuristica é uma alternativa de
avaliacdo rapida e de baixo custo, quando comparada com
métodos empiricos. Inicialmente, foram inseridas na THESI
10 heuristicas, que representam um conjunto inicial de
diretrizes de usabilidade. Este conjunto foi composto com
base em mais de 240 problemas de usabilidade encontrados
por Nielsen [4]. Porém, este conjunto pode ser expandido de
acordo com a necessidade dos avaliadores, uma vez que a
ferramenta THESI permite adicionar novas heuristicas.

Ja a Inspegdo Semiotica, avalia a comunicabilidade de uma
solucdo de IHC [7], ou seja, qualquer sistema computacional
possui uma metamensagem, do designer (emissor) para o
usuario (receptor), embutida em meio as fungdes e recursos
apresentados na interface. Do ponto de vista da Engenharia
Semidtica, portanto, uma boa interface deve conter
elementos que facilitem a comunicagdo [12]. Deste modo, a
Inspegao Semiotica tem como objetivo avaliar a qualidade da
emissdo da metacomunicagdo do designer codificada na
interface [2].

THESI: TOOL OF
INSPECTION

A THESI tem como objetivo principal centralizar os
resultados das avaliagdes. A ferramenta possibilita unir os
resultados de ambas as avaliagdes (Heuristica e Semiotica),
gerando automaticamente um relatorio, a fim de melhorar o
entendimento ao avaliador e lhe dar subsidios para fazer os
julgamentos necessarios. Apenas a geracao do relatorio é
realizada no mesmo momento, no entanto o avaliador pode
analisar cada uma das interfaces, sendo que cada uma das
avaliag¢des pode ser realizada separadamente. Desta forma, a

HEURISTIC AND SEMIOTIC
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THESI auxilia na avaliagdo de um mesmo projeto, sob o
ponto de vista de dois métodos de avaliagdo.

A ferramenta foi desenvolvida na linguagem JAVA SE, por
se tratar de uma linguagem multiplataforma. A persisténcia
dos dados ¢ realizada por meio de arquivos XML, sendo
assim, ndo € necessario instalar um Sistema Gerenciador de
Banco de Dados (SGDB) adicional. O maior beneficio na
utilizagdo de arquivos XML ¢ a possibilidade de exportar e
importar os projetos criados para qualquer outro computador
com a THESI instalada.

Na Figura 2 é apresentada a interface principal do THESI
com uma interface de exemplo, ja capturada e esperando para
a realizacdo das marcagdes. Na esquerda, esta o painel de
navegacdo das interfaces, no qual o usuario pode alternar
entre uma interface ou outra sem dificuldade. Os icones de
“X” e “v” representam o status atual da avaliacdo da
interface, isto é, “X” significa que nenhuma marcagdo foi
realizada na interface em questdo e “v'” significa que pelo
menos uma marcacdo foi realizada na interface. Para a
finalizacdo da avaliagdo e geracdo do relatorio é necessario
realizar pelo menos uma marcag@o em todas as interfaces.

Na regido inferior da interface da THESI esto as diferentes
guias, nas quais sao listadas todas as marcagoes de avaliagdes
heuristicas (heuristicas violadas) e também de inspecdo
semidtica (signo estatico, dindmico e metalinguistico). Na
ultima guia estdo as informagdes relacionadas ao projeto
criado.

Como citado na sec¢do “Avaliagdo Heuristica e Inspecdo
Semidtica”, a THESI apoia diretamente a disciplina de IHC
e disciplinas relacionadas. Deste modo, é importante
informar quais casos de uso serdo avaliados no momento de
iniciar uma nova avaliacdo na ferramenta. Na Figura 1 ¢
mostrado um exemplo das funcionalidades a serem avaliadas
e que sZo definidas no momento de criagdo de um novo
projeto de avaliagdo de IHC. Estas informagdes serdo
exibidas no relatério consolidado. Salienta-se que na
proxima versdo do THESI, cada interface avaliada sera
associada a um ou mais casos de uso em especifico.

Nova Avaliacdo X
Arquivo Empresa Software Avaliagado
© O

Funcionalidades Avaliadas (Casos de Uso)

|®

Visualizar produtos

Selecionar Ofertas

Adicionar Produtos na cesta de compras|
Realizar Compra

<< Anterior

Figura 1. Interface de nova avaliagdo da THESI.

Ia THES! - Ferramenta de Avaliagéo Heuristica e Inspegéo Semidtica
Avaliagio Sobre

/" Marcar Area o4 Recortar Copiar

|l salvar Avaliagao

[ saivar o Finatizar  \] Gorar Rolatério

‘Samsung Galaxy /5 Duos

RS 3?2 A5

Baixou o preco

$ Smart TV 3D LED 55" Uttra HD 4K

7 3.699 00

orommun
EcoloMz Hok
[ s ecovomamams

Signos Estaticos Signos Dinamicos Signos Metalinguisticos (i) Informagées do Projeto

§ Fogao Brastemp Clean

769900

D

Descrigio |

Figura 2. Interface Principal da THESI.

Ainda na interface principal da THESI (Figura 2), observa-
se na regido superior uma barra de ferramentas, na qual ¢
possivel escolher as seguintes op¢des: 1. Marcar Area, o
avaliador realiza uma marca¢do de uma heuristica violada na
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interface ou de algum signo semidtico; 2. Recortar, o
avaliador recorta uma marcagao ja criada e reposiciona em
outro local de uma mesma interface ou de outra interface; 3.
Copiar, o avaliador copia uma marcago ja criada e pode
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reusar em outro local de uma mesma interface ou de outra
interface diferente; 4. Salvar Avaliacéio, o avaliador salva o
atual progresso da avaliagdo para continuar posteriormente;
5. Salvar e Finalizar, o avaliador salva o projeto e pode
encerrar a avalia¢do; 6. Gerar Relatorio, o avaliador efetua
a geracdo do relatério consolidado do projeto.

No momento da criagdo de um novo projeto, o avaliador deve
selecionar se a avaliagdo sera do tipo Avaliagdo Heuristica
ou Inspecdo Semiotica, porém o avaliador também pode

optar por fazer ambas as avaliacdes juntas.Quando o
avaliador realizar a marca¢do da area na interface, o mesmo
sera redirecionado ao formulario de acordo com o tipo de
avaliacdo escolhido. Caso o avaliador tenha selecionado por
fazer a Avaliagdo Heuristica e Inspecdo Semidtica juntas, o
avaliador deve realizar a marcacdo e na sequéncia alternar
entre os formularios de avaliacdo (Figuras 3 e 4). Na Figura
3 ¢é apresentado um exemplo do formuldrio para a marcacao
de violacdo de Heuristicas.

Avaliacdo Heuristica

9

Heuristicas Violadas o

X

Lavadora de Roupas Consul 10 Kg Facili{
CWE10A - Branca

- Visibilidade do status do sistema

- Controle do usuario e liberdade
- Consisténcia e padroes

< Ii D

- Flexibilidade e eficiéncia de uso

Descricdo do Problema e - Estética e design minimalista

FECEE R GE L

N3o existe nenhum indicador que identifique

se o produto estd ou n3o em estoque 0 - Help e documentagéo

Gravidade
(0 1-Nao é um problema de usabilidade
(0 2 - Problema cosmético
(® 3 - Problema de usabilidade menor

() 4 - Problema de usabilidade grave

- Compatibilidade do sistema com o mundo real

- Reconhecimento ao invés de relembranga

- Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e

5 - Prevencgao de erros

QO5- ita corregao il

Figura 3. Interface de marcacgao de violaciio heuristica.

Neste formulario o avaliador pode visualizar uma miniatura
da area selecionada da interface e para concluir a marcacao
de heuristica deve preencher e selecionar respectivamente: 1.
Descrigao do Problema; 2. Gravidade, sendo o valor minimo
1, no qual ndo é um problema de usabilidade e 5 caso o
problema necessite de corre¢do imediata; 3. Heuristicas
violadas. Neste ponto, o avaliador deve essencialmente
selecionar quais heuristicas a interface violou e utilizar o
recurso de Drag and Drop para posicionar os itens
selecionados para a area da direita. E possivel também criar
novas heuristicas clicando no botdo “+” de acordo com a
necessidade do avaliador.

Na Figura 4 ¢é apresentado um exemplo do formulario para a
marcagdo de Inspecdo Semidtica. O Avaliador pode
visualizar neste formuldrio uma miniatura da area
selecionada da interface, assim como no formulario de
marcag¢do de heuristica, porém ¢ necessario preencher e
selecionar respectivamente: 1. Descricdo do Problema; 2.
Tipo do Signo (estatico, dindmico e metalinguistico); 3.
Identificador do Problema, com propdsito de resumir e
simplificar a origem problema de semiotica identificado.
Para cada tipo de signo, existe um conjunto de
identificadores de problemas.

Apods a finalizagdo da avaliacdo de ITHC, é possivel gerar o
relatorio consolidado. O relatério € composto por uma capa
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e folha de rosto com as informagdes do projeto, do avaliador,
da empresa e nimero de paginas. Como ilustra a Figura 5,
cada pagina do relatorio apresenta a interface capturada, as
marcacgdes realizadas, uma descricdo do problema, o
conjunto de heuristicas violadas e o nivel de gravidade. Para
as marcagodes de Semidtica sdo apresentados o tipo de signo,
a descrigdo e o identificador do problema.

Inspecdo Semidtica X

APROVEITE OPORTUNIDADE
MILHARES DE OFERTAS OFERTAS IMPERDIVEIS

§ ECONOMIA EXTRA $ $ ECONOMIA EXTRA $

Descricdo do Problema

[Signo dinamico ndo possui nenhuma diferenca, onde o usuario possa
lse orientar.

Tipo do Signo
® Estatico  Dinamico ) Metalinguistico

Identificador do Problema:

Signo né@o condiz com a agéo
Signo néo claro para o usuario
signo induz ao erro

Signo ambiguo

)

Figura 4. Interface marcaciio de analise do signo.
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Gravidade: 3

Descrigdo: N&o existe nenhum indicador que

identifique se o produto esta ou ndo em
estoque.

Heuristicas: 5 - Prevencédo de erros

Figura 5. Relatério consolidado.

EXPERIMENTO E AVALIAGAO DA THESI

Para validar a primeira versdo da THESI, como ferramenta
de apoio a disciplina de IHC, realizou-se um experimento
com 33 alunos do 5° semestre do Curso Superior de
Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas da
Faculdade de Tecnologia do Ipiranga. O experimento foi
realizado no decorrer das aulas praticas da disciplina de IHC,
em laboratério de informatica, tendo sido dividido em cinco
etapas principais.

Etapa 1 — foram apresentados os conceitos de Engenharia de
Usabilidade ¢ os métodos de avaliagdo de IHC, destacando-
se os métodos de Avaliagdo Heuristica e Inspecdo Semidtica;
Etapa 2 — os alunos fizeram uma Avaliacdo Heuristica e uma
Inspe¢do Semiotica da seguinte tarefa pratica: realizar uma
compra no website indicado, sendo necessario se cadastrar,
buscar o produto/servico, adicionar ao carrinho, continuar a
busca por produtos/servigos, adicionar ao carrinho, finalizar
a compra e escolher a forma de pagamento. Nesta etapa nio
foi permitida a utilizacdo da ferramenta THESI ¢ nenhuma
outra ferramenta.

Etapa 3 — a ferramenta THESI foi apresentada em detalhes,
e uma atividade envolvendo a Avaliacdo Heuristica e
Inspe¢do Semidtica foi realizada, a fim de compreender o
funcionamento da ferramenta.

' A Escala Likert mede atitudes e comportamentos utilizando opgdes de
resposta que variam de um extremo a outro. Ao contrdrio de uma simples
pergunta de resposta “sim ou nio”, uma Escala Likert permite descobrir
niveis de opinido. (https://pt.surveymonkey.com/mp/likert-scale/).

XV Simposio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Sistemas Computacionais

Etapa 4 — a mesma tarefa aplicada na etapa 2 foi solicitada
e a ferramenta THESI foi usada para documentar os
resultados da avaliagdo. Em concomitancia, os alunos
usaram a THESI durante o desenvolvimento do Projeto
Integrado.

Etapa 5 — aplicagdo de um Questionario de Feedback sobre
os conteudos abordados em THC e o uso da ferramenta
THESI. Para elaboracdo do questionario, foi empregada a
escala Likertl, considerando uma escala de 1 a 5.

Analise dos Resultados do Questionario

Ao considerar as respostas obtidas com o Questionario de
Feedback, destacam-se alguns resultados relevantes. O
primeiro bloco de perguntas ¢ relacionado aos contetidos da
disciplina de IHC.

Em relagdo ao (1) Nivel de experiéncia dos usudrios com
desenvolvimento de Projeto de Interfaces, obteve-se
aproximadamente uma média de 3,0 pontos, haja vista que o
periodo letivo se encontrava em andamento e os alunos ja
haviam estudado o assunto na disciplina de IHC, porém nao
sdo experientes no assunto. Quando se perguntou (2) O quio
importante € a usabilidade de um sistema, obteve-se uma
média de 4,7 nas respostas, indicando que é senso comum
entre os alunos a importancia de um Projeto de Interfaces de
acordo com as normas de usabilidade. Quando se perguntou
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aos alunos, (3) O quanto considera importante realizar a
avaliacdo do sistema antes de disponibiliza-lo ao usudrio, a
maioria concordou que avaliar o Projeto de Interfaces, antes
de entregar ao usuario, ¢ de suma importancia, obtendo uma
média de 4,5 pontos nas respostas. Por fim, quando foi
perguntado (4) Vocé ja avaliou algum sistema utilizando
Avaliacdo Heuristica ou Inspecio Semidtica?
(Sim/N&o/Qual delas?). Verificou-se que aproximadamente
85% ja empregaram a Avaliacdo Heuristica, de forma
manual, e nenhum aluno usou a Inspe¢iao Semidtica.

O segundo bloco de perguntas se refere ao uso da ferramenta
THESI, destacando-se:

(1) Em relagdo ao Prototipo das Interfaces desenvolvidas no
Projeto Integrado e sua avaliacdo por meio da ferramenta
THESI, como qualifica a avaliacdo. Nesta questdo a média
obtida foi de aproximadamente 3,5 pontos, representando
que os alunos consideraram que avaliagdo do prototipo por
meio da THESI foi eficiente, documentando os problemas de
usabilidade encontrados.

Quanto a questdo (2) A Avalicdo Heuristica e Inspecdo
Semidtica aplicadas na THESI, possibilitou aplicar os
conceitos de Engenharia de Usabilidade discutidos em aula,
obteve-se uma média de aproximadamente 4,0 pontos,
mostrando indicios de que a utilizagdo da ferramenta THESI
possibilitou aplicar os conceitos abordados na disciplina.

Quando se perguntou (3) Vocé usaria a THESI no
desenvolvimento de sistemas e/ou no seu ambiente de
trabalho, 100% dos alunos consideraram o uso da ferramenta
THESI util e favoravel ao proposito.

Em relagdo a questdo aberta (4) Vocé tem alguma sugestio
para a melhoria da THESI? Em resumo, as criticas foram
relacionadas ao layout do relatorio consolidado, a falta de
algumas legendas e dificuldades de interagdo em algumas
interfaces da ferramenta. As respostas nao sao discutidas
aqui, pois o objetivo desta questdo foi melhorar a ferramenta
THESI antes de disponibiliza-la publicamente. Desta forma,
o feedback foi positivo, haja vista que todas as sugestoes
apontadas foram atendidas.

CONSIDERAGOES FINAIS

A principal contribui¢do deste trabalho é o desenvolvimento
da ferramenta de suporte a Avaliacdo Heuristica e Inspecao
Semidtica — THESI, a fim de apoiar o ensino de métodos de
avaliagao de IHC.

Na pesquisa de campo, foram coletados dados dos alunos em
relagdo aos conceitos de IHC e ao uso da THESI. Os
resultados foram satisfatdrios, mostrando indicios de que os
alunos consideram a fase de avaliacdo do Projeto de Interface
importante no processo de desenvolvimento de software.
Adicionalmente, foi possivel perceber o interesse dos alunos
ao usar a ferramenta e aplicar os métodos abordados, sendo
consenso de que a THESI pode colaborar no aprendizado
pratico dos métodos de avaliagao de THC.

Como a THESI estd na sua primeira versdo, melhorias
futuras serdo implementadas, tais como: implementar um
novo método de avaliacdo de THC com o proposito de
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agregar outros métodos ao relatorio consolidado; incluir o
cenario ¢ o diagrama de interagdo no processo de avaliagao;
disponibilizar um conjunto de heuristicas especificas para
aplicagdes de dispositivos moveis; e realizar novos
experimentos incluindo outros docentes da area de IHC.

Salienta-se que a ferramenta THESI vem contribuir para o
ensino de ITHC e pode ser estendida a outras disciplinas
relacionadas a area (Engenharia de Software, Analise e
Modelagem de Sistemas, Sistemas Multimidia, entre outras),
de forma interdisciplinar, desde que tenham como objetivo
comum desenvolver sistemas interativos que atendam as
normas de usabilidade e melhorar a comunicabilidade.
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ABSTRACT

The teaching of Software Engineering (SE) and Human Com-
puter Interaction (HCI) have been considering the interdisci-
plinary practices which aim to demonstrate the contribution of
the areas one each other. Although the practice of interdisci-
plinary projects is not new, the understanding of the students’
viewpoint about the intersection of these areas can provide to
teachers important and relevant insights to future directions
of the interdisciplinary work. The goal of this article is to
present the findings of the students’ view about the interdisci-
plinarity of HCI and Agile Methods (SE). Data collection was
conducted from an interdisciplinary work between HCI and
SE courses in 2015. The focus on agile methods is due to they
are widely used in industry and strongly associated with functi-
onal aspects instead of focusing on user needs. The outcomes
showed us that for the students HCI may bring contribution
within the agile development.
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H.5.2. Information Interfaces and Presentation: User Interfa-
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INTRODUGAO

A disciplina de Interagdo Humano Computador (IHC) tem
sido cada vez mais importante para formacdo de alunos na
area da Computagdo [9]. Durante algum tempo, tanto no mer-
cado quanto no ensino da Computagao, questdes relativas a
interag@o e as necessidades dos usudrios eram colocadas em
segundo plano, preocupando-se mais com aspectos funcionais
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classroom use is granted without fee provided that copies are not made or distributed
for profit or commercial advantage and that copies bear this notice and the full
citation on the first page. To copy otherwise, or republish, to post on servers or to
redistribute to lists, requires prior specific permission and/or a fee. WEIHC'l6.
October 04-07, 2016, Sao Paulo, Sao Paulo, Brazil. Copyright 2016 SBC.
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do software. Entretanto, isso tem mudado e o ensino de IHC
tem se tornado essencial para a formagdo de desenvolvedores
que se preocupam com o desenvolvimento de software com
qualidade [1][19][13]. Percebe-se esse movimento e mudanga
de pensamento, pois a IHC deixou de ser um tépico de con-
tetido abordado na disciplina de Engenharia de Software (ES)
para ser uma disciplina nos cursos de graduacdo [12][9][6]. A
IHC ¢ uma disciplina que possue o foco no projeto, implemen-
tacdo e avaliacdo de softwares interativos para o uso humano.
De acordo com Barbosa [1], ao inserir técnicas de IHC no pro-
cesso de desenvolvimento de software, € possivel compreender
o comportamento humano e melhorar a concepgdo, construgdo
e insercdo desses sistemas na vida das pessoas melhorando
sua experiéncia de uso. Matos [10] relata que novas Diretri-
zes Curriculares Nacionais (DCN), aprovadas pelo Conselho
Nacional de Educac@o (CNE) para os cursos de graduacido em
Computacio, consideram a formagao interdisciplinar essencial
para os estudantes. Neste sentido, a IHC pode ser vista como
transversal e com grande contribuicio para outras dreas, sendo
que trabalhar seus aspectos em projetos interdisciplinares pode
propiciar aos alunos o desenvolvimento de habilidades impor-
tantes e evidenciar de forma prética a importancia de observar
0s aspectos sobre o usudrio [15]. Também agrega-se o fator
de que os alunos que vivenciam tais experiéncias poderdo
ser futuros evangelizadores sobre essa interdisciplinaridade e
sua importancia nas empresas e instituicdes em que vierem a
trabalhar no futuro [20].

Usualmente, na ES o processo de desenvolvimento refere-se
ao conjunto de atividades realizadas para resolver e manter
sistemas de software com €nfase na sua melhoria continua
focados no processo em si [16]. Por outro lado, os Métodos
Ageis direcionam o foco para pessoas, a partir da valorizag¢io
do trabalho em equipe e a colaboragdo entre cliente e equipe
de desenvolvimento [4]. Embora foque em pessoas, os Méto-
dos Ageis ndo direcionam muitos esfor¢os ao usudrio final e
sim no atendimento ao cliente do projeto. Um dos processos
4geis mais utilizados € o Scrum [18], cujo conjunto de valores,
principios e praticas permitem adicionar préticas de engenha-

XV Simposio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Sistemas Computacionais 7



Anais do VII Workshop sobre Educagdo em IHC - WEIHC 2016

ria e abordagens mais especificas e adaptdveis ao contexto que
estd sendo aplicado para a realizacdo do trabalho.

A partir da consciéncia da importancia da integracdo de IHC a
Engenharia de Software, os docentes responsaveis pelas res-
pectivas disciplinas, da Universidade Federal de Sdo Carlos -
campus Sorocaba, planejaram e executaram um projeto inter-
disciplinar pritico de desenvolvimento de software conduzido
a partir da metodologia Scrum adicionando a ela métodos e
técnicas de IHC. Um ponto relevante, € que os alunos tinham
a liberdade de escolher os métodos e técnicas de IHC que
fossem mais pertinentes para cada etapa do projeto, segundo
o ponto de vista deles. Desta forma, foi possivel observar o
grau de importancia que os estudantes atribuiam as escolhas
realizadas. Este artigo apresenta os resultados obtidos a partir
do projeto integrado, apontando a visdo dos estudantes sobre a
integracdo de IHC e ES, principalmente sobre Métodos Ageis.
Acredita-se que esses resultados tragam contribui¢des ndo sé
como experiéncia de ensino, mas também para a discussio
prética sobre o uso de Métodos Ageis e da IHC em conjunto.

TRABALHOS RELACIONADOS

Na drea da Computacdo, existem estudos que evidenciam a
busca pela interdisciplinaridade nos cursos de graduagdo [11].
Entretanto, essa ndo € uma caracteristica prescritiva, mas meto-
doldgica, ou seja, documentos curriculares ndo garantem que
hajam cursos interdisciplinares. A integracao das disciplinas
¢é possivel, somente, se os professores estiverem dispostos a
internalizar esse processo em sua concepg¢ao didética [7]. A
questdo da interdisciplinariedade € um método e uma postura
filosofica que o discente busca na integragdo de préaticas e
conhecimentos com o intuito de desenvolver habilidades e
competéncias [10].

