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1 — Identificagao

1.1. Centro: Campus de Castanhal

1.2. Departamento: Faculdade de Sistemas de Informacao

1.3. Disciplina: Interagdo Homem 1.4. Codigo: 1.5. Caréter: 1.6. Carga
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1.7. Professor (es): Maria da Penha de Andrade Abi Harb

1.8. Curso(s): Sistemas de Informagéo

2. Objetivos - Gerais e Especificos

Objetivos Gerais:
Oferecer ao aluno uma visao da interacdo do Homem com o Computador.

Objetivos Especificos:

e Apresentar ao aluno como se dd a troca de informacdo em o Homem e o
Computador.

Entender e visualizar os diferentes modos de interagdo homem-computador e suas
complexidades.

Proporcionar o desenvolvimento de interfaces dentro dos padrdes de interagao.

w

. Competéncias e Habilidades

O aluno ao cursar a disciplina serd capaz de aplicar os conhecimentos da drea de IHC
no projeto de sistemas de informacao e explorar os aspectos praticos relacionados
a avaliacdo e ao projeto de interfaces de interagdo homem-maquina. Desenvolver
interfaces humano-computador Uteis a seus usuarios, intuitivas, faceis de usar e
eficientes.

4. Ementa

— Os conceitos de interacdo e interface homem-maquina. Dispositivos de entrada e
saida em sistemas interativos homem-maquina. Fundamentos de interface de
interacdo homem-maquina. Técnicas de didlogo homem-maquina. Ergonomia de
software. Arquiteturas de software e padrOes para interfaces de usuadrios.
Interatividade. Metodologias, técnicas e ferramentas de avaliacdo de interfaces.
Multimidia: plataformas e ferramentas de desenvolvimento. Audio: Propriedades




fisicas, representacdo digital, processamento e sintese. Imagens: representacao
digital, dispositivos graficos, processamento. Video: interfaces, processamento.
Animacao. Realidade Virtual: modelagem, arquitetura e aplica¢des.

5. Recursos Didaticos e Materiais Necessarios

Notebook em sala — Laboratorio - Projetor multimidia — Textos - Livros - Notas de Aula

6. Metodologia de Ensino

Aulas expositivas, exercicios em sala de aula e /ou extra-classe. Exercicios pratico no
laboratdrio.

7. Atividades Discentes

Exercicios em sala de aula e /ou extra-classe.

8. Avaliagcéo

A avaliagdo do aprendizado serd realizada através de trabalho pratico e avaliagdes
teoricas (1 avaliacdo pratica e 2 avaliacdes teoricas). Para tirar a media Final:
Média Final = (AvaliagdesTeoricas + Trabalho) / 3
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