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Resultados da aprendizagem e competéncias

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

1. Entender papéis do profissional de UX e respetivas fun¢des de entrelagamento com etapas de desenvolvimento.

2. Ver, conhecer e dominar as caracteristicas dos utilizadores, analisando comportamentos e experiéncia de interacédo de ambitos individual e/ou coletivo.

3. Sistematizar a experiéncia interativa através duma visédo proxémica e holistica entre realidades fisica e cognitivas — intera¢éo diegética e nao-diegética.

4. Experimentar, avaliar e usar ferramentas associadas a cada etapa de desenvolvimento de experiéncia de interagdo, validando em ciclo fatores qualitativos e
técnicos de otimizagdo, adaptacéo e risco.

5. Compreender os requisitos dos sistemas de informagéo de jogo e planear sequéncias de playtesting congregando as capacidades de aprendizagem, usabilidade
e experiéncia emocional.

6. Desenvolver uma cultura de interagdo continua agregando estratégias de refinamento, prevenindo e diagnosticando falhas na experiéncia do utilizador.

Pré-requisitos

Né&o aplicavel

Contetdo da unidade curricular

[1] Cargos em User Experience. [2] Design de Interacéo e de experiéncia do utilizador. [3] Teoria da Diegese. [4] Requisitos de itera¢des de design. [5] Ferramentas
e metodologias de UX.

Conteudo da unidade curricular (versao detalhada)

Cargos: User Experience Designer, Game User Researcher, Data Scientist, UX Leadership.
Design de Interagdo e de experiéncia do utilizador.
Explorando a Teoria da Diegese:
- A diegese da percecgéo e os jogos digitais: as interfaces diegéticas e ndo-diegéticas;
- Percecgédo espacial, metaconceito e objetivos.
4. Requisitos de iteracdes de design:
- Planear sequéncias de playtesting (habilidades de aprendizagem, usabilidade e experiéncia emocional)
- Iterac&o informada e loop de producéo (desenho, avaliagdo, medicéo e avaliacao);
- Otimizagéo-prevencéo de falhas de diagndstico de UX.
5. Ferramentas e metodologias de UX:
- Concegdo e idealizagéo;
- Design e pré-producgao;
- Produgéo;
- Ap6s implementagéo.
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Métodos de ensino e de aprendizagem

O processo de ensino/aprendizagem adotard uma abordagem complementar entre aulas tedrico-praticas e pratica-laboratorial. Estdo implicados: exposig&o /
demonstracéo com recurso a suportes audiovisuais; Debates com base em casos exemplares; Realizagéo de exercicios direcionados a utilizagdo de metodos de
geracao e avaliacdo de alternativas; Trabalho colaborativo; Pesquisas para suporte teérico.

Alternativas de avaliagdo

- Avaliacdo Final - (Ordinario, Trabalhador) (Final, Recurso, Especial)
- Temas de Desenvolvimento - 10% (Participagdo pertinente e fundamentada em aula.)
- Trabalhos Experimentais - 25% (Atividades desenvolvidas no médulo 1.)
- Trabalhos Experimentais - 25% (Atividades desenvolvidas no médulo 2.)
- Trabalhos Praticos - 40% (Atividades comuns a ambos os médulos diretamente correlacionadas com Projeto Integrado 1.)

Lingua em que € ministrada

1. Portugués
2. Inglés
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