®

Servico Publico Federal
Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia Sul-rio-grandense
Pro-Reitoria de Ensino

DISCIPLINA: Interacdo Homem-Maquina

Vigéncia: a partir de 2012/2 Periodo letivo: 6° semestre

Carga horaria total: 30h Caodigo: LC0603

Ementa: A disciplina propbe a busca e a compreensdo dos principios e
métodos de interacdo humano-computador relacionando as interfaces
computacionais com as caracteristicas humanas (cognitivas e culturais). Estuda
0 processo de uso de sistemas computacionais com 0 objetivo de aplicar as
informagdes em desenvolvimento de novos sistemas de acordo com as
necessidades dos usuarios, executando projetos e avaliando situacdes do
mundo real

Conteudos

UNIDADE | — Interface e Interacao
1.1 O que é interface
1.2 O que é interagdo
1.3 Interface grafica do usuario
1.4 Fundamentos da Interagdo Homem-Computador (IHC)
1.5 Multidisciplinaridade na IHC

UNIDADE Il — Perspectivas da Interacao
2.1 Design Centrado no Sistema
2.2 Design Centrado na Tarefa
2.3 Design Centrado no Usuério

UNIDADE Il — Usuario
3.2 Aspectos culturais e estéticos da IHC
3.2 Acessibilidade
3.3 Usabilidade
3.4 Problemas comuns em Sistemas Web
3.5 Problemas de Usabilidade: Estudos de Caso

UNIDADE IV — Interfaces Gréficas
4.1 Componentes de Interface Grafica
4.2 Construcdo de Aplicacbes Graficas

UNIDADE V- Desenvolvimento de Interfaces
5.1 Modelos para o processo de desenvolvimento de Interfaces
5.2 Tendéncias nas Interfaces com o uso de novos dispositivos

UNIDADE VI — Avaliagéo de Interfaces
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6.1 Testes de Usabilidade

6.2 Testes de Comunicabilidade

6.3 Testes de Ergonomia

6.4 Testes de Usabilidade x Comunicabilidade
6.5 Prototipacéo
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