PREFACIO

A comunidade profissional interessada na interagdo humano-computador data do
inicio da década de 80, época em que os computadores pessoais comegaram a ganhar
mercado e escapar ao uso restrito de especidistas. O desenvolvimento da area nas
Ultimas duas décadas gerou um corpo de conhecimentos que tem ganhado espaco dia
adiajunto aindistria de software. Exemplo disso sdo os laboratorios de usabilidade
de software e departamentos especiais em design criados nas grandes fabricantes de
software como € o caso da Xerox, Apple, etc. .

Interacdo Humano-Computador (IHC) pode ser definida como a disciplina relativa
ao design, avaliacdo e implementacdo de sistemas computacionais interativos para
uso humano e aos fendmenos que os cercam. No Brasil é recente a preocupagéo com
a érea, refletida na insergdo da disciplina nas diretrizes curriculares para os cursos de
graduacdo em Ciéncia da Computagdo. Também a formagéo de uma comunidade de
académicos e profissionais da indUstria tem se consolidado a partir de eventos
cientificos na érea. Jaforam realizados cinco Workshops sobre Fatores Humanos em
Sistemas Computacionais. O primeiro (IHC98) aconteceu junto a0 Simposio
Brasileiro de Engenharia de Software (SBES), em Maringa, PR. e 0 segundo
(IHC99) ocorreu em paralelo ao Brasiliam Symposium on Computer Graphics and
Image Processing (SIBGRAPI), sob os auspicios do Instituto de Computagéo e da
Faculdade de Engenharia Elétrica da Unicamp. No ano 2000 aconteceu o terceiro
encontro (IHC2000), em Gramado, RS, seguido do quarto (IHC2001) em
Florianopolis, SC e do quinto (IHC2002) em Fortaleza. Este livro, escrito
originalmente para a Escola de Computagdo 2000, aconteceu em um momento
conjuntural importante onde havia demanda tanto institucional quanto na érea da
indistria de software para um texto no assunto, o que se refletiu em sua edicao
original esgotada em um més apos seu langamento. Buscando responder a procura
gue tem acontecido desde entdo, lancamos esta re-impressdo do livro.

Este livro € uma contribuicdo ao processo de ensino na area de I nterfaces e I nteracéo
Humano-Computador, a partir de referéncias classicas que fundamentam a prética de
IHC, bem como através de literatura recente que aponta para novas teorias, métodos
e processos de design e avaliagdo de software. A proposta do livro é resultado da
prética das autoras em pesquisa relacionada ao design e avaliagdo de ambientes
computacionais para o usuario final e construida nos Ultimos dez anos no ensino de
disciplinas sobre design, implementacdo e avaliagdo de interfaces humano-
computador em cursos de graduacéo e pos-graduacdo no Instituto de Computagéo da
Unicamp. O livro procura abordar os fundamentos da area, bem como apontar para
suas novas fronteiras, em um espaco adequado ao ensino introdutorio da disciplina
N&o pretendemos, portanto, esgotar o0 assunto, embora procuremos apresentar o
design e avaliacdo de interfaces, entendendo-0s como parte de um mesmo processo
de criagéo de software para o usuério final.
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O livro esta estruturado em cinco capitulos onde: no Capitulo 1 fazemos uma
apresentacdo geral da érea e definimos a terminologia e conceitos basicos utilizados
nos demais capitulos; no Capitulo 2, sdo aprofundados aspectos relativos aos fatores
humanos envolvidos no processo de interacdo humano-computador, tanto
capacidades fisicas como capacidades cognitivas sdo tratadas nesse capitulo; no
Capitulo 3 é discutido o processo de design de interfaces sob diferentes perspectivas
explorando também os aspectos organizacionais e sociais do contexto do usuario e
de suas atividades; no Capitulo 4 sdo discutidas técnicas de avaliacdo de interfaces
nas diferentes fases de sua implementagdo, do design a implementacdo completa ou
de um protétipo; finamente no Capitulo 5, fazemos uma discussdo geral dos
resultados dessa area de estudo e aplicagdo, analisando os impactos individuais e
sociais das atuais interfaces de usuério e apontando para o provavel advento de uma
nova computacao.

Estaremos dando ao tema um tratamento tanto tedrico quanto prético, pois todos os
aspectos tedricos serdo apresentados em paralelo a exemplos reais que os ilustram.
Os conceitos apresentados, dependendo do interesse do leitor, podem ser
imediatamente utilizados tanto em situacdes reais de desenvolvimento de software,
quanto no ensino de IHC. Pelo menos € isso que temos observado junto aos Nossos
alunos, muitos deles profissionais vinculados a empresas e universidades.

O livro, portanto, € um esfor¢o no sentido de se ter uma publicagéo nacional sobre o
assunto e é voltado para um amplo publico que compreende pesquisadores,
profissonais da indistria de software, educadores e estudantes que estejam
interessados em explorar e contribuir no desenvolvimento de sistemas
computacionais usavels.

Um website acompanha o livro (http://www.ic.unicamp.br/proj-ihc/DAIHC.html),
incluindo apontadores para material adicional ao contelido de cada capitulo e para
outros temas correlatos a IHC e néo diretamente tratados no livro. Adicionamente
pretendemos incluir nesse website informacdo e material de apoio para professores e
estudantes tornando disponivel material didatico, projetos e exercicios praticos no
sentido de apoiar e documentar o desenvolvimento de cursos na area.

Heloisa Vieira da Rocha

Maria Cecilia Calani Baranauskas
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