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Resultados da aprendizagem e competéncias

No fim da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:

1. Conhecer as principais questdes associadas a ergonomia de software e experiéncia do utilizador (Ux)

2. Identificar os principios da usabilidade e da acessibilidade de interfaces

3. Conhecer os principios orientadores do design gréafico digital

4. Conhecer o processo de desenho de uma interface gréfica para aplicagdes web e méveis usando uma ferramenta de desenho grafico

Pré-requisitos

Né&o aplicavel

Conteldo da unidade curricular

Ergonomia da interface humano-computador. Principios de experiéncia do utilizador (Ux). Principios de usabilidade e de acessibilidade em interfaces gréficas.
Design grafico digital. Ferramentas para o desenho de interfaces gréficas.

Contetdo da unidade curricular (verséo detalhada)

1. Criatividade
- Tendéncias de design grafico
- Evolugéo de interfaces
- Ferramentas
- Design e Inovagao
. Ergonomia de Software
- Dispositivos fisicos
- Reconhecimento e dispositivos de input
- Menus e a sua interacdo
- Formularios e manipulacéo direta
3. Usabilidade e Acessibilidade
- O Modelo processamento humano (MPH)
- As implicacgdes dos sentidos humanos
- Ciclo de interagdo de Norman
- Sistema cognitivo
- Testes de usabilidade com utilizadores
- Acessibilidade
. Experiéncia do Utilizador (UX)
- Principios de experiéncia de utilizador
- Andlise de principios de UX para interfaces web
- Andlise de principios de UX para interfaces mobile
Wireframes, Mockups e Prot6tipos
- Design e prototipagem
- Fidelidade
- Wireframes
- Mock-Ups
. Desenho de interfaces gréficas (Ul)
- Desenho de interfaces para web
- Desenho de interfaces para dispositivos méveis
- Desenho colaborativo de interfaces
- Utilizag&o de plug-ins e recursos de design
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Bibliografia recomendada
1. R. Lal, Digital Design Essentials: 100 ways to design better desktop, web, and mobile interfaces, Rockport Publishers, 2013

2.J. Levy, UX Strategy: How to Devise Innovative Digital Products that People Want, O'Reilly Media, 2015
3. D. Gongalves, M. J. Fonseca, P. Campos, Introducéo ao design de interfaces, FCA, 2017

Métodos de ensino e de aprendizagem

Exposicéo tedrica de conceitos acompanhada pela discussao pratica de exemplos modelo. Aplicagéo dos conceitos através da resolugdo de pequenos exercicios
praticos que exemplifiquem a sua utilizagdo. Desenvolvimento de um projeto final integrador dos conceitos abordados.

Alternativas de avaliagdo
1. Alternativa 1 - (Ordinério, Trabalhador) (Final, Recurso)
- Exame Final Escrito - 40%
- Trabalhos Praticos - 60%

2. Alternative 2 - (Ordinario, Trabalhador) (Especial)
- Exame Final Escrito - 100%

Lingua em que é ministrada

Portugués, com apoio em inglés para alunos estrangeiros
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