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Abstract. In Human-Computer Interaction courses, the usability concept is,
frequently, associated to the construction of graphical interfaces and testing of
products’ usability. This article describes an educational experience in this
field, whose goal is to help the development of abilities that allow future
professionals to conceive innovative ways of interaction. The results achieved
throughout the last years have pointed to a break in conceptual paradigm of
students’ professional culture. In addition, the creation of innovative
technological products begins to be observed in the course and enterprising
initiatives.

Resumo. Nos cursos de Interacdo Humano-Computador, o conceito de
usabilidade €, freqiientemente, associado a construcdo de interfaces gréficas e
a realizacéo de testes de usabilidade de produtos. Este artigo descreve uma
experiéncia no ensino dessa matéria com o0 objetivo de ajudar no
desenvolvimento de competéncias que permitam aos futuros profissionais
conceber estilos de interacdo inovadores. Os resultados obtidos ao longo dos
altimos anos tém apontado para uma quebra de paradigma conceitual na
cultura profissional dos alunos. Além disso, a criagdo de produtos
tecnoldgicos inovadores comeca a ser observada na disciplina e em iniciativas
empreendedoras.

1. Introducéo

O mercado interno da inddstria de software no Brasil, da ordem de US$ 8 bilhdes, é
bastante expressivo em termos mundiais €, nos ultimos anos, passou por um processo de
expansdo e amadurecimento significativo, tendo crescido a uma taxa média anual de
11%. Apesar disso, menos de 2,5% desse mercado é composto por produtos de software
vendidos em escala global [Softex 2005]. Uma estratégia para melhorar este percentual
seria divulgar ao mercado internacional o valor dos produtos nacionais, e isto implica
em operacionalizar processos industriais de inovagdo [Kim 2005].

O foco em qualidade tem sido uma diretriz bastante utilizada por empresas de
software, tornando como metas: conceitos de qualidade total e adequacdo a modelos e
padrdes como 0 CMMI (Capability Maturity Model Integration) ou a ISO (International
Organization for Standardization). Nestes modelos, a satisfacdo do usuario e a
usabilidade dos produtos de software sdo requisitos primordiais nos processos de
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qualidade. Esta dimensédo da qualidade foi inserida no contexto de desenvolvimento de
software enquanto estratégia empresarial para criacdo de valor e potencial competitivo.
Esse setor da industria nacional necessita de uma grande quantidade de profissionais
bem qualificados, produtivos e criativos [Figueiredo 2006].

A capacidade de engenheiros de software para se envolver na criacdo de novos
produtos, que atendam bem as necessidades do usuario, exige 0 uso de conhecimento,
técnicas e ferramentas que vdo muito além das entrevistas formais empregadas pela
Engenharia de Software tradicional. Contudo, a formacdo desses engenheiros ¢é
prioritariamente voltada ao desenvolvimento de habilidades relacionadas a
implementacao de tecnologias. Essa estratégia torna o senso de autocritica limitado e
compromete a busca por uma solucdo mais inovadora, competitiva, e com foco no
mercado. O design centrado no usuério traz uma nova Vvisdo sobre a concepcao de
produtos em geral tratando-o0s sob o ponto de vista do usuario e de como atender as suas
necessidades de maneira satisfatoria contemplando a facilidade de aprendizado,
eficiéncia de uso, facilidade de memorizacdo, baixa taxa de erros e satisfacdo [Nielsen
1995].

Este artigo tem como objetivo discutir os resultados qualitativos de trés anos de
experiéncia na educacdo da Interacdo Humano-Computador voltada ao desenvolvimento
de competéncias profissionais que promovem a criacdo de produtos inovadores, melhor
adaptados ao mercado. Produtos dessa natureza representam a implementacdo de
estratégias sustentaveis de crescimento pela inovagédo [Christensen 2003].

O trabalho estd organizado em 5 sec¢des. A segunda secdo apresenta uma Vvisao
geral da formacéo curricular relacionada a area de IHC no Brasil e no mundo. A terceira
secdo apresenta a motivacdo para formacao de engenheiros com tépicos em IHC, as
competéncias basicas propostas para essa formacdo e a metodologia utilizada para
desenvolver essas competéncias. Na quarta secdo sdo mostrados alguns dos resultados
obtidos, seguidos da conclusdo na quinta secao.

