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 Modelos  de  organização  da  informação  e  interação  -  Projeto  de  diálogo  homem-máquina  -  Sistemas 
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 OBJETIVO (S)  DO COMPONENTE 

 Permi�r  ao  licenciando  de  conhecer  e  u�lizar  os  principais  conceitos  de  elaboração  e  análise  de  sistema 
 mul�mídia como: organização da informação, intera�vidade, hipertexto, mul�mídia, etc. 

 METODOLOGIA 

 ●  Aulas exposi�vas; 
 ●  Leitura e discussão sobre os conceitos; 
 ●  Análise e/ou elaboração de conteúdos hipermídia. 

 AVALIAÇÃO 

 A  avaliação  será  baseada  em  três  trabalhos:  avaliação  de  um  hipermídia,  u�lização  de  um  hipermídia  e 
 especificação de um hipermídia. 



 CONTEÚDO PROGRAMÁTICO 

 *  Modelos de organização da informação e interação: seleção das mídias. 
 *  Projeto de diálogo homem-máquina: intera�vidade, entrada e saída de dados. 
 *  Conceitos avançados de interface e implementação da usabilidade em sistemas hipertexto. 
 *  Fundamentos da tecnologia de hipermídia: conceitos e evolução de sistemas hipermídia. 
 *  Modelagem de aplicações hipermídia. 
 *  Desenvolvimento de aplicações hipermídias: infra-estrutura, ferramentas, linguagens, aspectos de 

 usabilidade. 
 *  Elementos de realidade virtual. 
 *  Integração de mídias: teorias e prá�cas. 
 *  Estudos de caso: CMS, LMS e ambiente web. 
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