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Uma Disciplina Introdutéria a Interac¢io Humano-Computador: Aulas Praticas

Beatriz Sousa Santos

Resumo- Tanto a tecnologia como a Interaccio
Humano-Computador evoluem rapidamente, pelo que se
torna necessario um esforge continuo no sentido de manter
um conjunto de trabalhos praticos numa disciplina
introdutéria a esta rea cientifica, gque nfio 36 ajude os alunos
a consolidar os conhecimentos adquiridos nas aulas teoricas,
mas que seja também consentineo com a tecnelogia actual.
Meste artigo descrevem-se resumidamente os temas
abordados e os trabalhos realizados nas aulas praticas da
disciplina Interfaces Humano-Computador, opc¢do da
Licenciatura em  Engenharia  Electrénica ¢ de
Telecomunicacies da Universidade de Aveiro.

Abstract- Both technology and Human-Computer
Interaction are evelving rapidly, thus a continuous effort is
needed to maintain a set of practical assignments of an
introductory course on that scientific area that not only helps
students to consolidate the concepts acquired along the
course, but also is adapted to the current technology, This
paper briefly presents the practical classes and assignments
of an intreductery course on Human-Computer Interfaces
offered as elective to Electronics .and TFelecommunications
Engineering students at the University of Aveiro.

I, INTRODUCAG

Actualmente os utilizadores de sistemas computacionais
interactivos  frequentemente ndo  possuem literacia
computacional, pelo que agqueles sistemas tém que ser
desenvelvidos tendo em consideragdo as necessidades,
capacidades e limitagdes dos utilizadores alvo, sendo
desejdvel a utilizagfio de um ciclo de desenvolvimento de
software interactivo centrade no utilizador, tornando-se o
problema do desenvolvimento da interface de utilizador
ainda mais importante [1].

Por outro lado, como em qualquer outra disciplina de
engenharia, 2 optimizagio de apenas uma parte de um
sistema pode tormar invalido um projecto, que em
principio, tem uma coniexto mais abrangente. Sendo
assim, mesmo de um ponto de vista estritamente técnico €
vantajoso formular ¢ problema da interacgfic humano-
computador de forma suficientemente ampla, ajudando os
alunos e futuros profissionais a evitar um projecto
divorciado do contexto do problema [2]. Acresce ainda
que a interface de utilizador de um sistema computacional
interactivo representa tipicamente mais de metade das
linhas de codigo [3], sendo portanto necessario decidir

cuidadosamente qual a funcionalidade a incluir no sistema,

como fornecé-la ao utilizador e como testa-la.

Tendo em consideragfio as razdes acima expostas, bem
coma ¢ facto de varios autores [4-6], e os relatorios sobre
os curricula nas areas das Ciéncias e Engenharia de
Cemputadores [7-8] defenderem que aqueles curricula
devem reflectir a crescente importancia da interface com o
utilizador, foi criada em 1993/94 na Universidade de
Aveiro uma disciplina introdutoria a esta area cientifica.
Esta disciplina tem sido oferecida como disciplina de
opgdo no 5° ano da Licenciatura em Engenharia
Electronica e de Telecomunicagdes (LEET), tendo sido
durante alguns anos oferecida também ao Mestrado em
Engenharia Electrdnica ¢ de Telecomunicagies. Mais
recentemente  tem sido  oferecida comoe  disciplina
abrigatdria a licenciatura em Engenharia de Computadores
¢ Telemdtica, uma disciplina com uma carga hordria e um
conteldo programdtico diferentes [9], embora na mesma
area cientifica.

Trata-se de uma disciplina introdutdria, pretendendo-se
expor os alunos aos conceitos basicos da érea, Os
abjectivos especificos mais importantes sio:

I-  Sublinhar a importincia de um bom projecto da

interface de utilizador;

2- Introduzir ferramentas, técnicas e ideias para ©

projecto de interfaces de utilizador;

3- Tomar mais facil a comunicagdo enire os alunos
(futuros engenheiros) e os especialistas  em
interac¢do humano-computador.

Pretende-se  também, nesta disciplina, promover
capacidades importantes como o raciocinio critico,
trabalho em grupo e comunicagéio oral e escrita.

Neste artigo apresenta-se resumidamente o conteudo
programatico da disciplina e descrevem-se com mais
algum detalhe os temas abordados nas aulas praticas ¢ os
trabalhos nelas realizados.

