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EMENTA H

Disciplina voltada para dar subsidios conceituais, metodolégicos e técnicos para desenvolvimento de projetos de interfaces para
artefatos digitais.

OBJETIVOS DA DISCIPLINA/COMPONENTE CURRICULAR
(Geral e Especificos)

Objetivo Geral:

Desenvolver nogdes gerais sobre design de interface e sua importancia, possibilitando revisar suas bases teéricas e
metodolégicas; discutir as formas de aplicagdo na interface dos sistemas tecnolégicos com seus usuarios; e colaborar no
desenvolvimento cientifico e tecnoldgico do Design Grafico.

Objetivos Especificos:

« Capacitar o aluno com conceitos da interagdo humano-computador;

« Aplicar conceitos do design para criagao de interfaces;

« Entender o processo e os métodos envolvidos nas etapas de pesquisa, ideacéo, prototipagao e avaliagao para
criacdo de interfaces digitais;

« Abordagens a problemas e projetos de interface e usabilidade;

« Nocodes basicas para planejamento, criacdo e desenvolvimento de websites;

« Verificar principios de design para dispositivos méveis e nova interagoes.

CONTEUDO PROGRAMATICO ”

SPRINT 1: ENTENDER (10h)
Problematizagdo e geragao de alternativas
Verificagao da solugéo a partir de pesquisas com potenciais usuarios



Apresentacéo da proposta de projeto

SPRINT 2: PESQUISAR (10h)

Criagdo de Personas e da Jornada do Usuéario
Andlise de Expectativas e de similares
Criagéo do Mapa de Expectativas

SPRINT 3: PLANEJAR (10h)

UI/UX design e mapas mentais

Arquitetura da Informacéo e Hierarquia da Informagéao
Criagéo de protétipo em baixa fidelidade

SPRINT 4: PROJETAR (14h)
Apresentagéo de ferramentas de desenvolvimento da interface
Desenvolvimento de protétipo em média complexidade

SPRINT 5: ANALISAR (13h)
Teste de Usabilidade
Criagdo do Mapa de Experiéncia

SPRINT 6: LANCAR (10h)

Acessibilidade e Design Universal

Desenvolvendo interface para idosos e pessoas com deficiéncia
Desenvolvimento de protétipo em alta complexidade

Aula 01: SPRINT 1 - ENTENDER

Apresentagao da disciplina / Plano de aula / Problematizagdo. Geragéo de alternativas para problematizagdo com técnicas de
criatividade.

Aula 02: Pesquisa 1 - Verificagao da solugéo proposta

Aula 03: Final do sprint 1- Apresentagao da proposta inicial

Aula 04: SPRINT 2 - PESQUISAR (PESQUISA 2: Quem é meu usuario?)
Aula 05: Sprint 2 - Jornada do Usuério
Aula 06: Final do sprint 2 - Mapa de Experiéncia

Aula 07: SPRINT 3 - PLANEJAR (Criacao de Fluxograma em papel ou virtual)
Aula 08: Sprint 3 - Wireframes

Aula 09: Final do Sprint 3: Entrega do wireframe

Aula 10: Apresentagdo dos resultados do Sprint 1,2 e 3

Aula 11: SPRINT 4 - PROJETAR (Apresentagao da interface do Figma. Desenvolvimento do prot6tipo de média: guia de estilos)
Aula 12: Sprint 4 - Meta de interagao
Aula 13: Final do sprint 4

Aula 14: SPRINT 5 - ANALISAR (Design Universal e Heuristicas de Nielsen. PESQUISA 3: aplicagéo do Teste de Usabilidade e
do questionario UEQ-S)

Aula 15: Sprint 5 - Teste de Usabilidade

Aula 16: Final do sprint 5 - Finalizando o Mapa de Experiéncia

Aula 17: Apresentagao dos resultados do Sprint 4 e 5

Aula 18: SPRINT 6 - LANGCAR (Orientagao e finalizagao do protétipo de média complexidade)
Aula 19: Sprint 6 - finalizagdo do protétipo
Aula 20: Apresentagao final

Prova Final.

METODOLOGIA DE ENSINO

o Aulas expositivas e dialogadas;

@ Aulas ilustradas com recursos audiovisuais — Datashow;

@ Aulas praticas em laboratorio;

e Trabalhos individuais — pesquisas e resolugao de questionarios;

@ Aulas praticas em laboratorio;

® Semindrios, pesquisas, leituras e discussdes sobre temas complementares ao conteddo programatico.

RECURSOS DIDATICOS ”

[ X1 Quadro



[ X'] Projetor

[ X] Videos/DVDs

[ X'] Periédicos/Livros/Revistas/Links
[ X1 Equipamento de Som

[ X] Laboratério

[ X] Softwares?

[ ] Outros?

CRITERIOS DE AVALIACAO
(Especificar quantas avaliagbes e formas de avaliagdo— avaliagao escrita objetivo, subjetiva, trabalho, seminario, artigo, etc. -
para integralizagao da disciplina/componente curricular, incluindo a atividade de recuperagéo final.)

Serao trés nesta disciplina, com cada uma valendo 100 pontos.

Primeira nota: Soma dos exercicios dos Sprints 01, 02 e 03 (Resultado: Nota do aluno / nimero de atividades)
Segunda nota: Soma dos exercicios dos Sprints 04 e 05 (Resultado: Nota do aluno / nimero de atividades)
Terceira nota: Soma dos exercicio do Sprint 06 (Resultado: Nota do aluno / nimero de atividades)

Nota da disciplina: Primeira nota + segunda nota + terceira nota / 3

Nota final valera até 100 pontos com assuntos de toda a disciplina.

ATIVIDADE DE EXTENSAO*

Atividade de extensao de carater tedrico-pratico a ser desenvolvida semestralmente integrada com as disciplinas do semestre
letivo.
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OBSERVAGCOES
(Acrescentar informais complementares ou explicativas caso o docente(s) considere importantes para a disciplina/componente
curricular)

1 Para a oferta de disciplinas na modalidade a distancia, integral ou parcial, desde que ndo ultrapassem os limites definidos em legisla¢do.

2 Nesse item o professor deve especificar quais softwares serdo trabalhados em sala de aula.

3 Nesse item o professor pode especificar outras formas de recursos utilizadas que ndo estejam citada.

4 Nesse item deve ser detalhado o PROJETO e/ou PROGRAMA DE EXTENSAO que seré executado na disciplina. Observando as orientagdes do Art. 10, Incisos I, II, lll,
IV, V, VI, VIl e VIII, da Instrugdo Normativa que trata da construgdo do Plano de Disciplina.

5 Observar os minimos de 3 (trés) titulos para a bibliografia basica e 5 (cinco) para a bibliografia complementar.
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