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Prefdcio

A Universidade Virtual Africana (AVU) orgulha-se de participar do aumento do acesso a
educagdo nos paises africanos através da produgao de materiais de aprendizagem de qualidade.
Também estamos orgulhosos de contribuir com o conhecimento global, pois nossos Recursos

Educacionais Abertos sao acessados principalmente de fora do continente africano.

Este médulo foi desenvolvido como parte de um diploma e programa de graduagdo em
Ciéncias da Computacao Aplicada, em colaboragdo com 18 instituigbes parceiras africanas

de 16 paises. Um total de 156 mdédulos foram desenvolvidos ou traduzidos para garantir
disponibilidade em inglés, francés e portugués. Esses médulos também foram disponibilizados

como recursos de educacgdo aberta (OER) em oer.avu.org.

Em nome da Universidade Virtual Africana e nosso patrono, nossas instituicdes parceiras, o
Banco Africano de Desenvolvimento, convido vocé a usar este médulo em sua instituicdo, para
sua propria educacao, compartilhd-lo o mais amplamente possivel e participar ativamente da
AVU Comunidades de pratica de seu interesse. Estamos empenhados em estar na linha de

frente do desenvolvimento e compartilhamento de recursos educacionais abertos.

A Universidade Virtual Africana (UVA) é uma Organizacdo Pan-Africana Intergovernamental
criada por carta com o mandato de aumentar significativamente o acesso a educacédo e
treinamento superior de qualidade através do uso inovador de tecnologias de comunicagédo
de informacg&do. Uma Carta, que estabelece a UVA como Organizagao Intergovernamental, foi
assinada até agora por dezenove (19) Governos Africanos - Quénia, Senegal, Mauritania, Mali,
Costa do Marfim, Tanzania, Mogambique, Republica Democrética do Congo, Benin, Gana,
Republica da Guiné, Burkina Faso, Niger, Sudao do Sul, Suddo, Gémbia, Guiné-Bissau, Etidpia
e Cabo Verde.

As seguintes instituigdes participaram do Programa de Informatica Aplicada: (1) Université
d'Abomey Calavi em Benin; (2) Université de Ougagadougou em Burkina Faso; (3) Université
Lumiére de Bujumbura no Burundi; (4) Universidade de Douala nos Camardes; (5) Universidade
de Nouakchott na Mauritania; (6) Université Gaston Berger no Senegal; (7) Universidade

das Ciéncias, Técnicas e Tecnologias de Bamako no Mali (8) Instituto de Administragédo e
Administracdo Publica do Gana; (?) Universidade de Ciéncia e Tecnologia Kwame Nkrumah
em Gana; (10) Universidade Kenyatta no Quénia; (11) Universidade Egerton no Quénia; (12)
Universidade de Addis Abeba na Etidpia (13) Universidade do Ruanda; (14) Universidade

de Dar es Salaam na Tanzénia; (15) Universite Abdou Moumouni de Niamey no Niger; (16)
Université Cheikh Anta Diop no Senegal; (17) Universidade Pedagdgica em Mogambique; E
(18) A Universidade da Gadmbia na Gambia.

Bakary Diallo
O Reitor

Universidade Virtual Africana
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Descri¢ao Geral do Curso

Descricéio Geral do Curso

Bem-vindo(a) ao curso de Interacio Homem-Computador

Interagdo Homem-Computador (IHC) é o estudo dos principios e métodos com os quais se
constroi interfaces de maquinas (computadores, celulares, tablets, etc) eficazes que possam
atender de formasatisfatoria os usuarios. IHC é um campo de estudo, que evolui para
mudangas no cenario tecnolégico. Durante a Ultima década, o surgimento de dispositivos
pessoais moveis, tecnologias baseadas em agentes e computacao universalmente onipresente
é motivada pela técnica de interagdo homem-computador, que mudou profundamente a

maneira como as pessoas usam a tecnologia p.ex. para trabalho e lazer.

Este curso permite que o(a) aluno(a) inicie as aulas de teoria e pratica necesséria para o
desenvolvimento de interfaces de usudario. Praticas baseadas em tutoriais (hands-on) serdo
equilibradas com discussao de literatura relevante no campo da ciéncia da computagao, p.ex.
gréfica, design de interface do usuério, multimidia e design visual do IHC, psicologia cognitiva

e design da informac&o cientifica.

Pré-requisitos

Como pré-requisito, aconselha-se conhecimento minimo em qualquer linguagem de

programacéo, de preferéncia as linguagens orientadas a objeto, como por exemplo JAVA.

Materiais

Os materiais necessarios para completar este curso incluem:

e Computadores / Laptops
e Conexdo a Internet
e Software e suas ferramentas

* Redes Sociais e plataformas virtuais

Website para o curso:

O estudo deste mddulo serd completado por outras leituras. . Voce precisa consultar livros
que tratam das bibliotecas Swing (kit de ferramentas GUI do Java ou Visual Studio). A seguir

estdo listados alguns livros importantes para o seu curso. .

e WalterCybis, Adriana H. Beitol, Richard Faust, Ergonomia e Usabilidade -
Conhecimentos, Métodos e Aplicagdes, Editora Novatec, Edigdo: 2%, Ano:
2007,S30 Paulo - Brazil

* Introduction to Computer Programming , e-Book Wiley Charles Dierbach, ISBN:
978-0-470-55515-6, http://it-ebooks.info/book/2466/ 2013

e B. Shneiderman, C. Plaisant, M. Cohen, and S. Jacobs, Designing the User
Interface: Strategies for Effective Human-Computer Interaction, Addison-Wesley,
Reading, Mass. 5th Edition 2009


http://it-ebooks.info/book/2466/
http://it-ebooks.info/book/2466/
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Objetivos do Curso
Apds concluir este curso, vocé deve ser capaz de:

1. Demonstrar os conceitos basicos de habilidades e limitacdes humanas e

computacionais.