II. PROGRAMA

Como anteriormente referido, a Interacgo Humano-
Computador é uma area cientifica que evolui muito
rapidamente, pelo que uma disciplina nesta area tem que
ser cuidadosamente planeada por ferma que os conceitos
nela abordados ndo fiquem rapidamente desactualizados.
Isto ¢ particularmente importante ji que, embora o
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contetdo programdtico de uma disciplina possa ser
actualizado, em geral nfo é ficil aos engenheiros
voltarem 4 Universidade para fazerem alguma
actualizagfio, devendo a maioria evoluir com base nos
fundamentos obtidos enquanto eram estudantes.

De acorde com o relatorio Curricula jor the Human-
Computer Interaction elaborado pelo ACM-SIGCHI [2]:
“Human-Computer Interaction is a discipline concerned
with the design, evaluation and implementation of
interactive computing systems for human use and the study
of major problems surrounding them”. Sendo assim,
envolve aspectos de ciéncia, engenharia e design, sendo
abordados a0 longo da disciplina os seguintes temas:
principios e paradigmas de usabilidade; perfil do
utilizador e modelos mentais ¢ conceptuais, dispositivos
de entrada e saida; modelos a usar no projecto; estilos de
diglogo; disposigdo de informagdo ne ecrd e utilizagio da
cor; tempo de resposta; documentagdio para utilizador;
avaliagiio de interfaces de utilizador; software para
interfaces de utilizador. Uma descrigdo mais detalhada do
programa tedrico da disciplina encontra-se em [9-10]
Como Dbibliografia sfio usados varios livros, sites e
artigos, sendo as principais referéncias os livros [11-13).

I AULAS PRATICAS

Os trabalhos praticos realizados no  ambito  desta
disciplina tém variado ao longo dos anos, como
conseqéncia de variagtes da carga horaria da disciplina,
do nimero ¢ preparagio dos alunos, bem come da
evolugdo na drea ¢ mudangas na tecnologia.

Por motivos de ordem pedagdgica ¢ de motivagio, €
conveniente que alguns dos trabalhos  praticos
correspondam a necessidades reais, no ambito de trabalhos
de desenvelvimento ou de investigagBo. Sendo assim,
sempre que possivel, a autora inclui um trabalho que
corresponde a projectar e implementar um prototipo de
uma interface de utilizador para uma aplica¢do ou a
participagdo em testes de usabilidade ou experiéncias
centroladas como utilizadores ou avaliadores para um
“cliente” exterior & disciplina. Estes clientes tém sido
sobretudo estudantes de pods-graduagio e alguns dos
trabalhos  desenvolvidos neste  ambito  tém  sido
apresentados em publica¢dies nacionais, mas também em
publica¢des internacionais; um exemple de uma interface
de utilizador desenvolvida numa das edi¢tes da disciplina
encontra-se descrita em [14].

Durante os primeiros anos em que foi leccionada, a
disciplina nfc tinha aulas praticas, era oferecida
simultaneamente a alunos do 5° ano da LEET e do
Mestrado, sendo frequentada por um numero reduzido de
alunos (entre doze e dezasseis). Nesta fase, foram
realizados trabalhos envolvendo seis ou oito alunos de
licenciatura coordenados por um aluno de Mestrado que
tinha a responsabilidade de integrar o trabalhe produzido
pelos outros alunos. No sentido de orientar estes trabalhos
eram realizadas reunides com todos os alunos envolvidoes
e, frequentemente, com um especialista do dominio de
aplicagdo, A autora considera que esta experiéncia foi

geralmente muito positiva e que esta abordagem &
particularmente interessante ja que a necessidade de uma
boa estratégia de trabalho em grupo se torna mais evidente
4 medida que a dimensdo das equipas aumenta; no entanto,
exige um controlo apertado do trabalho de cada membro
do grupe, caso contrario a probabilidade de se obter uma
colecglio de modulos que ndo se conseguem integrar €
elevada.

Nesta primeira fase da disciplina alguns alunos de
Mestrado realizaram trabalhos sob temas propostos por
eles proprios, sendo no entanto esses temas sujeitos a
aprovagfic da professora. Estes trabalhos envolviam o
projecto de uma interface de utilizador, a implementagiio
de um protdtipc e a sua avaliagdo. Estas interfaces
destinavam-se em regra a ser utilizadas noutro contexto.
Alguns destes trabalhos foram apresentados em
publicagdes internas ou conferéncias nacionais,

Mais tarde, a disciplina passou a ser oferecida apenas
come opgAc do 5° ano da LEET e comegou a ter aulas
priticas (duas horas semanais). O ndmero de alunos
aumentou para uma média de 20 alunos e os trabathos
priticos passaram a ser mais guiados. Esta alteragio no
tipo de trabalhos praticos ficou-se a dever nio sé ao
aumente do nimero de alunos, mas também a uma
recomendagio no sentido de evitar a pratica generalizada
de realizar a avalia¢do pritica através de mini-projectos, o
que estava a fer um impacto negative na dedicagdo dos
alunos ao projecto de licenciatura.