Neste sentido a drea de IHC pode ser vista como uma area
transversal a diversas outras dreas do conhecimento. O que
fortalece sua natureza para ser participante de préticas inter-
disciplinares [17]. Dentro da 4rea da computagao e sistemas
de informacao, diversas disciplinas podem apresentar concei-
tos interligados a drea de IHC, tais como a Engenharia de
Software, Inteligéncia Artificial, Computagdo Grafica, Proces-
samento de Imagens, Sistemas Web, Sistemas Colaborativos
[5]. De acordo com Bim [2], os resultados da integracao dos
conceitos de cada drea ¢ favoravel ndo s6 para os alunos, como
também para os professores que sdo capazes de compreender
melhor o papel de cada uma das disciplinas.

O WEIHC tem se mostrado como um férum importante para
discussdes sobre a interdisciplinaridade da IHC, onde ¢ apre-
sentado diversos trabalhos na linha interdisciplinar. Nacimento
et al. [13] e Souza e Freiberger [17] apresentam experiéncias
da integracdo da disciplina de IHC com ES, e Andlise e Pro-
jeto de Sistemas e Programacdo em Ambiente Web, respec-
tivamente. Bim [2] apresenta o desenvolvimento de projetos
que agrega a IHC e ES uma disciplina de Banco de Dados.
Matos [10] apresenta uma experiéncia de integracdo entre
as disciplinas de IHC e Programacdo. Boscarioli [3] aborda
uma estratégia de ensino de IHC junto a uma metodologia de
aprendizagem baseada em problemas. Pereira [14] expde sua
experiéncia em um relato no ensino de IHC no curso de Especi-

alizacdo em ES. Zaina e Alvaro [19] relatam suas experiéncias
com a integracdo do ensino de IHC e o Empreendedorismo
como apoio ao desenvolvimento de software.

Usualmente, as experiéncias buscam aplicar a interdisciplina-
ridade e ao final coletar a opinido dos alunos sobre a execug¢do
do trabalho. Contudo, os autores deste artigo consideraram im-
portante observar a percep¢ao dos estudantes quanto ao grau
de importancia que as técnicas utilizadas possuem e a sinergia
dessas técnicas nas fases especificas do processo de desenvol-
vimento de software. A partir desssa premissa conduziram a
experiéncia, coletaram e analisaram os resultados.

IHC E METODOS AGEIS: EXPERIENCIA INTERDISCIPLI-

NAR

A experiéncia retratada neste artigo foi desenvolvida durante
o segundo semestre letivo de 2015 envolvendo as disciplinas
de Interagdo Humano-Computador (IHC) e de Engenharia
de Software (ES), do curso de Bacharelado em Ciéncia da
Computacdo e de pds-graduacido em Ciéncia da Computacdo,
ambos pertencentes a Universidade Federal de Sao Carlos -
campus de Sorocaba. As disciplinas ocorrem no sexto semes-
tre para alunos de graduagdo, sendo que a duragdo do curso é
de quatro anos, e os alunos ja cursaram outras disciplinas na
drea de Engenharia de Software. Essas disciplinas também séo
ofertadas para alunos de pés graduacdo, os quais cursam as
disciplinas juntamente com os alunos de graduacdo. Ambos,
alunos de graduacio e pds graduagio, possuem maturidade
em programagao.

Como os métodos 4dgeis eram o foco, optou-se por adotar o
Scrum que é um dos mais conhecidos e usados. Os docentes
das disciplinas planejaram previamente a conducio do projeto,
determinando as datas de entregas das fases, focados no ciclo
do Scrum: defini¢do do backlog e execugdo de sprints. Dado
ao caracter académico da atividade, definiu-se que os alunos
deveriam executar duas sprints para ajustes ao calenddrio es-
colar. Os docentes trabalhariam nos fundamentos de cada uma
das dreas e depois se especializariam em suas especificidades.
O semestre contou com 16 encontros de 4 horas para cada
disciplina e dispunham de quatro créditos cada uma.

Inicialmente, a disciplina de IHC apresentou os fundamentos
bdsicos, as teorias cognitivas, semidticas e processos de design
da interacdo, buscando destacar a importancia de observar as
necessidades dos usudrios. Apds os fundamentos iniciais a
disciplina foi direcionada pelo ciclo do modelo UCD (User
Centered Design - Design Centrado no Usudrio): pesquisa,
ideacdo, prototipacdo e avaliacdo [8]. A cada etapa do ci-
clo eram apresentadas técnicas e métodos que poderiam dar
suporte a etapa. Além disso, a docente responsavel pela disci-
plina apresenta a importancia da integracio das dreas em aula.
Na disciplina de ES, apds a apresentagdo de fundamentos, o
docente focou-se em apresentar a visdo geral do Scrum para
que os alunos pudessem planejar o projeto. Depois, ao longo
da disciplina o professor detalhou outros tipos de métodos
ageis e outras técnicas de ES.

Os participantes teriam a liberdade para escolher as técnicas
de IHC, ferramentas e linguagens que considerassem mais ade-
quadas. Contudo, algumas recomendag¢des foram realizadas,
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especialmente para estimular os alunos a adotarem diferentes
técnicas de IHC durante o processo. Foram recomendagdes:
(1) ser direcionado por um backlog e duas sprints; (ii) os rela-
térios deveriam pontuar as técnicas de IHC utilizadas em cada
etapa; (iii) utilizar mais de uma técnica em cada etapa: Pes-
quisa, Ideacdo, Prototipacdo e Avaliacdo; (iv) realizar testes
de usabilidade (com pelo menos cinco usudrios que contem-
plassem o publico alvo); e (v) nos resultados finais deveriam
apontar possiveis deficiéncias do produto.

Houveram trés entregas com apresentacdo dos artefatos obti-
dos (cédigo fonte, resultado de experimentos e coletas, etc.)
e relatério da fase. O documento entregue para os dois pro-
fessores era 0 mesmo, porém os critérios de avaliacdo eram
direcionados pelo foco de cada disciplina. A Tabela 1 detalha
o planejamento e a condugdo dos cursos. Para Entrega 1, o
objetivo era a definicdo do dominio e escopo da aplicagdo e
a definicdo das principais features do produto. A disciplina
de THC concentrava-se em verificar a aplica¢do de técnicas e
métodos que auxiliassem na especificacao do backlog e que
tivessem a participa¢do do usudrio final. Para a disciplina de
ES era importante a defini¢do do backlog e como as sprints
seriam planejadas. Na Entrega 2, primeira sprint, apresentava
o primeiro protétipo funcional, baseado no backlog e pontu-
ava as técnicas de IHC utilizadas. O mesmo acontecia para a
Entrega 3, segunda sprint, que também j4 era a finalizag¢do do
projeto.

Semanas | THC | ES
1-4 | Fundamentos, Fundamentos,
UCD: pesquisa com 0 usudrio Scrum: visao geral
5 | Entrega 1 Entrega 1

Detalhamento do Scrum,
Outros métodos dgeis

6-9 | UCD: ideagio e prototipagao,
UCD: avaliagdo por inspe¢io

10 | Entrega?2 Entrega 2
11-14 | UCD: avaliagdo com participacdo | Reuso de Software
do usudrio

15-16 | Entrega 3 Entrega 3

Tabela 1. Planejamento das disciplinas

Os alunos foram divididos em grupos com 1 a 4 integrantes,
resultando em 11 grupos. Nao havia em um mesmo grupo
alunos de graduag@o e p6s-graduacdo, o que € natural ja que os
docentes deixaram que a formacdo dos grupos fosse realizada
pelos préprios alunos. Ou seja, os grupos eram homogéneos
em termos de maturidade de conhecimento. Participaram
da experiéncia 30 alunos, sendo que 6 eram alunos de pds-
graduacdo e 24 eram alunos do sexto semestre de graduacao.
Para a andlise do experimento foram considerados apenas
grupos em que todos os membros faziam as duas disciplinas
no mesmo semestre. Os alunos que estavam matriculados em
apenas uma das duas disciplinas envolvidas formaram outros
grupos nao avaliados neste artigo. Na Tabela 2 é apresentada
a relacdo dos Grupos dos projetos, os respectivos temas de
trabalho e as técnicas de IHC utilizadas em cada fase pelo

grupo.

Para que a visdo dos alunos sobre a interdisciplinaridade das
dreas de THC e ES, especialmente sobre Métodos Ageis, pu-
desse ser capturada foram aplicados dois instrumentos de co-
leta na forma de questiondrios eletrdnicos, um pré e outro p6s
disciplina. Ambos serdo relatados na sec¢do a seguir.

VISAO DOS ESTUDANTES: ANALISE DOS DADOS DA

COLETA

O pré questiondrio foi aplicado no primeiro dia de aula e ti-
nha o intuito de coletar dados demograficos dos alunos, tais
como: (i) formagao (importante para conhecer os alunos de
pos), (ii) atividades atuais (“estudante de graduacgdo e esta-
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gio”, “estudante de graduagdo sem estigio”, “estudante de p6s
com dedicagdo exclusiva”, “estudante que trabalha na 4rea de
desenvolvimento de software”); (iii) conhecimento anterior a
disciplina sobre técnicas IHC e Métodos Ageis; e (iv) frequén-
cia de utilizag¢ao de técnicas de IHC em desenvolvimento de
projetos relativos a drea académica e mercado.

De acordo com a pesquisa realizada, pode-se observar que a
maioria dos alunos, 19, ndo trabalhavam e ndo tinham experi-
éncia profissional. Apenas cinco alunos de graduacio faziam
estagio, um trabalhava ja na area de TI e cinco alunos da
pOs trabalhavam no mercado na drea de desenvolvimento de
software.

Avaliagdo de Comunicabilidade: - I
Avaliagéo de Observagdo: [l L
Avaliagdo Heuristica: Il L]
Cardsorting: |
Engenharia Semidtica: |l L
Grupos de Foco: s ]
Personas: I
Prototipagdo baixa fidelidade: |H——— L
Questionarios e Entrevistas: |l NI

Storyboard: ]
Teste de Usabilidade: |nmm—— |

0 10 20 30

Il Tenho um profundo B Tenho um bom conhecimento

conhecimento tedrico e pratico tedrico e pratico

Il Tenho um profundo Tenho um bom conhecimento
conhecimento tedrico tedrico

I Tenho um bom conhecimento
tedrico e pratico

Conhego pouco. Ja ouvi falar
I N3o conhego. Nunca ouvi falar

Figura 1. Conhecimento prévio dos alunos sobre as técnicas e conceitos
utilizados em IHC

Na Figura 1 € apresentada a quantidade de alunos relacionando
a faixa de conhecimento com a técnica e conceitos de IHC
correspondente. Dentre essas, pode-se notar que "Questiond-
rio e Entrevista"era a mais conhecida pelos alunos, enquanto
"Engenharia Semidtica"era a menos conhecida. J4 na Figura 2,
sdo apresentadas as quantidades de alunos relacionando as
técnicas e conceitos de ES com as respectivas faixas de co-
nhecimento. As mais conhecidas foram: "Métodos Ageis"e
Desenvolvimento para "Dispositivos Mdéveis", ja a menos co-
nhecida foi a "Linha de Produto de Software".

Por fim, quando questionados sobre a frequéncia em que utili-
zavam técnicas de IHC no desenvolvimento de seus projetos,
pode-se notar que: 50% dos alunos nunca tinham utilizado;
33,3% raramente utilizavam; 13,9% frequentemente utiliza-
vam e apenas 2,78% sempre utilizavam as técnicas de IHC no
desenvolvimento de seus projetos.

O questiondrio p6s disciplina foi aplicado com o intuito de
coletar informag¢des quanto a visdo dos estudantes conside-
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Grupos | Temas | Entrega 1

Entrega 2 Entrega 3
2 g

Gl Workout tracker Avaliagdo por observagio, Questiondrio | Avaliagdao Heuristica, Persona, Teste de Usabilidade
Prototipagdo de baixa fidelidade

G2 Estatisticas e informacoes Questiondrio Persona, Prototipagdo de baixa Teste de Usabilidade

sobre 0 jogo League of Legends fidelidade

G3 Museu Virtual (e-learning) Questiondrio e Entrevistas Personas, Modelagem de Tarefas, Avaliagdo Heuristica,
Storyboard Teste de Usabilidade

G4 Museu Virtual (e-learning) Questionario Personas, Prototipagio de baixa Teste de Usabilidade
fidelidade, Avaliacdo Heuristica

G5 Museu Virtual (e-learning) Questiondrio Cardsorting, Prototipacdo de baixa Avaliag¢do Heuristica
fidelidade, Persona, Avaliacdo Heuristica

G6 Loja virtual de musicas Questiondrio Personas, CardSorting, Storyboard, Avalia¢do Heuristica,
Avaliagdo Heuristica Teste de Usabilidade

G7 Futuro Cientista Avaliacao por observagdo, Questiondrio | Personas, Modelos de Tarefas, Avaliacdo por Observacao,
Prototipacao de baixa fidelidade Modelo de Tarefas

Avaliacdo Heuristica
G8 Aplicagdo destinada a ILPI com Entrevista, Avaliagdo por observagiao Personas, Prototipagdo de baixa Teste de Usabilidade
foco na gestdao de medicamentos fidelidade, Avaliagdo por observacao

G9 Visualizagdo de dados governamentais | Questiondrio Prototipacao de baixa fidelidade, Teste de Usabilidade
Personas, Avaliagdo Heuristica

G10 Projeto Terceira Idade Questiondrio, Grupo em Foco, Protipacao de Baixa Fidelidade, Personas | Avalia¢do Heuristica

Avaliacdo por observagdo

Gl1 Adaptador de interfaces Questiondrio, Avaliagao por observacdao | Persona, Prototipagao de baixa Teste de Usabilidade,

fidelidade, Avaliagdo heuristica Avaliagdo heuristica

Tabela 2. Grupos e relativos temas

rando suas experiéncias. Foram observadas duas perspectivas
a interdisciplinaridade de (a) IHC e Scrum (foco principal) e
a de (b) IHC e ES (visdo com ciclo tradicional). Para ambas
as perspectivas foram coletadas opinides sobre: (i) aplicabi-
lidade no mercado de trabalho das técnicas e conceitos de
IHC e Método Ageis (ou ES); (ii) dificuldades em relag¢do ao
tempo gasto para aplicag¢do das técnicas e conceitos de IHC; e
(ii1) dificuldades em relag@o ao entendimento das técnicas e
conceitos de THC.

No p6s questiondrio, foram calculados diversos indices para
conseguir mensurar a opinido dos participantes. Considerando
a aplicabilidade das técnicas e conceitos de IHC no mercado,
o indice 1 foi construido a partir das cinco op¢des de respostas:
“Extremamente aplicada” (A1), “Muito aplicada” (A2), “Apli-
cada” (A3), “Pouco aplicada” (A4) e “Nao aplicada” (AS).
Para questdes com respostas “Extremamente aplicada” foi de-

Desenvolvimento p/ disp. méveis: I-

ces: [

Métodos ageis:

Padrbes de Interface:

0 10 20 30

Il Tenho um profundo conhecimento [ Tenho um bom conhecimento
tedrico e pratico tedrico e pratico

Il Tenho um profundo conhecimento Tenho um bom conhecimento
tedrico tedrico

[ Tenho um bom conhecimento Conhego pouco. J& ouvi falar
tedrico e pratico I NZo conhego. Nunca ouvi falar

Figura 2. Conhecimento prévio dos alunos sobre as técnicas utilizadas
em ES

signado a pontuacio cinco, diminuindo consecutivamente até

“Nao aplicada” com pontuagdo um. Sendo que a quantidade

de “Nao conhe¢o” nido foi considerada neste céalculo.

Al*5+A2+4+A3%34+A4x2+A5x%1
Ind(a) = (D
#respostas|A1,A5] x5

Foi possivel observar, através deste indice, que os alunos con-
sideram as técnicas e conceitos de ES mais aplicaveis no mer-
cado (83,23%) em relagdo as de IHC (68,37%). As técnicas e
conceitos de ES consideradas mais aplicdveis no mercado fo-
ram: Sprint (90%), Desenvolvimento para dispositivos méveis
(89,33%) e Métodos Ageis (86%). Ja as de IHC foram: Ques-
tiondrios e Entrevistas e Padroes de Interface (82%), Teste
de Usabilidade (80,67%) e Prototipacdo de baixa fidelidade
(76%).

Para o célculo dos indices relativos a Facilidade em Relagéo
ao Tempo dispendido para aplicagdo e relativo a Facilidade em
Relagdo ao Entendimento das técnicas, foi calculado o indice
2 a partir das seis opgdes de respostas: “Extremamente facil”
(F1), “Muito facil” (F2), “Facil” (F3), “Dificil” (F4), “Muito
dificil” (F5) e “Extremamente dificil” (F6). Para questdes
com respostas “Extremamente facil” foi designado a pontua-
¢ao cinco, diminuindo consecutivamente até “Extremamente
dificil” com pontuac¢do um. Sendo que a quantidade de “Nao
conheco” ndo foi considerada neste calculo.

Ind(f) = F1x64+F2x5+F3%4+F4x34+F5x2+F6x1
N #respostas[F1,F6] 6

@

Relativo ao tempo dispendido para a aplicagdo da técnica,
os alunos acreditam que as técnicas e conceitos de ES sdo
mais rapidas de serem aplicadas em relacdo as técnicas de
IHC, porém ha pouca diferenca (65,41% e 63,11%). A téc-
nica considerada mais demorada de ser aplicada de ES foi o
Desenvolvimento para dispositivos méveis e a mais rapida foi
o Sprint. No caso de IHC, a considerada mais demorada foi
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Técnicas/Conceitos | Estudo de viabilidade | Andlise | Projeto | Implementagdo | Testes | Manutengdo | Nio Aplicaria
Avalia¢do de Comunicabilidade 03,33% 30,00% 33,33% 20,00% 70,00% 23,33% 06,67%
Avaliacao Heuristica 00,00% 23,33% 36,67% 43,33% 76,67% 46,67 % 00,00%
Avaliacdo por observagdo 03,33% 33,33% 30,00% 13,33% 83,33% 33,33% 03,33%
Cardsorting 10,00% 60,00% 53,33% 10,00% 33,33% 06,67% 00,00%
Engenharia semi6tica 03,33% 43,33% 63,33% 26,67% 23,33% 06,67% 23,33%
Grupo em foco 30,00% 40,00% 23,33% 06,67% 33,33% 06,67% 20,00%
Modelagem de tarefas 16,67% 36,67% 66,67 % 26,67% 20,00% 16,67% 16,67%
Padroes de Interface 06,67% 20,00% 60,00% 70,00 % 20,00% 26,67% 26,67 %
Personas 46,67% 56,67% 50,00% 10,00% 26,67% 00,00% 00,00%
Prototipacao de baixa fidelidade 43,33% 53,33% 53,33% 10,00% 20,00% 00,00% 00,00%
Questionarios e Entrevistas 73,33% 66,67 % 33,33% 06,67% 46,67% 10,00% 0,00%
Storyboard 16,67% 50,00% 53,33% 23,33% 16,67% 10,00% 06,67%
Teste de Usabilidade 03,33% 10,00% 20,00% 23,33% 93,33% 36,67% 00,00%

Tabela 3. Técnicas de IHC nas fases de ES

Técnicas/Conceitos

| Visdo do produto | Product backlog | Sprint backlog | Sprint

| Review meeting | Product increment | Nao aplicaria

Avaliagdo de Comunicabilidade 10,00% 16,67% 23,33% 53,33% 50,00% 20,00% 10,00%
Avaliagao Heuristica 06,67% 20,00% 23,33% 70,00 % 66,67 % 23,33% 00,00%

Avaliagdo por observagido 13,33% 16,67% 26,67% 50,00% 53,33% 23,33% 03,33%
Cardsorting 20,00% 50,00% 33,33% 36,67% 13,33% 10,00% 03,33%

Engenharia semiGtica 20,00% 30,00% 33,33% 36,67% 23,33% 13,33% 26,67%

Grupo em foco 36,67% 33,33% 16,67% 26,67% 26,67% 20,00% 26,67%

Modelagem de tarefas 40,00% 60,00 % 50,00% 33,33% 26,67% 06,67% 16,67%

Padrdes de Interface 26,67% 46,67% 53,33% 50,00% 16,67% 20,00% 03,33%

Personas 76,67 % 00,00% 26,67% 16,67% 06,67% 06,67% 43,33%

Prototipacdo de baixa fidelidade 40,00% 00,00% 43,33% 43,33% 13,33% 13,33% 50,00 %
Questiondrios e Entrevistas 00,00% 43,33% 30,00% 33,33% 26,67% 30,00% 00,00%
Storyboard 43,33% 50,00% 43,33% 30,00% 13,33% 20,00% 10,00%

Teste de Usabilidade 00,00% 16,67% 30,00% 60,00% 60,00% 36,67 % 00,00%

Tabela 4. Técnicas de IHC nas fases de Métodos Ageis

a Engenharia semidtica e a mais rapida foi a Prototipagado de
baixa fidelidade.

Quanto a dificuldade em relagdo ao entendimento da técnica
ou conceito para aplicagcdo, os alunos consideraram as de
IHC mais dificeis de entender (67,93%) em relagdo as de ES
(65,76%); mas também com diferenca pequena entre ambas.
A de THC considerada mais dificil foi a Engenharia Semidtica
e as mais faceis foram Questionarios e Entrevistas. Quanto
as de ES, a considerada mais dificil foi a Linha de produto de
software e a mais fécil foi o Sprint.

Também foi questionado aos alunos quais técnicas de IHC eles
optariam a usar em cada fase de um processo de ES (visdo
tradicional). Na Tabela 3 sdo apresentados os resultados dos
participantes, separados por fase de desenvolvimento, desta-
cando em negrito as que obtiveram o maior consenso.

A primeira fase de ES é chamada de “Estudo de Viabilidade”,
a técnica e/ou conceito de IHC considerada mais pertinente
pelos alunos para ser usada nela foi Questiondrios e Entrevistas
(73,33%). Essa mesma técnica foi a mais relevante também
na segunda fase “Andlise” (66,67%). Ja na fase “Projetos”
a técnica considerada melhor aplicada foi a Modelagem de
Tarefas (66,67%). Na fase de “Implementacido” a técnica
Padrées de Interface (70%) foi considerada a mais adequada.
Em “Testes”, o Teste de Usabilidade foi considerado relevante
de forma praticamente uninime (93,33%). Finalmente, na
fase “Manutencio” a Avaliacdo Heuristica (46,67%) foi a
considerada a melhor a ser aplicada. Quando questionado aos
alunos qual a técnica ou conceito que menos se aplica a ES,
a técnica mais considerada foi a Padrdes de Interface, porém
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seu voto foi pouco caracteristico, com somente 26,67% dos
votos.