2. Demonstrar o uso de teorias basicas, ferramentas e técnicas em IHC.
3. Executar os aspectos fundamentais da concepgdo e avaliagdo de interfaces.
4. Usar uma variedade de métodos simples para avaliar a qualidade de uma

interface de usuario.

5. Aplicar técnicas adequadas de IHC para projetar sistemas que sejam utilizaveis

por pessoas.
6. Usar cores com moderagdo na concepgao de interfaces de usuario

7. Avaliar interfaces de usuario usando os principios de avaliagdo e / ou

implementagéo.

Unidades

Unidade 0: Diagnostico

Principios de programagéo de computadores (Java, Python, C ++, etc.)
Quaisquer habilidades de aplicagcdo de computacao grafica relevantes.
Unidade 2:

Habilitar o(a) aluno(a) e torna-lo (a) capaz de realizar o aspecto fundamental da concepgéo e

avaliacdo de interfaces.

Utilizar uma variedade de métodos simples para avaliar a qualidade de uma interface de

utilizador.Unidade 1:Estagio Conceitual

Demonstrar os conceitos basicos de habilidades computacionais e limitagdes humanas.
Demonstrar o uso de teorias basicas, ferramentas e técnicas em IHC.

Unidade 3:

Aplicar técnicas adequadas de IHC para projetar sistemas que sao utilizaveis por pessoas de

diferente idade e instrucdes académicas;
Use cores com moderagdo na concepgao de interfaces de usuario
Unidade 4:

Avaliar interfaces de usuério usando os principios de avaliagdo e / ou implementagdo das

mesmas.
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Avaliacao
Em cada unidade encontram-se incluidos instrumentos de avaliacdo formativa a fim de verificar

O seu progresso..

No final de cada médulo sao apresentados instrumentos de avaliagdo sumativa, tais como
testes e trabalhos finais, que compreendem os conhecimentos e as competéncias estudadas

no modulo.

A implementacgédo dos instrumentos de avaliagdo sumativa fica ao critério da instituicdo que

oferece o curso. A estratégia de avaliacdo sugerida é a seguinte:

1 Exercicios e trabalho de casa 35%
2 Prova 35%
3 Fim dos exames parciais 30%
Calendarizagao
Unidade Temas e Atividades Estimativa
do tempo
Unidade 1 Conceitos basicos de habilidades computacionais e | 22hr
limitacdes humanas.
Uso de teorias basicas, ferramentas e técnicas em IHC.
Unidade 2 Concepgéo e avaliagdo de interfaces. 40hr
Métodos simples de avaliagdo da qualidade de uma
interface de utilizador.
Unidade 3 Técnicas adequadas de IHC para projetar sistemas 40hr
que sdo utilizdveis por pessoas de diferente idade e
instrucbes académicas;
Uso de cores com moderagdo na concepgao de
interfaces de usuario
Unidade 4 Avaliacdo de interfaces de usuario usando os 40hr
principios de avaliagdo e / ou implementacao das
mesmas.

11
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Leituras e outros Recursos
AS Ieituras e outros recursos deste Ccurso SéOZ
Unidade 0

Leituras e outros recursos obrigatorios:

* Java - TM Como programar, P.J.DEITEL, 6Ed,Editora Prentice Hall - Perason
- SPaulo,2005;

* Introduction to Computer Programming , e-Book Wiley Charles Dierbach, ISBN:
978-0-470-55515-6, http://it-ebooks.info/book/2466/ 2013

Leituras e outros recursos opcionais:

¢ http://www.linhadecodigo.com.br/python.aspx

¢ http://www.linhadecodigo.com.br/java.aspx

* www.tutorialspoint.com/java/

* https://docs.python.org/2/tutorial/

Unidade 1

Leituras e outros recursos obrigatorios:

e WalterCybis, Adriana H. Beitol, Richard Faust, Ergonomia e Usabilidade -
Conhecimentos, Métodos e Aplicagbes, Editora Novatec, Edigao: 2%, Ano:
2007,S30 Paulo - Brazil

® |Interaction Design: Beyond Human Computer Interaction, 3rd Edition. by Helen
Sharp, Jenny Preece, Yvonne Roger. “Topics: Design, Digital Media, Interaction
Design, Web Development” ISBN: 9780470665763. Release Date: June 21,
2011.

