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Ementa:

Caracteristicas de linguagem visual nos meios digitais. Aspectos gerais e elementos da forma e da
composicao. Cor: teoria, classificacdo, combinacdo e aplicagdo. Hipermidia, interatividade e
arquitetura da informacgao. Criagao de anuncios e produtos para internet e suportes digitais.

Objetivo Geral:

Capacitar os estudantes para que compreendam e apliquem os principios do design visual na
criacdo de projetos para midia digital, desenvolvendo habilidades em linguagem visual,
composicao, teoria da cor e arquitetura da informacéo.

Objetivos Especificos:

¢ Aplicar fundamentos da linguagem visual, composicao e teoria das cores no desenvolvimento
de interfaces digitais interativas.



http://lattes.cnpq.br/2921108870339225

¢ Analisar e projetar interfaces considerando principios de usabilidade, experiéncia do usuario €
interatividade.

e Incorporar principios de acessibilidade digital para garantir conteidos perceptiveis, operaveis
e inclusivos.

¢ Realizar investigagdes centradas no usuario, utilizando métodos de pesquisa e ferramentas
de sintese para identificacdo de necessidades e oportunidades.

e Desenvolver solugdes de design por meio da arquitetura da informagao, jornadas de uso,
wireframes e prototipos.

o Estimular o pensamento critico e criativo na concepgao e avaliagdo de produtos digitais.

Conteudo Programatico:
Unidade 1: Fundamentos e definicdo do problema

Introduz o design de experiéncia como disciplina projetual e estratégica, distinguindo-o do design
funcional e do design estético. Discute a insergdo do UX no processo de desenvolvimento de
produtos digitais, inclusive em contextos ageis, e a necessidade de traduzir decisbes de design
em argumentos de negdcio. Aborda os métodos exploratérios de investigagdo que sustentam a
definigdo do problema e apresenta os critérios de priorizagéo que orientam o recorte de um projeto,
culminando na formulagéo dos objetivos de design do trabalho semestral.

Unidade 2: Estrutura, principios e padrées de projeto

Trata da materializacdo da solugéo, percorrendo os niveis de decisdo que vao da organizagéo do
conteudo até a representacao interativa do produto. Examina a arquitetura da informacéo e os
fluxos de usuario, decompde a anatomia da interagcdo e apresenta os principios universais de
design ao lado dos padrbes de interface consagrados. Discute as especificidades do projeto para
dispositivos moveis e conclui com as técnicas de prototipagem, ao final das quais o aluno dispde
de um protétipo navegavel de média fidelidade.

Unidade 3: Avaliacao, sintese e entrega

Dedica-se a verificagdo empirica das decisdes de projeto e a comunicagdo dos resultados.
Apresenta o teste de usabilidade como método observacional e a avaliagdo heuristica como
método de inspec¢do, ambos aplicados pelos alunos em atividades de campo. Aborda em seguida
as técnicas de analise que convertem dados brutos em recomendagdes de projeto e encerra com
a documentacao necessaria a transferéncia do produto as equipes de desenvolvimento.

Metodologia:

Aulas expositivas dialogadas, analises de casos, leitura e discusséo de textos e atividades
praticas em sala.

Critérios/Processo de avaliagao da aprendizagem:

Seréo realizadas sete avaliagdes intermediarias (1 ponto cada), ao final das aulas de conteudo
especifico e uma entrega final em formato de relatério (3 pontos).

No final do periodo, os estudantes que tiverem a frequéncia minima e n&o alcangarem média
igual ou superior a 7 (sete) fardao uma prova com todo o conteudo da disciplina.
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