Nesta segunda fase da disciplina segue-se a sugestdo dada
em [15] quanto 4 organizagdc dos trabalhos préticos,
sende os primeiros trabathos praticos dedicados a
avaliagido de interfaces de utilizador e o ultimo trabalho
pratico ao design ¢ implementagdo de um prototipo.

Além destes trabalhos praticos, tem-se dedicado algum
tempo a introdugdio de duas ferramentas que permitem a
prototipagem rapida de interfaces de utilizador: o Visual
Basic e o 1ITML. Depois desta introdugio, que consiste na
descrigho das caracteristicas fundamentais da linguagem,
os alunos séo aconsethados a realizar alguns exemplos. A
autora acredita que esta introdugdo, embora breve, €
importante para motivar os alunos a aprofundarem a
utilizagho destas linguagens que lhes poderdo vir a ser
fiteis na sua vida profissional.

A tabela 1 mostra os temas que tém sido abordados nos
trabalhos préticos (realizados em grupos de dois alunos)
nos ultimos anos, bem como o nidmero de horas dedicado
a cada um deles durante as aulas praticas. Nas secgdes
seguintes ddo-se mais alguns detalhes.

A. Trabalhos prdticos

O facto de se abordar em primeiro lugar o estudo dos
métodos de avaliagdo de interfaces de utilizador tem a
grande vantagem de permitir aos alunos sentir as
dificuldades dos utilizadores e de os motivar a estudar
outros assuntos abordados na disciplina. Na realidade, de
acorde com JI. Nielsen [16], & maioria dos programadores,
prafissionais ou estudantes, mudam de atitude depois de
presenciarem testes em que utilizadores “lutam™ com
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aplicagbes supostamente faceis de utilizar. Ainda de
acordo com 0 mesmo autor, este efeito € ainda maior se o
software em teste tiver sido desenvolvido pelos préprios.
Sendo assim, para promover esta mudanca de atitude, as
primeiras aulas praticas sdo dedicadas a aplicagdo de
métodos de avaliagio como as técnicas de observacio,
experiéncias controladas e avaliagfo heuristica, em que os
alunos actuam nfo s0 comoe avaliadores mas também como
utilizadores. Nestas aulas avaliam-se sobretudo aplicagdes,
sites da Web e telemédveis, no entanto também tém sido
avaliados dispositivos interactivos como fotocopiadoras,
cdmaras digitais, gravadores video e outros. O trabalho
final inclui também alguma avaliagéo.