Em relacdo ao uso das técnicas de IHC nas etapas do Scrum
(Métodos Ageis). Na Tabela 4 é exposto os resultados das
técnicas e conceitos consideradas mais pertinentes para cada
fase (em negrito). Na fase “Visdo do produto” a técnica mais
votada foi a Personas (76,67%), visivelmente tendo maior
consenso de votos, comparada as outras. Na fase “Product
Backlog” as técnicas Modelagem de tarefas (60%) foi a mais
escolhida. J4 na fase “Sprint Backlog” as técnicas Padrdes de
Interface (53,33%) e Modelagem de tarefas conseguiram o
primeiro e o segundo lugar com pouca diferenga. A técnica
Avaliag@o Heuristica conquistou o primeiro lugar na visao dos
alunos pela fase “Sprint” (70%) e “Review Meeting” (66,67%).
J4 na fase “Product Increment” o Teste de Usabilidade ficou
em primeiro lugar, porém nessa fase os alunos nido entraram
em decis@o por uma técnica especifica, visto que o primeiro
lugar teve 36,67% dos votos. Referente as técnicas que os
alunos ndo aplicariam em conjunto com Métodos Ageis, a
Prototipacdo de baixa fidelidade ganhou a maior quantidade
de votos, 50% do total.

Por fim, foi questionado aos discentes se existia algum tépico
em IHC que nio foi visto na disciplina e que ele acreditava
ser relevante. As respostas a essa questdo foram optativas
e contemplou de respostas como: "Percepgdo visual, como
teoria das cores, texto, contrates e organizacdo dos elementos
na interface";"Ndo que eu me lembre"; "Interacdo com novos
dispositivos (Wearable Computing), NUI, Acessibilidade e
Sistemas de ajuda e/ou tutoriais"; "Ndo, a disciplina foi exce-
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lente e honestamente a melhor das que eu fiz até o momento na
UFSCAR, e uma das melhores que eu fiz até agora na minha
vida académica" e "Ndo. Na minha visdo a disciplina foi bem
abrangente dentro de IHC".

CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Através dessa andlise demonstrada nesta se¢cdo, um panorama
da visdo dos estudantes é esbogado, relativo aos conceitos
IHC, ES e Métodos Ageis (Scrum). Através dessa atividade,
os docentes quiseram trazer um pouco da experi€ncia de in-
terdisciplinariedade e da realidade do desenvolvimento de
empresas ao cendrio de um trabalho de universidade.

E importante destacar que grande parte dos alunos haviam
tido contato com IHC pela primeira vez no semestre. Mui-
tos alunos de pés ndo tinham tido nenhum contato durante a
sua graduacdo em outras instituicdes. Enquanto que a ES é
parte integrante da vivéncia dos alunos tanto na universidade
quanto no mercado de trabalho. Isto sucita a discusséo sobre
a inclus@o da IHC em diversas partes do curso de graduacdo
e ndo somente como disciplinas pontuais. De forma que os
alunos tenham formac@o continuada. A experiéncia sera apli-
cada novamente como trabalho futuro para que novos dados
possam ser coletados e comparados com a experiéncia aqui
apresentada.
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ABSTRACT

This paper presents the 4i project which aims at promoting
a broader knowledge about Human-Computer Interaction to
undergraduation students enrolled at Computer Science and
Software Engineering courses at Alegrete Campus of
University of Pampa (Unipampa). The project is grounded
in three principles: inclusion, interdisciplinarity and
inseparability. Some preliminary results are shared.
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INTRODUCAO

A qualidade da interagdo entre usudrios e tecnologias
computacionais interativas — que integram os mais variados
dominios de atividades — estd estreitamente relacionada a
qualidade do projeto de suas interfaces de usuario, o que
envolve conhecimentos sobre conceitos, técnicas e modelos
de processo que contemplem pessoas, seus objetivos e
aspectos culturais em diferentes ecossistemas [1]. A area de
Interacéo Humano-Computador (IHC) apresenta
contribuigdes relevantes ao desenvolvimento dessas
tecnologias, considerando-se aspectos como acessibilidade
e usabilidade, entre outros, que impactam diretamente nas
experiéncias de seus usuérios [8][12].

A Sociedade Brasileira de Computagdo recomenda que
conteudos relacionados a IHC estejam contemplados nos
curriculos dos cursos de Computagdo [4] e a comunidade
brasileira de IHC, através dos Workshops sobre o Ensino de
Interacdo Humano-Computador (WEIHC), tem apresentado
alternativas a inser¢do desses contetidos nos curriculos [14].
Além disso, “Acessibilidade e Inclusio Digital” estd entre

Permission to make digital or hard copies of all or part of this work for
personal or classroom use is granted without fee provided that copies are
not made or distributed for profit or commercial advantage and that copies
bear this notice equires prior specific permission and/or a fee. WEIHC'16.
October 04-07, 2016, Sao Paulo, Sao Paulo, Brazil. Copyright 2016 SBC.
ISBN: 978-85-7669-331-4.

os grandes desafios de pesquisa em IHC no Brasil para o
decénio 2012-2022 [3], diretamente relacionado ao desafio
“Acesso participativo e universal do cidaddo brasileiro ao
conhecimento” apresentado pela Sociedade Brasileira de
Computacdo (SBC) para o decénio 2006-2016 [2].

Atualmente, o Campus Alegrete da Universidade Federal
do Pampa (Unipampa) apresenta apenas um componente
curricular obrigatério na &rea de IHC, ofertado no Curso de
Engenharia de Software [17]. Esse mesmo componente é de
carater complementar no Curso de Ciéncia da Computagdo
[16]. Sua carga-horéria préatica é reforcada aos académicos
do Curso de Engenharia de Software no componente
curricular obrigatdrio Resolugdo de Problemas Ill. Para os
alunos do Curso de Ciéncia da Computagdo, alguns
aspectos IHC sdo apresentados em componentes
obrigatérios como Engenharia de Software | e Engenharia
de Software I, concorrendo com outros conteudos [11][15].
De modo complementar, sdo ofertados componentes afins
como Acessibilidade e Inclusdo Digital [6], Acessibilidade
Web, Computagdo e Cidadania, Laboratérios de
Desenvolvimento de Jogo Digitais e Tecnologia em
Contexto Social.

O interesse pela area tem ampliado, especialmente
relacionados a acessibilidade, levando a participacdo de
académicos em projetos de pesquisa, de extensdo e de
ensino, assim como ao desenvolvimento de Trabalhos de
Conclusdo de Curso. Essa participagdo € mais expressiva
entre os alunos do Curso de Engenharia de Software.

Nesse  contexto, o projeto  “4i -  Inclusdo,
Interdisciplinaridade e Indissociabilidade em Interacéo
Humano-Computador”, proposto para o periodo de
Marco/2016 a Dezembro/2017, na modalidade praticas
académicas integradas, tem como objetivo geral ampliar os
conhecimentos teodrico-praticos em IHC por académicos da
area da Computagdo, subsidiando e fortalecendo o
desenvolvimento de pesquisa na é&rea, em especial
relacionados a inclusdo e a acessibilidade. Sdo objetivo
especificos:

1. Oportunizar aos académicos do curso de Ciéncia
da Computacdo, em colaboracdo com académicos
da Engenharia de Software, maior contato com a
area de IHC;

2. Dar vazdo ao interesse demonstrado pelos
académicos da area da Computagdo em colaborar
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com projetos relacionados a area de IHC, em
especial voltados a promocao da acessibilidade;

3. Avaliar a acessibilidade e a usabilidade de
sistemas de software, reportando resultados;

4. Projetar sistemas de software acessiveis e usaveis
no contexto de projetos de ensino, pesquisa e
extensdo;

5. Sensibilizar a comunidade interna e externa a
Unipampa sobre inclusdo e acessibilidade, a
Lingua Brasileira de Sinais (Libras) e os direitos
das pessoas com deficiéncia;

6. Promover a interdisciplinaridade e a
indissociabilidade.

FUNDAMENTACAO TEORICO-METODOLOGICA

O projeto 4i esta fundamentado em trés pilares para o
ensino da Interagdo Humano-Computador: inclusdo,
interdisciplinaridade e indissociabilidade.

Incluséo

Envolve contemplar a multiplicidade das diferengas no
design de interfaces de usuario, abordando temas como
acessibilidade e design para multiplos dispositivos. Coloca
em pauta o desafio “Acessibilidade e Inclusdo Digital”,
enunciado entre os desafios para o decénio 2012-2022 no
contexto da comunidade brasileira de IHC [3].

Interdisciplinaridade

Articula conhecimentos de diferentes disciplinas [9] a
Interacdo Humano-Computador na resolucdo de problemas
significativos. Investigam-se dominios como biblioteca,
cuidado animal, educagdo, infancia e musica, envolvendo a
articulagdo com profissionais de outras areas do
conhecimento.

Indissociabilidade

Trata-se de uma diretriz da extensdo universitaria que
valoriza a articulacdo entre ensino, pesquisa e extenséo [7].
Projetos em diferentes modalidades servem de cenario a
aprendizagem de IHC, em beneficio da comunidade local e
do ensino com pesquisa.

METODOLOGIA

O projeto propGe a realizacdo de uma série de atividades,
com a colaboragdo de trés estudantes bolsistas e alunos
voluntérios, como:

1. Seminédrios de pesquisa em Interagdo Humano-
Computador, envolvendo pesquisas em bases
digitais e andlise da estrutura de publicagdes
técnico-cientificas;

2. Oficinas de avaliacdo de interfaces de usuario,
com apoio de métodos e técnicas de avaliagdo de
acessibilidade e de usabilidade;

3. Oficinas de projeto de interfaces de usuario, com
apoio de métodos e técnicas de prototipagdo, além
de principios de acessibilidade e de usabilidade;

4. Apresentacdo de filmes e videos sobre os direitos
das pessoas com deficiéncia;

5. Divulgacdo da Libras aos terceirizados, pela de
praticas de sinais contextualizados no cotidiano da
Universidade;

6. Aplicagdo de conceitos, métodos e técnicas de IHC
a projetos de pesquisa, de extensdo e de ensino em
desenvolvimento.

Além dessas atividades, estdo previstas acgdes de
planejamento, divulgacdo, elaboracdo/organizacdo de
materiais  didatico-pedagdgicos, acompanhamento de

bolsistas, avaliacdo continuada e confeccdo de relatdrios.

O calendario de seminarios e oficinas, juntamente com
formulérios de inscricdo, tem sido amplamente divulgados
nas listas de e-mail dos alunos da area da Computacdo do
Campus Alegrete da Unipampa, na pagina do projeto
(https:/iwww.facebook.com/Projeto4i) e em grupos da rede
social Facebook. As oficinas sdo ministradas a grupos de
até 20 alunos, priorizando-se a participagdo daqueles alunos
cuja formatura estad mais proxima, de estudantes que atuam
em projetos correlatos e de bolsistas do projeto. Algumas
préticas sdo desenvolvidas em modalidade semipresencial.

As apresentacBes dos seminarios e de filmes/videos tém
sido amplamente divulgadas nas listas de e-mail do
Campus, na pagina do projeto e em grupos do Facebook,
além de serem realizados convites a grupos da comunidade
externa. A divulgacdo da Libras aos terceirizados é
realizada pessoalmente, favorecendo a participacdo desse
publico.

A aplicacdo de conceitos, métodos e técnicas de IHC conta
com a colaboracdo de integrantes dos projetos correlatos.
Os participantes das oficinas de avaliagdo e de projeto de
interface de usuério sdo alocados, conforme interesse e
desempenho, nos diferentes projetos.

Seminérios Humano-
Computador

Natureza: Pesquisa, Ensino

de Pesquisa em Interacdo

Periodicidade: Mensal

Descrigdo da atividade: Seminarios apresentados por
docentes e discentes em tematicas relacionadas a area de
Interagio  Humano-Computador, incluindo Etica em
Pesquisa em IHC, Acessibilidade e Inclusdo Digital,
Integragdo entre Engenharia de Software e Interacdo
Humano-Computador etc.

Plblico-alvo: Académicos dos cursos de Ciéncia da
Computacao e Engenharia de Software.

Justificativa: O componente curricular IHC — Interacdo
Humano-Computador é oferecido anualmente, como
componente obrigatério, a académicos do Curso de
Engenharia de  Software e, como componente
complementar, a académicos do Curso de Ciéncia da
Computacdo. Em seu programa curricular sdo previstos
“Topicos Especiais” — alguns aprofundados em outros
componentes curriculares como Acessibilidade e Incluséo
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Digital, Acessibilidade Web, Computacdo e Cidadania,
Laboratdérios de Desenvolvimento de Jogos Digitais e
Tecnologia em Contexto Social. E notavel o interesse de
académicos pela area, o que pode ser canalizado para o
desenvolvimento de pesquisas na area.

Metodologia: ~ ldentificagdo  dos  interesses  dos
participantes; pesquisa em bases digitais; apresentacdo de
artigos, destacando os principais aspectos de sua estrutura
(justificativa, objetivo, método e resultados); debate.

Instrumentos e critérios de avaliacdo: presenca (lista de
presenca), participacdo (apresentacdo e escuta ativa),
atendimento as expectativas.

Resultados esperados: Ampliacdo de conhecimentos
tedéricos em Interagdio  Humano-Computador  por
académicos da é&rea da Computagdo, subsidiando e
fortalecendo o desenvolvimento de pesquisa na area.

Oficinas de avaliacdo de interfaces de usuério
Natureza: Ensino, Pesquisa, Extensdo

Periodicidade: Bimestral

Descricdo da atividade: Aplicar diferentes técnicas
voltadas a avaliacdo da acessibilidade e da usabilidade em
sites da Unipampa, da regido do Pampa e locais, também
em prot6tipos de interface de usuario em desenvolvimento
em projetos de pesquisa e de extensdo.

Puablico-alvo: Académicos dos cursos de Ciéncia da
Computacéo e Engenharia de Software.

Justificativa: Embora seja ofertado um componente
curricular obrigatério de IHC para alunos da area de
Engenharia de Software, a carga-horaria destinada as
praticas de técnicas de avaliagdo é exigua. Ainda que o
componente curricular Resolucdo de Problemas 111 amplie o
tempo dedicado as praticas de IHC aos académicos do
Curso de Engenharia de Software, esta ndo é uma realidade
para os académicos da &rea do Curso de Ciéncia da
Computacdo. Ampliar a pratica em técnicas de avaliacdo de
interfaces de usuario oportuniza que os interessados na area
adquiram mais experiéncia e se sintam mais aptos a
avaliarem interfaces de usuario, qualificando sua formacao.

Metodologia: Selegdo e elaboracdo de material didatico-
pedagdgico; apresentacdo de técnicas de avaliagdo de
interface de usuario aos participantes; desenvolvimento de
atividades préticas de avaliacdo de interface de usuério,
presencialmente e a distancia; documentacdo e divulgacdo
dos resultados.

Instrumentos e critérios de avaliacdo: presenca (lista de
presenca), participacdo (realizacdo das  atividades
propostas), atendimento as expectativas.

Resultados esperados: Fortalecimento dos conhecimentos
sobre acessibilidade e usabilidade de académicos da area da
Computacéo.

Oficinas de projeto de interfaces de usuario
Natureza: Ensino, Pesquisa, Extenséo

Parcerias: Coordenacdo do Estagio Supervisionado do
Curso de Musica (Unipampa — Campus Bagé), Moradia
Transitéria, PROJOVEM-Adolescentes, Organizacdo de
Protecdo Animal de Alegrete (OPA-Alegrete), Museu
Oswaldo Aranha (MOA), EEEF Arthur Hormain.

Periodicidade: Bimestral

Descricdo da atividade: Aplicar diferentes técnicas
voltadas ao desenvolvimento iterativo de protétipos de
interface de usuério, aplicando principios de acessibilidade
e de usabilidade.

Plblico-alvo: Académicos dos cursos de Ciéncia da
Computacédo e Engenharia de Software.

Justificativa: Embora seja ofertado um componente
curricular obrigatério de IHC para alunos da area de
Engenharia de Software, a carga-horaria destinada as
praticas de técnicas de projeto de interface de usuério €
exigua. Ainda que o componente curricular Resolugdo de
Problemas Il amplie o tempo dedicado as praticas de IHC
aos académicos do Curso de Engenharia de Software, esta
ndo é uma realidade para os académicos da area do Curso
de Ciéncia da Computacdo. Ampliar a pratica em técnicas
de prototipacdo de interfaces de usuario oportunizara que os
interessados na area adquiram mais experiéncia e se sintam
mais aptos a desenvolverem interfaces de usuario,
qualificando sua formacéo.

Metodologia: Sele¢do e elaboracdo de material didatico-
pedagdgico; apresentacdo de técnicas e principios para o
desenvolvimento de protétipos de interface de usuario aos
participantes; desenvolvimento de atividades préaticas de
prototipagdo de interface de usuério, considerando-se
contextos de projetos de pesquisa e de extensdo em
desenvolvimento; documentacdo e divulgacdo dos
resultados.

Instrumentos e critérios de avaliagdo: presenca (lista de
presenca), participacdo (realizacdo das  atividades
propostas), atendimento as expectativas.

Resultados esperados: Fortalecimento dos conhecimentos
sobre acessibilidade e usabilidade de académicos da area da
Computacéo.

Cine Acessibilidade
Natureza: Extensdo, Ensino

Periodicidade: Mensal

Descri¢do da atividade: Apresentar filmes e videos que
retratem experiéncias de pessoas com deficiéncia.

Publico-alvo: Membros externos e internos a Unipampa —
Campus Alegrete.

Justificativa: A apresentacdo de filmes e videos que
retratam experiéncias de pessoas com deficiéncia é uma
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pratica corrente no contexto do componente curricular
complementar de graduacdo Acessibilidade e Inclusdo
Digital, que tem sido ofertado desde 2010 a académicos da
area da Computagdo do Campus Alegrete da Unipampa.
Estes sensibilizam e oportunizam o acesso a multiplas
experiéncias de pessoas com deficiéncia. Busca-se, com
esta atividade, ampliar o pdblico-alvo desta pratica.

Metodologia: Convite a grupos escolares; ampla
divulgacdo nas listas de e-mail do Campus e grupos do
Facebook; apresentacdo de filme ou video; roda de
conversa.

Instrumentos e critérios de avaliacdo: presenca (lista de
presenca).

Resultados esperados: Sensibilizacdo sobre os direitos das
pessoas com deficiéncia.

Libras no Hall
Natureza: Extensdo

Periodicidade: Quinzenal

Descri¢do da atividade: Divulgar a Lingua Brasileira de
Sinais (Libras) aos terceirizados do Campus de modo que
desenvolvam autonomia na comunicagdo com pessoas
surdas.

Publico-alvo: Terceirizados do Campus Alegrete.

Justificativa: HA uma série de agdes que envolvem a
sensibilizacdo para o uso da Libras na Universidade,
voltadas a discentes, docentes e técnicos. Um importante
grupo de colaboradores, entretanto, também faz parte dessa
comunidade e estd em contato com pessoas surdas no dia-a-
dia da Universidade.

Metodologia: Andlise da escala de trabalho dos
terceirizados; elaboracdo e divulgacdo do calendario de
atividades; elaboracdo e distribuicdlo de material de
divulgacéo da Libras; prética de sinais situada na realidade
do Campus.

Instrumentos e critérios de avaliacdo: presenca (lista de
presenca), participacdo e interesse, atendimento as
expectativas.

Resultados esperados: Sensibilizacdo sobre os direitos das
pessoas surdas; aprendizado de sinais da Libras essenciais a
comunicagdo com pessoas surdas no contexto Universitario;
ampliacdo da comunicagdo acessivel a comunidade surda
de Alegrete.

IHC Aplicada
Natureza: Pesquisa, Extensdo, Ensino

Parcerias: Coordenacdo do Estagio Supervisionado do
Curso de Musica (Unipampa — Campus Bagé), Moradia
Transitéria, PROJOVEM-Adolescentes, Organizacdo de
Protecdo Animal de Alegrete (OPA-Alegrete), Museu
Oswaldo Aranha (MOA), EEEF Arthur Hormain,
Biblioteca do Campus Alegrete.

Periodicidade: Semanal

Descricdo da atividade: Produzir solucdes de interface de
USUArio acessiveis e usaveis.

Publico-alvo: Professores da area de Educagdo Musical,
criangas e adolescentes, OPA-Alegrete, gestdo do MOA,
comunidade de Alegrete.

Justificativa: O desenvolvimento de software envolve a
colaboracdo entre diferentes partes interessadas. A equipe
técnica, em geral, conta com a participagdo de pessoas com
diferentes interesses, habilidades e competéncias. Esta
atividade oportuniza a colaboracdo de alunos da area da
Computacdo na abordagem de problemas contextualizados
em projetos de pesquisa, de extensdo e de ensino, que
apresentam requisitos de acessibilidade e de usabilidade.

Metodologia: Contextualizagdo do problema; praticas de
pesquisa em IHC; préticas de projeto e de avaliacdo de
interfaces de usuario; documentacdo e divulgacdo de
resultados.

Instrumentos e critérios de avaliagdo: qualidade dos
produtos gerados, considerando-se a aplicacdo de técnicas
de avaliacdo de acessibilidade e usabilidade, com ou sem a
participacdo de usudrios finais.

Resultados esperados: Ampliagdo de conhecimentos
tedrico-praticos em Interagdo Humano-Computador por
académicos da é4rea da Computacdo, subsidiando e
fortalecendo o desenvolvimento de pesquisa na area;
fortalecimento dos conhecimentos sobre acessibilidade e
usabilidade de académicos da &rea da Computagéo.

RESULTADOS PRELIMINARES

Realizaram-se 4 encontros dos “Seminarios de Pesquisa em
Interacdo Humano-Computador”, nos meses de Abril,
Maio, Junho e Agosto, colocando-se em pauta temas como
acessibilidade e inclusdo digital, acessibilidade em jogos
digitais para a web, design de tecnologia para/com/por
criangas, desenvolvimento de estudos de caso numa
abordagem da Engenharia de Software experimental,
desafios de pesquisa em IHC, influéncia de padrdes de
metadados de Objetos de Aprendizagem no design de
interfaces de usudario, Design Science Research. Esses
encontros contaram com a colaboracdo de discentes e de
docentes dos cursos de Computagdo do Campus Alegrete da
Unipampa na apresentacdo de trabalhos e com a
participacdo como ouvintes de estudantes desses cursos,
alcancando em torno de 26 pessoas. A maioria dos
participantes esta envolvida em projetos na area de IHC ¢ €
vinculada ao Curso de Engenharia de Software. Entretanto,
ja é possivel perceber a participagdo de alunos de diferentes
periodos de ambos os cursos da area da Computagdo. Os
seminarios tém oportunizado trocas entre os pesquisadores
da area de IHC do Campus — dois docentes, além de
bolsistas e voluntarios de Iniciacdo Cientifica —, divulgacdo
da area e de seus problemas de pesquisa aos académicos da
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area de Computacdo, assim como a colaboracdo com
docentes de outras &reas.

As “Oficinas de Avaliacdo de Interface de Usuario™ foram
planejadas no més de Maio e ministradas no més de Junho,
com énfase na pratica da Avaliagdo Heuristica de
Usabilidade de Nielsen [10]. A carga-horaria total envolveu
16h de atividades teorico-praticas, distribuidas em quatro
encontros presenciais (2h/encontro) e atividades praticas a
distancia (8h). As oficinas foram ministradas pelos trés
bolsistas do projeto, que contaram com o acompanhamento
— em reunides semanais — da coordenadora do projeto. A
Tabela 1 apresenta alguns indicadores de interesse e de
participacdo nas oficinas dos alunos dos cursos de Ciéncia
da Computacdo (CC) e Engenharia de Software (ES).

