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Introducdo. Modelos de interface de usuérios. Psicologia de humanos e computadores. Regras basicas.
Evolugdo. Projeto de interfaces. Recursos (tecnologias, técnicas e ferramentas) para Interface do Usuario.
Tendéncias. Avaliacdo de interfaces.
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OBJETIVO GERAL

Prover instrucdo no uso das modernas metodologias e técnicas de projeto de interfaces do usuario em




sistemas de informacéo.

METODOLOGIA

e Aulas expositivas com recursos audiovisuais
e Desenvolvimento de estudos de casos em laboratério, com uso de desenvolvimento dirigido por testes.

e Atendimento e orientacdo do professor visando o desenvolvimento do projeto de interface um sistema de
software.

e Desenvolvimento pratico de interfaces usando as tecnologias HTML, CSS e JavaScript.

e Utilizacdo de framework responsivo

CRITERIO DE AVALIACAO

A avaliacdo semestral envolve duas provas escritas (P1 e P2). As datas das provas sdo agendadas entre o
professor e a turma. A media parcial (MP) sera calculada pelo computo da média aritmética simples entre a nota
Ple P2:

MP = (P1+P2)/2
O aluno que faltar a uma das duas provas terd direito a uma avaliagdo alternativa, denominada segunda
chamada, versando sobre todos os topicos abordados no curso, e cuja data também € agendada entre docente e
discentes. A nota obtida nessa 22 chamada substituird a da avaliagdo P1 ou P2 onde o aluno ndo esteve

presente. Caso ele falte as duas avalia¢gBes, tera atribuido o grau ZERO em uma delas.

Segundo o regimento do CEFET-RJ, caso o aluno obtenha média parcial inferior a 3,0 (trés e zero) estara
reprovado diretamente. Graus MP maiores ou iguais a 7,0 (sete e zero) aprovam diretamente o aluno. Em
situacdes onde o aluno tenha grau MP entre 3,0 inclusive e 7,0 exclusive, terd direito a uma prova final (PF), que,
juntamente com a média parcial gerard uma nova média, denominada média final (MF). Essa média é calculada
da seguinte forma:

MF = (MP + PF) /2
Para ser aprovado, o aluno deve alcancar uma MF maior ou igual a 5,0 (cinco e zero). Caso contrério, estara

reprovado, devendo repetir a componente curricular.
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PROGRAMA

1. Introducéo
1.1. Modelos, representacao do real.

1.2. Enfoque sistémico, dindmica do mundo, meio ambiente, contexto geral, principais agentes de




transformacéo.

1.3. Formas de uso da informatica, participacdo dos usuarios

1.4. Sistemas de informacao, qualidade de software
Modelos de Interface de Usuérios

2.1. O que é usuario

2.2. O que é SW de interface do usuario

2.3. Modelos e Metéforas

2.4. Nocdes gerais sobre o estudo da interacdo homem-maquina
Psicologia de humanos e computadores

3.1. Percepgdo e atencdo humanas

3.2. Aspectos cognitivos

3.3. Processamento da informacgé&o

3.4. Modelos cognitivos na interagdo homem-maquina
Regras béasicas

4.1. Principios gerais

4.2. Facilidade de uso (usability) na interagdo homem-maquina
Evolucéo

5.1. Linha de comando

5.2. Menus

5.3. Taxonomia e fluxo de controle em interfaces por menus

5.4. Interfaces graficas (GUI)

5.5. Object-oriented GUI (OOGUI)

5.6. Padr@es de interface
Projeto de Interfaces

6.1. O projeto de interfaces no processo global de analise

6.2. Papel da andlise

6.3. Analise de requisitos

6.4. Andlise funcional

6.5. Prototipagem, importancia e principais caracteristicas
Recursos (tecnologias, técnicas e ferramentas) para Interface do Usuario

7.1. SW’s overview

7.2. Dispositivos internacionais

7.3. O que determina a escolha do dispositivo

7.4. Relacao de dispositivos com tipos de tarefas

7.5. Elementos de linguagem com interfaces gréaficas

7.6. Padr6es de ambientes graficos
Tendéncias

8.1. Multimidia user interfaces

8.2. Networking user interfaces (NUIS)




8.3.
8.4.

Social user interfaces

Interfaces para dispositivos méveis

9. Design Responsivo para Web

9.1.

Framework bootstrap

10. Avaliacao de interfaces

10.1.
10.2.
10.3.
10.4.

O papel da avaliacao
Métodos de avaliacéo
Avaliacao interpretativa e preditiva

Comparacao de métodos de avaliagao