Tabela 1- Temas abordados nas aulas praticas

Tipo Tema Horas de
aula

Avaliagdo | Técnicas de observagéo 2

Avaliagdc Experiéncias 2
controladas

Avaliacdo Avaliagio heuristica 4

Avaliagio | Avaliacfo de telemdveis 2

Siw Intredugdo ao Visual 2

Basic

SIW Introdugdc ao HTML 2

Design Design de uma interface 10
de utilizador

Trabathos sobre avaliagdo de imerfaces

O primeiro trabalho pritico versa a aplica¢do de métodos
de observagdo para a avaliagdc de sites de comércio
electronico, sende definidas tarefas representativas neste
contexto, Um aluno de cada grupo tem que desempenhar
estas tarefas num dado sife, enquanto o colega o observa e
regista um conjuntc de medidas de usabilidade comuns.
Finalizadas estas tarefas, os alunos trocam de papel e
repetem o trabalho mas noutro site. No fim, ¢ preenchida
uma tabela para cada site, sendo estes comparados no
sentido de se extrairetn algumas conclus®es sobre a sua
usabilidade. Tém sido usadas, neste trabalhe, duas
livrarias en-fine (diferentes, ou a mesma mas em paises
diferentes), o que permite chservar que distintos designs
(por wvezes apenas com diferengas subtis), embora
oferecam basicamente a mesma funcionalidade e
dispenibilizem a mesma informa¢do, apoiam o utilizador
de forma bastante diferente em tarefas especificas. Este
trabalho tem também a vantagem de permitir aos alunos
familiarizarem-se com as medidas de usabilidade mais
comuns e constatarem as dificuldades que utilizadores,
mesmo possuindo uma literacia informdtica em geral
elevada, experimentam ao utilizar interfaces de utilizador
que nfo conhecem. Uma vez que este ¢ o primeiro
trabalho pratico, ¢ fornecido um enunciado que descreve
de forma bastante pormenorizada as tarefas a executar, as
medidas a usar, as perguntas a fazer ao utilizador e como
observar o utilizador.
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No segundo trabalho pratico, que trata o tema
experiéncias controladas, pede-se aos alunos que
participem  como  utilizadores numa  experiéncia
controlada. Em geral corresponde a uma experiéncia real,
levada a cabo no &mbito do trabalho de investigagio da
autora e dos seus alunos de pos-graduagio. Os alunos sdo
livres de nfo participarem, mas tém que permanecer na
aula; no entanto a grande maloria participa
empenhadamente. O procedimento  adoptado €
exactamente o wusado noutras sessdes da mesma
experiéncia conduzidas com outro tipo de utilizadores. No
fim da sessdo sdio explicados os principais aspectos da
experiéncia, incluindo a motivagio e objectivo, as
hipoteses formuladas, as varidveis dependentes e
independentes e o método experimental usado. Nos casos
em que se conseguem obter alguns resultados ainda
durante o semestre, estes sio apresentados numa outra
aula pratica.

O terceiro trabalho pritico consiste na avaliagio
heuristica de uma aplicagdio, site ou dispositivo
interactive. Os alunos podem escolher o que vio avaliar,
sende, no entanto, esta escolha sujeita a validagfio pela
autora. No dmbito deste trabalho, cada aluno realiza uma
apreciagdo global do objecto da avaliagio, no sentide de
compreender quais sfo os utilizadores alvo, qual a
funcionalidade e informacdo oferecidas, bem como qual a
estrutura geral em que estas sdo disponibilizadas ao
utilizador, Depois procede a uma andlise mais detalhada,
tenda por-base as dez heuristicas de usabilidade propostas
por J. Nielsen [17], devendo resultar numa lista de
problemas de usabilidade com a respectiva classificagio
de gravidade de acordo com uma escala também proposta
pelo mesmo autor. Na semana seguinte, os dois elementos
de cada grupo confrontam as suas andlises e elaboram um
relat6rio conjunto.

O quarto trabalho pratico consiste pa proposta de um
teste de usabilidade destinado a avaliar interfaces de
utilizador de teleméveis. Para a realizagfio deste trabalho
os alunos devem tomar como base o Common Industry
Format Usability Test Reporting (que se tornou na norma
ANSI-354 em 2001) [18]). Cada grupo deve propor o tipo
de utilizadores, as tarefas que estes devem executar e as
medidas de usabilidade a usar; depois é efectuada uma
discussfio generalizada na aula, escrevende-se no quadro
uma proposta conjunta. Em seguida, cada grupo executa
uma parte do teste utilizando um modelo de telemével
desconhecido de, pelo menos, um dos elementos de grupo
que funcionard como utilizador, enquanto o outro
elemento regista as medidas de usabilidade. Finalmente,
cada grupo reperta informalmente a toda a turma os
resultados da avaliagdo que realizou.

Trabalho fina!

O trabalho final envelve a andlise de requisitos, a
proposta de um modelo conceptual, 2 implementagdo de
parte de um prototipo e alguma avaliagdo de uma interface
de utilizador, usando uma metodalogia centrada no
utilizador [19], que € apresentada na primeira aula pratica
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dedicada a este tema e que envolve a utilizagdo de técnicas
)2 estudadas nas aulas tedricas para a definigdo do perfil
dos utilizadores alvo e andlise contextual de tarefas [20].

Os alunos podem propor o tema de seu trabalho ou
escother um de dois enunciados apresentados pela autora,
devendo, no primeiro caso, submeter uma pagina com a
descrigdo dos objectivos e motivagio da sua proposta. A
maioria dos alunos acaba por escolher um dos enunciados
propastos, mas todos 0s anos ha grupos que apresentam a
sua propria proposta, em geral relacionada com o projecto
de licenciatura.

Neste dltimo trabalho € fornecida apenas uma descrigéo
muito geral da funcionalidade pretendida, por forma a que
os alunos possam propor a funcionalidade especifica com
base no trabalho de levantamento de requisitos que
venham a fazer.