Leituras e outros recursos opcionais:

e Virtual Reality: Human Computer Interaction, Xin-Xing Tang, ISBN:
978-953-51-0721-7

* http://dx.doi.org/10.5772/3333

* www.intechopen.com

Unidade 2

Leituras e outros recursos obrigatorios:

¢ |Interaction Design: Beyond Human Computer Interaction, 3rd Edition. by Helen
Sharp, Jenny Preece, Yvonne Roger. “Topics: Design, Digital Media, Interaction
Design, Web Development” ISBN: 9780470665763. Release Date: June 21,2011;

12
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Unidade 3

Design de Interagdo: Além da interagdo homem-computador John Wiley e Sons
por Jennifer Preece, Yvonne Rogers, Helen Sharp Editor: Editora Erica,Edicdo: 3°
Ano: 2011;

WalterCybis, Adriana H. Beitol, Richard Faust, Ergonomia e Usabilidade -
Conhecimentos, Métodos e Aplicagdes, Editora Novatec, Edigdo: 2%, Ano:
2007,S30 Paulo - Brazil

Leituras e outros recursos obrigatorios:

Unidade 4

Interaction Design: Beyond Human Computer Interaction, 3rd Edition. by Helen
Sharp, Jenny Preece, Yvonne Roger. “Topics: Design, Digital Media, Interaction
Design, Web Development” ISBN: 9780470665763. Release Date: June 21,
2011.

Design de Interacao: Além da interagdo homem-computador John Wiley e Sons
por Jennifer Preece, Yvonne Rogers, Helen Sharp Editor: Editora Erica,Edicdo: 3*
Ano: 2011

WalterCybis, Adriana H. Beitol, Richard Faust, Ergonomia e Usabilidade -
Conhecimentos, Métodos e Aplicagdes, Editora Novatec, Edigao: 2%, Ano:
2007,S30 Paulo - Brazil

Leituras e outros recursos obrigatorios:

Interaction Design: Beyond Human Computer Interaction, 3rd Edition. by Helen
Sharp, Jenny Preece, Yvonne Roger. “Topics: Design, Digital Media, Interaction
Design, Web Development” ISBN: 9780470665763. Release Date: June 21,
2011.

Design de Interagdo: Além da interagdo homem-computador John Wiley e Sons
por Jennifer Preece, Yvonne Rogers, Helen Sharp Editor: Editora Erica,Edi¢ao: 3*
Ano: 2011

WalterCybis, Adriana H. Beitol, Richard Faust, Ergonomia e Usabilidade -
Conhecimentos, Métodos e Aplicagbes, Editora Novatec, Edigdo: 2%, Ano:
2007,Sa0 Paulo - Brazil
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Unidade O. Diagndstico

Introducao a Unidade

O propédsito desta unidade é verificar a compreensdo dos conhecimento que possui

relacionados com este curso.

Objetivos da Unidade

Apbs a conclusdo desta unidade, deverd ser capaz de:

e Desenvolver programas basicos de informética utilizando linguagens de
programacgdo comuns;

* Desenvolver programas de computador para capacitacdo e aplicacdo de
conhecimentos de programagao para desenvolver e analisar sistemas de
computacdo, para exemplificar a interface gréfica de usuario;

* Demonstrar a capacidade de ampliar o conhecimento e / ou habilidades atuais
para um ambiente de computacdo ou problema atualmente desconhecido para o
aluno ;

* Desenvolver conhecimento técnico e as habilidades para criar e implementar
solugdes informaticas que cumpra metas importantes para a industria, governo
ou area de pesquisa em que se estd a trabalhar;

* Analisar um problema e identificar e definir os requisitos de computagdo para a
sua solucao.

* T Analisar um sistema, processo, componente ou programa de computador
existente.

e Demonstrar a capacidade de utilizar as técnicas atuais, habilidades e ferramentas
para o calculo de pratica.

14



Unidade O. Diagnéstico

Avaliacdo da Unidade

Instrucoes

A avaliagdo para este curso é baseado na realizagdo de expectativas curriculares do estudante
e as habilidades demonstradas necessarios para uma aprendizagem eficaz. O grau percentual
representa a qualidade da realizacdo global do aluno sobre as expectativas para o curso
e reflete o nivel correspondente de realizagdo, conforme descrito no mapa de avaliagdo
sumativa. Um crédito é concedido e arquivado para este curso se a nota do aluno for de 50%

ou superior. A nota final para este curso serd determinada da seguinte forma:

* 70% da nota sera baseada em avaliagGes realizadas ao longo do curso. Esta parte
da série ira refletir o nivel mais consistente que o aluno realizou ao longo do
curso, apesar de que uma atencdo especial serd dada a evidéncia mais recente
de realizaggo.

e 30% da classificacdo serd baseada numa avaliagdo final administrada no final do
curso. Esta avaliacdo final serd baseado em uma avaliacdo da realizacdo de todas
as quatro categorias da avaliagdo sumativa para o curso e das expectativas de
todas as unidades do curso.

15
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Critérios de Avaliacao
Exercicios - 35%
Prova - 35%

Exame Final -30%

Leituras e Outros Recursos

As leituras e outros recursos desta unidade encontram-se na lista de “Leituras e Outros

Recursos do curso”.

16



Unidade 1. Evolugao de Interface de Usudrio

Unidade 1. Evolucéio de Interface
de Usudrio

Introducao a Unidade

Nesta unidadeserdo estudados os principios e procedimentos para planificar r, projetar
e realizar estudos de avaliacéo eficaz (formativa, sumativa, usabilidade) em diferentes
configuragdes. . Criar instrumentos de avaliagdo, desenvolver métodos com os quais se
avaliam um produto ou programa, realizar provas ou sessdes de usabilidade, anélise dos

dados, relatério dos resultados e recomendacgdes sdo algumas das atividades do curso.