Pré- Convidados Iniciantes Concluintes

inscritos

cC ES cC ES cC ES CcC ES

5 17 5 17 3 12 1 9

Tabela 1. Indicadores de interesse e participagdo nas “Oficinas
de Avaliacéo de Interface de Usuério”.

Em geral, os participantes das oficinas apreciaram a
proposta, destacando o interesse na area, em aprofundar
conhecimentos  aplicdveis em outros componentes
curriculares e relevantes a sua formagdo profissional.
Sugeriram ampliar a divulgacdo das oficinas, rever o
periodo de oferta, aprimorar a postura didatica dos
instrutores, abordar outros temas (ex.: avaliacdo de
acessibilidade, padrdes de projetos) e contemplar os
préprios projetos desenvolvidos pelos participantes. O
Quadro 1 apresenta trechos da avaliacdo das oficinas por
alguns de seus participantes.

Quadro 1. Trechos da avaliacdo das “Oficinas de Avaliagéo de
Interface de Usuario” por participantes.

“[...] Obviamente o fato de estar cursando IHC e RP3 (onde foi
pedido este conteldo) foi determinante para eu participar, mas
também digo que a parte de avaliacdo de interfaces é por si s6
muito interessante. [...] Como sugestdo eu penso se ndo poderia
haver de repente avaliagbes de materiais produzidos pelos
préprios alunos, também poderia ter um pouco mais de [...]
padrdes de projeto de design.” (Aluno A)

“Meu interesse em participar da oficina foi grande, pois me
auxiliou no projeto de TCC. [...] Sugestdo: divulgar mais as
oficinas [...].” (Aluno B)

“Gostei da ideia da oficina de IHC desde o inicio. [...] Reafirmei
conceitos aprendidos e pratiquei a avaliacdo de sistemas, gostei
muito de participar. [...] No geral achei interessante, talvez os
alunos que ministraram a disciplina deveriam ter mais didatica,
mas sdo acessiveis e ajudaram quando preciso.” (Aluno C)

“No todo foi muito bom, podia apenas ter mais encontros ou
comegar junto com o semestre.” (Aluno D)

“Consegui aprender varias coisas e também treinar a teoria, além
de perceber de que forma o método poderia ser melhor aplicado.”
(Aluno E)
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Foram realizadas trés sessdes do “Cine Acessibilidade”, em
Junho, em Julho e em Agosto. A primeira sessdo, realizada
no dia 29/06/2016, apresentou o documentario “Historia do
Movimento Politico das Pessoas com Deficiéncia no
Brasil” [5] a 12 participantes. A segunda sesséo, realizada
no dia 08/07/2016, apresentou 0 curta-metragem “Sophia”
[13] a 13 participantes. A terceira sessdo, realizada no dia
22/08/2016, apresentou o filme “A Teoria de Tudo” a 11
participantes. Além da equipe executora do projeto,
estiveram presentes membros da comunidade interna e
externa a Unipampa. Ao final de cada sessdo, 0s
participantes compartilharam suas impressdes,
evidenciando a relevancia de serem criados espagos na
Universidade para discutir sobre acessibilidade, inclusdo e
cidadania.

O inicio da atividade “Libras no Hall” ficou comprometido
com os cortes orcamentarios em 2016, que impactaram na
reducdo da equipe de terceirizados da Universidade e do
Campus Alegrete da Unipampa, levando a redistribuicdo de
tarefas entre aqueles que se mantiveram no Campus. As
atividades, embora programadas para iniciarem no primeiro
semestre de 2016, comegaram efetivamente no inicio do
segundo semestre. Com 0s primeiros encontros, 0S
participantes ja se mostraram mais a vontade para interagir
com a professora de Libras do Campus por compreenderem
melhor a importancia dessa lingua para a comunicacgéo das
pessoas surdas e terem acesso a Sinais basicos para
cumprimentos do dia-a-dia.

No semestre 2016/1, a atividade IHC aplicada articulou-se
ao programa de extensdo “Programa C — Comunidade,
Computacéo, Cultura, Comunicacdo, Ciéncia, Cidadania,
Criatividade, Colaboracdo” pela participagdo na 37* Feira
do Livro de Alegrete com a apresentacdo do “Jogo para
criar pessoas humanas”, desenvolvido em um estudo
exploratorio do projeto de pesquisa “DICA-TDIC — Design
Inclusivo para/com Criangas e Adolescentes de Tecnologias
Digitais de Informagdo e Comunicagdo” com a participacdo
de criancas da Casa de Moradia Transitéria “Lar Nova
Esperanga”; ao projeto de extensdo “Animais no Campus —
Esterilizagdo, adog¢do e protecdo” pelo levantamento
preliminar de requisitos para um sistema de
acompanhamento dos cdes em situacdo de abandono que
circulam no Campus Alegrete da Unipampa; ao projeto de
extensdo “ClassiPampa”, pela Avaliagdo Heuristica de
Usabilidade durante as “Oficinas de Avaliacdo de Interface
de Usuério”; e ao projeto de pesquisa “Educacdo Musical
Inclusiva mediada por Tecnologias Digitais Acessiveis”,
pelo design iterativo de prot6tipos para um Repositério de
Objetos de Aprendizagem Acessivel para a Educacdo
Musical. Beneficiaram-se dessas praticas os bolsistas do
projeto 4i, participantes das “Oficinas de Avaliacdo de
Interface de Usuario” e alguns estudantes envolvidos nos
projetos correlatos.
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CONCLUSOES

O projeto 4i tem atingido seus objetivos de forma
satisfatoria. Sua proposta integra e amplia conhecimentos
tedrico-praticos de IHC contextualizados em projetos de
ensino, de pesquisa e de extensdo. Assim, a nogdo “sala de
aula” é estendida, expandindo o espaco para producdo de
sentido sobre as contribuicdes da IHC para o
desenvolvimento de sistemas computacionais interativos
para uso humano em diferentes dominios e sobre o impacto
da promocdo da acessibilidade e da usabilidade nesses
sistemas.

Além de oportunizar a aproximagdo com o método
cientifico, a producdo técnico-cientifica é encorajada,
especialmente aos alunos bolsistas. A atuacdo destes nos
projeto é imprescindivel para apoio as atividades
desenvolvidas, producdo de materiais e compromisso com a
qualidade das solugdes desenvolvidas no escopo dos
projetos correlatos.

A participacdo dos académicos da area da Computacdo no
projeto tem sido incentivada e a divulgacdo das oficinas
promovidas pelo projeto sera intensificada. Resultados
relevantes ao ensino de IHC serdo aproveitados,
oportunamente, em componentes curriculares correlatos.
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ABSTRACT

Teaching, research and public service are the pillars of
the university as an institution that aims at the
development of knowledge in academic and social
contexts. However, such knowledge often remains within
the university walls, failing to reach society and to meet
the real social needs. The area of Human-Computer
Interaction has a strong vein of applied science with
great potential for innovation and problem solving. This
paper presents a partnership between the university and a
non-profit organisation, through a university public
service project associated to the HCI discipline at
undergraduate level. The goal of the project was
allowing students to apply theoretical HCI concepts to
meet real social needs. This context proved to be
highly engaging for the students, perceived through
their motivation and interest in active participation,
besides empowering them to deal with future demands
in the context of industry.
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INTRODUGAO

As universidades possuem atualmente um papel decisivo
para o desenvolvimento da populagdo dos diversos paises e
esta importancia sofreu diferentes transformagdes desde o
periodo medieval até o periodo pés-moderno. As primeiras
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universidades europeias que surgiram na Idade Média
possuiam como fun¢do Unica o ensino, mas a partir do
século XX foi disseminado o conceito globalizado de que a
universidade deve ser baseada na triade formada por:
ensino, pesquisa e prestacao de servigos publicos [9].

No Brasil, o papel da universidade também tem passado por
transformagdes gradativas. Desde a instituicdo das
primeiras universidades até meados da década de 40, a
universidade brasileira possuia foco exclusivo em ensino.
As primeiras iniciativas para institucionaliza¢gdo da
iniciacdo cientifica no Brasil ocorreram entre 1935 e 1945,
mas sem alcangar a mesma consisténcia das agdes de
ensino. O movimento para modernizacdo da universidade
brasileira se iniciou neste periodo e atingiu o seu apice com
a criagdo da Universidade de Brasilia (UnB), em 1961. A
UnB foi um divisor de 4guas na histéria das instituigdes
universitarias, seja por suas finalidades, seja por sua
organizagdo institucional.

Contudo, muitas das caracteristicas encontradas nas
universidades atuais do Brasil tiveram a sua origem na
reforma universitaria de 1968 [3]. Desta forma, nos dias
atuais ¢ comum que as universidades brasileiras possuam
uma missdo bem definida e pautada na triade ensino,
pesquisa e extensdo. Contudo, o conceito de extensdo
universitaria ao longo da histéria das universidades
brasileiras, também passou por varias transformacdes, seja
da extensdo voltada para cursos oferecidos a comunidade,
extensdo de servigos, e extensdo como mao dupla entre
universidade e sociedade [10].

A Universidade Federal Rural de Pernambuco (UFRPE)
surgiu em 1912 e desde o inicio suas agdes foram pautadas
em atendimento & comunidade local, tendo na época o foco
na medicina veterinaria. Além disso, a prestagdo de servigos
a comunidade se consolidou com o passar dos anos na
UFRPE e a instituicdo atualmente ¢ referéncia em termos
de extensdo universitaria. Conforme ultimo relatorio
divulgado pela Pro-Reitoria de Atividades de Extensdo, a
atuagdo da UFRPE em extensdo universitaria no ano de
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2014 incluiu 8 de programas de extens@o e 205 projetos de
extensdo [11].

Por outro lado, as Organiza¢des Nao-Governamentais
(ONGs) sdo vistas atualmente como um elemento
importante para auxiliar no desenvolvimento das nagdes [4,
5]. Além disso, as ONGs sdo beneficiadas quando atuam
em conjunto com entidades governamentais, empresas
privadas e a sociedade civil em geral. Estudos revelam que
o impacto das ONGs esta diretamente relacionado com a
relagdo entre o Estado e o terceiro setor [5], e a efetividade
pratica das acdes das ONGs também ¢ influenciada pelo seu
engajamento com as demais empresas ¢ instituigdes [4].
Este cenario também ¢é percebido quando ¢é feita uma
analise da atuagdo das ONGs no Brasil. Embora as
primeiras ONGs que surgiram nos anos 70/80 visassem
fortalecer a luta contra o regime militar e democratizacao,
atualmente a atuag@o principal das ONGs estd pautada de
alguma forma com o auxilio aos excluidos [2]. Nesta linha
de atuacdo ¢ possivel citar a ONG Movimento Pro-Crianga
(MPC), que atua na Regido Metropolitana do Recife (RMR)
ha mais de 20 anos com foco na assisténcia as criangas e
adolescentes carentes [6].

Este artigo aborda o conhecimento teérico no contexto da
disciplina  Interagdo Humano Computador (IHC),
ministrada no curso de Licenciatura em Computacdo da
UFRPE, aplicado na pratica dentro do MPC. IHC ¢ uma
disciplina que tem grande potencial de aplicacdo pratica,
mas que em muitas vezes acaba por ter sua potencialidade
subutilizada em projetos que ndo atendem demandas
existentes. O MPC por sua vez apresenta necessidade de
possuir um sistema computadorizado que organize e guarde
as informagoes da institui¢do a fim de melhorar o servigo
prestado a comunidade. Contudo, a instituicdo ndo tem
condicdes financeiras de pagar para que esse sistema seja
desenvolvido. E nesse ponto que a academia, por meio da
disciplina IHC, vem romper a barreira que a separa da
comunidade e suas reais necessidades, fazendo com que
seja trabalhado dentro da universidade um projeto que traga
impacto e melhoria social na vida das pessoas que sao
atendidas pelo MPC.

CONTEXTO

O Movimento Pro-Crianga (MPC) ¢ uma entidade sem fins
lucrativos, fundada em 1993, que tem como missdo
promover o direito a cidadania de criangas, adolescentes e
jovens em situagdo de risco ou abandono, na jurisdi¢do dos
municipios que compdem a Arquidiocese de Olinda e
Recife ou a quem esta delegar, por meio de educagdo
complementar e de oferta de oportunidades de inclusdo
social.

O MPC possui trés unidades, que vém atendendo um
nimero crescente de criangas ao longo dos anos, ¢
apresentou no ano de 2015 um quantitativo de 2.200
criangas atendidas, segundo dados providos pela instituicao.
O processo de inscrigdo ¢é realizado praticamente todo
manualmente pelas assistentes sociais e psicologas,

Figura 1. Armazenamento e organizacio das informacdes
sobre as criancas acompanhadas.

demandando uma grande quantidade de papel, arquivos
(fisicos) e pastas para armazenamento (Figura 1) e
necessidade permanente de reorganizacdo. O processo
manual ¢ mais propenso a erros no preenchimento e
incompreensdo da escrita, provocando retrabalho. Por fim,
existe hoje uma imensa dificuldade em cruzar manualmente
as informagdes coletadas, dificultando o acompanhamento e
qualquer estudo diagnodstico que possa vir a identificar
melhorias no trabalho aos atendidos pela ONG, assim como
a geracdo de informacgdes para as institui¢des financiadoras.

PROPOSTA E METODO

Apds reunides técnicas iniciais ocorridas entre docentes da
universidade e colaboradores do MPC, foi firmada uma
parceria formal, por meio de projeto de extensdo
universitaria chancelada pela Pro-Reitoria de Atividades de
Extensdo Universitaria, para o projeto de interface do
sistema demandando pelo MPC. O projeto de extensdo foi
realizado em um formato inédito, na medida em que foi
concebido para ser conduzido durante um semestre letivo
da disciplina de IHC. Os estudantes que demonstraram
interesse em comprometer-se com ~uma  maior
responsabilidade com as atividades foram formalmente
cadastrados como membros do projeto de extensdo. O
sistema tem como objetivo principal o cadastro e
acompanhamento de criangas atendidas, para diminuir o
tempo de preenchimento dos formularios de inscri¢do e
facilitar o entendimento das informagdes, além de gerar
relatorios, provendo assim uma compreensao mais rapida e
ampla da comunidade, dos atendidos e seus familiares.
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Para a realizagdo do projeto no contexto da disciplina de
IHC, foram entremeadas aulas tedricas expositivas com
atividades praticas em sala de aula para trabalhar os
principais conceitos da area de IHC, e com a aplicagdo, em
contexto real, do ciclo de design centrado no usudrio
(DCU). Os 33 estudantes foram divididos em trés grupos,
cada um com o desafio de gerar um protdtipo com uma
abordagem especifica: conservadora, inovadora e radical. A
proposta da abordagem conservadora foi manter-se na zona
de conforto da interface tradicional com a qual a maioria
das pessoas estd familiarizada. A proposta inovadora
deveria  buscar elementos de interface  menos
convencionais, promovendo uma interacdo alinhada aos
padrdes de projeto de interface mais modernos e mantendo
a boa usabilidade. A proposta radical deveria desafiar os
padrdes vigentes e ser ousada, buscando estratégias ainda
pouco adotadas e solugdes inéditas. Vale notar que os
proprios estudantes escolheram qual das trés abordagens
queriam seguir. Além de prover trés opgdes para a ONG,
esta estratégia foi adotada visando também uma maior
diversidade na aplicagdo dos conhecimentos adquiridos na
disciplina.

Na primeira etapa do DCU, os estudantes realizaram
entrevistas semi-estruturadas com as psicologas e
assistentes sociais (futuras usuarias do sistema) das trés
unidades do MPC, para compreender o contexto de trabalho
e as necessidades envolvidas no processo de cadastro e
acompanhamento das criangas.

As transcrigdes de todas as entrevistas foram
compartilhadas com a turma através do Google drive, e foi
feita uma dindmica em laboratério de informatica para
analise qualitativa de contetido. Colaborativamente, os
estudantes usaram os recursos de comentarios do Google
drive para identificar categorias relevantes ao projeto do
sistema. Todos trabalharam nos mesmos arquivos, com as
categorizacdes sendo realizadas por duplas, cada uma
utilizando um computador. As categorias identificadas por
todos foram entdo consolidadas no quadro branco, com a
participagdo de todo o grupo, gerando mapas mentais
representando os achados das entrevistas, que serviram de
base para a constru¢do dos prototipos.

Seguiram-se encontros presenciais em que 0S grupos
rascunharam em papel as telas de sua proposta (alinhada a
um dos trés paradigmas - conservador, inovador ou radical),
que foram depois desenhadas utilizando uma ferramenta de
prototipacao de livre escolha de cada grupo. Foram usadas:
Pencil  Project  (http://pencil.evolus.vn/), NinjaMock
(https://minjamock.com/), e draw.io (https://www.draw.io/)
com HTML e CSS. Para a prototipa¢ado, foi solicitado que
os estudantes considerassem os conteudos estudados
relacionados a principios e diretrizes de IHC, padrdes de
projeto de THC e acessibilidade.

Com o término da prototipacdo das trés abordagens, os
grupos elaboraram roteiros de tarefas a serem testadas e
voltaram as unidades do MPC para avaliar as propostas

com as funcionarias. Como complemento, os estudantes
que ndo fizeram avaliagdes com usudrias receberam a tarefa
de fazer uma avaliagdo heuristica - conforme orientagdes
didaticas de Barbosa e Silva [1] - de um prototipo que nao
fosse do seu grupo. Os resultados das avaliagdes com e sem
usuarias foram compilados como melhorias para os
prototipos.

IMPACTO NO CONTEXTO DA DISCIPLINA DE IHC

O grande diferencial da experiéncia relatada nesse artigo foi
a aplicagdo dos conceitos tedricos da disciplina em uma
demanda real. Este aspecto causou impactos discutidos
nesta sec¢do.

Extensao Universitaria

Ao ser registrada como projeto de extensdo, a parceria entre
a universidade e o MPC fortalece a ligacdo entre ensino e
extensdo, e alinha-se a tradi¢do da UFRPE em prestar
servicos e atender a comunidade. Trabalhar em prol de uma
ONG gerou na maioria dos estudantes um senso de
responsabilidade social e de aplicagdo real dos
conhecimentos tedricos construidos na disciplina, para além
da sala de aula e do campus universitario. Em termos
praticos, os estudantes cadastrados no projeto, que
receberam responsabilidades extra, puderam também
contabilizar carga horaria de atividades complementares
para integralizagdo de seu curso, além de incrementar seu
curriculo académico.

Engajamento, Motivacdo e Empatia

Em comparagdo com edigdes anteriores da disciplina, a
motivagdo e o engajamento dos estudantes foram
visivelmente superiores. Alguns indicadores permitem essa
conclusdo. Primeiramente, foi necessario que os estudantes
se deslocassem até as unidades da ONG, para as entrevistas
e as avaliagdes, nos horarios disponiveis das funciondrias,
que ndo correspondiam ao horario da disciplina (noturno).
Os estudantes negociaram em seus estagios ou empregos e
deslocaram-se por conta propria, as vezes para bairros
distantes. Ainda que orientados previamente pela professora
por meio de aulas tedricas e atividades praticas, a
responsabilidade de realizar as atividades de campo e assim
coletar informacgoes cruciais foi, de fato, dos estudantes. A
motivacdo dos estudantes foi percebida apos as visitas, em
seus relatos & turma sobre suas descobertas em campo,
como porta-vozes das funciondrias e conhecedores das
caracteristicas do contexto. Essas observacdes sdo
corroboradas pela literatura sobre engajamento estudantil,
que aponta a capacidade de trabalhar autonomamente como
essencial para a motivagdo dos alunos [12], que entdo
persistem nas atividades superando desafios e obstaculos
[8]. Gragas ao engajamento dos estudantes, demonstrado
pelo interesse em participar, foi possivel entrevistar todas as
psicologas e assistentes sociais do MPC (11 funcionarias no
total), que seriam as usudrias do sistema.

A autonomia e a responsabilidade conferidas aos estudantes
promoveu também um senso de empoderamento, tornando-
os capazes de aumentar suas habilidades e coloca-las em
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pratica em suas vidas. Os estudantes empoderaram-se da
capacidade de produzir uma solugdo para uma demanda
real, relatada pelas proprias pessoas que vivem essas
necessidades em seu dia-a-dia profissional. O propdsito
social da ONG e a falta de recursos da instituicdo para
contratar um servigo de desenvolvimento de software foram
aspectos que contribuiram para a motivacdo dos estudantes
em resolver esse problema colocando em pratica os
conhecimentos adquiridos na disciplina. O empoderamento
gera sentimentos como autoestima [7], resultando da
percepcdo que os estudantes desenvolveram da relevancia
de seu papel na interagdo com a ONG e suas funcionarias.

Por fim, foi possivel perceber também a empatia dos
estudantes para com as funciondrias / futuras usudrias do
sistema. Sensibilizar estudantes de Computacdo quanto as
necessidades dos usudrios ndo ¢ facil, em particular quando
existe no curriculo apenas uma disciplina de IHC, em meio
a uma grande maioria de disciplinas focadas nas tecnologias
em si. O contato dos estudantes com os problemas do
contexto das funcionarias do MPC, in loco, revelou-se mais
eficaz para ensinar a licdo da importdncia do projeto
centrado no usudrio do que as teorias, estatisticas, exemplos
e heuristicas apresentadas em aulas expositivas pela
professora (ndo tirando, claro, a importancia e necessidade
dos estudos tedricos na formagao dos estudantes).

Valor dos Produtos

Um terceiro aspecto percebido foi o valor atribuido pelos
estudantes aos produtos gerados na disciplina, ou seja, os
trés projetos de interface para o sistema proposto. Os
estudantes sabiam que os produtos iriam ser submetidos a
avaliagdo das proprias funcionarias, que foi algo muito mais
relevante do que a avaliagdo tradicional feita apenas pela
professora. O desafio de satisfazer as usuérias e de saber
que aquele produto teria a possibilidade de ser concretizado
e melhorar a eficiéncia profissional daquelas pessoas fez
com que um maior esfor¢o fosse investido no projeto, que
muitas vezes na universidade ¢ feito apenas "para nota" e
ndo ¢ aplicado para resolver nenhum problema de fato.

DESAFIOS

O formato de disciplina relatado nesse artigo gerou um
impacto muito positivo, mas ndo deixou de apresentar
desafios, discutidos a seguir.

Comunicagido com o Parceiro

Para que uma disciplina nesse formato seja produtiva, um
bom canal de comunica¢do com o parceiro ¢ essencial. O
gestor do setor psicossocial do MPC foi o ponto de contato
da professora com a institui¢do, e esteve sempre disponivel
e pronto para colaborar, inclusive comparecendo a alguns
encontros com a turma no hordrio das aulas para dar
explicacdes e feedbacks. A institui¢do forneceu transporte
para alguns estudantes, e organizou todos os horérios das
sessdes com as funciondrias, motivando-as para o projeto.
As funcionarias receberam muito bem todos os alunos e
foram sinceras, detalhistas e criticas em seus depoimentos e
avaliacOes. A forte colaboragdo entre as partes envolvidas

foi essencial para o sucesso da iniciativa. A professora
precisou também se comprometer em fazer um papel de
gerenciamento do cronograma das atividades com
dependéncia externa, agendar todos os encontros e garantir
a comunicagdo entre o MPC e os estudantes.

