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Resultados da aprendizagem e competéncias

No fim da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:

usabilidade. ) B
Entender o desenvolvimento do software focado nos utilizadores.

our wWhe

alto nivel.

Pré-requisitos

Né&o aplicavel

Conteldo da unidade curricular

Compreender os conceitos basicos da Interacdo Homem-Maquina: definicdo, desafios, relevancia, modelos conceptuais, aspetos sociais e organizacionais.
Entender os conceitos da engenharia da usabilidade e desenho de interfaces centradas no utilizador.
Compreender os modelos tedricos da Interagdo Homem-maquina: modelos cognitivos, ciclo de interagdo de Norman, principios, regras e heuristicas da boa

Desenvolver a capacidade para desenhar, avaliar e desenvolver interfaces para aplicacdes interativas. - ) )
Utilizar ferramentas de software de modo a compreender e criar programas, pensando na interacéo com o utilizador, aplicando linguagens de programagao de

Introducdo a Interacdo Homem- Maquina (IHM); Os Humanos; Os Computadores; Engenharia da Usabilidade; A Andlise; Inquérito Contextual; O Desenho;

Principios e Préticas; Avaliagdo de Usabilidade; Ferramentas de Desenvolvimento.

Conteudo da unidade curricular (verséo detalhada)

1. Introducéo a Interagdo Homem- Maquina (IHM) (semana 1)
- Definicdes e motiva¢des em IMH
- Evolugéo de interfaces
- Revolugéo cognitiva
- Ferramentas
- Design e Inovacéo
- Objetivos para um "Interaction Designer"
2. Os Humanos (semanas 2 e 3)
- O Modelo processamento humano (MPH)
- As implicag6es dos sentidos humanos
- Principios de operacdo MPH
- O Modelo GOMS
- Ciclo de interacéo de Norman
- Sistema cognitivo
- Raciocinio e resolugdo de problemas
3. Os Computadores (semanas 4 e 5)
- Dispositivos fisicos
- Reconhecimento e dispositivos de input
- Menus e a sua interacao
- Linguagem natural
- Formularios e manipulacéo direta
4. Engenharia da Usabilidade (semanas 6 e 7)
- Ciclo de vida de uma tecnologia
- Usabilidade
- Desenvolvimento centrado nos utilizadores (DCU)
- O modelo RUP — Rational Unified Process
5. A Andlise (semanas 8 e 9)
- Entrevistas
- Papéis dos utilizadores vs tarefas
- Visitas de campo
- Anélise em grupo
- Questionarios
6. Inquérito Contextual (semana 9)
- A perspetiva do utilizador
- Principios de maus e bons exemplos
- Estrutura e conducéo de inquéritos contextuais
7. O Desenho (semanas 10 e 11)
- Design e prototipagem
- Fidelidade
- Mock-Ups
- Cenérios
- Mapas de navegacao e padrées
8. Principios e Pratica (semanas 12 e 13)
- Principais principios do Design
- Outros tipos de principios a seguir
- Regras de Shneiderman
9. Avaliacdo de Usabilidade (semanas 14 e 15)
- Avaliacdo de usabilidade e heuristica
- Relatar — Debriefing
- Graus de Defeitos — Avaliagdo
- Papéis nas inspecdes
- Avaliagéo da usabilidade
10. Ferramentas de Desenvolvimento (semanas 1 a 15)
- Java Script
- Prototipagem de Interfaces para Dispositivos Mobile
- Desenvolvimento de interfaces Mobile
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Métodos de ensino e de aprendizagem

Método predominantemente afirmativo (variante expositivo aberto) nas aulas de indole tedrico e interrogativo e demonstrativo experimental nas aulas praticas em
sala de informatica (60 horas). Periodo nédo presencial (100 horas): estudo individual e em grupo dos tépicos abordados acompanhado de leitura de bibliografia;
resolugdo de trabalhos praticos e de exercicios propostos.

Alternativas de avaliagcéo

1. Epoca Normal e Recurso - (Ordinario, Trabalhador) (Final, Recurso)

- Trabalhos Préaticos - 100% (1- Trabalho Pratico Individual 2- Trabalho Pratico em Grupo 3- Trabalho Préatico InnoEvent)
2. Epoca Especial - (Trabalhador) (Especial)

- Exame Final Escrito - 60% (Nota minima de 7 valores)

- Trabalhos Praticos - 40% (Trabalho Préatico 2)

Lingua em que é ministrada

Portugués, com apoio em inglés para alunos estrangeiros
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