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EMENTA

Conceitos bdasicos de interagdo humano-computador / usuério-sistema. Nogbes de design. Modelos de interface e interfaces do usudrio.
Concretizagdo do projeto de interface: storyboarding e prototipagdo de interfaces. Ferramentas de apoio a construgdo de interfaces.
Psicologia da interagdo humano computador. Conceitos bdsicos de design aplicados a Web. Ferramentas de web design. Avaliagdo de
sistemas interativos: inspecdo e testes com usuarios. Aspectos éticos na relagdo com os usuarios. Usabilidade e Acessibilidade. Interfaces
para dispositivos moéveis. Usabilidade universal.

OBJETIVOS DA DISCIPLINA/COMPONENTE CURRICULAR

Objetivo Geral:

Capacitar os alunos a compreender os principios tedricos e praticos da Interagdo Humano-Computador (IHC), aplicando-os no projeto,
desenvolvimento e avaliagdo de interfaces de sistemas interativos que sejam usaveis, acessiveis, eficientes e que proporcionem uma boa
experiéncia ao usuario em diferentes plataformas, considerando aspectos cognitivos e éticos.

Objetivos Especificos:

1. Compreender os conceitos fundamentais de IHC, incluindo modelos de interagdo, principios de design de interface e a influéncia da
psicologia cognitiva na interagdo.

2. Aplicar técnicas de design e prototipagdo de interfaces, como storyboarding e protétipos de baixa e alta fidelidade, utilizando ferramentas
apropriadas para visualizar e refinar solugbes de interagdo.

3. Identificar e aplicar métodos de avaliagdo de usabilidade e experiéncia do usuario, incluindo técnicas de inspegdo (ex: avaliagdo
heuristica) e testes com usuarios, para analisar a eficdcia e eficiéncia de sistemas interativos.

4. Analisar e projetar interfaces com foco nos principios de usabilidade e acessibilidade, visando atender as necessidades de diversos
usuarios e promover a usabilidade universal.

5. Adaptar os principios de IHC para contextos especificos, como o design para Web e para dispositivos moéveis, reconhecendo suas
particularidades e utilizando ferramentas adequadas.

6. Reconhecer e discutir as implicages éticas no design de interfaces e na condugdo de pesquisas e avaliagdes com usuarios.



CONTEUDO PROGRAMATICO

Etapa 1: Fundamentos da Interagdo Humano-Computador

- Introdugdo a IHC: Conceitos basicos, histérico, importancia e o papel central do usudrio.

- Fatores Humanos e Psicologia Cognitiva: Percepgdo, memdria, atengdo, modelos mentais aplicados a interagdo.

- Principios de Design de Interagdo e Modelos: Diretrizes de usabilidade (ex: Nielsen, Shneiderman), estilos e modelos de interface.
- Conceitos Essenciais: Usabilidade (eficacia, eficiéncia, satisfagdo) e Acessibilidade (introdugcdo e importancia).

- Aspectos Eticos em IHC: Responsabilidade profissional no design e na relagiio com os usudrios.

Etapa 2: Design e Construgdo de Interfaces

- Processo de Design Centrado no Usudrio: Etapas, levantamento de requisitos, personas e cenarios.

- Design de Interagdo e Arquitetura da Informacdo: Estruturagdo de conteldo, navegacdo e fluxos de interagdo.
- Técnicas de Concretizagdo: Storyboarding e Prototipacdo (baixa e alta fidelidade).

- Design Visual de Interfaces: Layout, grids, cores, tipografia e elementos visuais.

- Ferramentas de Apoio: Visdo geral e uso de ferramentas para design e prototipagdo (ex: Figma, Adobe XD).

Etapa 3: Avalia¢do e Aplicagdo em Contextos Especificos

- Métodos de Avaliagdo por Inspeg¢do: Avaliagdo Heuristica, Percurso Cognitivo e analise de conformidade.

- Métodos de Avaliagdo com Usudrios: Planejamento, condugdo e andlise de Testes de Usabilidade.