Imersao no Contexto

Apesar da pesquisa de campo, nem todos os estudantes se
apropriaram de fato do contexto estudado. Isso ocorreu
porque alguns estudantes ndo participaram das visitas,
declarando incompatibilidade de horarios. Esses estudantes
demonstraram um menor engajamento ao longo da
disciplina ¢ mesmo com os relatos feitos em classe € o
compartilhamento das transcricdes com todos para andlise,
tiveram maior dificuldade em compreender o contexto e as
demandas. Consequentemente, o rendimento deste grupo de
alunos foi aquém do esperado. Uma evidéncia clara desse
problema ocorreu ao final da disciplina, quando alguns
estudantes questionaram um dos protdtipos, que
apresentava uma categoria chamada "anamnese". Sem
compreender o termo, esses estudantes afirmaram em suas
avaliacOes heuristicas que aquele era um termo estranho,
que ndo seria compreendido pelas usudrias (ferindo
portanto a heuristica de correspondéncia com o mundo real
e as expectativas dos usuérios). Na realidade, anamnese ¢ o
processo de analise feito pelas psicdlogas, e foi o termo
informado por elas proprias nas entrevistas. Isso mostra que
alguns estudantes sequer se apropriaram dos termos usados
pelas funcionarias. Por outro lado, essa evidéncia
demonstra também a importancia da imersdo dos estudantes
no contexto pesquisado.

Inovagéao

Um dos pontos fortes das abordagens de DCU ¢ a busca por
solucdes criativas e inovadoras. Enquanto o grupo
Conservador esteve, por assim dizer, na zona de conforto,
por ter a missdo de projetar uma interface "comum", os
outros dois grupos foram desafiados neste sentido: o grupo
Inovador deveria sair do tradicional e o grupo Radical
deveria adotar solucdes pioneiras e revolucionarias. Essa
abordagem teve o seguinte resultado: os estudantes que
optaram pela abordagem conservadora foram, em sua
maioria, estudantes menos motivados com a disciplina, que
consideraram  esta a  abordagem  mais  facil.
Consequentemente, geraram um prototipo bastante comum
e sem atrativos (Figura 2).

O grupo Radical foi formado por estudantes que queriam se
desafiar e criar algo realmente diferente. Porém, apds as
pesquisas e passando por longas discussdes e debates de
ideacdo em classe (e as vezes prolongadas muito além do
horario da aula), o grupo se demoveu de ideias realmente
radicais por ndo se sentir confortavel, dada a demanda real
do projeto, em apresentar algo inviavel (tecnicamente, ou
devido as limitagcdes de custo ou infra-estrutura do MPC),
principalmente sabendo que os outros grupos apresentariam
propostas mais realistas.
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Figura 2. Tela de cadastro no protdtipo conservador.

Esta questdo configurou-se como um dilema didatico-
pedagodgico, pois se por um lado o desafio era pensar uma
interface radicalmente diferente, por outro lado ndo se
podia exigir do grupo Radical que propusesse algo que
claramente ndo poderia ser implantado, o que deixaria os
estudantes frustrados no momento das avaliagdes in loco.
De fato, varios problemas sérios de infra-estrutura foram
identificados durante a fase de pesquisa, como
computadores lentos e defeituosos, Internet instavel, e falta
de recursos para aquisicdo de equipamentos. Exigir do
grupo que tornasse o seu protdtipo mais radical iria de
encontro ao grande valor da proposta pedagogica: o
contexto de uma demanda real.

Assim, a proposta final do grupo Radical aproximou-se
muito da proposta do grupo Inovador (Figura 3): uma
interface fugindo do tradicional, mas tecnicamente viavel e
com componentes de interagdo razoavelmente familiares,
com algumas inovagdes (Figuras 4 e 5).

O dilema da inovagdo versus a curva de aprendizagem dos
usudrios € uma discussdo muito presente em [HC. Inovar,
pelo menos no principio, causa impacto em aspectos de
usabilidade como seguranca e satisfacdo do usuario,
facilidade de aprendizagem e facilidade de recordacdo. A
preocupagdo dos grupos com as usuarias € com a infra-
estrutura revelou-se um componente muito forte nos
momentos de ideagdo, levando, por outro lado, a um medo
de ousar.

CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho relatou uma experiéncia exitosa que uniu
ensino e extensao universitaria, entre a UFRPE e o MPC, e
que ratifica o efeito ja conhecido na literatura de que as
parcerias entre as universidades e as ONGs podem
potencializar os beneficios praticos percebidos nas agdes
sociais.
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Além disso, foram percebidos fortes impactos da realizagéo
do projeto da disciplina de IHC de forma aplicada a um
contexto real, no processo de ensino-aprendizagem. Uma
motivacdo especial foi provocada nos alunos por conta da
missdo social do projeto, ¢ da possibilidade concreta da
aplicacdo dos conhecimentos construidos na disciplina
serem utilizados para um propdsito real, muito além das
notas atribuidas pela professora, como notado no seguinte
depoimento:

"O fato de aplicar o conhecimento adquirido na sala de aula
em um projeto que terd um impacto real no trabalho de
outras pessoas gera uma boa sensagdo de que realmente o
que aprendemos na universidade fard diferenga na vida das
pessoas “no mundo 14 fora”. Nao sé pelo fato de produzir
algo concreto com aquilo que aprendemos, mas passamos a
olhar mais atentamente e aplicar o conhecimento de IHC no
nosso dia-a-dia."

Colocar os conhecimentos de IHC em pratica e submeté-los
a avaliagdo das futuras wusudrias promoveu uma
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aprendizagem mais significativa para os estudantes, como
pode ser visto no depoimento abaixo:

"Quando utilizamos um software, verificamos os seus
elementos e questionar se 0 modo com que ele foi projetado
permite que varios tipos de pessoas se beneficiam dele, a
repensar até no seu proprio modo de desenvolver um
programa e que ha um conceito por tras de varios tipos de
interfaces. E o mais divertido disso, ¢ que o aluno passa a
agir dessa forma de um modo natural, sem fazer esforco
para decorar regras, padrdes e paginas de livros, ¢ uma
checagem para verificar se o software garante, pelo menos,
uma interacdo adequada ao maior nimero de usudrios
possivel."

"Quando passamos a observar estas demandas sociais em
contextos mais especificos, como o da computacdo por
exemplo, onde muitas das disciplinas sdo pratico-tedricas,
em que somos apresentados a problemas ficticios que terdo
que ser resolvidos a fim de provar ao professor que os
conceitos vistos em sala foram assimilados da melhor forma
possivel. Problemas estes, que em grande parte sdo
solucionados com éxito por nds, mas que em nada trazem
melhorias no papel social que as universidades deveriam
prestar para sociedade."

Além do engajamento percebido ao longo da disciplina, os
depoimentos revelam o empoderamento dos estudantes
acerca de como utilizar o contetdo tedrico de forma
autdbnoma, sem dependéncia da professora, em contextos
reais, que poderiam perfeitamente ser um caso da industria.

Com a disciplina finalizada, os estudantes membros do
projeto de extensdo associado a disciplina, sob orientagdo
da professora, irdo consolidar os resultados das avaliagdes
heuristicas e com usudrios, e gerar uma quarta proposta de
interface que agregue os pontos fortes das abordagens
conservadora, inovadora e radical,e corrija os problemas
identificados. O protdtipo final serd entregue ao MPC, e
uma nova parceria serd firmada com uma disciplina de
desenvolvimento de software, para que o protdtipo seja de
fato implementado e implantado na institui¢ao.

Apds o final da disciplina, um aluno entrou em contato
querendo saber: "professora, como a gente fica sabendo da
versdo final do protdtipo? Divulga, pra gente poder ver!
Gostei do projeto, € uma causa muito boa."
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RESUMO

Este artigo apresenta a construcdo evolutiva de uma
abordagem tedrico-préatica para ensino de IHC baseado em
papeis. Esta proposicdo integra e coordena os papeis de
usuarios, projetistas e avaliadores de interfaces interativas na
execugdo de projetos praticos que contemplam o ciclo de
vida do design da interagdo. O resultado descrito é reflexo da
experiéncia do professor da disciplina de Interagdo Humano-
Computador do Departamento de Ciéncias Exatas, cuja
realidade de sala de aula corresponde aos desafios
conhecidos pela comunidade académica para 0 ensino de
IHC.
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Interacdo Humano Computador, Ensino, Design Centrado no
Usuario, Design Participativo.
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INTRODUCAO

As disciplinas que envolvem o ensino de Interacdo Humano-
Computador (IHC) apresentam desafios que sdo conhecidos
pela comunidade académica [1 2]. Estes se reafirmam em
sala de aula a cada periodo letivo, exigindo dos docentes
constante aperfeicoamento em suas préaticas pedagdgicas.

A caracteristica de inter- e multidisciplinaridade, intrinsecas
a area de IHC, é um desafio inerente. Este € potencializado
quando a disciplina é lecionada por docentes com formagéo
exclusiva em computagdo [3]. A auséncia de conhecimento
aprofundado em aspectos fundamentais de psicologia,
sociologia, antropologia, etc. pode levar os discentes a uma
formacg&o mais voltada para o componente “Computador” do
IHC, em detrimento do componente “Humano”. Além disso,
em cursos de Tecnologia da Informacdo (TI), embora
existam componentes curriculares humanistas, estes s&o
minoria na matriz curricular e, muitas vezes, sdo
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considerados menos importantes. Por falta deste
conhecimento prévio, os alunos se deparam com uma maior
curva de aprendizado na disciplina de IHC quando aspectos
humanos e sociais sd0 necessarios.

Nos cursos de Tl é comum que 0s primeiros semestres
contemplem disciplinas técnicas (programacéo, arquitetura
de computadores, redes de computadores, banco de dados,
etc.). Geralmente as disciplinas de IHC sdo ofertadas na
segunda metade do curso. Neste cenario, os alunos se
habituam a desenvolver software priorizando suas
funcionalidades e compreendendo a interface como a
“casca” do sistema. O entendimento de que a interface deve
ser “amigavel” (termo comum entre alunos) é superficial e
desconsidera conceitos e fundamentos de IHC. Como
agravante, tem-se a total exclusdo dos usuérios reais (ou
potenciais) do sistema no processo de concepgdo e
desenvolvimento do software e o foco no cliente como
principal (se ndo Unico) stakeholder consultado. Descontruir
a percepcao dos alunos sobre o que é, a importancia e como
uma interface deve ser projetada, aliada a necessidade de
incluir os usuérios do sistema como fonte de informacdo
essencial, € uma responsabilidade delegada a uma disciplina
(ou poucas) ao longo da formacéo do aluno [4].

Outro obstaculo percebido em sala de aula é a resisténcia dos
alunos quando é solicitado que pensem em uma interface de
forma ndo grafica (ndo-visual), mas sim a partir da
organizacdo da informagdo, de mapas de navegacao,
densidade informacional, etc. A cultura imediatista a qual
somos submetidos diariamente, e a evidéncia dada aos
requisitos funcionais do sistema ao longo de sua formagéo
académica, leva os alunos a estarem propensos a
implementacdo (codificagdo do sistema) sem que as praticas
de IHC sejam consideradas na especificacdo do sistema.

De Souza [3] explicita que & necessario dosar,
adequadamente, o ensino teérico dos fundamentos de IHC
com a préatica destes conceitos. Neste sentido, a adogdo de
abordagens préaticas para o ensino de IHC tem sido uma
tendéncia [5 6 7 8]. Estas auxiliam os alunos na consolidacéo
do conhecimento a partir do seu exercicio prético,
diminuindo a distancia entre eles e 0 mercado de trabalho [9].

Os desafios supracitados sdo realidade nas disciplinas de
IHC ofertadas pelo Departamento Ciéncias Exatas. O
professor responsavel pela disciplina vem aprimorando a
metodologia adotada ao longo de trés anos a fim de promover
uma abordagem tedrico-pratica do ciclo de vida do design da
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interacdo. As situacBes de aprendizagem buscam
desmistificar, junto aos alunos, que a interface é apenas a
“casca” do sistema. Para tanto, o projeto pratico da disciplina
contempla um conjunto de atividades inter-relacionadas de
forma a evidenciar as fases do ciclo do design da interacéo
(Identificar de necessidades e estabelecer requisitos;
(Re)Design, Construgdo de SolugBes Interativas e
Avaliacdo) e os papeis envolvidos: usuério, projetista e
avaliador. As praticas evidenciam a importancia do design
centrado no usuario, do design participativo e de validacGes
continuas para maximizar o sucesso dos projetos. Neste
contexto colocar o aluno frente a esta situagdo de vivenciar,
além do papel do desenvolvedor, o papel do usuério,
projetista e avaliador, mostrou-se uma pratica bastante
elucidativa e construtiva.

Este artigo contém quatro se¢des, incluindo esta. A segunda
secdo apresenta o contexto da disciplina de IHC para os
cursos de Licenciatura em Ciéncia da Computacéo (LCC) e
Bacharelado de Sistemas de Informagdo (BSI) do
Departamento de Ciéncias Exatas, da UFPB, Campus IV. Na
terceira secdo sdo descritas as estratégias metodoldgicas que
foram aplicadas e refinadas, de forma gradativa, ao longo de
trés periodos letivos. Para cada experiéncia tém-se a
apresentacdo dos seus ganhos, limitaces e proposicdes de
melhoria. Por fim, tem-se a sec¢éo de concluséo.

CONTEXTUALIZACAO

Os cursos de LCC e BS do Departamento de Ciéncias Exatas,
embora sejam singulares no tocante aos Projetos
Pedagdgicos de Curso (PPC), indicam similaridade para o
perfil do egresso. Em ambos, espera-se que os profissionais
sejam capazes de compreender e aplicar o ciclo de vida do
desenvolvimento de software (especificar, modelar, projetar,
desenvolver, implementar, manter e aperfeigoar), seja este
um software educacional ou de apoio a educacéo a distancia
para LCC ou sistemas de informag&o para BSI.

Para promover a formacéo dos estudantes e atender ao perfil
do egresso, varias componentes curriculares estdo previstas
no PPC de cada curso. Por serem cursos de T1, embora alguns
componentes curriculares sejam  direcionadas para
contemplar os contetidos basicos de formagdo humanistica
(Introducdo & Sociologia, Introducio a Filosofia, Etica
profissional, Introducédo a Psicologia), ou pedagdgica para o
caso de LCC (Fundamentagdo Antropo-Filosofica da
Educacgdo, Fundamentagdo Socio-Filoséfica da Educacéo,
Fundamentacdo Psicolégica da Educacdo, etc.), ¢é
expressivamente predominante a carga-horéaria direcionada
para 0s conteldos basicos da Ciéncia da Computagao,
matematica e tecnoldgicos (programacdo, arquitetura de
computadores, banco de dados, sistemas operacionais,
engenharia de software, etc.). Este cenario confirma o
primeiro desafio do ensino de IHC em cursos de TI, que é a
predominancia do aspecto “Computador” ao aspecto
“Humano” na formac&o do aluno.

A disciplina de IHC é ofertada nos dois cursos, com ementas
similares que correspondem a proposicao feita por Silveira e

Prates [10] e atualizada por Boscarioli et al [4]. Para LCC a
disciplina é optativa, com carga horéria (c.h.) de 45h, sendo
cursada pelos alunos do 8° periodo; enquanto que para BSI,
consiste em disciplina obrigatéria, com 60h, sendo cursada
por alunos do 6° periodo. Em ambos os casos 0 ensino de
IHC acontece tardiamente (na segunda metade do curso) — o
segundo desafio se faz presente. Os alunos chegam na
disciplina de IHC com conhecimento técnico e de
programagdo que, historicamente, evidenciam os requisitos
funcionais do sistema em detrimento dos ndo funcionais, tais
como os requisitos de usabilidade. E comum nos alunos a
percep¢do da interface como a “casca” do sistema que
precisa ser “bonita e amigavel”. Fazé-los compreender que o
design da interagdo vai além de sua representacdo visual e
que no desenvolvimento de um software, os preceitos da
Engenharia de Software devem incluir aqueles da
Engenharia da Usabilidade ¢ um desafio arduo quando
apenas uma disciplina destina-se ao ensino de IHC.

Como consequéncia dos aspectos citados anteriormente, o
terceiro desafio se apresenta: a onipoténcia do cliente como
stakeholder. Os alunos referem-se, com frequéncia, ao
cliente como o detentor das informag6es sobre o dominio da
aplicacdo e seus requisitos. O papel do usuério real (ou
potencial) do sistema é percebido apenas nas fases finais do
desenvolvimento para uma avaliagdo “rapida e suja” do
sistema. Percebe-se que, apenas com a desconstrucdo deste
pensamento é possivel aplicar as praticas de design centrado
no usudrio e design participativo.

METODOLOGIA

Esta se¢do explana as estratégias metodoldgicas que vém
sendo aprimoradas ao longo de trés periodos letivos (2012.2,
2013.2 e 2014.2) pelo professor que leciona a disciplina de
IHC nos cursos de LCC e BSI do DCX. O refinamento
continuo e evolutivo reflete as experiéncias do professor e
visam minimizar os problemas decorrentes do atual contexto
do ensino de IHC no departamento.

Experiéncia 01: Passos Iniciais

Para o semestre 2012.2 trinta (30) alunos cursaram a
disciplina de IHC, sendo 21 do curso de BSl e 9 de LCC. A
disciplina aconteceu de forma teérico-pratica onde os alunos
foram organizados em 10 “grupos de projetistas”. Cada
grupo desenvolveu um produto dentro do tema proposto pela
Competicdo de Design IHC 2013: "Como melhorar a
experiéncia do usuario que usa transporte publico nas
grandes cidades?".

O tema tornou-se atrativo aos alunos, uma vez que a grande
maioria deles sdo usuarios dos servicos de transporte pablico
e, portanto, tém ciéncia que as informacdes sobre as linhas e
rotas de 6nibus da cidade de Jodo Pessoa sdo praticamente
indisponiveis. Assim, a maioria dos projetos consistiu em
solucBes para resolver estes problemas. Apenas um grupo
realizou uma proposta diferenciada que visava permitir
acessibilidade para pessoas cegas e surdas, usuarios de
onibus urbanos.
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Como usuérios habituais do sistema, os alunos foram
capazes de identificar necessidades reais e mapea-las em um
conjunto inicial de requisitos; logo o design centrado no
usuario surgiu naturalmente. Mas, para tornar evidente a
diversidade de pontos de vista quando se tem um sistema
com tamanha gama de usuarios, 0S grupos de projetistas
foram estimulados a refinar a proposigdo inicial a partir da
aplicacdo de técnicas para “identificar necessidades e
estabelecer requisitos” envolvendo usuarios externos a
disciplina.

A primeira atividade consistiu na identificacdo dos
stakeholders primarios, secundarios e terciarios do projeto.
Conhecendo os stakeholders, os projetistas tiveram de
selecionar as técnicas que consideraram mais adequadas para
identificar  necessidades e estabelecer requisitos:
observagdo, entrevista, questionario, grupo focal, ou ainda
analise de produtos similares. Logo os alunos tiveram uma
visdo mais ampla sobre com quem buscar informacéo, ndo se
limitando ao cliente. O projeto foi registrado em termos de
requisitos funcionais e ndo-funcionais do sistema, metas de
usabilidade e de experiéncia do usuario, proto-personas
(perfil dos usuarios) e o protdtipo de baixa-fidelidade.

Percepg8es sobre a primeira experiéncia

Sobre a sobreposicao de papeis (usuérios e projetistas) pelos
alunos na execucdo do mesmo projeto, percebeu-se que
quando os projetistas sdo também os potenciais usuarios do
sistema e estes ndo possuem maturidade para compreender
as diferencas dos dois papeis, o exercicio do design centrado
no usuario pode ser comprometido pela adogdo de uma
postura convencional, onde o projetista toma decisfes
prioritariamente técnicas.

Indisponibilidade dos usuarios reais/potenciais do sistema:
para o projeto de acessibilidade para surdos e cegos no uso
de transporte publico, os alunos tiveram dificuldade de
envolver os usuarios reais no processo de desenvolvimento -
por restrigdes de comunicacéo e indisponibilidade do publico
alvo. Além disso, é sabido que em se tratando de limitacoes
sensoriais existe uma dificuldade adicional do projetista “se
colocar” no lugar do usuério.

Liberdade aos alunos para escolher as técnicas para
Identificar necessidades e estabelecer requisitos via
questionario, entrevista, observacéo direta, grupo focal, etc.,
assim como a realizacdo da coleta de dados fora do contexto
de sala de aula, colaboraram para que o professor ndo
pudesse intervir e orientar os alunos durante este processo.

Estes problemas foram motivadores para o refinamento da
proposicdo metodolégica aplicada no semestre seguinte,
onde: (i) sobreposicdo dos papeis deveriam ser evitadas para
um mesmo projeto, (ii) usuarios do sistema deveriam ser
acessiveis para participar das atividades de coleta de dados,
e (iii) a aplicacdo das técnicas para “identificar necessidades
e estabelecer requisitos” deveria acontecer dentro de sala de
aula, de forma guiada pelo professor.

Experiéncia 02: usuarios e projetistas com papeis bem
definidos

Para o semestre 2013.2 trinta e dois (32) alunos cursaram
IHC, sendo 24 do curso de BSI e 8 de LCC. A abordagem
utilizada também foi tedrico-pratica e incluiu as mudancas
identificadas como necessarias ao final do semestre anterior.

Os alunos foram estimulados a pensar sobre suas
necessidades e como estas poderiam ser transformadas em
aplicacbes de software. Cada aluno poderia enviar ao
professor uma breve descricdo do problema e da solugdo
imaginada. Estas descri¢Bes foram as proposicOes iniciais
para projetos da disciplina. Estes projetos foram
apresentados para os alunos na forma da enquete: “vocé
também possui este problema e quer esta solugdo?”. As
respostas foram agrupadas para formar os “grupos de
usuarios”. Os “grupos de projetistas” foram formados para
ndo contemplar os mesmos alunos que sdo usudrios do
projeto, evitando a sobreposicdo de papeis. Para esta
experiéncia 5 projetos foram definidos e 10 grupos foram
montados, 5 “grupos de usuarios” e 5 “grupos de projetistas”.
A Figura 1 exemplifica a alocacdo de usudrios e projetistas
feita para um “projeto X, onde: “U” ¢é usuario, “P” ¢
projetista e “A1” ¢é o identificador para o Aluno 1, “A2” para
0 aluno 2 e assim sucessivamente.

