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DESCRIGCAO RESUMIDA DA UNIDADE CURRICULAR:

Esta unidade curricular ir4 proporcionar conhecimentos sobre os principios e métodos necessarios ao desenho,
implementacéo e avaliacdo de interfaces com o utilizador. Os alunos devem aplicar estes conhecimentos no
desenvolvimento de interfaces hardware e/ou software.

TEMAS PROGRAMATICOS:

Introduc&o ao Desenho de Sistemas Interactivos;

Capacidades Humanas;

O Computador, Dispositivos de Entrada e Dispositivos de Saida;
A Interaccéo;

Paradigmas, Principios e Regras de Desenho;

Desenho de Dialogos com o Utilizador;,

Desenho Universal;

Técnicas de Avaliagéo,

Apoio ao Utilizador.

BIBLIOGRAFIA DE BASE:
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Deitel, H. M. et al.(2002) C# How To Program. Prentice Hall.

OBJECTIVOS EDUCACIONAIS:

Para obter sucesso nesta unidade curricular o estudante demonstrard que é capaz de:

Desenhar interfaces centradas no utilizador;

Utilizar os conhecimentos sobre as varias capacidades humanas no desenvolvimento de interfaces;
Utilizar os conhecimentos sobre as caracteristicas de um sistema informatico e dos varios dispositivos
de interac¢do no desenvolvimento de interfaces;

Recorrer a modelos de interacgéo para analise da interface de um sistema;

Utilizar principios e regras de desenho no desenvolvimento de interfaces;

Aplicar os conceitos de "Desenho Universal" no desenvolvimento de interfaces;

Desenvolver protétipos de interfaces;

Apresentar e discutir com outros profissionais propostas para uma interface;

Avaliar a interface de um sistema nos diversos momentos do seu desenvolvimento;




e Desenvolver diversos materiais de apoio ao utilizador.

ESTRATEGIAS DE ENSINO / APRENDIZAGEM:

e Aulas expositivas;
e Desenvolvimento de laboratoérios;
e Desenvolvimento de projecto.

AVALIACAO:

Teste escrito;

Trabalhos praticos em aula;
Trabalho préatico autonomo;
Apresentacao de trabalho.




