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PLANO DE ENSINO

1. IDENTIFICACAO
Componente Curricular: | Interagdo Humano-Computador
Unidade Ofertante: Faculdade de Computag¢do (FACOM)
Cadigo: FACOM33501 | Periodo/Série: | 59 “ Turma: | S
Carga Horaria: Natureza:
Tedrica: 30 “ Pratica: |3O | Total: I 60 Obrigatérila( X) Optativa: |()
Professor(A): Rafael Dias Araujo Ano/Semestre: 2022/2

a) E-mail institucional do docente: rafael.araujo@ufu.br
b) Disciplina ofertada de forma presencial cuja aprovagdo e execugdo seguem em conformidade com a
Resolucdo CONGRAD n2 73/2022 que aprova os calendarios académicos para 2022/1, 2022/2, 2023/1

Observacgdes:
¢ e 2023/2.
c) Ao se matricular na disciplina, o(a) discente declara-se ciente das normas estabelecidas nesse plano
de ensino e nas resolugdes supracitadas.
2. EMENTA

Introdug¢do aos conceitos fundamentais da interagdo entre o usudrio humano e o computador. Definicdo de
usabilidade. Geragdes de interfaces e dos dispositivos de interagao: a evolugdo dos tipos de interfaces para interagdo
entre usuario e computador. Aspectos humanos. Aspectos tecnolégicos. Métodos e técnicas de design. Ciclo de vida
da engenharia de usabilidade. Heuristicas para usabilidade. Ferramentas de suporte. Métodos para avaliacdo da
usabilidade. PadrOes para interfaces. Interacdo do usuario com sistemas hipermidia. Acessibilidade. Desenvolvimento
pratico em avaliagdo e construcdo de interfaces.

3. JUSTIFICATIVA

Com o avango da computag¢do e com o surgimento de novos dispositivos e tecnologias de interagdo, os profissionais
envolvidos no projeto e desenvolvimento de sistemas precisam estar aptos para projetar, avaliar e incorporar
elementos interativos em seus projetos considerando as caracteristicas e limitacGes dos usuarios. Assim, este curso
visa capacitar o aluno a projetar sistemas computacionais de forma centrada nos usudrios, bem como aplicar técnicas
consolidadas para avalia-los.

4. OBIJETIVO

Objetivo Geral:

Apresentar ao aluno conceitos fundamentais necessarios para a analise, projeto, desenvolvimento e testes da
interagdo entre o usuario humano e o computador. Apresentar conceitos de usabilidade, dando ao aluno experiéncia
no projeto e na avalia¢do de interfaces.

Objetivos Especificos:
- Empregar técnicas para o projeto e avaliacdo de interagdes humano-computador em sistemas computacionais;
- Incorporar diferentes dispositivos e tecnologias de interagdo em projetos de sistemas de informacao;
- Compreender e empregar os principios de projeto e avaliagdo de interagdes para a criagdo de sistemas com boa
usabilidade e centrados na experiéncia do usuario.
5. PROGRAMA
1. O Humano
1.1. Percep¢dao motora e sentidos

1.2. Processamento da informagdao e modelos mentais do usuario




1.3. Modelos cognitivos
2. O Computador
2.1. Dispositivos de entrada
2.2. Dispositivos de saida
2.3. Controle fisico, sensores e dispositivos especiais
2.4. Memoria e redes
3. Interagao
3.1. Modelos de interacdo
3.2. Ergonomia
3.3. Paradigmas de interac¢do
4. Projeto de interacao
4.1. Cenarios
4.2. Projeto navegacional
4.3. Iteragdo e prototipagao
5. Processo de software para interagao humano-computador
5.1. Ciclo de vida
5.2. Engenharia de usabilidade
5.3. Design rationale
6. Regras de projeto
6.1. PadrGes
6.2. Guidelines
6.3. Heuristicas
7. Técnicas de avaliagao
7.1. Avaliacdo por analise de especialistas
7.2. Avaliacdo com participacdo de usudrios
8. Design universal
8.1. Interagao multi-modal
8.2. Acessibilidade
9. Comunicag¢do e modelos colaborativos
10. Computacgdo ubiqua
11. Hipermidia
6. METODOLOGIA

A disciplina serd conduzida utilizando abordagens ativas de aprendizagem, como sala de aula invertida, aprendizagem
baseada em projetos, estudos de caso e semindrios. Nas aulas presenciais, serdo realizadas atividades de forma
colaborativa, com discussGes do aprendizado. Questionarios tedricos serdo aplicados durante o hordrio de aula.
Haverd um projeto pratico a ser desenvolvido em equipes para exercitar o conteddo abordado na disciplina. As
dificuldades serdo discutidas durante as aulas com a turma e individualmente durante o horario de atendimento,
preferencialmente com agendamento.

a) Atividades presenciais: 72h/a.

e Descrigdo: realizagdo de atividades prdticas colaborativas e discussdo do contetdo programdtico.

e Hordrios das atividades presenciais: segunda-feira, das 10:40 as 12:20, e terca-feira, das 07:10 as 08:50. A
complementacdo de 6h/a sera utilizada estudos tedricos sobre temas abordados na disciplina, com entrega de
relatdrios e apresentacdo em horarios definidos com os discentes. As aulas dos dias 08/05 a 16/05 serdo
realizadas por meio de Trabalhos Discentes Efetivos.



e Plataforma de T.l./softwares que serdo utilizados para comunicagdo e durante as aulas: Microsoft Teams
(Equipe [2022/2] IHC — BSIMC), Miro (conta gratuita), WebFlow (conta gratuita), Figma (conta gratuita).

b) Carga-horaria prética: 36h/a.
e Descrigdo: Serdo realizados exercicios praticos colaborativos para aprofundamento dos temas semanais. As
atividades praticas serdo realizadas durante as aulas presenciais.
e Plataforma de T.I./softwares que serdo utilizados: Microsoft Teams, Miro (conta gratuita), WebFlow (conta
gratuita).
c¢) Atendimento ao discente:

Hordrios de atendimento presencial: segunda-feira, das 16h as 17h, preferencialmente agendado com o
professor por e-mail ou via mensagem direta no Microsoft Teams. Duvidas também poderdo ser encaminhadas
via mensagem direta ao professor dentro do Microsoft Teams. O tempo de resposta é de até 48h.

