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Agenda 

 Contexto: o curso de especialização e a disciplina de IHC 
 

 Estrutura do Curso: Especialização em Engenharia de Software 

 

 Disciplina INF 320: Interfaces Homem-Computador 

 Ementa da disciplina 

 Conteúdo Programático e dinâmica da disciplina 
 

 Exemplos 
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O Curso 
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Nome: Especialização em Engenharia de Software (http://www.ic.unicamp.br/ees) 

 

Objetivo: capacitar profissionais atuantes na área de informática, com 
formação específica ou não na área, a desenvolver, validar e gerenciar 
projetos de software com qualidade. 

 

 Oferecimento: Instituto de Computação/UNICAMP 

 Início: 1998 (15ª edição); 

 Ingresso: processo seletivo (análise curricular); 

 Vagas: 50 a 60; 

 

 Alunos:   

 atuam no mercado de trabalho;  

 formados em instituições privadas;  

 procuram atualização/formação complementar; 

 procuram melhorar o currículo; 

 

http://www.ic.unicamp.br/ees


O curso: Especialização em Engenharia de 

Software 
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Disciplinas  

01 - Requisitos de Software e Modelos de Especificação 

02 - Linguagens e Ambientes para Programação de Software 

03 - Modelagem e Projeto de Banco de Dados 

04 - Análise Orientada a Objetos e Projeto Arquitetural 

05 - Interfaces Homem-Computador 

06 - Projeto e Implementação Orientados a Objetos 

07 - Componentização e Reuso de Software: Conceitos e Práticas 

08 - Verificação e Validação de Software 

09 - Arquitetura Orientada a Serviços - SOA & WebServices: Conceitos e Práticas 

10 - Manutenção de Software 

11 - Qualidade de Software 

12 - Gerenciamento de Projetos de Software: Aspectos Econômicos e Planejamento 

13 - Prática em Engenharia de Software 

 

Projeto 2013: ViajarFacil.com 



A Disciplina: Interfaces Homem-Computador 

 Carga horária: 24 horas 

 Objetivos:  

 Promover o reconhecimento da qualidade da interface de usuário como fator 
de sucesso de um sistema interativo; 

 Conscientizar sobre a importância do entendimento do contexto do problema 
para projetos centrados em uso; 

 Conhecer um processo de projeto de interface de usuário e suas técnicas 
subjacentes; 

 Desenvolver habilidades para a construção e avaliação de protótipos em 
papel; 

 Desenvolver a capacidade de vislumbrar formas de adequação e ajuste do 
processo apresentado a um processo iterativo e incremental de 
desenvolvimento de software. 
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A Disciplina: Interfaces Homem-

Computador 

Ementa 

 Qualidade da interface e interação como meta a ser alcançada na construção de 
uma IU;  

 Processos para a construção de interfaces de usuário;  

 Caracterização do escopo de projeto;  

 Análise de contexto;  

 Preparativos para o desenvolvimento do projeto da interface de usuário;  

 Requisitos e metas de usabilidade;  

 Avaliação do projeto de interação por especialistas;  

 Construção de protótipos da interface de usuário em papel; 

 Testes do Protótipo. 
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Desafios 

 1ª Experiência com uma disciplina de IHC para a Especialização; 

 

 Carga horária pequena; 

 Curso já consolidado;  

 Alunos sem contato prévio com a disciplina; 

 Turmas com mais de 50 alunos; 

 

 Necessidade de uma disciplina mais “prática”; 

 Interação com outras disciplinas ; 

 ... 
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A disciplina INF320 
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Objetivos (equilíbrio entre indústria e academia, teoria e prática) 

- Noção básica dos conceitos e práticas em IHC 

- Importância do projeto centrado no usuário 

- Raciocínio crítico 

 

 
- APOSTILA BASE 

- Bibliográfica básica: 

Barbosa, Simone, e Bruno Silva. Interação Humano-Computador. 

Elsevier Brasil, 2010. 