Objetivos da Unidade

Apbs a conclusdo desta unidade, devera ser capaz de:

e Avaliar a diferenga entre um design de interface bom x design de interface ruim;

* Analisar como é que um design interativo se relaciona na interagdo
homem-computador;

* Avaliar a relagdo entre a experiéncia do usuario e usabilidade.
* Identificar os aspectos envolvidos no processo de design interativo.
e Avaliar as diferentes formas de orientacdo utilizados em design interativo.

* Avaliar um produto interativo e identificar o que é bom e ruim sobre isso em

termos de golos.

17
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Actividades de Aprendizagem

Actividade 1.1 - Exercicios e aulas Praticas

Introducao

As atividades dessa secdo focam-se em valorizar as técnicas fundamentais e habilidades

necessarias para criar Interfaces Homem-Computador com aplicagdes de programas visuais.

Detalhes da actividade

Apresentacao de informacdes

Interfaces gréficas de usuario

Formato: Palestras, Discusséo, Projeto e Exercicio em sala;
Programacéo de Interface

Evolucdo de Sistemas

Conclusao

Apds a conclusdo desta atividade, os alunos serdo capazes de avaliar interfaces de usuario e

detectar problemas de usabilidade, fazendo estudos de usabilidade (observacoes).

Avaliacao
1. Percepcao humana na apresentacao de Informagdo
2. Percepcao, percepgao gestual, tipografias
3. Emprego e usabilidade das Cores (exercicio e demonstragdo em sala),
4. Design Grafico (Exercicio e notas de aulas)
5. Exibicdo em papéis e outros dispositivos de saida
6. Exercicio: apresentagao de Informagéo Statica / animada

Actividade 1.2 - [Adicionar titulo aqui]

Introducao

As atividades desta secdo ¢ valorizar a utilizacdo de técnicas de animacéo usando o
computador e software disponiveis, os principios de caracteristicas de animagao. E assumido
o conhecimento prévio da cor, design grafico, animagéo e texturizagdo com software

disponivel.
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Unidade 1. Evolugaio de Interface de Usudrio

Detalhes da atividade

O Web - Outros estilos de interacédo
Anélise de Tarefas - Escolhendo entre estilos de interacédo

Design de interface de usuérios

Conclusao

Apos a conclusdo desta atividade, o aluno sera capaz de visualizar / simular como um usuério

final poderia avaliar resultados de usabilidade e consideragbes tanto por escrito e oralmente.

Avaliacéo
Estudo de tempo e mudancas das GUI ( Graphical User Interface)

Tarefa: Analisar um problema de usabilidade

Actividade 1.3 - [Adicionar titulo aqui]

Introducao

Nesta secdo sera analisada novamente, a questoes associadas as interface (hovamente), serdo
discutidas questdes ligadas a ética de funcionalidade das interfaces. Sera igualmente estudada

as arquiteturas e design de GUI permitindo de forma cabal a sua melhoria.

Detalhes da atividade

Questbes de ética e de tomada de decisdes que dizem respeito a tecnologia, design, pesquisa

em design, HCI, e da industria de design.

A escolha entre os métodos de usabilidade - Investigagdo de problemas de interesse especial
na interagdo homem-computador.

Conclusao

Apos a conclusdo desta atividade, o aluno serd capaz de usar rapidamente método analitico

heuristica para identificar problemas de usabilidade de interacao.

Avaliacao

Avaliar a GUI novamente

Propor uma melhorada GUI (Apresentagéo)
Design GUI

Arquitetura GUI
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Interagéio Homem Computador

Resumo da Unidade

Apos a conclusdo bem sucedida do estudo da unidade 1, o aluno seréd capaz de:

* Analisar uma sequéncia de atividade complexa em suas componentes de agdes
usando decomposicdo de tarefas hierarquica;

e Atribuir fungdes de forma adequada para o ser humano e para a maquina;

* Analisar uma interface gréfica do usuario (GUI) seqliéncia de atividades para as
acgdes componentes;

e |dentificar agdes de usabilidade, e usar uma ferramenta de desenvolvimento
simples de projetar um modelo adequado.

Avaliacao da Unidade
Verifique a sua compreenséo!

Demonstre como o design de interface é em ultima analise, depende da percepgéo e

cognicdo humana;

* Analiser o papel dos bem desenhados, interfaces utilizaveis em sucesso de
mercado, confiabilidade e acessibilidade

* Distinguir os papéis dos profissionais de IHC e profissionais de disciplinas afins
no local de trabalho

* Explique o papel dos sistemas de software, design de sistemas distribuidos, e
GUI eficiéncia do programa na obtengdo de tempos de resposta do sistema
aceitaveis

* Especifique o comportamento desejado de um componente de interface ou
interface com um diagrama de transi¢do de estado

Instrucoes

Haverd uma série de tarefas estruturadas, concebidas para acrescentar experiéncia com
diversas atividades usabilidade em engenharia. A maioria dos trabalhos sera feita em equipes.
Tarefas passados no inicio da aula seré recolhida apds um periodo de espera de um minuto;

tarefa final receberd no méximo dois - tercos de crédito.
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Unidade 1. Evolugaio de Interface de Usudrio

Critérios de Avaliacao
Ponderagdo aproximado:
Tarefas, Participagdo 35%

Teste, Questionario de 35%

Exames 30%

Avaliacao

Os alunos receberéo o seu curso e feedback das tarefas através do sistema de gerenciamento

de cursos UVA e ou portal da plataforma.

