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» O que € uma Interface ?
® Que tipos de interface podem existir ?
® Para que serve uma interface ?

® O que distingue uma interface “humano-
computador” de outros tipos de interface ?

» Qual a importancia do estudo de IHC ?

® Qual a diferenca entre uma interface bem projetada
de uma interface mal-projetada ?
> Qual o custo-beneficio de se ter uma IHC bem
projetada ?
® Que areas do conhecimento podem ser Uteis ao
estudo de IHC ?
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Usabilidade

» O que significa Usabilidade ?

® Como se avalia a usabilidade de uma interface ?
® O que € melhor para avaliar a usabilidade:
> Perguntar ao usuario ?
> Observar o usuario utilizando a interface ?
® O que fazer para aumentar a usabilidade de uma
interface ?
* Existe uma interface que € a melhor para qualquer
tipo de usuario, ou isso depende do usuario ?

> Como podemos classificar um usuario com relacao ao
uso da interface ?

® O que € o0 “modelo mental” do usuario com relacao
ao sistema ?
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» D€ exemplos dos seguintes tipos de

interacao com o usuario:

® Linguagem de Comando

® Selecao de Menus

® Preenchimento de Formularios
® Manipulagao Direta

® Linguagem Natural

* Quais as vantagens e desvantagens de cada
um destes tipos de interacao ?

* O que sao Widgets (Controles) ?
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® O que sao Guidelines de projeto de interface ?
® Como aplicar esses Guidelines ?
® O que sao “padroes de projeto” de interface ?

® O que significam os principios:

® Familiaridade de usuario ?

® Consisténcia ?

® Surpresa Minima ?

® Facilidade de Recuperagao ?
> O que é “Confirmacao de Acdes Destrutivas” ?
> O que € “Disponibilidade de Undo” ?
> O que é “Checkpointing”

® Guia de Usuarios ?

® Diversidade de Usuarios ?
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» O que € a abordagem MVC ?

® Como aplicar o MVC ao design de uma interface ?
> Como isso reflete no codigo desenvolvido ?

» Qual a importancia de uma boa Visualizacao ?
® Que tipos de visualizacao podem existir para um dado ?
® O que € um “cddigo de cores” ?
> Quais os cuidados no uso de cores ?
® Qual a importancia de aspectos estéticos na
visualizacao ?
» Como distribuir controles (widgets) no espaco disponivel ?
® O que é o “overload de informagoes” ?

> Como criar interfaces que ao mesmo tempo sejam
informativas mas nao incorram no overload ?



S
“=¥ Projeto de Interfaces

LINICARMP

» O que € a Analise do Usuario ?
® Quais seus principais desafios ?
® O que € a Analise de Tarefas ?
® O que sao Estudos Etnograficos ?

® Por que muitas vezes € necessario utilizar a
linguagem natural para proceder a esta analise ?

» O que € a Prototipacao da Interface ?
® Por que € necessario construir prototipos ?
® Quais seus objetivos ?
® Quais os dois estagios que podem ser utilizados na
prototipacao ?
® O que €& um “storyboard” ?
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» Como construir prototipos dinamicos ?
® O que sao abordagens dirigidas a scripts ?
® O que sao linguagens de programacao visual ?
® O que ¢ a prototipacao baseada na Internet ?

» O que ¢ a Avaliacao de Interface ?
® Como fazer essa avaliacao ?
® O que sao metricas de interface ?
> O que sao métricas funcionais ?
> O que sao métricas nao-funcionais ?
* Dé exemplos de “atributos de usabilidade”
® O que fazer apos a avaliacao da interface ?
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