Projeto A

Grupo de
Usuérios

Grupo de
Projetistas
A

P-A6

el
Pl

Figura 1: Exemplos de alocagdo de alunos nos grupos de
usuarios e projetistas do projeto

Para guiar os alunos na aplicagdo dos métodos a serem
utilizados, ap6s a definicdo dos projetos e dos grupos de
usuarios e projetistas, um cronograma foi estabelecido. As
atividades realizadas foram elaboradas de forma a favorecer
o design centrado no usuario e o design participativo e estdo
listadas nas subsecBes seguintes de acordo com as fases do
ciclo de vida do design da interagdo: Identificar necessidades
e estabelecer requisitos, Re(Design) e Construcao de versdes
interativas, Avaliagdo do Design. Para garantir a
participacdo efetiva dos alunos e manter a orientacdo do
professor durante a realizacdo das atividades, todas elas
foram feitas em sala e no horério da aula. As atividades
praticas foram intercaladas com aulas tedricas sobre os
conteudos e técnicas abordados.
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Identificando necessidades e estabelecendo requisitos

Na primeira atividade os projetistas buscaram analisar
produtos similares ao que estava sendo desenvolvido. Em
seguida eles elaboraram um questionario contendo perguntas
que permitissem compreender o perfil dos usuarios
(caracteristicas, necessidades e limitacdes) e os elementos de
interagdo (tarefa, interagdo, sistema, interface). Depois que
0s usudrios responderam ao questiondrio, 0s projetistas
analisaram as respostas e com base nos dados coletados
elaboraram um roteiro para realizacdo de um grupo focal
com os usuarios. Os projetistas e usuarios realizaram o grupo
focal para refinar a compreensdo sobre o projeto. Em
seguida, os projetistas compilaram as informacdes coletadas
e elaboraram um conjunto inicial de requisitos do sistema
(funcionais e ndo-funcionais) e identificaram um conjunto de
metas de usabilidade e de experiéncia do usuario. Juntos, os
usuarios e projetistas refinaram e validaram os requisitos,
assim como priorizam as metas e estabeleceram estratégias
de mensuragdo para estas. Para finalizar esta fase, os
projetistas guiaram os usudrios na elaboracdo de casos de uso
e na estruturacdo do modelo hierarquico da tarefa para uso
do sistema em construcéo.

Re(Design), Construgdo de versdes interativas e Avaliagdo
Uma vez estabelecida uma visdo comum para usuarios e
projetistas sobre o projeto, 0s dois grupos se reuniram para
terem ‘“boas ideias de design”. Juntos realizaram um
Brainstorming a partir do qual um quadro com as ideias
apresentadas foi organizado de forma a selecionar aguelas
mais promissoras. As ideias selecionadas foram
consolidadas em um protétipo de baixa-fidelidade, elaborado
com recursos de escritorio (lapis, papel, post-it, tesoura, etc.)
pelos projetistas. Para validar a proposicéo inicial, os
usuarios foram convidados para “interagir” com o prototipo,
cujas a¢Oes foram "simuladas" por um projetista mediador da
interacdo. Como resultado desta atividade os projetistas
obtiveram sugestdes de modificacdes a serem incorporadas
no protétipo de média-fidelidade construido em seguida.

Percepg¢8es sobre a segunda experiéncia

Um grande diferencial entre a segunda e a primeira
experiéncia foi a definicdo explicita dos grupos de usuarios
e de projetistas, formados pelos alunos da disciplina. A
disponibilidade para trabalhar com os usuarios e projetistas
em sala de aula permite ao professor um ambiente “mais
controlado” para promover praticas do design centrado no
usuario e do design participativo. Este cenario favorece aos
alunos, de forma guiada, a compreensdo da construcéo
gradativa da interface de um sistema interativo considerando
0 usuario como parte ativa do processo. Em alguns
momentos (grupo focal e Brainstorming, por exemplo) os
projetistas puderam vivenciar a necessidade de gerenciar os
conflitos de interesses entre os envolvidos.

No entanto, percebeu-se que as atividades do grupo de
projetistas estavam direcionadas para o projeto da interface
interativa, havendo pouco foco destes nas praticas e métodos
de avaliacdo do design. Como a avaliagdo foi realizada
apenas com o prot6tipo de baixa-fidelidade, o fechamento do

ciclo do design da interacdo ficou comprometido, pois
avaliagdes com este tipo de prot6tipo ndo permitem uma
interacdo real ou fiel entre os usuérios e a interface, uma vez
que é mediada pelos projetistas. Assim, a compreensao dos
alunos sobre as técnicas de avaliagdo de interfaces interativas
ficou restrita e até superficial. Se fez necessario, portanto,
refinar a proposta metodolégica aqui descrita para direcionar
mais tempo a realizacdo de atividades de avaliagao.

Com bhase nesta necessidade, a terceira experiéncia foi
modelada de forma a manter a estrutura anterior, no entanto
explicitando a necessidade de incluir o papel de avaliadores
de interfaces interativas e suas respectivas atividades dentro
do projeto de IHC. Logo, a experiéncia descrita a seguir
considera, além dos grupos de usuérios e projetistas, grupos
de avaliadores.

Experiéncia 03: usuarios, projetistas e avaliadores
integrados no projeto de IHC

Para o semestre 2014.2 trinta e trés (33) alunos cursaram a
disciplina, sendo 23 do curso de BSI e 10 de LCC. A
abordagem utilizada foi tedrico-pratica e bastante similar a
Experiéncia 02. A grande mudanga inclui a defini¢do do
“grupo de avaliadores” do projeto. A Figura 2 exemplifica a
organizacdo dos grupos de alunos envolvidos no Projeto. A
representacdo “A-A11” refere-se ao Aluno 11, que exerce a
funcéo de Avaliador do projeto A.

Projeto A

Grupo de Grupo de
Usuarios Projeti
A A

Grupo de

P-A8

00000
Ll
Bk o

Figura 2: Exemplos de alocagédo de alunos nos grupos de
usuarios, projetistas e avaliadores do projeto

E importante ressaltar que, para facilitar a dindmica das aulas
praticas, os grupos de alunos eram fixos (5 projetos), no
entanto estes exerciam papeis diferentes nos projetos onde
estavam alocados. Por exemplo, o grupo de alunos “Al, A2,
A3, A4 e AS5”, foram usudrios do Projeto A, projetistas do
Projeto B e avaliadores do Projeto C. Desta forma ndo existiu
sobreposicdo de papeis para os integrantes do mesmo
projeto. Esta configuracdo permitiu, ainda, que todos os
alunos vivenciassem os trés papeis pilares no projeto de IHC.

Além dessa mudanca, algumas atividades foram incluidas
em fases do ciclo de vida do design da interagdo. Para a fase
de Identificando necessidades e estabelecendo requisitos o0s
projetistas, além de elaborarem um questionario para
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identificacdo do perfil dos usuérios, foi solicitado que
informacgdes complementares fossem obtidas a partir da
analise de perfis em redes sociais. Como resultados os alunos
registraram os perfis dos usuarios enquanto proto-personas.
Para a fase de Re(Design), Construcao de versdes interativas
foram incluidas as atividades de Card Sorting e defini¢do do
Mapa de Navegacao, ambos para apoiar decisdes de projeto
para a Arquitetura da Informag&o no contexto de IHC. Estas
atividades foram realizadas pelos usuarios e projetistas, apos
a definicdo do Modelo Hierarquico da Tarefa e antes da
elaboracdo do primeiro protétipo de baixa-fidelidade. As
atividades praticas foram antecedidas por aulas tedricas.

Avaliacéo do Design

Considerando a fase de “Avaliacdo” do ciclo do design da
interacdo, os grupos de avaliadores e usudrios realizaram um
conjunto de atividades cujos resultados, identificacdo de
problemas e sugestdes de melhoria, foram repassados para 0s
projetistas implementarem as mudangas na versdo final do
projeto (protdtipo de alta-fidelidade).

Os avaliadores de um projeto passam a ter acesso ao produto
quando seu prototipo de média-fidelidade foi entregue pelos
projetistas. Na ocasido o0s avaliadores precisaram se
familiarizar com o produto e para tanto tiveram que consultar
a documentacdo gerada pelos projetistas: descricdo dos
requisitos funcionais e ndo funcionais, metas de usabilidade
e de experiéncia do usuario, proto-personas e modelo
hierarquico da tarefa.

Em seguida os avaliadores aplicaram um conjunto de
técnicas de avaliagdo com propdsitos e niveis de
complexidade gradativos. A principio os avaliadores fizeram
uma analise exploratéria da interface a fim de encontrar
problemas mais explicitos da interface (avaliacdo rapida e
suja). Com base nesta visdo inicial, os avaliadores aplicaram
0 percurso cognitivo com base nas proto-personas definidas
para 0 projeto. Mais um conjunto de problemas foi
identificado e sugestdes de melhoria registradas. Para
finalizar as avaliagbes com foco no especialista, 0s
avaliadores aplicaram as heuristicas de usabilidade a fim de
identificar adequagdo das interfaces aos principios de IHC.
O resultado obtido foi confrontado com as metas de
usabilidade e de experiéncia do usuério definidas pelos
projetistas e usuarios na fase ldentificando necessidades e
estabelecendo requisitos.

Apo6s a execucdo destas atividades os avaliadores possuiam
0 conhecimento necessario sobre o produto, ja conheciam
alguns de seus problemas de interface e de interagdo, e
podiam passar para a aplicacéo de técnicas de avaliagdo de
interfaces interativas com foco nos usuarios. Neste momento
o principal objetivo do grupo de avaliacdo é a preparagdo e
execugdo de um teste de usabilidade com os usuarios. Para
tanto os avaliadores tiveram que: (i) elaborar um roteiro
(script) de teste contendo uma descrigdo do cenario de uso
do produto e um conjunto de tarefas a serem realizadas pelos
usuarios; (ii) elaborar um plano de observacdo com as
informacdes do roteiro de teste (incluindo o tempo de

execucdo estimado para cada tarefa de teste) e indicacdes
explicitas do que seria observado (tempo de execucdo das
tarefas, estado final de realizacdo das tarefas, nimero de
erros cometidos, expressdes faciais, etc.); (iii) definir e
elaborar os instrumentos para coleta de dados pds-
observagdo: roteiro de entrevista, questiondrio para
sondagem da satisfacdo subjetiva do usuério, instrumento
para medicdo de sobrecarga fisico-cognitiva, artefato para
identificacdo do estado emocional do usuario, etc.; (iv)
elaborar um plano de configuracdo do ambiente de teste.
Considerando os aspectos éticos de um teste de usabilidade,
os avaliadores tiveram que elaborar um termo de autorizacao
de registro de video e audio a ser assinado pelos usuarios
participantes das sess@es de teste.

Antes de iniciar a execucdo dos testes de usabilidade com o
grupo de usuarios, os avaliadores tiveram que conhecer 0s
papeis envolvidos em uma observacdo da interacdo
(mediador, observador, relator, etc.). Estes papeis foram
alocados entre seus integrantes do grupo de avaliadores para
cada sessdo de teste, dando a oportunidade de rotatividade
dos integrantes entre 0s papeis — maximizando a experiéncia
dos alunos. Os testes de usabilidade foram realizados para
cada usuario do projeto e os dados coletados foram
analisados pelos avaliadores ao final das observagdes.

Como resultado um relatdério de problemas de usabilidade,
com as respectivas solugdes propostas, foi elaborado pelos
avaliadores. Este relatério contemplou os problemas
identificados com as diferentes técnicas de avaliacdo
aplicadas, tanto com foco no especialista quanto no usuério.
Os projetistas, com acesso ao relatdrio, tinham informacées
relevantes para a elaboracdo do prototipo de alta-fidelidade
do projeto. Este foi o artefato final apresentado como
resultado da disciplina pelos projetistas, para 0s usuarios e
avaliadores.

PercepcgBes sobre a terceira experiéncia

A terceira experiéncia consolida um abordagem teorico-
pratica para o ensino de IHC que evidencia a importancia da
delimitacdo explicita e controlada dos papeis a serem
desempenhados durante o ciclo de vida do design da
interacdo: usuarios, projetistas e avaliadores. Ter a
possibilidade de cumprir todas as fases do ciclo de vida do
design da interacdo, com a participagdo ativa dos alunos, é
de extrema importdncia para  desmistificar 0
desenvolvimento de software que prioriza funcionalidade,
desprezando usabilidade, e que potencializa o cliente em
detrimento da relevancia do usuério. Os alunos puderam
vivenciar a importancia do design centrado no usuario, da
inclusdo dos usuarios como participantes nas decisdes do
projeto, das validagBes continuas das solucdes propostas com
a obtencdo do feedback dos usuarios como estratégias para
minimizar os riscos de insucesso do projeto.

Além disso, os alunos tiveram a oportunidade de perceber
que tdo importante quanto projetar interfaces é avalia-las,
seja sob a perspectiva do usuario ou do especialista. Entende-
se que o conhecimento de técnicas diferentes, empregadas de
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forma evolutiva e complementar, permite uma visdo
abrangente sobre a avaliacdo de interfaces interativas.

CONCLUSAO

Este artigo apresentou a construcdo evolutiva de uma
abordagem tedrico-pratica para o ensino de IHC baseado em
papeis. As situacdes de aprendizagem descritas foram
construidas a partir das necessidades percebidas pelo
professor da disciplina de IHC diante da vivéncia em sala de
aula para os cursos de BSI e LCC no DCX.

Alguns dos ganhos da aplica¢do desta abordagem consistem
na desmistificacdo, para os alunos, de que (i) um software é
bom se estiver correto funcionalmente; (ii) o cliente é o
stakeholder mais importante (se ndo o Unico) para elicitacdo
dos requisitos de um sistema; (iii) a interface de um sistema
¢ uma “casca” que precisa ser bonita e “amigével”,
construida, muitas vezes, de forma ad-hoc. Os alunos
puderam conhecer na teoria e na pratica que um software,
mesmo correto funcionalmente, pode ter varios problemas de
usabilidade que dificultam ou impedem o seu uso. Além
disso, puderam experimentar uma relagdo proxima com o0s
usuérios do sistema em desenvolvimento e perceber a
riqueza de informagdes que podem ser fornecidas por estes —
sejam requisitos funcionais ou ndo-funcionais. E por fim, a
compreensdo de que existem conceitos e métodos da
Engenharia da Usabilidade para apoiar o projeto e a
avaliacdo de interfaces interativas, amplia a visdo dos alunos
sobre a importancia da interface de um sistema.

Para expandir a metodologia adotada, para o periodo atual
(2015.2) almeja-se a construcdo de um artefato colaborativo
com exemplos dos temas tratados na disciplina. Todos os
alunos possuem um arquivo comum (.ppt compartilhado a
partir do Google Drive) e sdo estimulados pelo professor
para, ao final da aula, incluirem exemplos dos assuntos
abordados. A colaboracdo é voluntaria. Ao final imagina-se
que o contetdo possa ser compilado e resulte em um
“portfélio” de exemplos de ITHC.

Mesmo diante dos ganhos com a abordagem de ensino de
IHC baseado em papeis, alguns desafios permanecem: (i) a
priorizagdo do componente “Computador” em relagdo ao
componente “Humanos” nas matrizes curriculares dos
cursos de T1; (ii) a apresentacdo tardia dos conceitos de IHC,
apenas na segunda metade do curso; (iii) a carga horaria
reduzida (muitas vezes a uma Unica disciplina) para abordar
os conceitos de IHC. Para que estes desafios sejam vencidos
se faz necessario um esforco maior para conscientizacdo
coletiva da necessidade e da importancia de IHC para os
cursos de TI e assim haver uma mudanca cultural que reflita
nos projetos pedagogicos.
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ABSTRACT

In recent years, it is possible to observe an increase in supply
of distance undergraduate courses in Brazil. In particular, the
project of the Open University of Brazil led some federal
universities to begin to offer courses totally distance. In this
scenario, this paper aims to share the experience of planning
and evaluation of a required discipline of Human-Computer
Interaction offered in the distance modality on a degree course
in Bachelor in Information Systems. The planning followed a
framework called PACO and a questionnaire was designed to
obtain the views of students about the discipline. The results
suggest a positive evaluation with regard to proposed planning.
The students also pointed out some suggestions.

Keywords
Distance Education; Bachelor in Information Systems;
Human-Computer Interaction; PACO framework.
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INTRODUGAO

Dados do INEP (Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira) de 2007 apontavam que havia
no Brasil 408 cursos a distancia, atingindo mais de 350 mil
estudantes [1]. O Anuario Brasileiro Estatistico de Educagao
Aberta e a Distancia (ABRAEAD) confirma tais dados: 225
instituicdes autorizadas pelo MEC para oferecer cursos a
distancia, atendendo a mais de 770 mil estudantes [1, 2]. Em
2014, o censo realizado por esse mesmo instituto apontou a
existéncia de 32.878 cursos de graduacdo a distancia ofertados
em 2.368 instituigdes de educagao superior no Brasil [3, 4].

A educagdo a distancia (EaD) no Brasil tem um papel social
importante, pois permite que a academia chegue a locais mais
distantes e isolados da realidade brasileira [5], disponibilizando
0 acesso ao conhecimento com maior flexibilidade de horario.
A Universidade Federal de Sao Carlos (UFSCar) aderiu ao
projeto Universidade Aberta do Brasil (UAB) do Governo

Permission to make digital or hard copies of all or part of this work for
personal or classroom use is granted without fee provided that copies are
not made or distributed for profit or commercial advantage and that copies
bear this notice equires prior specific permission and/or a fee. WEIHC'16.
October 04-07, 2016, Sao Paulo, Sdo Paulo, Brazil. Copyright 2016 SBC.
ISBN: 978-85-7669-331-4.

Federal no ano de 2006'. Em 2007, a UFSCar passou a oferecer
cursos de graduacdo a distdncia’, sendo o Bacharelado em
Sistemas de Informagdo (BSI) um deles. O curso de BSI da
UAB-UFSCar foi concebido pelo corpo docente da universidade
com o apoio de uma secretaria criada para esse fim. O curso tem
uma base interdisciplinar das areas de computagdo, sistemas de
informagdo e administragao [6].

O curso de BSI da UAB-UFSCar tem uma carga horaria de
3.270 horas, distribuidas em dez semestres e sua matriz
curricular ¢ composta por cinquenta disciplinas. A disciplina de
Interagdo Humano Computador (IHC) faz parte da matriz
curricular do curso desde a sua cria¢io em 2007, ndo sendo
ofertada como uma disciplina optativa, como ocorre nos cursos
de Bacharelado em Ciéncia da Computagdo e Engenharia da
Computagio presenciais ofertados pela mesma instituigao.
Desde 2010, a disciplina de IHC ¢ oferecida no quinto semestre,
tendo uma carga de sessenta horas. A ementa da disciplina tem
foco na usabilidade e no design de sistemas WEB.

Este artigo visa compartilhar a experiéncia de planejamento e
avaliagdo de uma disciplina obrigatoria de IHC oferecida
totalmente a distdncia em um curso de graduagdo. O
planejamento seguiu um framework denominado PACO [7] e
um questionario foi elaborado visando obter a opinido dos
alunos acerca da disciplina. Os resultados sugerem uma
avaliagdo positiva com relagdo ao planejamento proposto e
algumas sugestoes sdo apontadas pelos alunos.

REFERENCIAL TEORICO

De acordo com Neris et al. [7], para que haja sucesso em um
processo de e-learning é necessario o desenvolvimento e uso de
ferramentas de interagdo (ex.: foruns, chats, quadros brancos,
editores colaborativos, etc.) que promovam a comunicagio ¢ a
colaboracdo entre professores, alunos e comunidades. Essas
ferramentas devem ser utilizadas em diferentes dispositivos, tais
como computadores pessoais, smartphones, tablets, etc. Os
autores apontam, no entanto, que o uso efetivo dessas
ferramentas depende de decisdes que os professores tomam
durante o planejamento das atividades de aprendizagem.

Ainda de acordo Neris et al. [7], os modelos existentes na
literatura para apoiar professores no planejamento de atividades
apoiadas por computador limitam a participacdo dos mesmos e
consideram uma visao especifica do processo de aprendizagem,
sendo ainda dependente de solugdes tecnologicas ou nio
considerando um apoio estrutural [8]. Os autores argumentam
que "¢ importante orientar os professores no processo de

"http://www.sead.ufscar.br/?page_id=1110
2 hitp://www.uab.ufscar.br/
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planegjamento das atividades de aprendizagem [...], porém,
oferecendo-lhes liberdade para tomar decisdes a partir de uma
estrutura flexivel e independente de um modelo pedagogico
especifico ou de tecnologias pré-determinadas” [7].

Tendo em vista este contexto, Neris et al. [7] projetaram o
PACO - um framework para o Planejamento de Atividades de
Aprendizagem apoiado por COmputadores. No PACO, a
escolha sobre quais atividades serdo realizadas e quais
ferramentas de interagdo serdo empregadas deve ser guiada por
aspectos pedagogicos e pelas caracteristicas do publico alvo.

O PACO ¢ um framework com sete passos que facilitam a
preparagdo de um curso a distancia, auxiliando o professor
desde a escolha do tema e referencial pedagogico, até a escolha
das ferramentas de interacdo, edicdo do material instrucional e
teste [7]. Os sete passos, bem como os artefatos que podem ser
obtidos em cada passo, sdo descritos a seguir.

Passo 1 - Escolha o tema, o piblico alvo e os objetivos gerais

Para iniciar a prepara¢do de um curso ¢ importante conhecer o
perfil do publico alvo e quais sdo as expectativas desse publico
em relacdo ao curso. "Se a maneira como o tema ¢
desenvolvido e os objetivos gerais do curso coincidem com as
expectativas dos alunos, em geral, melhores resultados sdo

obtidos no processo de ensino e aprendizagem". Mesmo que o
contetdo ja esteja definido € possivel ajustar a maneira como
ele sera trabalhado, considerando-se o perfil do publico em
questdo [7]. A escolha do objetivo geral também ¢ importante,
pois muitas vezes se faz necessario tomar decisdes no decorrer
da preparacdo do curso e, normalmente, a questdo fundamental
que faz o professor decidir por uma ou outra opgdo ¢é o
objetivo geral.

Passo 2 - Organizacio do tema

Neste passo, os professores devem definir os temas, a ordem
em que eles serdo trabalhados e o grau de refinamento.
Existem alguns casos em que a ementa do curso ja esta
definida por um agente externo, tal como a universidade;
entretanto, em outros casos, cabe ao professor designar os
topicos que serdo abordados. Os professores podem usar
técnicas que os ajudem a escolher os topicos e a estabelecer a
relagdo entre eles. Uma dessas técnicas ¢ o Mapa de Conceitos
[9, 10]. Essa representacdo ¢ usada para ajudar na ordenagdo e
sequenciamento hierarquico dos topicos com o objetivo de
oferecer o estimulo adequado aos alunos.