Rocha, Heloísa Vieira da, e Maria Cecília Calani Baranauskas. Design e 

avaliação de interfaces humano-computador. Unicamp, 2003. 

Soegaard, Mads and Dam, Rikke Friis (eds.). The Encyclopedia of 

Human-Computer Interaction, 2nd Ed. Aarhus, Denmark: The Interaction 

Design Foundation. Available online at http://www.interaction-

design.org/books/hci.html 

Estrutura  

1. Introdução e conceitos básicos  

2. Projeto centrado no usuário 

3. Prototipação 

4. Avaliação 

5. Redesign 

 

 Dinâmica 

 Aulas expositivas 

 Atividades práticas em sala e em laboratório 

 Dinâmicas e Testes rápidos 

 

 

 



INF320 – Interfaces Homem-Computador 
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Entrada 

• Documento de 
especificação de 
requisitos; 

• Diagramas UML;  

• Arquitetura 
orientada a objetos 

• Outros materias 
produzidos nas 
disciplinas 
anteriores. 

INF 320 

• 06 workshops de 4 
horas cada; 

• Dinâmica: teoria + 
prática em toda a 
aula, + atividade 
para a aula 
seguinte; 

• Orientada a 
projeto; 

Saída 

• Protótipos em 
.html; 

• Avaliação dos 
protótipos; 

• Documentos 
atualizados; 

• Vídeo demo do 
sistema.  



INF320 – Interfaces Homem-Computador 
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Entrada 

• Documento de 
especificação de 
requisitos; 

• Diagramas UML;  

• Arquitetura 
orientada a objetos 

• Outros materias 
produzidos nas 
disciplinas 
anteriores. 

INF 320 Saída 

• Protótipos em 
.html; 

• Avaliação dos 
protótipos; 

• Documentos 
atualizados; 

• Vídeo demo do 
sistema.  

Wokshop 01: Introdução 

- Definição da área;  

- Histórico;  

- Conceitos básicos;  

- Exemplos e discussões; 

- Técnicas participativas; 

- Análise de problemas de design. 

Wokshop 02:  Design Cent. Usuário 

- Processo de Design; 

- Análise do problema e da solução;  

- Princípios do Design Centrado no 

Usuário;  

- Princípios do Design Universal; 

- Artefatos para apoiar atividades 

práticas (SID, VCT). 

Wokshop 03: Prototipação 

- Prototipação (conceito e práticas);  

- Técnicas do Design Participativo; 

- Revisão de requisitos;  

- Cacoo - Mockups;  

- CogTool - modelagem de tarefas, 

análise GOMS, protótipos em .html. 

Wokshop 04: Avaliação 

Avaliação (teoria e prática);  

Avaliação Heurística;  

Avaliação Simplificada de 

Acessibilidade.  

Avaliação Heurística por pares;  

NVDA® : uso e reflexão. 

Wokshop 05: Redesign 

-Critérios Ergonômicos da 

Usabilidade; 

-  Livro: 100 coisas que todo desig... 

- Discussão sobre os resultados das 

avaliações;  

- Redesign dos protótipos;  

- Video demo. 

Wokshop 06: Fechamento 

- Prova sobre a disciplina;  

- Apresentação dos Projetos; 

- Discussão sobre o Design 

Rationale. 



Observações ‘on the fly’ 
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 Os alunos normalmente não sabem o que realmente é a área de IHC, o 
que se faz, seu escopo, etc. 

 Alunos que possuem algum conhecimento básico de IHC tendem a 
esperar “mais do mesmo”; 

 Exemplos de boas práticas e guidelines de design servem como base para 
discussões e são bem aceitos; 

 A abordagem “orientada a projetos” favorece o envolvimento do aluno e 
a percepção da utilidade dos conteúdos e técnicas trabalhados; 

 Quando mais cedo a disciplina for oferecida... Melhor! 

 

Não é somente na Graduação que... 



Grande novidade... (#sqn) 
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 Alunos tendem a esperar “soluções prontas” ou “receitas” que os levem a 
produzir a melhor interface, ou uma “aplicação de sucesso”. 