Leituras e outros Recursos

As leituras e outros recursos desta unidade encontram-se na lista de Leituras e Outros Recursos

do curso.
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Interagéio Homem Computador

Unidade 2. Framework e Andlise
Cognitiva.

Introducao a Unidade

Os objectivos desta unidade ¢ a introdugdo de designers de interface de usuario e
especialistas de teste para as principais metodologias utilizadas pelos psicélogos cognitivos
para medir o teor cognitivo, estruturas e processos, e demonstrar como esses métodos

sdo aplicados ao design da interface e testes, para fornecer hands-on, formagao activa em
metodologias selecionadas, e para dar designers e especialistas de teste experiéncia suficiente
e materiais de referéncia que eles serdo capazes de continuar a aprender sobre estes e outros

métodos em sua propria.

Objetivos da Unidade

Apos a conclusdo desta unidade devera ser capaz de:

* Definir qual o nivel de cognicdo tem adquirido e porque é importante para o
design de interagdo homem Computador.

* Distinguir o que é atengéo e seus efeitos sobre a nossa capacidade de multitarefa.
e Definir como a memoria pode ser melhorado através de aparelhos tecnoldgicos.
e Definir os modelos mentais .

* Diferenciar as classicas estruturas cognitivas internas (por exemplo, modelos
mentais) e as abordagens mais recentes associadas as abordagens cognitivas
externos (por exemplo, a cognicao distribuida) que foram aplicadas para HCI.

* Avaliar um modelo mental e ser capaz de entender o que significa.
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Unidade 2. Framework e Andlise Cognitiva.

Actividades de Aprendizagem

Actividade 1.1 - [Exercicios na sala de Aula, voltado a

competéncias]

Introducao

O curso abrange areas em HCI, tais como Analise de Tarefas, Design Participativo, Teoria da
Atividade, Cognicéo Distribuida, Anélise cognitiva, Analise de design evolucionaria e, em
Design racional. Vocé vai procurar entender como as habilidades perceptivas e cognitivas
humanas,nos apoiam quando interagimos com computadores e artefatos assistidos por
computador, e encontrar melhores formas de conceber essas interagdes para melhorar a
experiéncia geral do usuério e eficacia. Voce vai se envolver no processo de design de
interacdo (ID) ou design de experiéncia do usuério (UXD). O Nesta unidade também ser-lhe
apresentado(a) as componentes fundamentais envolvidos em design de interacédo, ou seja,
design de interfaces homem - computador a partir de uma perspectiva humana, em oposicédo
auma tecnologia centralizada.

Leituras e outros Recursos

As leituras e outros recursos desta unidade encontram-se na lista de Leituras e Outros Recursos
do curso.
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Interagéio Homem Computador

Unidade 3. Desenvolvimento de
software e sistemas GUI (Graphical
User Interface)

Introducao a Unidade

Nesta unidade vocés irdo estudar as técnicas de desenvolvimento de software / sistemas
para GUI, as melhores préticas de manutencao de sistemas e formas apropiadas para

organizar e proteger os dados e
a melhor forma de apresentagdo de interfaces aos usuarios.

Nesta secdo serdo claramente demonstrados s os diversos processos de desenvolvimento de
software e sua usabilidade para diferentes ambientes de desenvolvimento e diferente publico

alvo independentemente da sua idade e instrugdo académica.

Objetivos da Unidade

Apos a conclusdo desta unidade, deverd ser capaz de:

e Avaliar um otimo software e sistema GUI.

* Identificar os requisitos software necessarios para concepgdo de uma GUI de
qualidade e que seja igualmente eficaz.

* Implementar uma GUI seguindo todos os principios de Engenharia de software
orientado a GUI.

e Redesenhar sistemas mal concebidas seguindo as técnicas utilizadas na analise
de processos e ciclo de vida de sistemas modernos;

e Criar interfaces de sistemas modernos que sejam simples, ao mesmo tempo
eficaz e completo, que oferecem melhor interagdo com o usuario final.
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Unidade 3. Desenvolvimento de software e sistemas GUI (Graphical User Interface)

Actividades de Aprendizagem

Actividade 1.1 - Processos de ciclo de vida de sistemas
em Engenharia de software, exercicios praticos e, as

recomendacdes de boas praticas.

