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1. OBJETIVOS

Compreender os conceitos fundamentais da interacao humano-computador; aplicar
técnicas de projeto, prototipacao e avaliacao de interfaces; considerar usabilidade,
acessibilidade e design universal, incluindo as especificidades de usuarios relativas
a cultura, género e idade e sua influéncia nas preferéncias estéticas e estratégicas.

2. EMENTA

Principios basicos da interacao humano-computador. Fundamentos tedricos em
interacao humano-computador. Ergonomia de software. Usabilidade, experiéncia do
usuario e design universal. Processo de design de sistemas interativos:
entendimento, antecipacao e prototipacao. Avaliacao de interfaces.

3. PROGRAMA

1. PRINCIiPIOS BASICOS DA INTERACAO HUMANO-COMPUTADOR
1.1. Definicdes de interface.

1.2. Interface humano-computador.

1.3. Problemas encontrados no dia a dia.

1.4. A evolucao das interfaces.

1.5. Interface para dispositivos méveis.

1.6. Interfaces para jogos digitais.

1.7. Interacao humano-computador - IHC.

1.8. Comunicabilidade.

1.9. Estilos de interacao (objetivos e desafios).
1.10. IHC e a engenharia de software.

1.11. IHC e jogos digitais

1.12. Principios basicos de design.




2. FUNDAMENTOS TEORICOS EM INTERACAO HUMANO-COMPUTADOR

2.1. Psicologia da interacao humano-computador.
2.2. Processamento de informacao humano.

2.3. Mecanismos da percepcao humana.

2.4. Modelos da memoria humana.

2.5. Modelos mentais.

3. ERGONOMIA DE SOFTWARE

3.1. Conceitos de ergonomia.

3.2. Vantagens e desvantagens.

3.3. Recomendacdes ergondmicas no projeto de interfaces.
3.4. Design centrado no humano.

3.5. Design universal e acessibilidade.

3.6. Projeto de interfaces.

3.6.1. Fontes

3.6.2. Formatacao de texto.

3.6.3. Efeitos visuais.

3.6.4. Uso de cores.

3.6.5. Projeto de telas.

3.6.6. Componentes visuais interativos (Widgets).
3.6.7. Geréncia de erros.

3.6.8. Imagens.

4. USABILIDADE E EXPERIENCIA DO USUARIO
4.1. Usabilidade.

4.2. Experiéncia do usuério.

4.3. Regras de design: padroes, guidelines e heuristicas.
4.4, Entendimento: cenérios e personas.

4.5. Usabilidade na web.

4.6. Recomendacodes no projeto de paginas web.
4.7. Recomendacobes de conteddo na web.

4.8. Recomendacdes no projeto de websites.
4.9. Problemas de usabilidade: estudos de caso.
5. AVALIACAO DE INTERFACES

5.1. Testes de usabilidade.

5.2. Testes de comunicabilidade.

5.3. Testes de ergonomia.

5.4. Testes de usabilidade x comunicabilidade.
5.5. Anélise de tarefas.

5.6. Prototipacao.
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