2. O ensino de IHC no Brasil e em outros paises

Iniciativas como 0 BR-CHlI, chapter da ACM-CHI no Brasil, tem procurado estimular o
interesse de profissionais para a area, além de difundir a aplicacdo de métodos,
ferramentas e técnicas para IHC [BR-CHI]. Por outro lado, instituicdes como ACM e
IEEE tem tido um importante papel no desenvolvimento de modelos de curriculo para
cursos de computacdo. Em 1988, reconhecendo a necessidade de educar os estudantes
nessa area, a ACM Special Interest Group on Computer-Human Interaction (SIGCHI)
criou um grupo de desenvolvimento curricular para produzir um conjunto de
recomendacg0es para o ensino de IHC. Em 1992 esse grupo publicou 0 ACM SIGCHI
Curricula for Human-Computer Interaction [Hewett et al. 1992]. O que se pode notar €
que com a evolucéo desses curriculos e a importancia cada vez maior da usabilidade, o
resultado obtido é a entrada gradativa de IHC em muitos curriculos [ACM]. A seguir
apresentamos algumas instituicbes de ensino que incluem disciplinas com conteudo
relacionado a IHC em seus curriculos.

O Instituto de Interacdo Humano-Computador (Human-Computer Interaction
Institute, HCII) do departamento de Ciéncia da Computacdo da Carnegie Mellon foi
fundado em 1994 com a missdo de fazer pesquisas de classe mundial em IHC,
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estimulando e difundindo o ensino na area. Como parte dessa missdo o HCII favoreceu a
implantacdo do ensino de IHC na universidade e em 2000 iniciou um Ph.D na area
[Hudson 2005].

O curso de IHC do MIT, disponivel no OpenCourseWare, introduz os principios
do desenvolvimento de interfaces para usuarios focando em 3 areas chaves: projeto,
implementacdo e avaliacdo. A primeira area discute conceitos relacionados ao
comportamento humano e utiliza esses conceitos para escolher técnicas que melhor
suportem a criacdo de interfaces. A segunda area chave dedica-se ao ensino de técnicas
para a construcdo de interfaces. Alguns tdpicos aqui abordados sdo: principios de
projetos de interfaces, prototipacdo em papel e prototipacdo por computador. A ultima
area trata de técnicas para avaliar e medir a usabilidade da interface. Para finalizar o
curso, topicos de pesquisa na area também séo apresentados [MIT].

O programa de IHC em Ciéncia da Computacdo na Universidade de Stanford
teve inicio com a criacdo de apenas um curso em 1990 e mais tarde com a criacao de
outros cursos de IHC no mestrado e doutorado em Ciéncia da Computagdo. A
experiéncia no ensino de IHC na Universidade de Stanford levou a criagdo de um
programa multidisciplinar em design chamado d.school [Winograd 2005]. O d.school
tem como objetivo ensinar inovacdo trazendo estudantes de varias areas para formar
times colaborativos. A visdo do programa é de que grandes inovadores e lideres
precisam ter um pensamento focado em design [d.school].

O desenvolvimento de competéncias para projeto de produtos inovadores e
centrados no usuario em cursos de graduacdo no Brasil ainda € limitado. As
experiéncias em importantes universidades estrangeiras refletem uma maior
preocupacdo com a abordagem interdisciplinar na formacdo de competéncias para atuar
na area. Iniciar a cultura da pesquisa do usuario e da natureza criativa da computacéo
ndo é uma tarefa trivial. Os cursos preocupam-se principalmente com a formacgéo
técnica do profissional, negligenciando os aspectos relacionados a criatividade. Este € o
desafio abordado ao longo deste trabalho.

3. Disciplina de IHC na formacéo de engenheiros de software

A disciplina Interface Humano-Computador (IHC) analisada neste artigo € um dos
marcos que divide o curso de graduacdo em Ciéncia da Computacdo da UFPE em
técnico e cientifico. As primeiras disciplinas ofertadas pelo Centro de Informatica da
UFPE focam aspectos projetivos e construtivos de sistemas, com esses ao centro da
formulacdo dos problemas. Ao contrario, a disciplina relacionada com IHC tem a
missdo de despertar nos alunos o desejo de criar novas formas de interagdo com foco na
atribuicdo de valor que os usuérios revelam sobre as tecnologias. Isso é feito por meio
da formagdo bésica em métodos interdisciplinares de design e andlise do
comportamento que permita entender a relevancia da tecnologia para individuos, grupos
e organizagoes.

