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Plano da Disciplina: Introducao a Interface Pessoa-Maquina

1.

Desenho da Disciplina
« Nome: Introducdo a Interface Pessoa-Maquina

e Curso: Licenciatura em Engenharia Informéatica, Ciéncia da Computacao ou
areas correlatas

¢ Ano/Semestre: 42 Ano/ 12 Semestre
e Modalidade: Presencial
 Carga Horaria Semanal: 5 horas

» Carga Horaria Total: 80 horas

. Regime

» Regime: Semestral
 Frequéncia minima: 75% de presenca nas aulas tedrico-praticas

« Avaliacao continua com provas, exercicios, projetos praticos e analise de
interfaces

. Posicao no Curso

e 42 Ano, 12 Semestre

» Disciplina fundamental para projeto e avaliacao de interfaces usaveis

. Horario Semanal

« 2 horas tedricas (fundamentos de usabilidade e engenharia de interacdo)
1 hora tedrico-pratica (exemplos aplicados e anadlise de interfaces)

« 2 horas praticas (laboratdrios) (desenvolvimento e testes de interfaces)

. Carga Horaria Total

e Total: 80 horas
o Horas Teodricas: 32h
o Horas Teodrico-Praticas: 16h

o Horas Praticas (Laboratodrios): 32h

. Precedéncias Obrigatorias
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« Nao ha disciplinas precedentes obrigatdrias.

7. Objetivos Gerais

[1JAprender principios fundamentais para concepcao e desenvolvimento de
interfaces usaveis.

2)Identificar usuarios e tarefas para sistemas interativos.

3)Aplicar técnicas de avaliacao de interfaces em diferentes fases do
desenvolvimento.

4)Identificar fatores criticos no design de interfaces e otimizar usabilidade.
5)Integrar conceitos de engenharia informatica ao design de interfaces
interativas.

8. Competéncias a Desenvolver

v Aplicar principios de ergonomia e usabilidade em interfaces.

v Projetar sistemas interativos centrados no usuario.

v Desenvolver prototipacao e teste de usabilidade.

v Implementar modelos de interacao e estilos de interface.

v Avaliar interfaces usando técnicas heuristicas, preditivas e testes com
usuarios.

9. Conteuido Tematico e Bibliografia
Unidade 1: Introducao a Interface Pessoa-Maquina (10h)
Alan Dix, Janet Finlay, Gregory Abowd - Human-Computer Interaction (2004)
e Introducao e apresentacao da disciplina
» Conceitos basicos de usabilidade
» Engenharia de usabilidade

Laboratdrio: Anélise de interfaces de sistemas reais

Unidade 2: Percepcao do Usuadrio e Analise de Tarefas (10h)
Donald Norman - The Design of Everyday Things

» Percepcao, cognicao e atencao

e Métodos de analise de tarefas

« Modelos mentais e conceptuais

Laboratdrio: Aplicacao de andlise de tarefas em interfaces digitais

Unidade 3: Fatores Humanos e Interacao (10h)
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Ben Shneiderman - Designing the User Interface
e« Ergonomia e interacao humano-computador
e Fatores humanos na usabilidade

e Impacto cognitivo do design

Laboratdrio: Avaliacao heuristica de interfaces existentes

Unidade 4: Design de Interfaces Visuais (10h)
Jakob Nielsen - Usability Engineering

» Elementos de interface grafica

e Dispositivos e estilos de interagao
 Documentacao e ajudas ao usudario

Laboratodrio: Desenvolvimento de protétipos visuais

Unidade 5: Avaliacao de Interfaces (15h)
Steve Krug - Don’t Make Me Think

e Avaliacao heuristica e testes com usuérios
e Andlise de dados de avaliacao

e Modelos preditivos de usabilidade

Laboratdrio: Aplicacao de testes de usabilidade

Unidade 6: Web e Interfaces Digitais (10h)
Jeff Johnson - Designing with the Mind in Mind

o Padrdes de design web

e Usabilidade em paginas web

e Personalizacao de interfaces

Laboratdrio: Desenvolvimento de protétipos para web

Unidade 7: Desenvolvimento e Toolkits (10h)
Donald Norman - Emotional Design

¢ Model-View-Controller (MVC)

 Frameworks para desenvolvimento de interfaces

e Toolkits de entrada e saida
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Laboratdrio: Implementacdo de interfaces utilizando frameworks modernos

Unidade 8: Projeto Final Integrado (10h)

Baseado nas competéncias adquiridas ao longo do semestre

e Desenvolvimento de um projeto pratico de interface interativa
e Aplicacao dos conceitos teéricos e testes com usuarios

Laboratorio: Implementacao e defesa do projeto final

10. Metodologia de Trabalho

Aulas tedricas para introducao aos conceitos de usabilidade e design de interacao
Exercicios praticos para reforco da modelagem e avaliacao de interfaces
Laboratdrios computacionais para desenvolvimento de protdtipos e testes
Projetos individuais e em grupo para aprofundamento dos conceitos

11. Critério de Avaliacao

v 40% - Trabalhos praticos e avaliacoes heuristicas
v 30% - Projeto Final Integrado
v 20% - Participacao e atividades complementares
v 10% - Prova escrita e técnica

12. Bibliografia Basica

Alan Dix, Janet Finlay, Gregory Abowd - Human-Computer Interaction, Prentice

Hall (2004)

Jakob Nielsen - Usability Engineering, Academic Press (1993)

Donald Norman - The Design of Everyday Things, Basic Books (2013)
Ben Shneiderman - Designing the User Interface, Addison-Wesley (2010)
Steve Krug - Don’t Make Me Think, New Riders (2000)