7. AVALIACAO

a) Datas e hordrios das avaliagdes:

e Testes (questiondrios): 27/03/2023, 25/04/2023 e 19/06/2023, no horario de aula.
e Participagdo efetiva e discussdo nas atividades sincronas: durante o horario das aulas.
e Semindrios: 12/06/2023, no horario de aula.

e Apresentacdo dos trabalhos finais: 20/06/2023, no horario de aula.
b) Critérios para a realizagdo e correcdo das avaliagGes:

e 3testes (Q): 6pts cada, totalizando 18pts. respostas as questdes serdo avaliadas como certas ou erradas.

e Participacdo efetiva e discussdo nas atividades sincronas (P): 10pts. Serdo realizadas atividades colaborativas
durante as aulas que serdo contabilizadas como avaliacdo. Os critérios de avaliacdo serao baseados na efetiva
participacdo nas atividades propostas e na discussao realizada como forma de sintetizar o conhecimento
adquirido nas praticas. A pontuagdo total serd baseada no percentual de atividades participadas. Somente estar
presente na aula ndo garante a pontuac¢do na atividade.

e Atividades solicitadas durante o semestre (A): 20pts. Em complemento as atividades realizadas durante as
aulas, sera solicitado a sua conclusdo de forma assincrona e posterior entrega. Os critérios de corre¢do de cada
atividade incluem a corretude dos itens solicitados, que serdo divulgados previamente. As atividades s6 serao
aceitas se enviadas dentro do periodo definido. A pontuacdo total serd baseada no percentual de atividades
entregues.

e Seminarios (S): 12pts. Os critérios de avaliagdo (como dominio do tema e do tempo, criatividade, clareza e
detalhamento do conteuldo) serdo divulgados com antecedéncia minima de 15 dias da data de apresentacao.

e Trabalho final da disciplina (T): 40pts. Sera definido um tema pratico para ser desenvolvido em equipes. A
avaliagao consistird no projeto de uma interface de sistema, um relatdrio final e uma apresentacgdo. Os critérios
de avaliacdo do relatdrio incluem a formatacdo do documento e itens solicitados conforme instrugdes
divulgadas previamente na equipe do Microsoft Teams, bem como a data limite para entrega do documento
produzido, enquanto os critérios de avaliacdo da apresentacdo serdao baseados no dominio do tema e do
tempo, criatividade e detalhamento do conteudo.

e A nota final sera somativa, consistindo na soma dos componentes de avaliacdo: Q+ P + A+ S + T = 100 pontos.

e N3ao serdo aceitos trabalhos ou atividades entregues por e-mail.

c) Validacgdo da assiduidade dos discentes:

A assiduidade sera calculada com base nas presencas nas aulas e na porcentagem de atividades assincronas
entregues. E necessario um minimo de 75% de frequéncia para aprovagao na disciplina.

d) Especificacdo das formas de envio das avaliagGes pelos discentes, por meio eletronico:
As avaliagGes serdo submetidas exclusivamente na equipe do Microsoft Teams criada para a disciplina.
e) Atividades de recuperacao de aprendizagem:

Havera duas oportunidades de recuperagdo de aprendizagem para discentes com frequéncia de 75% ou mais e
aproveitamento menor que 60%:



1. um teste tedrico para recuperacao da nota dos testes tedricos e semindrios, no valor de 30pts, a ser
realizado no dia 26/06/2023;

2. segunda chance para entrega e apresentacdo do trabalho final, a ser realizada no dia 27/06/2023.
As duas oportunidades de recuperacdo de aprendizagem substituirdo as notas inicialmente obtidas, com nota
final limitada a 60%.
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Referéncias online como material de apoio

BARBOSA, S. D. J. e outros. Interagdo Humano-Computador. Disponivel em: https://leanpub.com/ihc-ux

DIX, A. e outros. Human-Computer Interaction. 3a. ed. Disponivel em:
https://www.hcibook.com/e3/plain/about/book/

The Encyclopedia of Human-Computer Interaction, 2nd Ed. (https://www.interaction-design.org/literature/book/the-
encyclopedia-of-human-computer-interaction-2nd-ed)

The Glossary of Human Computer Interaction (https://www.interaction-design.org/literature/book/the-glossary-of-
human-computer-interaction)

Portal eduCAPES: https://educapes.capes.gov.br

DIREITOS AUTORAIS

Todo o material produzido e divulgado pelo docente, como videos, textos, arquivos de voz, etc., estd protegido pela
Lei de Direitos Autorais, a saber, a lei n2 9.610, de 19 de fevereiro de 1998, pela qual fica vetado o uso indevido e a
reproducdo ndo autorizada de material autoral por terceiros. Paragrafo Unico: responsaveis pela reprodugdo ou uso
indevido do material de autoria dos docentes ficam sujeitos as sanc¢Ges administrativas e as dispostas na Lei de
Direitos Autorais.

9. APROVACAO

Aprovado em reunido do Colegiado realizada em: / /

Coordenacao do Curso de Graduacao:

Referéncia: Processo n? 23117.006172/2023-80 SEI n2 4248946
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