 

 

 

 



Exemplos de Protótipos 
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Exemplos de Protótipos 
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Demos no Youtube... 

15 http://www.youtube.com/watch?v=dLZJQYCcTfU 

http://www.youtube.com/watch?v=dLZJQYCcTfU


Exemplos variados... 
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“As veces el maltrato infantil  solo es visible para el niño que lo sufre. “ (Madrid, 2013) 

http://youtu.be/WIiSxddCkpE 



Exemplos variados... 
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http://youtu.be/WIiSxddCkpE 



#partiu 

18 http://www.i-am-bored.com/bored_link.cfm?link_id=46975 

http://www.i-am-bored.com/bored_link.cfm?link_id=46975
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Bad Design 
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Bad Design 
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Bad Design 
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Técnica do dia: Storytelling Workshop 

• Quando usar: fase de identificação e  
clarificação do problema de design 

 

• Com quem usar: usuários finais e/ou com participantes de diferentes perfis e que 
não se conhecem muito bem 

 

• Contribuições: 

 - "quebrar o gelo", socializar, mostrar que todos têm dificuldades, todos têm 
conhecimentos e experiências para compartilhar, e que todos podem ensinar e 
aprender algo. 

 

** É especialmente útil para aumentar a coesão do grupo, e tem melhores resultados se 
for acompanhada de uns petiscos ;-) 
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Avaliação sobre a disciplina 
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Avaliação 01 — criada pelo professor da disciplina 

23 alunos (de 54) responderam o questionário online. 

 

 Para 100% (23), articular aulas teóricas e práticas ajuda (13%) ou ajuda muito (87%) a 

aprendizagem; 

 

 Para 57% (13) a disciplina contribuiu, e para 43% (10) a disciplina contribuiu muito com 

a formação profissional do aluno; 

 

 
1. “O principal ponto positivo foi a dinâmica da disciplina. Através de atividades 

mais práticas me possibilitou concretizar todos os conhecimentos teóricos 

adquiridos”;  

2. “Não pensei que IHC fosse tão abrangente!! :) Aprendi muito com a 

disciplina!! Usarei muito no trabalho.”;  

3. O ponto positivo foi a “conscientização da importância da interface, pensar 

no software como instrumento social”. 



Avaliação sobre a disciplina 
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 78% (18) usaria alguma técnica trabalhada na disciplina; 22% (5) talvez usaria; 



Avaliação sobre a disciplina 
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Avaliação 02 — criada e aplicada pela coordenação do curso 

48 alunos (de 50) responderam o questionário de avaliação presencial. 

 

Item Avaliado A B C D E 

Equilíbrio dos assuntos tratados 30 17 1 0 0 

Uso de exercícios em classe e extra-classe 35 10 3 0 0 

Distribuição de material de apoio e bibliografia 34 12 1 0 0 

Critério de avaliação utilizado 32 16 0 0 0 

Coerência entre conteúdo e avaliação 32 15 1 0 0 

Valor agregado pela disciplina às práticas e ao 

conhecimento de Engenharia de Software 
28 13 5 1 1 

A = Muito bom 

B = Bom 

C = Médio 

D = Ruim 

E = Muito ruim 



Feedback 
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 “IHC trouxe, através das exposições e das práticas, um novo ponto de vista sobre o 

que é projetar uma interface, sua importância, pontos de atenção, etc.”; 

 

 “Não tinha conhecimento da importância da IHC no mundo que vivemos”; 

 

 A disciplina é muito importante “pelos ensinamentos relacionado à prototipagem e 

preocupação cultural em relação ao cliente; métodos que transformam ideias abstratas 

em produto” — comentário de um aluno que inicialmente não tinha expectativas 

para a disciplina; 

 

 “Confesso que não achei no começo que a disciplina fosse agregar algo pra minha 

carreira, mas ela acabou agregando tanto no pessoal quanto no profissional, pois não 

tratou apenas de coisas voltadas para TI e sim design como um todo.” — comentário 

de outro aluno que não tinha expectativas para a disciplina. 
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