Introducao

As atividades desta sec¢do incluem teorias sobre o ciclo de vida dos softwares, arquitetura
moderna dos softwares. Nesta atividade serdo também avaliadas os critérios tangiveis e

intangiveis a serem considerados no projeto de concepgdo de softwares de qualidade e GUI
eficazes.
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Interagéio Homem Computador

Detalhes da actividade

Exposicao conceitual com estudo de caso envolvendo:
Apresentacao de técnicas de qualidade de software e GUI;
Ciclo de vida dos softwares e processos de reengenharia;
Analise de estudo de caso - exercicios préticos;

Mini-projeto apresentado pelos alunos, discussdes técnicas comparando performance e

usabilidade de sistemas existentes.
Relatério técnico de Mini - Projeto e Exercicio em sala de aula;
Lista das melhores préticas e recomendagédo de concepcao de softwares de boa qualidade;

Lista das piores préaticas de concepgédo de softwares;

Conclusao

Apds o término desta atividade, os alunos serdo capazes de avaliar e identificar um sistemas /
GUI amigavel, interativa, eficaz, e que permita reengenharia / engenharia reversa. O(a)s alunos
(as) serdo igualmente capazes de avaliar as falhas mais comuns em projeto de softwares, bem

como recomendar as melhores formas de os projetar.

Avaliacao

1. Percepgao / ergonometria dos sistemas GUI;

2. Emprego e usabilidade das técnicas de ciclo de vida dos processos qualidade

de software (exercicio e demonstracdo em sala),
3. Design Grafico (Exercicio e notas de aulas)

4. Comparagéo de sistemas existentes sua adequagédo de forma eficaz com as

nossas necessidades levando em conta o fator tempo e a sua eficécia.

5. Design gréfica e arquitetura dos GUI modernos (Exercicios em sala de aula).

Actividade 1.2 - Implementacao e Prototipacao de GUI

Introducéo

Nesta secdo as atividades desenvolvidas, serdo de caracter pratico, em que os alunos
comecarao a implementar diversas interfaces de sistemas de Usuarios considerando varias

situagdes praticas que pode ocorrer.

Ainda nesta secdo, serdo criada e discutidas as diversas formas de representar / desenhar

as interfaces considerando os diversos meios / dispositivos de apresentagdo, bem como os
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Unidade 3. Desenvolvimento de software e sistemas GUI (Graphical User Interface)

conteudos a apresentar e como os apresentar.

Detalhes da atividade

Exercicios praticos em sala de aula e deveres para casa sobre implementagdo de GUI usando
linguagem de programacéo e outras ferramentas graficas que disponibilizam frameworks para

desenhar diversos estilos de interfaces.

Prototipagem e teste das interfaces desenvolvidas, com apresntagdo, discussdo em sala de

aula, usando datashow e computadores;

Comparagéo das interfaces existentes no mercado considerando os diversos equipamentos
eletronicos disponiveis, incluindo paginas web.

Conclusao

Ao termino desta atividade o(a) aluno (a) sera capaz de implementar na pratica diversos
prototipos de GUI para diversos dispositivos electronicos que amigavel e facil de ser usado por

qualquer pessoa.

Avaliacao

1. Ergonometria / dinamismo de interecdo com as GUI;

2. Tarefas: Analisar casos particulares para portadores de necessidades especiais

assim como pessoas nao portadora de necessidade especial.

3. Analisar as GUI as que possam atender a pessoas com problemas visuais

(Exercicio e notas de aulas)

4. Tarefa: Analisar um problema de usabilidade e conceber solugbes especificas

considerando caso a caso.

B Analisar as GUl e tempo de resposta de sistemas em atender os portadores
de necessidades especiais bem como o tempo que o sistema responda as

requisi¢oes (Exercicio e notas de aulas);

Actividade 1.3 - [Teste de qualidade de software e GUI]

Introducao

Nesta secdo serdo analisadas e avalidas as GUI no quesito qualidade de software que melhor

atenda aos usuarios, bem como a sua facilidade de prover a engenharia reversa.

Detalhes da atividade

Teste de usabilidade dos sistemas / GUI em workshop especificamente criado para os efeitos,

testando interfaces atravez de exposi¢gdo em computador ou outros dispositivos.
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Interagéio Homem Computador

Pessoas leigas no assunto, devem testar os sistemas e manifestar como foi a sua interagdo com

a interface do Sistema, atribuindo pontuagéo.

Avaliar a adequacédo do software em permitir a reengenharia, em sala de aula, analizando os
sistemas j& implementados pelos alunos.

Conclusao

Os alunos estardo aptos para programar interfaces e usar quaisquer framework de criagdo /

edicdo de interfaces de usuario.

No final desta atividade o(a) aluno(a) estara habilitado(a) para desenvolver softwares cujas

interfaces sdo amigaveis e verdadeiramente eficazes.

Ainda os alunos estarao habilitados para conceber um sistema que permita a engenharia

reversa.
Avaliacdo

1. Implementar uma GUI para qualquer dispositivo;

2. Redesenhar uma GUI para os tempos modernos;

S Avaliar as GUI existentes e projetar GUI com melhorias (Exercicio e notas de
aulas)

4. Avaliar a capacidade de um sistema permitir a engenharia reversa;

5. Avaliar os modelos de dados aplicados e reavaliar a sua implementagao
(Exercicio e notas de aulas)

Resumo da Unidade

Apds a conclusao bem sucedida do estudo da unidade 3, o aluno sera capaz de:
Conceber qualquer interface de usuario;

Reconhecer uma interface amigavel e que seja independente de dispositivo;
Redesenhar uma interface GUI para sistemas modernos;

Conceber um sistema que seja verdadeiramente interativa e que permita a engenharia reversa.

Avaliacao da Unidade
Verifique a sua compreensao!