Passo 3 - Escolha do referencial pedagogico e metodologico

Como atividades de aprendizagem devem ser consideradas em
um contexto educacional, ¢ importante que um referencial
pedagdgico (behaviorismo, cognitivismo, colaboracionismo,
construtivismo, construcionismo, entre outros) seja escolhido
[7]. Neris et al. [7] reforgam que o referencial escolhido vai
orientar todo o planejamento das atividades e também a
elaboragdo dos materiais didaticos. Ao fim do passo 2, os
professores ja devem ter os topicos que serdo trabalhados,
entdo, esse ¢ o momento para escolher o referencial que
especificara como esses topicos deverdo ser trabalhados. Neris
et al. [7] relatam que resultados melhores podem ser obtidos
quando um aluno faz atividades em que ha uma interagdo com

outros alunos ou em atividades praticas em que ele possa usar
os conceitos teoricos aprendidos durante o curso.

Passo 4 - Planejando as atividades instrucionais

As atividades devem trabalhar os topicos definidos no passo 2
e estar em consonancia com o referencial pedagdgico adotado
no passo 3. E importante ressaltar que um mesmo topico pode
ser trabalhado de diferentes maneiras, dependendo do
referencial pedagogico adotado. Assim, se o referencial
pedagdgico segue a linha de que o aluno deve construir o
conhecimento, ou seja, perceber as relagdes existentes entre os
conceitos por conta propria, as atividades instrucionais devem
ser elaboradas de maneira que os alunos possam ter condigdes
de perceber essas relagdes. E importante entender, portanto,
que os principios do referencial pedagogico adotado devem ser
considerados até o fim do planejamento das atividades [7].

Passo 5 - Escolha ferramentas computacionais de apoio a
execucao das atividades

De acordo com Neris et al. [7], "uma vez que as atividades
foram definidas, é preciso escolher as ferramentas que irdo
apoiar a sua execugdo. A escolha das ferramentas deve ser
pautada pelo perfil dos alunos, pelo objetivo pedagogico da
atividade, bem como por questdes sobre a tecnologia e o tempo
de realizagdo". Os autores ressaltam que os professores devem
levar em consideracdo caracteristicas psiquicas, motoras ¢
socioculturais dos alunos para que a realizagdo das atividades
ndo seja inviabilizada. Por exemplo, "ndo € viavel planejar um
chat de texto para os alunos que ndo sabem ler" [7]. Além disso,
o objetivo pedagogico influéncia nas escolhas: "Se a atividade
precisa de um feedback imediato, é mais interessante utilizar
ferramentas sincronas" [7]. Ainda de acordo com os autores,
questdes tecnoldgicas também podem influenciar na execucgao
da atividade, uma vez que cada ferramenta tem a sua finalidade
e peculiaridade. Sendo assim, € necessario avaliar as ferramentas
disponiveis e ponderar sobre qual sera utilizada. O tempo ¢ outro
fator que deve ser considerado ao selecionar as ferramentas. As
atividades costumam ter um periodo pré-determinado para
ocorrer € os alunos sdo convidados a dedicar-se. Assim, €
necessario considerar - durante a fase de planejamento - o tempo
de aprendizado e interagdo com a ferramenta também. O
resultado do passo 4 pode ser uma tabela com as ferramentas
selecionadas e o tempo previsto para realizar as atividades.
Essas, por sua vez, podem ser realizadas em grupo ou
individualmente [7].

Passo 6 - Desenvolvimento do material instrucional

O material instrucional para cursos a distancia (ou objetos de
aprendizagem) podem ser imagens, textos, hiperdocumentos,
videos, jogos, ambientes virtuais, experimentos a serem
realizados em laboratdrios de acesso remoto, etc. O material a
ser utilizado nessa fase ja deve ter sido definido no passo
anterior do PACO. Os professores podem reutilizar materiais
empregados anteriormente, bem como podem encontrar outros
em repositorios Web ou podem desenvolver os seus proprios
materiais instrucionais. Entretanto, Neris et al. [7] ressaltam
que o desenvolvimento de materiais instrucionais para e-
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learning deve envolver uma equipe multidisciplinar com
diferentes expertises.

Passo 7 - Teste - aspectos pedagogicos e tecnologicos

Apo6s o material instrucional ter sido elaborado, ¢ necessario
testar os aspectos pedagdgicos e tecnoldgicos antes do inicio do
curso. De acordo com Neris et al. [7], testes pedagogicos
incluem verificar se todo o material elaborado estd em
conformidade com o que foi definido no passo 1. Os professores
devem verificar se as atividades propostas atingem o objetivo da
disciplina. Também ¢ necessario avaliar se as ferramentas de
interagdo escolhidas estdo em conformidade com as habilidades
do publico alvo. Nesse passo, avaliar experiéncias anteriores
apontadas na literatura e/ou fazer testes com os alunos podem
ajudar a identificar problemas. Pré-testes também permitem o
ajuste do tempo alocado para a execugdo das atividades e a
verifica¢do do correto funcionamento das ferramentas.

O PACO orienta professores mostrando o que fazer para
planejar uma disciplina. Questdes mais especificas sobre como
fazer, geralmente sdo respondidas pela abordagem pedagogica
escolhida pelo professor. Segundo os autores, professores de
diferentes areas ja utilizaram o PACO para planejar e executar
atividades de aprendizagem e relataram que se sentiam mais
confiantes usando a estrutura para executar essa tarefa.

A segdo a seguir apresenta uma instanciacio do PACO
utilizada para planejar a disciplina de Interagdo Humano-
Computador ministrada aos alunos do curso de BSI da
UFSCar, modalidade a distancia.

PLANEJAMENTO DA DISCIPLINA

A partir do ano de 2013, o planejamento da disciplina de IHC
oferecida no curso de BSI da UFSCar passou a seguir o
framework PACO. Um enfoque pratico foi dado a disciplina
que utiliza métodos e técnicas de design e avaliagdo nos
projetos entregues pelos alunos. A disciplina é oferecida no
quinto semestre do curso de BSI, com 60 horas de atividades e
ndo recomenda pré-requisitos.

No passo 1 do PACO devem ser escolhidos o tema, o publico
alvo e os objetivos gerais. O publico alvo da disciplina sdo os
alunos do curso de BSI da UFSCar. A ementa, previamente
definida pela instituigdo, inclui os seguintes topicos:
Introdugdo a IHC; Conceituacao de usabilidade; Descrigdo dos
principais paradigmas de desenvolvimento de projetos WEB,;
Caracterizagdo das diretivas de usabilidade para WEB; Estudo
e adocdo dos padrdes de interagdo para projetos WEB e
padroes em THC; Apresentagdo dos principais elementos de
uma determinada linguagem de padrdes.

A disciplina tem como objetivos gerais: a) Ensinar os
paradigmas de interagdo do usudrio com o computador; b)
Caracterizar a area identificada como interagdo humano-
computador (IHC); c) Apresentar os conceitos fundamentais
que subsidiam os processos de interagdo entre o0 usuario € o
computador; d) Capacitar o aluno a discutir os topicos
envolvidos em areas atuais de pesquisa na area de IHC; e)
Capacitar alunos em técnicas e métodos de avaliagdo de
interfaces, particularmente as que envolvem a WEB.

Uma vez definido o objetivo e refletido sobre como o tema
sera desenvolvido para estar de acordo com as caracteristicas

dos alunos e suas expectativas, no passo 2 deve-se definir os
topicos a serem abordados, bem como a ordem em que serdo
trabalhados e o grau de refinamento dos mesmos.

Com o planejamento usando o PACO, os topicos a serem
trabalhados na disciplina estdo distribuidos em trés unidades,
denominadas: 1) Introdugdo a Interagdo Humano-Computador,
2) Usabilidade no design, prototipagdo e avaliagdo e, 3)
Acessibilidade no design, prototipaco e avaliagdo. Cada uma
delas segue uma agenda com os topicos a serem trabalhados,
as atividades envolvidas, o tempo para a execucdo e
orientacdes para a execugio.

Para ilustrar o uso do PACO no planejamento da referida
disciplina, a unidade 1 sera instanciada. As atividades para essa
unidade foram previstas para acontecer em 4 semanas.

Como a ementa da disciplina ja estava definida, os topicos
disponibilizados foram reavaliados e reorganizados. Para
ajudar neste planejamento um mapa de atividades foi utilizado.
O mapa de atividades ¢ um resumo das unidades e contém os
objetivos de cada unidade, o tempo de durag@o, as atividades a
serem realizadas com uma breve descrigdo, instru¢des para a
execugdo, a data de envio e os critérios de avaliagio. A
unidade 1 tem como tema Introdugdo a Interagdo Humano-
Computador. Os objetivos da unidade incluem: a) Apresentar a
area de Interagdo Humano-Computador (IHC), seus conceitos
fundamentais e relagdo com outras areas do conhecimento; b)
Desmistificar terminologias associadas, ilustrar o histérico de
interfaces de usuario e pesquisas relacionadas; ¢) Apresentar os
objetivos e a dindmica da disciplina de IHC do BSI-UFSCar,
as atividades propostas, calendarios e critérios de aprovagdo e
frequéncia.

No passo 3, um referencial pedagdgico deve ser adotado.
Nesta disciplina foi adotado o referencial de Robert Gagné
[11]. No seu classico livro “As Condi¢des de Aprendizado” o
autor relata como os seres humanos aprendem e quais as fases
desse processo. Gagné [11] descreve oito eventos instrucionais
de aprendizagem, sdo eles: 1) motivagdo na realizagdo da
atividades; 2) esclarecimento sobre os objetivos e os resultados
esperados na disciplina 3) atenc@o direcionada para os aspectos
relevantes ao cumprimento das atividades; 4) relacionamento
entre o conhecimento trabalhado na disciplina e o
conhecimento prévio; 5) orientagdo sobre como lidar com o
conhecimento novo; 6) intensificagdo sobre a adequacdo e
retengdo do novo conhecimento; 7) promocdo de estimulos
que leve o aluno a pensar sobre o uso do conhecimento
adquirido em outros contextos; 8) estimulo ao uso do
conhecimento adquirido e recebimento de feedback sobre esse
uso. O referencial proposto por Gagné considera aspectos
desejados para o aprendizado dos alunos da disciplina de ITHC
do BSI-UFSCar e por isso 0 mesmo foi adotado.

No passo 4 do PACO as atividades instrucionais sdo planejadas.
Para a unidade 1 desta disciplina foram planejadas trés
atividades, um forum de discussdo sobre conceitos fundamentais
de THC, sobre a evolugao das interfaces de usuario e a descri¢ao
de pesquisas na area (Atividade Complementar - AC), a criacdo
de um glossario com termos interessantes em [HC (Atividade
Participativa Avaliativa - APA) e uma Webquest com contetidos
multimidia dispostos com o intuito de convencer diretores de
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uma empresa a criarem um departamento para apoiar o design e
a avaliagdo das solugdes de interfaces de usuario (Atividade
Avaliativa - AA).

Uma agenda da unidade, com as atividades descritas acima, bem
como seu tempo de execugdo e orientagdes, costuma ser
oferecida aos alunos no ambiente Moodle. Tal agenda ¢ um
resumo das atividades propostas e servem de guia aos alunos.
No link de cada atividade os alunos podem visualizar as
instrugdes para realiza-las, a forma de entrega, o tempo para a
execucdo e o0s materiais complementares que apoiam a
realizagdo das atividades.

Essas informagdes foram disponibilizadas pela professora da
disciplina no mapa de atividades durante o planejamento da
mesma ¢ a equipe técnica do Moodle as inseriu no ambiente
para que os alunos tivessem acesso.

A Figura 1 abaixo, ilustra o planejamento de uma das
atividades da unidade 1, a Webquest.

No passo 5 as ferramentas interativas sdo escolhidas. Para a
atividade AC a ferramenta escolhida foi o forum de discussdes.
Para a APA a ferramenta escolhida foi o glossario e para a AA
a ferramenta foi a webquest.

O passo 6, de criacdo do material instrucional, foi realizado
por uma equipe multidisciplinar da EaD/UFSCar. A
professora, em conjunto com os tutores virtuais; a Designer
Instrucional (DI) do curso de BSI e a equipe de produgéo
multimidia da EaD, produziram o material da unidade 1 que
incluia: um video de apresentagdo da disciplina (com a
professora), os slides utilizados na web conferéncia de
apresentacdo da disciplina, uma animagdo com evolucdo das
interfaces de computador e um video - "Café com IHC" - que
relatou pesquisas na area de IHC realizadas pelos tutores e pela
professora da disciplina.

No passo 7, etapa de testes, as atividades, /inks, datas e textos
foram inspecionados pelos tutores virtuais e inconsisténcias,
bem como problemas técnicos foram ajustados/resolvidos.

O planejamento utilizando o PACO foi realizado nas demais
unidades. De maneira sucinta, na unidade 2 - com tema
relacionado a usabilidade - atividades como prototipagdo em

papel e avaliagdo heuristica de usabilidade, foram adotadas.
Para a unidade 3 - com tema relacionado a acessibilidade -
atividades de prototipacdo de alta fidelidade (em HTML e
CSS) e a Avaliagdo Simplificada de Acessibilidade (ASA)
[12] foram adotadas. As atividades deveriam ser realizadas em
grupos de até 5 pessoas. Para as avaliagdes heuristicas os
grupos recebiam os prototipos de outros grupos para
inspecionarem.

Com o intuito de avaliar as questdes pedagogicas e tecnologicas
trabalhadas na disciplina, bem como o conteudo e a equipe, um
questionario foi disponibilizado aos alunos que cursaram a
disciplina nas ofertas realizadas entre os anos de 2013 e 2016.
Detalhes da avaliagdo conduzida sdo descritos a seguir.

AVALIAGAO DA DISCIPLINA

Um questionario online foi disponibilizado aos alunos das
ofertas da disciplina de 2013 a 2016 para que fossem avaliados
aspectos metodologicos e tecnologicos, bem como as
atividades e a equipe (professora e tutoras virtuais) envolvida
na disciplina. O questionario foi o instrumento adotado devido
a modalidade do curso ser a distdncia e essa ser a maneira
frequentemente utilizada para avaliagio com alunos
pertencentes a essa modalidade.

Em média, a cada oferta, a disciplina teve a participagdo ativa
de trinta alunos. Quatorze desses alunos apresentaram sua
opinido sobre tal disciplina. Detalhes da avaliagdo serdo
descritos nas subsegoes a seguir.

Metodologia

Um questionario online foi elaborado para avaliar a disciplina
de THC do curso de BSI da UFSCar planejada com o PACO.

O questionario foi divulgado nos foruns do Moodle, LMS
utilizado pelo curso, e ficou disponivel por duas semanas para
que os alunos do curso que tivessem interesse € que tivesse
cursado a disciplina em alguma das ofertas em que ela foi
planejada utilizando o PACO, pudessem responder.

O questionario continha 9 se¢does que incluiam: aceite em
participar da pesquisa, perfil do respondente, experiéncia e/ou
conhecimento prévio em relagdo ao contetido trabalhado na

Prezados alunos,

UNIDADE TITULO DA ATIVIDADE SINOPSE POSTAGEM
UNIDADE | AA1l.1 - Trabalho em grupo Materiais necessarios: Prazo: Até o final da unidade
(5 alunos) - Descrigdo da atividade e configuracdo da ferramenta Webguest (10/02)
Ferramenta: Webquest
DESCRICAO: CRITERIOS DE AVALIAGAO:

Vale nota.

H3& muitos materiais na internet sobre a drea de IHC, principalmente internacionais. Eles incluem websites, animacgdes,
videos etc. com demonstracdes de produtos, aulas, palestras, métodos de desenvolvimentos, informacg8es sobre fatores
humanos, ergonomia, pesquisas etc.

Para fecharmos a unidade 1, o objetivo dessa atividade é que cada grupo, monte uma webquest com textos do préprio
grupo e fazendo ligagdes com materiais existentes na internet. Referenciem adequadamente todo material externo a ser
utilizado.

Para realizar essa atividade, considerem o seguinte cendrio: O seu grupo trabalha em uma empresa que desenvolve
websites. Essa empresa estd estudando a possibilidade de abrir urn departamento para apoiar o design e a avaliagéo das
solugdes de interfaces de usudrio. O seu grupo recebeu a tarefa de preparar uma webquest para convencer os diretores da
empresa dos ganhos que esse departamento pode trazer para a empresa.

Apresente argumentos convincentes e material atualizado. Justifique todas as escolhas que o grupo fez. Capriche no
visual e revise o material. A webquest deve conter, no minimo:

- dois videos de no maximo 3 minutos cada. Recorte videos maiores, caso seja necessdrio. Os videos podem ser feitos pelo
grupo ou escolhidos da internet,

- apontar um blog,

- indicacdo de dois laboratérios de pesguisa e links para suas paginas web. Apresente os laboratdrios e as pesquisas
realizadas,

- citar duas empresas e links para suas pdginas web. Apresente as empresas e os produtos relacionados,

Conta frequéncia.

Tutores devem ocorientar, dar nota e
tecer comentarios. As notas devem ser
normalizadas entre os tutores e
divulgadas até 24/02.

O grupo gue obtiver nota inferior a 6.0
podera refazer o trabalho e entregar
novamente até 03/03. A nota maxima
na recuperacdo paralela deve ser 8.0.

O aluno que ndo entregar a atividade
em grupoc até o final da unidade 1
(10/02) podera realiza-la
individualmente até 31/03, com
desconte na nota. A nota para os alunos
que realizarem a atividade
individualmente deve seguir a escala:

- Entrega de 11/02 a 03/03 - nota
maxima 8.0

- I;nlrega de 04 a 17/03 — nota maxima
6.

Figura 1: Mapa de atividades para a atividade Webquest.
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disciplina, avaliagdo do planejamento da unidade 1, avaliagdo
do planejamento da unidade 2, avaliagdo do planejamento da
unidade 3, avaliagdo das ferramentas de apoio utilizadas,
avaliagdo sobre as atividades propostas durante a disciplina e
avaliagdo da equipe.

Para a avaliagdo das unidades procurou-se entender a opinido
dos alunos sobre: a) o material didatico apresentado (slides,
videos aulas, textos complementares, codigos, demonstragdes,
entre outros) e se esses estavam adequados ao seu perfil de
aluno; b) as atividades (ex.: glossarios, prototipacdes,
implementagdo com CSS e HTML, avaliagdo ASA, etc.) e se
essas estavam adequadas para o seu perfil; ¢) o grau de
concordancia dos alunos em relacdo as sentencas claboradas
em consonancia aos oito eventos de aprendizagem propostos
por Gagné [11]. Um exemplo da questdo c) utilizada no
formulario online ¢ ilustrado na Figura 2.

Considerando o contetdo trabalhado na unidade 1, marque seu
grau de concordancia com as seguintes sentengas. *
Discordo Indiferente Concordo
Eu me senti motivado para a
realizag@o das atividades. O O O
Eu estava esclarecido com relagdo
aos objetivos e resultados O O O
esperados da unidade
Minha ateng@o estava direcionada
para os aspectos relevantes para o O O O
cumprimento das atividades
Eu consegui relacionar o novo
conhecimento trabalhado no médulo O O O
com o0 meu conhecimento prévio
Eu me senti orientado sobre como
lidar com o novo conhecimento O O O
Eu trabalhei o novo conhecimento
de maneira adequada para guarda-lo O O O
Eu fui estimulado a pensar sobre o
uso daquele conhecimento em O O O
outros contextos
Eu fui chamado a usar o
conhecimento adquirido e recebi O O O
feedback sobre isso

Figura 2: Eventos de Aprendizagem proposto por Gagné [9]
aplicados ao questionario online.

E importante destacar que a escala com trés opgdes foi adotada
(conforme ilustrado na Figura 2), pois a escala com cinco
opgdes, ao ser renderizada pelo formulario online, apresentava
barra de rolagem horizontal, violando requisitos relacionados a
acessibilidade e ndo permitindo, assim, que os alunos do curso
com deficiéncia visual pudessem respondé-lo.

Resultados

Dos quatorze respondentes, destaca-se que dois cursaram a
disciplina na oferta de 2013, trés na oferta de 2014, trés na
oferta de 2015 e sete na oferta de 2016. Desses, apenas um foi
reprovado na disciplina. Seis dos alunos ja tinham
conhecimento ou experiéncia com o contetido da disciplina e
oito deles ndo tinham. Para 66,7% dos alunos, o conhecimento
foi adquirido por meio de conteidos nao referendados e
disponiveis na Internet, tais como: blogs, textos, revistas,
enquanto outros 66,7% apontaram ja ter trabalhado com e/ou
usado conteudo relacionado.

Dez dos quatorze alunos entendem que a nota obtida na
disciplina foi coerente com o seu aprendizado. Entre os relatos
positivos dos respondentes para essa questdo, € possivel
destacar: "Acredito que eu tenha aprendido mais", "'no maximo
pode ter sido proporcional ao que compreenderam do meu
trabalho na disciplina”, "os tutores foram bastantes coerentes
com os feedbacks, faltou mais empenho das pessoas do meu
grupo". Entretanto, também houve relatos negativos por parte
dos alunos: "o critério de avaliagdo da tutora muitas vezes foi
questionavel, exigindo a perfeicio como no trabalho
realizado", "Eu penso que tivemos muito rigor na avalia¢do de
desenvolvimento de paginas web sendo que nunca tinhamos
estudado html e css. Os videos disponibilizados sobre isso ndo
foram suficientes para a atender a necessidade de aprendizado
exigida nas atividades".

Sobre a avaliacdo realizada pelos alunos para as trés unidades
planejadas para a disciplina, destacam-se o0s seguintes
resultados: na unidade 1, nove dos quatorze alunos
consideraram os materiais didaticos apresentados adequados
para o seu perfil de aluno; na unidade 2, onze alunos
consideraram os materiais adequados e; na unidade 3, oito
alunos consideraram os materiais adequados. Os alunos que
foram indiferentes ou consideraram os materiais inadequados
destacaram a necessidade de se ter mais web-conferéncias
durante a disciplina: “Na minha opinido faltou uma Web-
conferéncia sobre a implementagdo e HTML e CSS”, “Como
comentei antes faltaram mais Web-conferencias”, “Faltou
mais Web-conferencia e aulas virtuais”.

Sobre as atividades propostas, a maioria dos alunos considerou
as atividades adequadas para o seu perfil de aluno, obtendo-se
os seguintes resultados: unidade 1, nove dos quatorze alunos
consideraram as atividades adequadas para o seu perfil de
aluno; unidade 2, onze alunos consideraram as atividades
adequadas e; unidade 3, oito alunos consideraram as atividades
adequadas. No entanto, alguns alunos fizeram observagdes
sobre as avaliagdes das atividades realizadas em grupo,
destacando a necessidade de uma avaliagdo individual ¢ uma
maior participacdo dos membros do grupo: “seria relevante
estabelecer um critério extra de avaliagdo no qual a nota final
do aluno [...] seria composta pela avaliagdo do trabalho
produzido e o papel efetivo do aluno durante sua realiza¢do”,
“gostaria que todas as atividades avaliativas [...] adotassem o
critério de avaliagcdo que rege a nota de um aluno [pelo] grau
de cooperagdo de cada aluno como integrante de um grupo”,
“nem todos do grupo participaram efetivamente”.

