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Ementa:

Exemplos de aplicagéo da IHC. Principios do bom design e designers. Processos para desenvolvimento centrados no
usuario, Medidas para avaliacao de interface. Heuristicas de usabilidade e os principios de teste de usabilidade.
Caracteristicas fisicas do usuario que influenciam o design da interacdo. Consideragdes sobre acessibilidade (cognitiva,
motora, etaria, etc.). Modelos cognitivos, sociais, e emocionais que influenciam no design da interagdo. Padrbes e
recomendagdes para interface com o usuario.

Objetivos Especificos:

Discutir a importancia do desenvolvimento de software centrado no ser humano. [Familiaridade].

Resumir os preceitos béasicos da interacéo psicoldgica e social. [Familiaridade]

Desenvolver e usar um vocabulario conceitual para analisar a interagdo humana com o software: affordance, modelo
conceitual, feedback, e assim por diante. [Uso]

Definir um processo de design centrado no usuario que tenha explicitamente em conta o fato de que o usuario ndo é como
o desenvolvedor ou seus conhecidos. [Uso]

Criar e realizar um teste de usabilidade simples para um aplicativo de software existente. [Avaliagao]

Realizar e documentar uma analise de das necessidades de um grupo identificado de usuarios. [Avaliagao]

Criar um aplicativo simples, juntamente com ajuda e documentagao, que oferega interface grafica [Uso]

Realizar uma avaliagdo quantitativa e discutir / relatar os resultados. [Uso]

Discutir pelo menos um padrao de design de interface de usuario nacional ou internacional. [Familiaridade]

Conteudo Programatico:

1. Definigdo de conceitos ligados ao Projeto de Interagéo e Experiéncia do Usuario (UX), tais como: usabilidade,
guindance, modelos conceituais, metafora de interface, Problem Space e Conceptualizing Design, tipos de interacao, e os
principais modelos,frameworks,teorias, e paradigmas utilizados no projeto de interacao.

2. Estudo dos aspectos humano no projeto de interagéo, tais quais: a) Cognigéo ; b) interagao social; ¢) Interagéao
Emocional . Para cada um desses aspectos sao apresentados exemplos de interface/tecnologias, frameworks/modelos
especializados e teorias correlatas.

3. Estudo geral sobre os principais tipos de interfaces destacando suas motivagdes e questbées de pesquisas bem como
suas principais aplicagoes recomendadas.

4. Consideraces sobre as principais metodologias envolvidas no processo de intera¢do, que envolver seus atores, ciclo
de vida, identificagdo de requisites atraves de diferente tipos de coleta de dados, modelos conceituais, prototipagdo e, em
ultima instancia, ferramentas, framewoks e técnicas para avaliagdo do projeto de interagéo.

Metodologia:

Aulas expositivas com vasto uso de exemplos e demonstragdes. Os alunos serdo incentivados a discutir solugdes de
interfaces bem como trazer suas préprias experiéncias e exemplos

Critérios / Processo de avaliagao da Aprendizagem :
Atividades regulares assincronas (60%) + Projeto Final Pratico (40%)

Bibliografia basica:
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ROGERS, Yvonne; SHARP, Helen; PREECE, Jennifer. Design de Interacéo: Além da Interagdo Humano-Computador.
Bookman, 2013.

HECKEL, P. Principios para o Projeto de Interfaces Amigaveis. Editora Campos, 1996.

ROCHA, H. da; BARANAUSKAS, M. Design e Avaliacao de Interfaces Humano-Computador. Escola de Computagéo,
2000.

Bibliografia complementar:

Material Design. Disponivel em https://material.io/ (2017/1)
Apple Design Guides. Disponivel em https://developer.apple.com/design/ (2017/1)
NORMAN, Donald A. The Design of Everyday Things: Revised and Expanded Edition. Basic Books, 2013.

ZAPHIRIS, Panayiotis; KURNIAWAN, Sri. Human Computer Interaction Research in Web Design and Evaluation. |Gl
Global, 2007.

KALBACH, James. Designing Web Navigation: Optimizing the User Experience. O'Reilly Media, Inc, 2007.
Cronograma:

Observagao:
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