Criar sistemas segundo orientagdes de Engenharia de Software que possa garantir uma melhor

qualidade e usabilidade para os diferentes usuarios e aplicativos;
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Unidade 3. Desenvolvimento de software e sistemas GUI (Graphical User Interface)

Identificar interfaces amigaveis atravez de testes reais validados pelas pessoas experts e leigas.
Desenvolver quaisquer interface de Usuarios e para quaisquer dispositivos;

Identificar, demostrar e implementar sistemas GUI modernos e porpor melhoria as interfaces

ultrapassadas.

Instrucoes

Havera uma série de tarefas estruturadas, concebidas para acrescentar experiéncia com
diversas atividades usabilidade em engenharia. A maioria dos trabalhos sera feita em equipes.
Serdo passadas tarefas e deveres para fazer em casa, como projetos. Os projetos serdo
defendidos em sala de aula, e com sess¢do de debates. Tarefas passados no inicio da aula sera
recolhida apés um periodo de espera de meia hora; tarefa final receberd no maximo dois -

tercos de crédito.

Critérios de Avaliacao

Ponderagdo aproximada:
Tarefas, Participagdo, Questionarios: 35%
Teste, Projeto: 35%

Exames 30%

Avaliacao

Os alunos receberdo o seu curso e feedback das tarefas através do sistema de

gerenciamento de cursos UVA e ou portal da plataforma.

Leituras e outros Recursos

As leituras e outros recursos desta unidade encontram-se na lista de Leituras e Outros Recursos

do curso.
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Interagéio Homem Computador

Unidade 4.0 Modelo de
Processador Humano (MHP)

Introducao a Unidade

O Modelo Processador Humano (MHP) para Interagdo homem maquina esté no centro das
atividades; e é sempre o ponto focal. O resultado da qualidade do produto ¢ a base sobre
o julgamento do homem. Da concepgéo a avaliagao de interfaces, envolve uma grande
influéncia de comportamentos cognitivos. Por exemplo, visdo, audicéo, tato, o raciocinio, a
memoria, as emogdes sdo elementos que merecem atengdo no estudo de design interativo.
A fim de compreender -maquinas - Homem - Interagdo, tem de se entender e apreciar como
o homem interage com diferentes interfaces que ele trabalha. Esta é uma representagao do

utilizador, enquanto que ele / ela interage com a méquina.

Objetivos da Unidade

Apbs a conclusdo desta unidade, devera ser capaz de:

Citar pelo menos trés modelos cognitivos e descrevé-los.

* Descrever os diferentes tipos de memoria

Listar os diferentes passos na teoria da agao
* Decompor uma determinada agdo em subtarefas

e Listar as vantagens e desvantagens de trés modelos a ser escolhido

/ Termos-chave \

[Tarefa]: Uma tarefa é um par de procedimento ou
finalidade

[Mneme]: Unidade Cognitiva para a meméria curta

[MHP]: Modelo Processador Humano é um método
de modelagem cognitiva usada para calcular quanto
tempo leva para executar uma determinada tarefa

[Sensorial]: Em conexdo com os 6rgaos dos sentidos

[Motor]: Em relacdo aos movimentos

\ [Cognitiva]: Em relacdo ao direito de perceber /
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Unidade 4.0 Modelo de Processador Humano (MHP)

Actividades de Aprendizagem

Actividade 1.1 - Modelo de Processador Humano

Introducao

Os designers de interfaces homem-maquina devem basear os seus trabalhos na ciéncia,

em vez de nogdo lunatica de como uma interface deve ser parecida. Eles gostariam de
quantificar porque um design de interface é melhor do que o outro. A este respeito, a resposta
a essa solugdo ¢ a psicologia cognitiva; a ciéncia da compreensao de como as pessoas
pensam, percebem, lembre-se e aprender. Uma parte fundamental da psicologia cognitiva é
desenvolver modelos de comportamento humano, e um dos modelos mais Uteis é chamado
Modelo Processador Humano (MPH).

A principal motivagao de estudar as habilidades cognitivas é fazer com que a interface se

encaixam perfeitamente bem na maneira de fazer as coisas dos usuarios.

Ele sugere que o ser humano, como o sistema de processamento de informagao é constituido
por trés subsistemas: sensoriais, motoras, cognitivas. Cada um tem um subsistema de memoria

e um processador.

Para a memoria, existem:
Capacidade da memoria (p);
Persisténcia da Memoria (8)

Para o processador, existem:

Ciclo basico da CPU (1)

Detalhes da actividade

Subsistema Cognitiva: Neste caso ha duas memorias:

Memoéria court term: um ndmero limitado de mnemes (aproximadamente 7), duragdo limitada

a algumas dezenas de segundos.

p =+ /-2 mnemes (unidade de processamento de memdria de curto prazo)
5 =10-100 seg

t=70 mseg

Memdria de longo prazo: o conhecimento Stocakge: infinita capacidade, tempo de

armazenamento infinito.
P = oo §=o
T =70 mseg

N&o é recomendado utilizar menus cujo comprimento excede a capacidade de meméria de

curto prazo (7 + ou - 2 mnemes).
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Interagéio Homem Computador