A avaliagdo por pares, parte da metodologia da disciplina,
obteve avaliagdes satisfatorias demonstradas pelos comentarios
dos alunos: “Achei interessante a metodologia de avaliar outros
grupos, pois proporcionou uma forma de avaliar o nosso
trabalho”, “A avaliacdo das atividades de outros grupos
desperta a visdo critica do aluno perante o conteudo trabalhado
em sala de aula”, “Foi importante para verificarmos como
estavamos produzindo em relagdo a outros grupos”.

Em relacdo ao grau de concordancia dos alunos acerca das
sentencas elaboradas em consonancia aos oito eventos de
aprendizagem propostos por Gagné [11], observou-se que a
unidade 3 apresentou graus menores de concordancia no
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segundo, sexto e oitavo eventos, ficando entre 50% e 57%. No
entanto, os demais eventos da unidade 3 e todos os eventos das
unidades 1 e 2 tiveram mais de 64% de concordancia.

Sobre as ferramentas do Moodle escolhidas para a disciplina,
78,6% dos quatorze alunos as consideraram adequadas para a
realizacdo das atividades. Sobre a equipe, 929% dos
comentdrios em relacdo a professora foram positivos e 85,7%
dos comentdrios em relacdo as tutoras também foram positivos.

CONSIDERAGOES FINAIS

Este artigo apresentou detalhes do planejamento de uma
disciplina de THC oferecida totalmente a distancia. Também
apresentou a opinido de alguns alunos sobre essa disciplina.
Apesar de poucos respondentes, os resultados sugerem uma
avaliagdo positiva da proposta didatica apresentada. Os alunos
também apontaram sugestoes de melhorias para a disciplina.
Deve-se ressaltar que em uma das ofertas dessa disciplina o
material instrucional, bem como as atividades planejadas para
as unidades, passaram por procedimentos especificos para se
tornarem acessiveis, visto que a oferta tinha um aluno
deficiente visual. Esses procedimentos foram realizados pela
equipe técnica responsavel pelo curso de BSI da UFSCar com
0 apoio de uma das tutoras.

Durante a condugio da disciplina, no entanto, observou-se que
algumas das técnicas e métodos disponibilizados pela area de
IHC ndo sdo, em sua esséncia, acessiveis. O aluno teve
dificuldade em realizar, por exemplo, a avaliagdo heuristica de
usabilidade e de acessibilidade dos prototipos produzidos no
contexto da disciplina, especificamente em procedimentos que
solicitavam desabilitar determinados botdes ou verificar cores
e contrastes. Em diversos momentos o aluno precisou do apoio
de sua tutora, do grupo de colegas ou de familiares para
compreender os métodos e executar as atividades.

Como contribuicoes futuras, aponta-se a necessidade de
aprofundamentos nos referenciais tedricos apresentados aos
alunos e no apontamento de mais materiais classicos para
estudo. Por fim, espera-se que a experiéncia aqui relatada
auxilie e incentive outros professores em contextos
semelhantes de ensino.
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Ensino de IHC e o Trabalho de Conclusao de Curso:
percepcoes sobre acessibilidade e realidade aumentada
como tecnologia de interacao

Diolete Marcante Lati Cerutti
Universidade Estadual de Ponta Grossa
Ponta Grossa, Brasil
diolete@uepg.br

ABSTRACT

This article aims at exploring perspectives and possibilities
for approaches to HCI teaching about new ways of
interaction - more specifically on augmented reality. Thus,
in order to exploit these perspectives the article also
describes an experience from HCI teaching in a final essay
of Software Engineering student at the State University of
Ponta Grossa (UEPG). The final essay addressed
accessibility issues in an augmented reality based software
(such as a new paradigm of interaction) when it was used
by children with disabilities at APAE School.

Author Keywords
HCI Teaching; Interaction Paradigms; Augmented Reality;
Accessibility.

INTRODUCAO

O advento do computador trouxe uma importante revolucao
no modo como as pessoas se comunicam e trabalham. A
rdpida evolugdo e miniaturizacio do hardware também
proporcionaram novas formas de interacdio com estes
artefatos através das interfaces, trazendo a tona também a
demanda por pesquisas na 4drea de Interacio Humano-
Computador (IHC). Segundo [1], para o desafio nimero 4
(Acesso participativo e universal do cidaddo brasileiro ao
conhecimento) “Esses novos tipos de interacdo sao
facilitados pela disponibilidade das redes de comunicacdo
com banda larga e laténcia reduzida, associada aos
diapositivos mdveis e a computacio ubiqua. Tal
disponibilidade, no entanto, ndo € sindnimo de facilidade de
uso e acesso universal.”

Refletindo sobre acessibilidade e inclusdo digital, [2]
argumenta que € criticamente importante a construgdo de
interfaces acessiveis, flexiveis e ajustdveis considerando os
variados contextos e a diversidade cultural brasileira.

Permission to make digital or hard copies of all or part of this work for
personal or classroom use is granted without fee provided that copies are
not made or distributed for profit or commercial advantage and that copies
bear this notice equires prior specific permission and/or a fee. WEIHC'16.
October 04-07, 2016, Sdo Paulo, Sdo Paulo, Brazil. Copyright 2016 SBC.
ISBN: 978-85-7669-331-4.

Bianca Fernandes Perez
Universidade Estadual de Ponta Grossa
Ponta Grossa, Brasil
diolete @uepg.br

Esta solucdo dard a pessoas com defici€éncia um modo de
participarem da  sociedade, utilizando  dispositivos
computacionais para realizarem de forma mais autdbnoma
atividades de estudo, lazer, comunicacio e trabalho.

Dentro deste contexto, é possivel observar que os grandes
desafios vdo além da pesquisa em computacdo e da
pesquisa em IHC. Isto também impacta no ensino de IHC
principalmente no que diz respeito ao desenvolvimento de
interfaces dentro da perspectiva de novos paradigmas de
interacdo. Em geral, a disciplina de IHC busca habilitar o
aluno a aplicagdo prética de métodos de avaliagdo e projeto
de interfaces e, além disso, proporcionar aos alunos a
observacdo de aspectos, tendéncias e problemadticas de IHC
que demandam pesquisa. Entretanto, [3] constatam que a
drea de IHC apresenta diversos desafios de ensino para os
professores, dentre eles, a natureza interdisciplinar da drea
que envolve disciplinas distintas (tais como Psicologia
Cognitiva, Design Grafico, Ergonomia e Ciéncia da
Computacdo) e o acompanhamento de novas tecnologias
(tais como a telefonia mével e a TV interativa) que
introduzem novos contextos de uso e novos requisitos para
a construcdo de interfaces.

Assim, o objetivo deste artigo € explorar as perspectivas e
possibilidades para abordagens no ensino de IHC sobre
novas formas de interacdo — mais especificamente sobre a
realidade aumentada. Assim, a fim de explorar tais
perspectivas descreve-se uma experiéncia em ensino de
IHC em um Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) do
curso de Engenharia de Software da Universidade Estadual
de Ponta Grossa (UEPG). O TCC teve como contexto um
projeto de extensdo e aborda aspectos de acessibilidade para
o uso de um software baseado em realidade aumentada
(como um novo paradigma de interacdo) quando utilizado
por criangas com deficiéncia motora.

REFERENCIAL TEORICO

A manipulagdo direta tem sido utilizada como forma de
intera¢do desde o inicio do uso de microcomputadores. A
tendéncia atual tem sido discutir e promover novas formas
de interacdo que estejam além do computador de mesa.
Com o advento das tecnologias sem fio, méveis e portateis,
os desenvolvedores comecaram a projetar aplicagdes que
pudessem ser utilizadas de diversas maneiras, além do
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funcionamento na madaquina [5]. Vdrios paradigmas de
interacdio alternativos foram propostos por pesquisadores
com o intuito de guiar futuros designers de interacdo. Entre
eles destacam-se a computacdo ubiqua (tecnologia inserida
no ambiente), computagdo pervasiva (integracdo total das
tecnologias), computacdo vestivel (wearables), Realidade
Virtual, Realidade Aumentada (integracdo fisica/virtual),
Workaday World (aspectos sociais do uso da tecnologia)

[5].

Neste aspecto, dentro da Ciéncia da Computacao hd a linha
de pesquisa em Realidade Aumentada (RA) que conforme
[6], lida com integracdo do mundo real e elementos virtuais
ou dados criados pelo computador. Realidade Aumentada é
a insercdo de objetos virtuais no ambiente fisico, mostrada
ao usudrio, em tempo real, com o apoio de algum
dispositivo tecnoldgico, usando a interface do ambiente
real, adaptada para visualizar e manipular os objetos reais e
virtuais [8]. Alguns estudos analisam a realidade aumentada
como uma ferramenta em potencial para auxiliar as criancas
com dificuldades motoras ou de relacionamento tanto a
manipulagdo de conteddos no computador quanto a
integrarem-se em um grupo no contexto da educacgdo
regular, como em [6,10].

Neste sentido, o termo acessibilidade surgiu com o desafio
colocado pelas novas tecnologias de informacdo e
comunicagdo que buscam uma sociedade com total
inclusdo, ou seja, capaz de incluir pessoas com deficiéncia
em todas as situacdes sejam elas no uso de servigos,
informagdes ou produtos. Entretanto, apesar de
acessibilidade ser um direito que garante a melhoria da
qualidade de vida das pessoas, devendo estar presente nos
espacos fisico e virtual, ainda é um tema que demanda
estudos e investiga¢des sobre as novas formas de interacdo
e em diferentes contextos.

ENSINO DE IHC: A DISICPLINA, O TCCE A EXTENSAO
UNIVERSITARIA

[4] descreve que estudar a Interacio Humano-Computador
¢ fundamental para os alunos dos cursos na drea de
Informatica, uma vez que profissionalmente produzirdo
sistemas voltados a diferentes perfis de usudrios finais.
Assim, no curso de Engenharia de Software na UEPG, a
disciplina de IHC compreende contetidos em analise,
projeto, avaliacdo de interface de sistemas de informacao
(basicamente comerciais para web ou Unico usudrio).
Contetidos avangados como paradigmas de intera¢do sdo
vistos no final da disciplina geralmente em forma de
semindrios. A disciplina de IHC tem carga hordria de 68
horas (2 aulas por semana) e € lecionada no quarto ano do
curso de Engenharia de Software.

O Trabalho de Conclusdo de Curso é realizado no quinto
ano onde os alunos desenvolvem um projeto de pesquisa
que pode ser apresentado no formato de monografia ou de
artigo cientifico (sem o requisito de publicacdo).

Alguns alunos também tem contato com o contetdo de IHC
em atividades extensionistas. O projeto de extensdo que

serviu como contexto para o TCC relatado neste artigo
chama-se Museu Virtual. O projeto teve inicio no ano de
2011 e seu objetivo geral € desenvolver materiais
pedagégicos digitais (como por exemplo, software
educacional, jogos digitais e sitios para a Internet). A
participacdo dos alunos na extensdo dd-se na forma de
estdgio voluntdrio (com ou sem bolsa). Os alunos que
desenvolvem seus TCCs tendo o projeto de extensdo como
contexto sdo cadastrados como estagidrios voluntirios nao
bolsistas.

A metodologia utilizada no projeto extensionista para
orientacdo dos alunos é baseada em reunides (coordenadas
pelos orientadores), workshops, semindrios e grupos de
pesquisa e desenvolvimento (preparados e apresentados
pelos alunos). Como resultado das reunides e workshops
com os alunos do projeto de extensdo vdrios aplicativos
foram produzidos. Tais aplicativos foram utilizados em
oficinas com alunos do ensino fundamental das escolas
publicas e particulares a fim de apresentar aos alunos
conteidos complementares e novas tecnologias digitais.
Um destes materiais pedagégicos é um aplicativo baseado
em realidade aumenta, o qual teve seu inicio como tema de
um TCC de alunos de Engenharia de Software em 2012.

e O aplicativo baseado em RA e sua evolucio no
projeto de extensao

A fim de contextualizar o ensino e aprendizagem em [HC
em um projeto de extensdo € importante explicar como se
deu a evolucdo do software de realidade aumentada como
material pedagdgico. Assim, desde a sua primeira versao o
material € composto de um software e um conjunto de
marcadores. O software foi desenvolvido com a biblioteca
gratuita ArToolKit que tem fins educacionais e tem como
publico alvo criangas do quarto e quinto anos do Ensino
Fundamental. O software possui apenas uma interface
contendo o titulo “Kit RA: material pedagégico” e o botdo
“Executar” que ao ser clicado inicia as rotinas internas para
leitura das imagens e aciona a camera de video (webcam)
do computador.

Os marcadores sdo figuras em preto e branco a fim de
serem reconhecidas pelo software através da camera do
computador (Figura 1).

Figura 1.Versdes do Aplicativo em Realidade Aumentada.

Na primeira versio os marcadores foram dispostos em
cubos (Figura 1-a) a fim de facilitar sua manipula¢do. O
tema abordado por este material é a evolug@o histérica de
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alguns dispositivos de entrada e saida (mouse, teclado e
video) e de armazenamento secunddrio (disquete e disco
rigido). A tarefa a ser realizada pelos alunos é colocar os
marcadores em frente a camera de video do computador e
observar o que aparece na tela. Os alunos devem, entdo,
identificar quais sdo os dispositivos antigos e atuais,
podendo discutir com seus colegas sobre isto. Apds
algumas oficinas com alunos do Ensino Fundamental, foi
possivel observar duas questdes:

- Primeira: as criancas perguntaram se os marcadores
poderiam ter outro formato além de cubos. Desta forma,
esta observagdo deu inicio a um segundo estudo no ano de
2014 (TCC) com outra versdo dos marcadores — a cartilha
(Figura 1-b). Esta cartilha tinha como tema os virus de
computador e aborda o conceito de virus e dicas de como
ndo infectar o computador (também para criangas do quarto
ano do Ensino Fundamental).

- Segunda: observou-se que um aluno do quarto ano,
inserido na turma regular, tinha uma deficiéncia motora e
adaptou-se bem ao uso dos cubos, interagindo com o
software e os colegas. Esta observacdo levou a decisdo de
investigar o uso dos cubos com um grupo de alunos da
escola APAE de Ponta Grossa. Deu-se inicio, entdo, ao
terceiro TCC o qual gerou a terceira versdo dos marcadores
— os sorvetes (Figura 1-c), o qual € o pano de fundo deste
artigo e descrito na sessdo seguinte.

O TCC: UM OLHAR SOBRE A INTERACAO DE ALUNOS
DA APAE COM O SOFTWARE BASEADO EM RA.

e Objetivo e metodologia

Uma vez que todas as andlises em TCCs anteriores
observaram turmas regulares em escolas publicas e
particulares, este estudo tinha como objetivo geral
investigar a interagdo dos alunos da APAE com o software
e os marcadores. A metodologia foi desenvolvida em cinco
etapas:

Primeira Etapa — Andlise bibliografica sobre conceitos e
pesquisas realizadas na 4rea. Contato com a diretora da
escola a fim de explicar como se seria realizada a oficina,
os conceitos envolvidos, a atividade das criancas e solicitar
as permissdes necessdrias (uso do laboratério da escola,
definicdo do hordrio e fotos) a fim de realizar a
investigag@o.

Segunda Etapa — Analise e escolha do modo de interag@o a
ser utilizado na oficina: Acreditou-se que os cubos seriam a
escolha mais eficiente devido ao fato de muitas criancas
apresentarem tanto deficiéncia mental como motora.

Terceira Etapa — Primeira Oficina: A primeira oficina
ocorreu dia 25 de Junho de 2015 na Escola APAE onde foi
realizada com um grupo de seis meninas com diferentes
tipos de deficiéncia mental e motora. Antes do inicio da
oficina foi explicado as alunas um pouco do objetivo do
projeto e o que seria feito na oficina (uso do aplicativo). A
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oficina teve duracdo de uma hora e meia e contou com a
participagdo da professora da turma.

Quarta Etapa — Andlise das observacdes sobre a primeira
oficina: o modo de interagio Cubos mostrou-se
ergonomicamente ineficiente, pois as criangas colocavam o
dedo na frente do marcador o que dificultava o
reconhecimento do  marcador, impossibilitando a
visualizacdo do tema. Assim, foi desenvolvido o modelo
Sorvete (Figura 2), pois com a haste abaixo do marcador as
criancas tinham maior seguranga na manipulagdo do
material, sem comprometer a leitura do marcador. Desta
forma, foi possivel também aumentar o tamanho do
marcador para melhorar sua leitura e facilitar o manuseio.

Figura 2. Modelo usado na quarta etapa.

Quinta Etapa — Segunda oficina: A segunda oficina foi
realizada na APAE no dia 02 de Outubro de 2015, com um
grupo de 15 alunos. Esta oficina nio foi realizada junto a
aula de informadtica, assim os alunos ficaram
exclusivamente para a oficina, onde interagiram e
brincaram com o aplicativo, como mostra a Figura 3.

Figura 3. Segunda Oficina realizada.
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E importante ressaltar que nio foi possivel fazer a segunda
oficina com o mesmo grupo de alunas da primeira, por
questdes operacionais da escola. Entretanto, foram obtidos
dados relevantes para a continuagdo das andlises.

¢ Resultados do TCC: IHC em pratica

Durante a primeira oficina realizada com os cubos as alunas
puderam memorizar muitas imagens através dos
marcadores, possibilitando assim o estimulo em niveis
diferentes das fung¢des cognitivas, memoria, atencdo e
linguagem. Além da memorizacdo, observou-se também
uma adaptacdo de lateralidade, quando as meninas viram
sua imagem refletida na tela do computador. Isto causou
certa estranheza e a necessidade de adaptacdo ao efeito
espelho.

Apenas uma das seis meninas entendeu o funcionamento ja
no primeiro momento, as demais demoraram um pouco
mais. Entretanto, até o final da oficina todas ja haviam se
familiarizado. O ponto principal da primeira oficina foi a
observacdo da ineficicia ergondmica do modelo em
formato de cubo para os marcadores. A dificuldade motora
na maioria das alunas fez com que elas segurassem o cubo
com a mao entre o marcador e a webcam, impossibilitando
que o aplicativo fizesse o reconhecimento do marcador e
respondesse com a imagem virtual. Essas observacdes
foram o inicio da criacdo do novo modelo ergondmico, o
Sorvete.

Na segunda oficina (usando o modelo Sorvete — Figura 2)
os alunos demonstraram grande interesse em memorizar as
imagens e descobrir o que eram as imagens que eles
observavam. Alguns professores da escola que
acompanhavam a oficina foram convidados pelos préprios
alunos a participar. Alguns alunos possuiam maior
dificuldade na memorizacdo das imagens, mas ficaram
empolgados e curiosos ao ver as imagens que tinham
movimento. Os marcadores associados as animacdes eram
os que mais chamaram a atencdo dos alunos. Observou-se
que o aplicativo e os marcadores instigaram os alunos a
realizar uma atividade exploratéria do material.

Outra observagdo relevante foi quanto a um erro de
impressdo nos marcadores que sé foi percebido durante a
oficina. A imagem do marcador nao foi impressa na posi¢ao
vertical como planejado. Entdo, para que as imagens
surgissem na tela na posi¢do certa alguns sorvetes
precisavam ser segurados na posi¢do horizontal, alguns
deles com a haste para a direita e outros para a esquerda.
Segundo a professora da turma, o que inicialmente era uma
falha (que causou certa frustacdo na autora da pesquisa)
acabou apresentando aspectos positivos, pois isto provocou
movimentos que permitiram aos alunos usar ainda mais a
coordenacdo motora a fim de posicionar corretamente a
imagem.

Os alunos observaram também que quanto maior o tamanho
do marcador maior deve ser a distdncia entre o marcador e a
camera para que ele seja detectado. As professoras da

escola que participaram das oficinas relataram que o
aplicativo incentivou de maneira positiva o entrosamento da
turma. Os alunos que possufam mais dificuldade eram
rapidamente auxiliados pelos que tinham se familiarizado
com o efeito espelho.

¢ Dificuldades na realizacdo da pesquisa: percepcoes
da autora do TCC sobre acessibilidade e realidade
aumentada

Quanto as dificuldades encontradas na conducio do TCC, o
contato com a primeira escola foi a primeira barreira. A
escola ndo concordou com a entrada da autora do TCC
devido a problemas com outros pesquisadores (os
problemas ndo foram mencionados pela diretora). Outra
dificuldade foi, durante a oficina, captar a atencdo dos
alunos para as orientacdes inicias sobre a tarefa com o
software, mas com o auxiliado da professora da turma isto
foi minimizado.

Durante a escrita do relatério final do TCC, também foi
observado que os termos corretos usados para descrever a
pesquisa, as atividades e principalmente os participantes
(criangas com deficiéncia) deveriam estar adequados no
texto de forma ética. Assim, pesquisas adicionais sobre a
terminologia a ser utilizada foram necessarias [11].

Pode-se dizer também que apesar da exigé€ncia de requisitos
como computador com camera e um aplicativo
desenvolvido através da programacdo entendida apenas por
desenvolvedores mais experientes, a realidade aumentada
se apresenta como uma tecnologia de interacdo para o
desenvolvimento de interfaces flexiveis e ajustdveis
considerando diferentes contextos sociais.

Concluindo o estudo, o objetivo da acessibilidade em
software ndo € apenas usar, mas sim usar com
independéncia, e além de executar de maneira
independente, deve haver igualdade durante o uso, sem
distincdo. Para isso, entretanto, ndo basta conhecer a
tecnologia e o perfil do usudrio, € preciso colocar isto em
prética.

CONSIDERAGOES FINAIS: PERSPECTIVAS PARA O
ENSINO DE IHC SOBRE NOVAS FORMAS DE
INTERACAO

Neste artigo, observou-se que aplicativo de realidade
aumentada desenvolvido no projeto de extensdo tem fins
pedagogicos, ou seja, através do uso do aplicativo busca-se
sempre ensinar algo mais alem de apresentar a tecnologia
como algo novo para as criangas.

Dentro desta perspectiva, € possivel dizer que o objetivo do
software (pra que ele serve) e a quem ele se destina
impactam nas decisdes dos desenvolvedores sobre quais
conceitos de IHC priorizar. Pode-se considerar que tais
conceitos surgem também do contexto de desenvolvimento,
como por exemplo, no TCC descrito neste artigo no qual o
foco estava em acessibilidade. As decisdes sobre quais
conceitos utilizar e o contexto de desenvolvimento
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apresentam desafios para o professor orientador (como
auxiliar o aluno a decidir sobre tais conceitos) bem como
uma oportunidade para observar e refletir sobre os impactos
das novas formas de interagdo (como a realidade
aumentada) no ensino de THC, no desenvolvimento de
software e nos desenvolvedores bem como nos usudrios.

Quanto a acessibilidade em software baseado em realidade
aumentada, as conclusdes da aluna apontam para a
acessibilidade como um dos pontos a serem fortemente
considerados tanto no projeto de software quanto na andlise
dos usudrios os quais irdo utilizar este tipo de software.
Pois, nem sempre é possivel usar essas tecnologias de
forma a garantir o acesso facilitado a todos.

Entretanto, a experiéncia de ensino de IHC no TCC
evidenciou a construcdo do conhecimento ndo somente em
parceria, mas colocando em prdtica as discussdes e
interpretacdes surgidas do contexto de estudo.
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