A metodologia de formacdo € orientada @ mentoria das equipes envolvida no
processo. E preciso que os alunos tenham um bom acompanhamento, para garantir a
validade dos processos empreendidos nos projetos. O principal objetivo do nosso curso
¢ o0 de criar uma consciéncia de design centrado no usuario. Esse curso introduz os
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aspectos sociais, comportamentais e mercadoldgicos da computacdo envolvendo as
praticas do design da interacdo. Para tal, alguns objetivos especificos trabalhados sao:

e Definir o conceito de design interativo de produtos de software e hardware a
partir do uso de préaticas da Engenharia de Usabilidade e Design Centrado no
Usuario;

e Desenvolver competéncias, para a elaboracdo e execucédo de projetos de design
interativo junto aos alunos de Ciéncia da Computacdo e Engenharia da
Computacdo, centradas, por um lado, em abordagens cientificas do
comportamento e das necessidades humanas, e por outro lado, na elaboracéao
criativa de solucdes;

e Desenvolver o potencial de gerar inovagbes centradas nas necessidades dos
usuarios a partir do incentivo a criatividade.

3.1. Competéncias trabalhadas

Nessa disciplina desenvolvem-se dindmicas voltadas ao desenvolvimento de pelo menos
cinco competéncias basicas relacionadas com a geracdo de inovacdes tecnoldgicas. Sdo
trabalhadas competéncias de lidar com informacdes advindas do mercado, a elaboracéao
e execucdo de pesquisas do comportamento do usuario, a criatividade na geracdo de
solucdes e a cultura de prototipagem rapida, incluindo a gestdo de testes das solucgdes
propostas. Aspectos relacionados a inovacgédo tecnologica sdo abordados pela interagdo
direta e monitorada de pesquisa de mercado: empresas, produtos e habitos do
consumidor.

Uma das primeiras competéncias abordadas na disciplina esta relacionada a
capacidade de perceber o estado da arte e o estado da técnica do mercado no entorno de
um novo produto tecnologico. Essa competéncia, que denominaremos de mercadologica
(Me), tem seu desenvolvimento mediado por tarefas de pesquisa de produtos
competidores e complementadores nas mais diversas fontes de informacdo. Orientamos
os alunos a investirem na busca por resultados de pesquisa publicados em periddicos de
expressivo alcance.

Um segundo conjunto de competéncias esta relacionado com a possibilidade do
engenheiro de software abordar de forma sistematica e cientifica o contexto de uso e as
necessidades dos usuarios. Chamamaos essa competéncia de cientifica (Mc), pois implica
na elaboracao e execucgdo de projetos de pesquisa sobre 0 comportamento do usuario no
contexto de uso.

As competéncias relacionadas a criatividade (C) desenvolvem a habilidade de
combinar caracteristicas multidisciplinares na concepcdo de solucdes diferentes e
inovadoras. Essa competéncia é trabalhada na disciplina de duas formas distintas: Num
primeiro momento, apresentamos e discutimos uma grande quantidade de exemplos
disponiveis em videos em [IHC]. No segundo momento, realizamos dindmicas de
criatividade adaptadas de [Maiden 2004].

A quarta competéncia, denominada prototipagem rapida (P), diz respeito a
técnicas e ferramentas para testar solucdes a baixo custo de forma eficiente [Snyder
2003]. Com essa competéncia, 0s engenheiros de software estardo aptos a realizar testes
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com o usuario antes do desenvolvimento da aplicacdo, obtendo resultados mais
satisfatorios.

A (ltima competéncia trabalhada estd relacionada aos testes das solucdes
propostas (T) e a andlise dos resultados com o objetivo de se identificar pontos de
melhoria na interacdo. Essa competéncia € abordada na etapa de Testes de Prototipo.
Nessa etapa os alunos sdo orientados na criacdo de um plano de testes com meétricas
bem definidas, a partir das quais eles podem avaliar a usabilidade das solucdes
coletando informac®es Uteis para um posterior refinamento.

3.2. Dindmicas de formacéao

Baseado no conjunto de competéncias a serem construidas ao longo da disciplina,
influenciadas pela abordagem de design da interacéo, refinamos a metodologia utilizada
para a formacdo do engenheiro de software com foco em inovacdo, valor e
competitividade. A disciplina é dividida em seis modulos: Inovacdo, Metodologia
Cientifica, Engenharia de Usabilidade, Conhecendo o Usuério, Prototipagem e Testes de
Usabilidade. Cada modulo possui etapas onde sdo trabalhadas as competéncias
definidas. A execucdo desses modulos da disciplina, bem como a construcdo das
competéncias, se da através de um projeto pratico para a criagdo de uma interface
interativa para a solugdo de um problema.