SubSistema Motora: Controles de movimento. E recomendado para a manipulagéo direta
e deve aumentar o tamanho do alvo ou reduzir a distancia do alvo de trabalho para um

movimento mais eficaz.(Fits Act)
Lei de encaixe: T = a + b log (D / L) (D: distancia para o alvo, L: tamanho

alvo, a e b, as caracteristicas da técnica interaccédo)

Conclusao

Apos a conclusdo desta atividade do curso, o aluno vai aprender sobre as propriedades de sub
- sistemas na Interagdo Homem - computador. O aluno também vai alcancar o conhecimento
sobre como as ilusGes dticas, acusticas e hepatica podendo ser limitado a um nimero de

itens e ndo mais de 7 menus a fim de n&o forcar o homem a lembrar o estado do sistema. Foi
notado que, em uma lista muito longa, nés (0 homem) mantemos apenas o primeiro e dltimo

item. Aqui a tarefa do usuério é ignorada.

Avaliacao
1. Descrever os trés subsistemas no Modelo Processador Humano (MPH)
2. Descrever as capacidades de cada subsistema
3. Avaliar os estudos de caso
4. Trabalho para casa e discussgdes em sala..

Actividade 1.2 - Teoria da Acao de Norman

Introducao

Apresentacado

Esta teoria cognitiva que foi desenvolvido pela DA Norman, da uma medida referencial
tedrico que executam a complexidade do uso de uma interface homem-méquina. Ele também
descreve os passos cognitivos para executar uma tarefa. H4 uma meta a ser alcancada: a

representagdo mental do estado do sistema que o usuario quer ter.

Detalhes da atividade

Qualquer acao executada com o objetivo de determinar um ciclo de retorno, que consiste em

duas etapas:
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Unidade 4.0 Modelo de Processador Humano (MHP)

Execucdo de um comando

Avaliacdo da meta fixada, modificagdo produzida pelo comando.

Para a realizacdo de uma tarefa

Execucao remota

Estabelecimento da meta
A formacéo de uma intencdo

Especificando uma seqiiéncia de agbes

Avaliacao Distancia

Percepgao do estado do sistema
Interpret¢do de status do sistema
Avaliacao do status do sistema para a meta estabelecida

Existem ida e volta entre estas duas distancias para a satisfacdo do usuario

Conclusao

O principal resultado desta atividade é permitir que o aluno modele diferentes processos

cognitivos que regem o comportamento do usuério na tela.

Actividade 1.3 -Interagindo com subsistemas cognitivos (ICS)

Introducao

Interagindo com Subsistemas Cognitivos (ICS) é um modelo abrangente e sistémico de
organizacdo e funcionamento dos recursos subjacentes & cognicdo humana. E considerado
também como um aperfeicoamento do modelo processador humano, e com base numa
arquitectura paralela de vérios processos. O modelo néo explica a natureza da informacéao
processada nem os mecanismos de processamento de informagao, mas em vez disso constréi
modelos aproximados de operagdes cognitivas pelo uso de recursos cognitivos. E muito mais
interessado em fenémenos sensoriais que o raciocinio. E por isso que é mais adequado para

interfaces multimodais e multimidia.

Detalhes da atividade

A estrutura ICS do sistema de processamento de informagdo humano estéa dividido em um
conjunto de nove subsistemas: morphono - lexical, propositiva, de implicagdo, de objetos,
de som, de articulagdo, fisica, visual e de movimento. A descricdo de cada subsistema tem:

entrada, saida, capacidade de processamento de informacdes e meméria local.
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Interagéio Homem Computador

Avaliacao

e  Citar os subsistemas do modelo ICS.
e Descreva cada sub -sistema
e Estabelecendo conexdes entre os subsistemas

e Listar os beneficios do modelo ICS.

Resumo da Unidade

Apos a conclusdo bem-sucedida desta unidade, o aluno vai entender como modelar os
mecanismos cognitivos envolvidos no processamento da informagdo humana, as atividades
envolvidas na interagdo humano-computador, e a execugdo de um plano, meméria e
aprendizagem. Uma vez que a percepgado do nosso meio ambiente sdo elementos essenciais
para a realizagdo de uma interface eficaz, uma melhor compreensao das atividades cognitivas

do usuario é importante para um design de interface bem sucedido.

Avaliacao da Unidade

Verifique a sua compreensao!

Instrucoes

Usando computadores, teste de retengdo de memadria para um menu com mais de 7 itens

Descreva todos os processos da teoria da agdo com uma tarefa de computador especifico (por

exemplo, processamento de texto, célculos, classificagao)
Aplicar a lei Fits para casos especificos
Em um grupo, ndo necessariamente em sala de aula, fazer um pedido de todos os modelos,

na pratica

Critérios de Avaliacédo

Teste, a participagdo questionario: 35%
Projeto e teste: 35%

Exames 30%

Avaliacao

Os alunos receberdo seus cursos e feedback no sistema de gerenciamento de cursos AVU

ou uma plataforma de portal.
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Unidade 4.0 Modelo de Processador Humano (MHP)

Leituras e outros Recursos

As leituras e outros recursos desta unidade encontram-se na lista de Leituras e Outros

Recursos do curso.

Designing the User Interface, 5th Edition. Ben Shneiderman and Catherine Plaisant. Addison
Wesley, 2010 (hereunder “sp”)
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