Os alunos s@o livres de escother a linguagem ou
ferramenta que preferirem para implementar o protétipo,
desde gue fagam uma demonstragdo na aula e forne¢am o
cédige ¢ um executavel juntamente com o relatério.

B. Outras actividades

No ambito desta disciplina, os alunos tém também
colaborado no trabalho de desenvolvimento ou de
investigacio de outras pesscas. Além de participarem
como utilizadores em experiéncias controladas, tal como
referido  anteriormente, ém  realizado  avalia¢des
heuristicas de sites e aplicagdes, bem como participado em
testes de usabilidade, quer como observadores, quer como
utilizadores. Exemplos destas colaboragdes sdo o teste de
usabilidade e a experiéncia controlada descrites em [19] e
[20]. A autora considera que estas colaboragdes tém sido
muito positivas, ja que permitem aos alunos, quer serem
expostos a utilizagdo dos métodos de avaliagdo que ja
conhecem em circunstincias reais, quer melhor
compreender a importincia de saber lidar correctamente
com as pessoas que colaboram neste tipo de avaliagdo.

C. Escrita dos relatorios

A escrita de vm relatdrio €, para a maioria dos alunos,
uma tarefa dificil. Sendo assim, explica-se com algum
detalhe como o devem fazer, numa aula pritica antes da
data de entrega do primeiro relatorio. Para apoiar os
alunos nesta tarefa, é-lhes fornecido um documento onde
se explica de forma simples quais as partes que devem
constituir um relatdrio, sobre o que deve versar cada uma
delas, bem como algumas directivas quanto ao estilo ¢
formato e quanto a utilizagio de referéncias. Os alunos s&o
ainda aconselhados a consultar uma compilagdo de artigos
sobre como escrever ¢ falar sobre tecnologia, publicada
pelo [EEE [21].

Antes de entregarem os relatorios, os alunos devem da-
los a ler a outro grupo. Depois de entregues, os relatorios
correspondentes ao trabalho sobre a avaliagfio heuristica
(o primeiro trabalho que ¢ sujeito a avaliagdo) sdo lidos e
comentadoes pela autora, sendo discutidos com cada grupo
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no decorrer das aulas seguintes. Este procedimento tem
sido adoptado nos dltimos anos e a autora tem notado uma
melhoria significativa na qualidade dos relatérios.

VI CONCLUSOLS

Neste artigo apresentaram-se os temas abordados nas
aufas préticas e os trabathos praticos realizados no dmbito
da disciplina de Interfaces Humano-Computader,
oferecida como opgdo, desde 1993/94, & Licenciatura em
Engenharia Electrénica ¢ de Telecomunicagtes (LEET) (e
durante alguns anos ao Mestrado em Engenharia
Electrénica e de Telecomunicagdes),

Como a Interacgdo Humano-Computador e a tecnologia
avangam muito rapidamente, torna-se necessdrio um
esforgo continuo para manter um conjunto de trabalhos
praticos adequados.

Nos {ltimos anos, os alunos tém realizade deis tipos de
trabalhes praticos; primeiro de avaliacfio de interfaces de
utilizador ¢ depois de projecto. Enquanto os primeiros
trabalhos t&m correspondido a avaliagiio de aplicagdes
para plataformas desktop, sites, dispositivos hand-held, ou
outros dispositivos interactivos {em geral de electrénica de
consume), os segundos tém incidido no projecto de
interfaces de utilizador para aplicages Web ou desktop.
No entanto, a autora considera actualmente a possibilidade
de passar a incluir o projecto de interfaces de utilizador
para PDA no trabalho de projecto, uma vez que a
utilizagdio deste tipo de plataformas se estd a tornar cada
vez mais Importante, sendo a sua utilizacfio certamente
muito motivante para os alunos,

Nos primeiros anos em que a disciplina funcionou,
realizaram-se, com resultados positivos, trabalhes em
grupos de seis a oito alunos coordenados por um aluno de
Mestrade; contudo esta abordagem, embora interessante,
exige um controlo muito préximo do trabalho de cada
elemento.

Finalmente, a autora acredita que a existéncia desta
disciplina como opgdo na LEET € uma mais valia para os
alunos, pois pode vir a ser muito atil aos que na sua futura
actividade profissional venham a estar envolvidos no
desenvelvimento nfio s6 de soffware interactivo, mas
também de qualquer produto interactivo a desenvolver no
ambito da indiistria automovel, da electrdnica de consumo
ou das telecomunicagdes, entre outras.
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