- Design e Avaliagdo para Web: Principios de usabilidade e acessibilidade web, design responsivo.

- Design e Avaliacdo para Dispositivos Méveis: Diretrizes especificas (i0S/Android), padrdes de interagdo mobile.

- Acessibilidade na Pratica e Usabilidade Universal: Técnicas para implementagdo e avaliagdo da acessibilidade e design inclusivo.

METODOLOGIA DE ENSINO

1. Aulas Expositivas Curtas e Contextualizadas (20% do tempo):
- Inicio de cada aula com uma breve explicagdo tedrica sobre o tema do dia.
- Utilizagdo de exemplos reais para contextualizar os conceitos.

2. Aprendizado Baseado em Projetos (Project-Based Learning - PBL):

- Divisdo da turma em pequenos grupos para desenvolver projetos ao longo do semestre.

- Cada projeto deve abordar conceitos especificos da disciplina, como a implementacdo de uma interface grafica ou a criacdo de uma API
back-end.

3. Atividades Praticas Guiadas (40% do tempo):
- Proposta de exercicios praticos durante a aula, com acompanhamento do professor.
- Desenvolvimento de funcionalidades especificas, como um componente de interface ou uma integragdo front-end/back-end.

4. Dinamica de Aprendizado Colaborativo:
- Incentivo ao trabalho em dupla ou em grupo para solucionar problemas e compartilhar conhecimentos.
- Momentos de "peer review", onde os alunos avaliam o trabalho uns dos outros.

5. Acompanhamento do Projeto Final (40% do tempo):
- Alocagdo de tempo em cada aula para que os grupos avancem no projeto final.
- Sessdes de feedback individualizadas com o professor para discutir progresso e desafios.

6. Demonstracdes e Discussoes:
- No final de cada aula ou etapa, os alunos apresentam o que desenvolveram para a turma.
- Discussdes coletivas para troca de ideias e solugdo de problemas comuns.

7. Uso de Ferramentas Modernas:
- Aplicagdo de ferramentas de criagdo de interfaces e usabilidade

- Incentivo ao uso de ferramentas de IA.

8. Avaliagdo Continua e Formativa:
- Acompanhamento continuo por meio das entregas parciais do projeto.
- Feedback detalhado para cada etapa do aprendizado.

RECURSOS DIDATICOS

[x] Quadro

[x] Projetor

[x] Videos/DVDs

[x] Periodicos/Livros/Revistas/Links



[x] Equipamento de Som
[x] Laboratério

[x] Softwares?

[x] Outros?

CRITERIOS DE AVALIACAO

Serdo executados 3 projetos por equipes de até 3 alunos. Cada projeto contemplara a temdtica da etapa correspondente. O trabalho serd
em equipe e a nota individual. A média do aluno sera igual a média das notas dos projetos, variando de 0 a 100. As regras para aprovagdo,

reprovacao e final seguirdo de acordo com o regimento institucional.
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OBSERVACOES

1 Para a oferta de disciplinas na modalidade a distancia, integral ou parcial, desde que n3o ultrapassem os limites definidos em legislacdo.
2 Definido de acordo com as necessidades e especifidades da turma.

3 Definido de acordo com as necessidades e especifidades da turma.



Documento assinado eletronicamente por:

= Alvaro Magnum Barbosa Neto, PROFESSOR ENS BASICO TECN TECNOLOGICO, em 25/04/2025 20:29:42.

Este documento foi emitido pelo SUAP em 25/04/2025. Para comprovar sua autenticidade, faga a leitura do QRCode ao lado ou acesse https://suap.ifpb.edu.br/autenticar-

documento/ e fornega os dados abaixo:

Codigo 705420
Verificador: 18278b0106
Cédigo de Autenticagdo:

Rodovia PB 121, S/N, Centro, ESPERANCA / PB, CEP 58135-000
http://ifpb.edu.br -



	Documento assinado eletronicamente por:

