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PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: INTERACAO HOMEM COMPUTADOR

Codigo:
Carga Horaria: 80h
Numero de Créditos: 4

Codigo pré-requisito:

Semestre: Optativa
Nivel: Bacharelado
EMENTA

Os conceitos de interagdo e interface homem-computador. Dispositivos de entrada e saida em sistemas
interativos homem-computador. Fundamentos de interface de interagdo homem-computador. Técnicas de didlogo
homem-computador. Ergonomia de software. Metodologias, técnicas e ferramentas de concepcdo, projeto e
implementagdo de sistemas interativos. Metodologias, técnicas e ferramentas de avaliag@o de interfaces.

OBJETIVO

Capacitar o aluno a:
= Assimilar conceitos gerais sobre interagdo homem computador;
=  Criar projetos de interface;
»  Analisar interfaces existentes;
= Opinar sobre os impactos humanos de uma boa interface.

PROGRAMA

1. INTRODUCAO A INTERACAO HOMEM COMPUTADOR (IHC)
1.1. Historico e Introdugdo
1.2. Interface
1.3.  Evolucao de interface e sua conceituacao
1.4. Metaforas de interfaces
1.5. Desafios de IHC
1.6. Objetivos de THC
1.7. A multi(inter) (trans) disciplinaridade em ihc
1.8. Principios de design
1.9. Usabilidade
2. DISPOSITIVOS DE IHC
2.1. Introducido
2.2. Teclados
2.3. Dispositivo de apontar
2.4. Reconhecimento, digitalizacdo e geracdo de voz
2.5. Imagens e monitores
2.6. Impressoras
3. FUNDAMENTOS DE FATORES HUMANOS EM IHC
3.1. Introdugao
3.2. A psicologia na IHC
3.3. Uma teoria classica para o processamento de informa¢ao no homem

3.4. O sisema perceptual
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3.5. O sistema motor
3.6. O sistema cognitivo
3.7. Mecanismos da percep¢do humana
3.8. As bases neurais da memoria humana
3.9. O modelo GOMS
3.10. Modelos mentais
4. PROJETO DE INTERFACES GRAFICAS
4.1. Modelos de interfaces
4.2. Principios e diretrizes
4.3. Pilares do projeto
4.4. Metodologia de desenvolvimento
4.5. Ferramentas de softwares
4.6. Janelas de um aplicativo
4.7. Entrada de dados
4.8. Menus e caixas de didlogos
4.9. Cores e textos
4.10. Controles, tutoriais e ajuda
5. AVALIACAO DE INTERFACE
5.1.  Introdugao
5.2.  Objetivo da avaliacio
5.3. Inspegdo de usabilidade
5.4. Avaliacdo heuristica
5.5. Percurso cognitivo

5.6. Teste de usabilidade

METODOLOGIA DE ENSINO

Aulas expositivas dialogadas, leitura e interpretagdo de textos, atividades praticas no laboratério, resolugdo de
problemas.

AVALIACAO

A avaliacdo é um processo continuo onde serdo considerados aspectos qualitativos e quantitativos envolvidos no
processo de ensino-aprendizagem no qual os alunos serdo avaliados desde a sua participagdo nas atividades
propostas, pontualidade e através de provas tedricas e praticas, participagdo em sala de aula.
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