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EMENTA

Conceitos básicos de interação humano-computador / usuário-sistema. Noções de design. Modelos de interface e interfaces do usuário.

Concre3zação do projeto de interface: storyboarding e proto3pação de interfaces. Ferramentas de apoio a construção de interfaces.

Psicologia da interação humano computador. Conceitos básicos de design aplicados à Web. Ferramentas de web design. Avaliação de

sistemas intera3vos: inspeção e testes com usuários. Aspectos é3cos na relação com os usuários. Usabilidade e Acessibilidade. Interfaces

para dispositivos móveis. Usabilidade universal.

OBJETIVOS DA DISCIPLINA/COMPONENTE CURRICULAR

Objetivo Geral:Objetivo Geral:

Capacitar os alunos a compreender os princípios teóricos e prá3cos da Interação Humano-Computador (IHC), aplicando-os no projeto,

desenvolvimento e avaliação de interfaces de sistemas intera3vos que sejam usáveis, acessíveis, eficientes e que proporcionem uma boa

experiência ao usuário em diferentes plataformas, considerando aspectos cognitivos e éticos.

Objetivos Específicos:Objetivos Específicos:

1.  Compreender os conceitos fundamentais de IHC, incluindo modelos de interação, princípios de design de interface e a influência da

psicologia cognitiva na interação.

2.  Aplicar técnicas de design e prototipação de interfaces, como storyboarding e protótipos de baixa e alta fidelidade, utilizando ferramentas

apropriadas para visualizar e refinar soluções de interação.

3.  Iden3ficar e aplicar métodos de avaliação de usabilidade e experiência do usuário, incluindo técnicas de inspeção (ex: avaliação

heurística) e testes com usuários, para analisar a eficácia e eficiência de sistemas interativos.

4.  Analisar e projetar interfaces com foco nos princípios de usabilidade e acessibilidade, visando atender às necessidades de diversos

usuários e promover a usabilidade universal.

5.  Adaptar os princípios de IHC para contextos específicos, como o design para Web e para disposi3vos móveis, reconhecendo suas

particularidades e utilizando ferramentas adequadas.

6.  Reconhecer e discutir as implicações éticas no design de interfaces e na condução de pesquisas e avaliações com usuários.



CONTEÚDO PROGRAMATICO

Etapa 1: Fundamentos da Interação Humano-ComputadorEtapa 1: Fundamentos da Interação Humano-Computador

- Introdução à IHC: Conceitos básicos, histórico, importância e o papel central do usuário.

- Fatores Humanos e Psicologia Cognitiva: Percepção, memória, atenção, modelos mentais aplicados à interação.

- Princípios de Design de Interação e Modelos: Diretrizes de usabilidade (ex: Nielsen, Shneiderman), estilos e modelos de interface.

- Conceitos Essenciais: Usabilidade (eficácia, eficiência, satisfação) e Acessibilidade (introdução e importância).

- Aspectos Éticos em IHC: Responsabilidade profissional no design e na relação com os usuários.

Etapa 2: Design e Construção de InterfacesEtapa 2: Design e Construção de Interfaces

- Processo de Design Centrado no Usuário: Etapas, levantamento de requisitos, personas e cenários.

- Design de Interação e Arquitetura da Informação: Estruturação de conteúdo, navegação e fluxos de interação.

- Técnicas de Concretização: Storyboarding e Prototipação (baixa e alta fidelidade).

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

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

Etapa 3: Avaliação e Aplicação em Contextos EspecíficosEtapa 3: Avaliação e Aplicação em Contextos Específicos

- Métodos de Avaliação por Inspeção: Avaliação Heurística, Percurso Cognitivo e análise de conformidade.

- Métodos de Avaliação com Usuários: Planejamento, condução e análise de Testes de Usabilidade.

- Design e Avaliação para Web: Princípios de usabilidade e acessibilidade web, design responsivo.

- Design e Avaliação para Dispositivos Móveis: Diretrizes específicas (iOS/Android), padrões de interação mobile.

- Acessibilidade na Prática e Usabilidade Universal: Técnicas para implementação e avaliação da acessibilidade e design inclusivo.

METODOLOGIA DE ENSINO

1. Aulas Expositivas Curtas e Contextualizadas (20% do tempo):1. Aulas Expositivas Curtas e Contextualizadas (20% do tempo):

   - Início de cada aula com uma breve explicação teórica sobre o tema do dia.

   - Utilização de exemplos reais para contextualizar os conceitos.

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

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

   - Cada projeto deve abordar conceitos específicos da disciplina, como a implementação de uma interface gráfica ou a criação de uma API

back-end.

3. Atividades Práticas Guiadas (40% do tempo):3. Atividades Práticas Guiadas (40% do tempo):

   - Proposta de exercícios práticos durante a aula, com acompanhamento do professor.

   - Desenvolvimento de funcionalidades específicas, como um componente de interface ou uma integração front-end/back-end.

4. Dinâmica de Aprendizado Colaborativo:4. Dinâmica 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):5. Acompanhamento do Projeto Final (40% do tempo):

   - Alocação de tempo em cada aula para que os grupos avancem no projeto final.

   - Sessões de feedback individualizadas com o professor para discutir progresso e desafios.

6. Demonstrações e Discussões:6. Demonstrações e Discussões:

   - No final de cada aula ou etapa, os alunos apresentam o que desenvolveram para a turma.

   - Discussões coletivas para troca de ideias e solução de problemas comuns.

7. Uso de Ferramentas Modernas:7. Uso de Ferramentas Modernas:

   - Aplicação de ferramentas de criação de interfaces e usabilidade

   - Incentivo ao uso de ferramentas de IA.

8. Avaliação Contínua e Formativa:8. Avaliação Contínua e Formativa:

   - Acompanhamento contínuo por meio das entregas parciais do projeto.

   - Feedback detalhado para cada etapa do aprendizado.

RECURSOS DIDÁTICOS

[x] Quadro

[x] Projetor

[x] Vídeos/DVDs

[x] Periódicos/Livros/Revistas/Links



[x] Equipamento de Som

[x] Laboratório

[x] Softwares²

[x] Outros³

CRITÉRIOS DE AVALIAÇÃO

Serão executados 3 projetos por equipes de até 3 alunos. Cada projeto contemplará a temá3ca da etapa correspondente. O trabalho será

em equipe e a nota individual. A média do aluno será igual a média das notas dos projetos, variando de 0 a 100. As regras para aprovação,

reprovação e final seguirão de acordo com o regimento institucional.

ATIVIDADE DE EXTENSÃO

-----
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OBSERVAÇÕES

-----

1 Para a oferta de disciplinas na modalidade à distância, integral ou parcial, desde que não ultrapassem os limites definidos em legislação.

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

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