A disciplina divide esse projeto em workshops que sdo adaptados do
OpenCourseWare [MIT]. Nesses workshops, os alunos realizam apresentacfes através
das quais expdem o andamento dos seus projetos e entregam artefatos relacionados.
Atualmente estamos trabalhando com cinco workshops: Defini¢cdo do Tema, Revisdo da
Literatura, Conhecendo o Usuario, Prototipagem e Testes de Usabilidade.

Um fator que coopera para a concepcao de solugdes interessantes € que esta ndo
precisa ser implementada. Se houvesse necessidade de alguma implementacédo, isso
levaria a equipe a sugerir uma solucéo que fosse possivel de ser feita dentro do periodo
das aulas. A busca por ideias seria limitada pelo tempo para desenvolvé-la. A
metodologia utilizada orienta os alunos a encontrarem a solucdo mais simples. Essa é
uma das maneiras de alcangarmos o terceiro objetivo especifico.

No diagrama da figura seguinte apresentamos o fluxo das atividades da
disciplina. Em seguida, analisaremos cada uma das dinamicas propostas em funcdo das
competéncias desenvolvidas em cada etapa e em constante avaliagdo por nosso grupo.
As atividades do fluxo sdo uma adaptacdo do ciclo de vida de produtos de software
como previsto na engenharia de usabilidade [Nielsen 1993] e no padrdo 1SO 13407,
mais precisamente com as cinco fases da I1SO, a saber: planejamento, especificacdo do
contexto de uso, elicitacdo de requisitos, prototipagem e avaliagdo dos resultados
(testes).
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Figura 1. Fluxograma do curso de IHC do Centro de Informética

1) Importéncia da Inovacéo: Nessa etapa inicial, debatemos a importancia da inovagao
como criacdo de valor e competitividade. Videos e casos de sucesso sdo apresentados
como motivagéo durante a aula. Competéncias trabalhadas: (C), (Me).

2) Apresentacdo do conceito de design da interacdo: Nesta aula, provocamos um
amplo debate sobre a definicdo de design da interacdo e usabilidade, e discutimos sua
importancia e aplicabilidade. Organizamos a sala em um grande circulo, onde todos tém
a chance de expressar sua opinido de forma ativa. Competéncia trabalhada: (C).

3) Metodologia cientifica: No proximo passo, apresentamos 0s principios e etapas
bésicas do procedimento cientifico de pesquisa como forma de construcdo de
conhecimento sobre o usuario. Nessa etapa os alunos empreendem seus esfor¢cos em
revisdes da literatura e avaliacdo de competidores. Competéncias trabalhadas: (Mc),
(Me).

4) Definicdo do Tema: Para a definicdo do tema, os alunos devem recorrer & literatura
para abordar um determinado dominio de problema de interacdo, ainda néo
suficientemente solucionado. Para varios dominios ja existe uma grande quantidade de
solugdes, entretanto muitas delas ndo se adequam bem as necessidades do usuario. Para
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ajudar na escolha do tema, orientamos a consulta da colecdo de links dispostos no portal
da disciplina [IHC]. Competéncias trabalhadas: (C).

5) Workshop 1 - Defini¢cdo do Tema: No primeiro workshop os alunos devem defender
a escolha do tema a partir do dominio do problema. A apresentacdo deve constar
claramente o problema abordado, os objetivos da pesquisa da interacdo e a solugédo
proposta pela equipe. Além disso, a apresentacdo deve informar quem Sdo 0S USUarios
que serdo afetados pela solucdo e, opcionalmente, pode mencionar a motivacao que
levou a escolha do tema. Competéncias trabalhadas: (C), (Me), (Mc).

6) Pesquisa Bibliografica / Mercado: Os alunos sdo estimulados a pesquisar contexto
atual do dominio do projeto, o estado da arte e o estado da préatica. Esse tipo de
abordagem permite que o aluno perceba 0s gaps entre teoria e pratica, apontando o
caminho para uma possivel solucdo inovadora. Essa atividade deve ocorrer ao longo de
toda a disciplina, apds a definicdo do tema. Competéncias trabalhadas: (Me), (Mc).

7) Workshop 2 - Revisdo da Literatura: No segundo workshop os alunos apresentam o
estado atual do projeto, identificando os competidores e os frameworks téoricos
possiveis de serem utilizados no projeto. Nesse workshop € avaliada a revisdo da
literatura: quantidade e qualidade das fontes pesquisadas, qualidade da sintese realizada,
analise de competidores e qualidade e clareza da justificativa das fontes. Competéncias
trabalhadas: (Me), (Mc).

8) Técnicas de Elicitacdo: Nessa aula mostramos uma ampla gama de técnicas de
elicitacdo de requisitos de interface, analisando de forma critica a adequacéo de cada
uma delas nos projetos das equipes. Durante a aula, as equipes devem refletir sobre o
conjunto de técnicas que seriam adequadas ao seu projeto. Competéncias trabalhadas:
(Mc).

9) Elaboracdo do Projeto de Pesquisa / Design: Entendidos os conceitos da
Usabilidade e compreendida a necessidade da participacdo do usuario como elemento
principal cujos interesses serdo afetados com a utilizacdo do projeto, é dado inicio ao
estudo da Engenharia de Usabilidade. Nesse momento, os alunos iniciam um
planejamento de quais técnicas serdo abordadas na andlise e entendimento dos usuarios.
Competéncias trabalhadas: (Mc).

10) Acompanhamento: Durante todo o desenvolvimento do projeto, as equipes sdo
acompanhadas pela equipe de monitoria da disciplina, em horério extra-aula.

11) Workshop 3 - Conhecendo o Usuario: Neste marco, os alunos irdo apresentar um
plano de pesquisa detalhando o problema que serd abordado e as técnicas utilizadas.
Esse plano sera a equipe estara seguindo ao longo do semestre, contemplando quais as
técnicas que serdo utilizadas com o usuario e como elas serédo realizadas no contexto do
projeto. Uma referéncia que indicamos para elaboracdo do plano de pesquisa € [Seidl
1998]. Competéncias trabalhadas: (Mc), (C).

12) Coleta de dados e 13) Analise de Dados: Uma vez validada as técnicas expostas no
plano de pesquisa, os alunos deverdo aplicar as técnicas do plano no campo de estudo.
Para isso, fazem uso intensivo das ferramentas de suporte a coleta e analise de dados
indicadas no portal da disciplina [IHC]. Competéncias trabalhadas: (Mc).
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14) Criatividade: Nesta etapa, apresentamos algumas definicdes sobre criatividade e
exercicios praticos de incentivo a criatividade em sala de aula. Também realizamos
dindmicas adaptadas de [Maiden 2004], onde os alunos tém a oportunidade de imergir
na tematica de seus projetos para criar e priorizar idéias. Competéncias trabalhadas: (C),

(P).

15) Prototipagem rapida: Uma vez que se obtiveram resultados da coleta e analise dos
dados, unindo-se com as atividades de desenvolvimento da criatividade, apresentamos
0s conceitos envolvidos com a atividade de prototipagem rapida e de baixa fidelidade.
Demonstraremos como testes de usabilidade podem ser realizados mesmo antes de o
sistema comecar a ser implementado. Para aplicacdo pratica, indicamos a utilizacdo da
Prototipagem em Papel [Snyder 2003]. Competéncias trabalhadas: (P), (C).

16) Workshop 4 — Prototipagem: Nesse workshop, as equipes demonstrardo 0s
resultados das tecnicas de coleta e analise e apresentardo seus prototipos num estagio
pronto para os testes. Competéncias trabalhadas: (P), (C).

17) Testes de Prototipo: Nessa aula descreveremos as etapas de concepcao, de aplicacédo
e de andlise de testes de usabilidade a serem realizados em diferentes versdes dos
prototipos em desenvolvimento. As equipes deverdo testar seus protdtipos com pelo
menos 6 usuarios, que devem representar o publico-alvo. Para isso, orientamos o uso de
heuristicas de usabilidade proposta por [Nielsen 1993]. Competéncia trabalhada: (T).

18) Workshop 5 - Testes de Usabilidade: No ultimo workshop as equipes apresentam
uma curta demonstracdo de suas interfaces e descrevem como foram conduzidos 0s
testes com os usuarios, demonstram e avaliam os resultados obtidos. Competéncia
trabalhada: (T).

Vale ressaltar que o design da interacédo € feito em ciclos incrementais, no entanto, para
0 contato inicial dos alunos com a area, realizar apenas um ciclo na disciplina é
suficiente.

4. Evidéncias

Nessa secdo apresentamos algumas evidéncias iniciais que foram coletados de forma
ndo estruturada sobre alguns dos impactos da disciplina. Tentamos localizar agoes
implementadas por grupos de ex-alunos da mesma que apliquem conceitos da disciplina
em seus projetos. Esses resultados evidenciam que a formagdo de competéncias
relacionadas a inovagao esté trazendo uma repercussao positiva.

4.1. Iniciativas relacionadas a design da interacédo de ex-alunos e ex-monitores

Projeto 1.X.E (Interactive eXperience for Entertainment): Concepcéo de leitores de
blog para TV Digital no Brasil - A experiéncia com a disciplina de IHC auxiliou na
concepgdo de um software inovador de leitores de blogs e noticias da internet para TV
Digital no Brasil. As etapas do desenvolvimento do software foram enriquecidas com
topicos da disciplina (assimilados em 8), 12), 13) e 15) do fluxograma) tais como:
entrevistas, analise da tarefa e prototipagem rapida de baixa fidelidade [Snyder 2003]. O
resultado foi a concepcdo de uma interface leve onde os usuérios podem facilmente
acessar as informacdes que precisam.
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Projeto .Learn (ambiente de ensino a distéancia, com suporte de dispositivos méveis) —
A solucdo .Learn € um sistema de suporte ao trabalho docente voltado ao ambiente
escolar. Tem como objetivo facilitar interacBes corriqueiras entre o professor com os
alunos e desse com a instituicdo de ensino. Através de um portal, o professor pode
gerenciar chamadas, planos de aulas e organizar a agenda com base no calendario do
curso. O desenvolvimento do projeto fez uso de metodologias ageis e centradas no
usuario. Isso se deu com a utilizacdo de oficinas de testes e validacdo dos protétipos do
sistema junto ao usuario baseadas em 17) e 18) do fluxograma da figura 1.

4.2. Impacto no polo tecnoldégico de Pernambuco

Formagcao de um grupo de engenheiros de usabilidade do C.E.S.A.R'. — A exigéncia
de padrdes de qualidade como o CMMI fomentou a criacdo de um grupo de usabilidade
para os projetos do C.E.S.A.R. “Realmente foi uma mudanca de paradigma. A partir da
disciplina, comecgou-se a pensar mais no usuario” retrata Filipe Levi, que faz parte desse
grupo e participou da primeira edicdo da disciplina. A atuacdo do grupo, inicialmente
em poucos projetos, hoje ja esta integrada com o processo de desenvolvimento de
software da empresa. Com profissionais com competéncias desenvolvidas em 8), 15) e
17), foi possivel realizar pesquisas com o usuario utilizando técnicas como: etnografia,
design participativo, prototipacdo rapida e testes com o usuario.

StormTI - A StormTIl é um empreendimento focado no desenvolvimento de solucdes
em TI para apoiar consultores que trabalham com aprendizagem organizacional em seus
processos de intervencdo. A empresa surgiu como resultado de um projeto da disciplina
de IHC. Com o amadurecimento da equipe e do empreendimento houve uma
necessidade cada vez maior de entender seus clientes e usuarios. A StormT]I supriu essa
necessidade incorporando o design interativo ao seu processo de criacdo de produtos de
software. "Utilizar-se dos recursos aprendidos na disciplina tornou-se um dos
diferencias da StormTI. Trabalhando desse modo fica mais facil entender as
necessidades do cliente em nossas solugdes” diz Hector Paulo, sécio da empresa.

5. Conclusoes

O artigo procurou destacar a importancia de IHC na formagdo de cientistas e
engenheiros de software, a partir da perspectiva da inovacgéo e necessidade do mercado,
baseado no desenvolvimento de um conjunto de competéncias: mercadoldgica (Me),
cientifica (Mc), criatividade (C), prototipagem (P) e testes (T).

Os resultados apontam uma maior preocupagdo dos engenheiros de software no
estudo dos usuarios, que passaram a refletir sobre a participacdo destes no
desenvolvimento dos produtos. Dessa maneira, 0s profissionais com as competéncias
analisadas nesse artigo acabam por influenciar a cultura das empresas em que atuam.

Em estudos futuros estaremos estruturando metodologias de analise de impacto
de forma mais estruturada. Os indicios revelam que as iniciativas dos formandos
sugerem um investimento mais amplo na propagacéo da cultura de design centrado no
usuario e inovacao.

! C.ES.AR. - Centro de Estudos e Sistemas Avancados do Recife, centro de inovagdo situado no pélo
tecnoldgico de Pernambuco é uma das maiores empresas de T| do pais.
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