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Dicas - Cursos

» Fundamentos das Aplicacdes Moveis
» https://www.ev.org.br/cursos/fundamentos-das-aplicacoes-moveis

» Desenvolvendo Aplicacdes Mobile com Android Studio

» https://lwww.ev.org.br/cursos/desenvolvendo-aplicacoes-mobile-com-android-studio
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Sujeito a Mudancas....

» A2 29/11a01/12

» A3
» Entrega dia 28/11
» Apresentacao dia 01/12




A3

» 40 pontos

» https://saulo.arisa.com.br/wiki/index.php/UWMG -
Avalia%C3%A7%C3%A30 final A3

» Escolher um tema

- Desenvolvimento para Web: Html, javascript, bootstrap e um framework como
ReactJS ou AngularlS, ou Vue.JS ou Flutter

- Desenvolvimento para Dispositivos Moveis: Flutter ou React Native

- Desenvolvimento de Jogos Digitais: Usando um motor de jogo como Godot,
Unity 3d, Unreal, etc.
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A3

» Para delimitar as funcionalidades, enviar a proposta para o email:
richard.souza@animaeducacao.com.br

» Entrega no ulife e uma copia por email richard.souza@animaeducacao.com.br

» Sendo que no ulife todos os integrantes devem realizar a entrega
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A3 - Apresentacao

» Fazer um video de no maximo 4 minutos.
a. Todos devem se apresentar (nome, UC , curso).
h. Todos devem explicar ao menos uma funcionalidade do projeto.

c. Todos devem estar on-line durante as apresentacdes das outras equipes.
d. Todos devem estar on-line para a exibicao do video

e. A Equipe é responsavel pela execucao do Video.

. Devem mostrar a aplicacao sendo executada.

g. Devem mostrar e explicar o codigo fonte.

h. a nota vai ser dada conforme a apresentacéao individual e do grupo.

. E importante que vocés facam uma explanacdo na apresentacdo sobre as
dificuldades encontradas e solugcdes que utilizaram para contornar 0os
problemas.

.. IMPORTANTE: Durante a apresentacao, devem deixar claro quais os
elementos/conceitos de usabilidade foram empregados na aplicacéao.




Atividades

» Atividades em grupo de até 5 alunos ou, se preferir, individual. Deve ser
finalizada e apresentada ao professor durante a aula de simulacao do dia da
atividade.

» A Estacao de Simulacao é um processo de aprendizagem pelo "aprender
fazendo”, entao vocés podem adicionar mais caracteristicas ou
funcionalidades, mudar o formato, etc.. Deixem a criatividade fluir. Quanto
mais vocés fizerem na atividade, mais vao aprender.




A2

» https://saulo.arisa.com.br/wiki/index.php/
Usabilidade, desenvolvimento web, mobi
le_e_jogos




A2 - DICAS

» Modelo de Objeto de Documento (DOM)

» O DOM é uma interface de linguagem neutra que permite que linguagens de
programacao,

» As linguagens script, acessem e alterem dinamicamente conteudo, estrutura e o estilo de
seus componentes.

» Tem-se JavaScript como exemplo de uma linguagem de programacao utilizada para manipular
dinamicamente os elementos de um DOM.

» HTML, CSS e JavaScript.

» A linguagem HTML é utilizada para descrever a estrutura de uma pagina web, sem que
sejam especificados detalhes sobre a sua aparéncia.

» Para especificar detalhes de aparéncia, ou seja, para estilizar os elementos da estrutura HTML,
utiliza-se a linguagem CSS.




A2 - DICAS

» Gaming Assets sao todos os elementos utilizados para a criacao de um
jogo.

» modelos 3D,
» musica, sons,
» codigo de programacao,

» ilustracoes para menus,




A2 - DICAS

» Cursos Bradesco
» Web e Mobile....

Ler:

Almeida, Fernando, and José Monteiro. "The Role of Responsive Design in Web
Development.” Webology 14.2 (2017).

