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PROGRAMA CURRICULAR

ANO LETIVO 2015 — 2016

Unidade Curricular: Design de Interfaces
Docente responsavel: Sonia Rafael
Respetiva carga letiva na UC: 3 horas/semana

Outros Docentes: —_

Respetiva carga letiva na UC: —

ECTS: 3

1 — Objetivos de Aprendizagem
A unidade curricular de Design de Interfaces propde uma abordagem critica aos
sistemas interactivos enquanto experiéncia imersiva mediada pela tecnologia e em
que a relagao entre o espaco fisico e virtual se estabelece, materializa e funde através
da interface. Deste modo, a disciplina tem por objectivos:
a) Definir e caracterizar o conceito de interface e proporcionar uma compreensao
aprofundada do seu enquadramento histérico e cultural nos dominios do design, das
artes e das novas tecnologias da comunicagéao.
b) Compreender a interface como um elemento mediador da comunicagéo e o modo
como influencia a experiéncia do utilizador na relagdo com os objectos.
c) Entender os processos, as metodologias, as convengdes e as praticas de
desenvolvimento de interfaces nas suas varias tipologias e articula-las com a dinamica
projectual.
d) Desenvolver competéncias de investigagcao e analise essenciais para projectar,

produzir e implementar interfaces.
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2 — Conteudos Programaticos

1. Contextualizagao Histérica e Cultural da Interface

Ambientes interactivos, cultura e experiéncia do digital

Das interfaces pré-histéricas aos Novos Media

Conceitos de telepresenca, cibernética, realidade virtual e aumentada, simbiose
homem-computador e GUI

2. Fundamentos da Interac¢cdo Homem-Computador (HCI)

Principios e definicbes estruturantes

Design de interaccao: integracdo, interactividade, imersao e narrativa

Da anti-interface ao paradigma da naturalidade na interacgao

Interface Centrada no Utilizador (Ul) — modelos perceptuais e cognitivos
User Experience (UX) — comportamento do utilizador, metafora e memériall
Usabilidade e acessibilidade

Estilos interacgao

3. Design da Interface

Caodigos e convengdes da linguagem interactiva

Arquitectura da Informagao e estrutura de projecto

Plataformas de desenvolvimento: desktop, tablet, mobile, iTV, consola

Inovagao tecnoldgica e novas tendéncias

3 — Metodologias de Ensino e Avaliagdo
Game Design possui caracter tedrico-pratico. Desenvolve-se através de aulas
expositivas (apresentagao dos conteudos programaticos, analise e desconstrugéo de
estudos de caso) e de exercicio praticos.
O primeiro exercicio propde a decomposi¢ao analitica de um jogo.
O segundo exercicio requer a planificagdo de um videojogo original.
A avaliacao final contempla: a avaliagao continua (20%), privilegia a capacidade critica
e de comunicagao do aluno, a demonstragao de conhecimentos e evolugao na
aprendizagem, a iniciativa e a autonomia para além da assiduidade e da participacéo
nas aulas; a avaliagao intermédia em que, através do desenvolvimento do projecto
(cinco fases) (80%), se avalia a interpretacéo e correcta aplicagdo dos conhecimentos

expostos, o nivel de criatividade da abordagem, o rigor de execugéo e apresentacao e
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o cumprimento do prazo estipulado.
Serao admitidos a avaliagao final os alunos que reunirem classificagao positiva

decorrente da avaliacdo continua e intermédia.
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5 — Assisténcia aos alunos
O horario e local de atendimento sera publicado pela Coordenacéo da Licenciatura em
Design de Comunicagao no inicio de cada semestre. A assisténcia aos alunos é feita
mediante marcacgéo e confirmacgao prévia com as docentes através dos respectivos
enderecos:

Sénia Rafael <s.rafael@fba.ul.pt>

Faculdade de Belas-Artes da Universidade de Lisboa, 10 de Julho de 2015.



