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Objetivos de Aprendizagem

Transformar informagio cm conteudo interativo
Estruturar navegacio c/légica (ecrds e wireframes)
Criar animacgbes dotadas de sentido

Implementar layouts de ecrd para multimédia
Aplicar conhecimentos durante o processo

Usar software c/mestria

Demonstrar conhecimentos no ambito do multimédia

Objetivos de Aprendizagem (detalhado})

1. Coligir dados sobre requisifos do produto a desenvolver,
2. Obter informacdo complementar, de apoio;

3. Receber feedback de informadores qualificados;

4. Analisar sclugdes existenies;

5. Comunicar com acerto as propostas;

6. Tornar visiveis e objetivas, ideias e opgdes preliminares;
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7. Defender com acerto as propostas a desenvolver,

8. Integrar sugestbes de melhoria, realizando as transformacgtes ou adaptagdes necessarias;
9. Dominar processos, ferramentas/software de desenvolvimento de ambientes/produios
multimédia interativos;

10. Desenvolver contelidos multimédia e seus componentes;

11. Criar o design de elementos, de zonas guentes e funcionais para os produtos dotados de
interatividade;

12. Desenvolver interatividade intuitiva;

13. Escolher tipos adequados de deslocagéo de ecré, para aceder a informagéo, ou para navegar
entre ecras; .

14. Decidir acertadamente o posicionamento em cada pagina/ecra, dos elemeéntos que
constituem imagens, texto, quadros, comandos, botdes e zonas quentes;

15. Embeber nas propostas criadas, os elementos multimédia adequados.

Contelidos Programaticos

Informacio e interactividade

Flowcharts e dia

Contetido e interacdo em e entre wireframes, de acordo com os conhecimentos e mestrias
adquiridas na UC de "Design para plataformas modvies"

Layout/design do ecrd

Software de design de mockups/prototipagem rapida

Designing ou exercicios e tarefas de aplicagéo

Conteddos Programaticos (detalhado)

a) Informagéo e interactividade;

b) Representagio esquematica de ecras e da interatividade entre ecrés;

c) Arquitetura da informacgfo: mapas, flowcharts, storyboards;

d) Descrigio visual de wireframes;

e) Temas & de conteldos; exercltagio,

f) Agrupamento de temas ou assuntos e ligacdes entre estes;

g) Areas ou elementos funcionais: botdes/botdes radio, caixas e listas de edigao, formularios,
menus, imagens quentes e quadros; carrosséis de imagens, campos de selegdo, popmenu,
menus de cascada, barras de scroll, hipertexto, etc;

h) Software de apresentacio de ecris e interagdes;

i} Software de prototipagem e realizag8o de mockups;

j) Trabalho final de sinfese.

Metodologias de avaliagio

*Realizacio em aula, de exercicios e de trabalhos préticos, para demonstragio de competéncias
e dominio de contetidos. Classificagiio expressa de forma qualitativa: Insuficiente, Suficiente,
Bom e Muito Bom.

-Apresenta¢do em frequéncia de todos os trabalhos e exercicios propostos, devidamente
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concluidos e incorporando as sugesttes de melhoria e de transformacgio, dadas durante as
aulas, Classificacao final quantitativa, de zero a vinte valores.

*0Os alunos que ndo obtenham classificacio final positiva {dez valores ou mais) em frequéncia,
estdo admitidos a exame.

-Prova de exame, composta por guestdes e por exercicios pratices, sem prejuizo da
apresentacdo de todos os trabalhos ou projetos que foram propostos,

A nota do exame, é a média aritmética da classificacfo obtida naquele (50%), com a
classificacdo atribuida aocs trabalhos feitos em aula (50%).

Classificagae final quantitativa, de zero a vinte valores.

Software utilizado em aula

Software de profotipagem rapida, Axure ou similar.

O software Axure (ou outra) destina-se a, ser usado para a prototipagem rapida e funcional de
uma proposta de contelido multimédia.

Pode ainda ser usado como diagramag&o/flouwchart da estrutura de navegagéo do contetido
multimédia ou, em alternativa, os alunos podem para tal usar outro tipo de software,
nomeadamente o que & usado e do seu conhecimento, na UC de "Design para plataformas
moveis”

Estagio
N&o aplicavel

Bibliografia recomendada

-, (2011}, Simple and usable web, mobile, and interaction design (voices thaf matter) . 1, New

Riders. Berkeley
-, {2002). The Elements of User Experience: User-Centered Design for the Web . 1, New Riders

Press. CanadA;
-, .{2001). The education of an o designer . 1, Allworth Press. Nova lorque

Coeréncia dos conteldos programaticos com os objetivos

a) 1+5+7+9+12

b) 5+6+9+12+13

¢) 5+6+9+12+13

d} 5+6+9+12+13

e) 1+2+3+4+7+8+9+10+11+12+13+14+15
f) 6+9+10+12

gy 11+12+14

h) 4+5+6+7+8+9

i) 9+10+11+12+13+14+15

) 10+11+12+13+14+15

Metodologias de ensino
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| Descoberta/discussao de casos concretos

Il Conceitos e software

[l Apresentacdo/discussdo propostas de trabalho, de acordo c/guido prévio fornecido
IV Aulas praticas, de exercitagao software

V Aulas de aplicag&o: reposta a exercicios/projetos

Coeréncia das metodologias de ensino com os objetivos

- 1+2+3+4

II- 1+2+3+8+9

Ill- 5+6+7+8

V-9

V- 10+11+12+13+14+15

Lingua de ensino

Portugués

Pré-requisitos

Programas Opcionais recomendados

Observacgdes

ODS: numeros 4 e 9
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