Como manter seu app
responsivo, https://developer.android.com/training/articles/perf-anr.html

O desenho responsivo assegura uma grande flexibilidade na apresentacao do
aplicativo.

maior detalhamento na programacao
tela que utilize componentes que se realocam de acordo com o espaco disponivel

ou telas diferentes...
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A2 - DICAS

» As heuristicas de Nielsen
» Feedback
» Falar a linguagem do usuario
» Saidas claramente demarcadas
» Consisténcia
» Prevenir erros
» Minimizar a sobrecarga de memoria do usuario
» Atalhos
» Dialogos simples e naturais
» Boas mensagens de erro

» Ajuda e documentacao




A2 - DICAS

» As heuristicas de Nielsen
»Feedback

» O sistema deve informar continuamente ao usuario sobre o que ele esta
fazendo.

» 10 segundos e o limite para manter a atencao do usuario focalizada no
dialogo




A2 - DICAS

» As heuristicas de Nielsen
»Falar a linguagem do usuario

» A terminologia deve ser baseada na linguagem do
usuario e nao orientada ao sistema.

»As informacoes devem ser organizadas conforme
o modelo mental do usuario.




A2 - DICAS

» As heuristicas de Nielsen

»Saidas claramente demarcadas

» O usuario controla o sistema, ele pode, a
qualquer momento, abortar uma tarefa, ou
desfazer uma operacao e retornar ao estado
anterior.




A2 - DICAS

» As heuristicas de Nielsen

» Consisténcia

»Um mesmo comando ou acao deve ter sempre o
mesmo efeito.

» A mesma operacao deve ser apresentada na
mesma localizacao e deve ser

formatada/apresentada da mesma maneira
para facilitar o reconhecimento.




A2 - DICAS

» As heuristicas de Nielsen
»Prevenir erros

»Evitar situacoes de erro.

»Conhecer as situacoes que mais provocam erros
e modificar a interface para que estes erros nao

ocorram.




A2 - DICAS

» As heuristicas de Nielsen

»Minimizar a sobrecarga de memoria do usuario

» O sistema deve mostrar os elementos de dialogo
e permitir que o usuario faca suas escolhas, sem

a hecessidade de lembrar um comando
especifico.

»Reconhecimento em vez de memorizacao.




A2 - DICAS

» As heuristicas de Nielsen
» Atalhos

» Para usuarios experientes executarem as operacoes
mais rapidamente.

» Abreviacoes, teclas de funcao, duplo clique no
mouse, funcao de volta em sistemas hipertexto.

» Atalhos também servem para recuperar informacoes
que estao numa profundidade na arvore

navegacional a partir da interface principal




A2 - DICAS

» As heuristicas de Nielsen

»Dialogos simples e naturais

» Deve-se apresentar exatamente a informacao
gue o usuario precisa no momento, nem mais

nem menos.

» A sequéncia da interacao e o acesso aos objetos
e operacoes devem ser compativeis com o modo

pelo qual o usuario realiza suas tarefas.
»Projeto estetico e minimalista.




A2 - DICAS

» As heuristicas de Nielsen

»Boas mensagens de erro
»Linguagem clara e sem codigos.

» Devem ajudar o usuario a entender e resolver o
problema.

»Nao devem culpar ou intimidar o usuario




A2 - DICAS

» As heuristicas de Nielsen

»Ajuda e documentacao

» O ideal e que um software seja tao facil de usar
(intuitivo) que nao necessite de ajuda ou

documentacao.

»Se for necessaria a ajuda deve estar facilmente
acessivel on-line.




A2 - DICAS
» Exercicio ° ==

» Com base nas heuristicas de
Nielsen, quais os problemas
podem ser listados na tela ao
lado

W Aa The et Pere




A2 - DICAS

» IHC também pode ser interpretado como INTERFACE
HUMANO COMPUTADOR

» UX - User Experience - nada mais € do que tentar mensurar o
quao feliz o seu usuario vai ficar usando o seu produto (veja
que nao estamos falando somente de sistemas ou sites, mas de
produtos como um todo - objetos, alimentos, servicos, etc.).

» De fora (user) para dentro (sistema)
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