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Objetivos de Aprendizagem

1 Compreender vantagens e riscos de transformacéo da informagao
em conteddo interativo

2 Estruturar navegacéao (flowcharts e wireframes)

3 Criar animactes e hotsopis

4 Desenvolver o layout dos ecrd3s e a navegagio entre ecras

5 Aplicar conhecimentos usando ¢ software ¢/mestria

Objetivos de Aprendizagem (detalhado)

1 Compreender vantagens e riscos de transformagao da informagio em contetido interativo
1.1 Perceber as diferengas entre contetidos impressos e digitais/interativos

1.2 Observar solugbes existentes

2 Estruturar navegacéo (flowcharts e wireframes)

2.1 Estruturar contelido para crganizar mapas de navegacio e wireframes

3 Criar animacgdes e hotsopts

3.1 Animar com acerto e com logica usando software apropriado
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3.2 Conhecer o interface e os recursos fundamentais do software

3.3 Conceber botdes e outros recursos para interagao

4 Desenvolver o layout dos ecrds e a navegagao entre ecras

4.1 Projetar contetidos interativos, a partir do modo de design, no modo de prototipagem,
integrando sugestdes de melhoria e realizando as transformacdes ou adaptagdes necessarias
5 Aplicar conhecimentos usando o software c/mestria

5.1 Dominar processos, ferramentas/software de desenvolvimento de ambientes/produtos
multimédia interativos;

Contetidos Programaticos

01) Infermacio e interactividade

02) Flowcharts e diagramas; contelidos e interagdo em e entre
wireframes

03) Layout/design dos ecras

04) O Software de design de mockups, a prototipagem rapida

05) Tarefas de aplicagdo

Contelidos Programaticos (detalhado)

01) Informagéo e interactividade
01.1) Da informagéo estatica aos conteldos dotados
de animacio ¢ interatividade e interactividade
02) Flowcharts e diagramas: conteldos e interagdo em ¢ entre
wireframes
0.2.1} Representagéo esguematica de ecras e da interatividade
entre ecrds; arquitetura da informagdo: mapas,
03) Layout/design dos ecras  flowcharts, storyboards
0.3.1) Representacio visual expressiva e auto-explicativa
de wireframes
(4) O Software de design de mockups, a prototipagem rapida
04.1) O interface de softwares de prototipagem rapida e
de design de contettdos interativos; descoberta e
exercitacio
05) Tarefas de aplicagdo
0.5.1) Designing de um conteltdo interativo acessivel
por plataforma mével

Metodologias de avaliagdo

-Realizagdo em aula, de exercicios e de trabalhos praticos, para demonstragio de competéncias
e dominio de contetidos; Classificagio expressa de forma qualitativa: insuficiente, Suficiente,
Bom e Muito Bom;

-Acesso a frequéncia implica participagéo em, pelo menaos, dois tercos das aulas;

*Os trabalhos t&8m de ser todos disponiveis na plataforma Teams da UC, até a aula anterior ao
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dia da frequéncia;

*Entrega, apresentacéio e defesa, em frequéncia, de todos os trabalhos e exercicios propostos,
devidamente concluidos e incorporando as melherias que foram sugeridas durante as aulas;
-Classificagdo final expressa-se quantitativamente, numa escala compreendida entre zero a vinte
valores.

+S0 s@o admitidos a exame alunos que foram avaliados em frequéncia, caso ndc tenham obtido
aproveitamento naguela;

-0 exame consiste na apresentacéio e defesa dos frabalhos desenvolvidos durante o semestre,
os quais, tendo sido avaliados em frequéncia, nao tiveram classificag@o positiva.

+A classificacio final expressa-se quantitativamente, duma escala compreendida entre zero a
vinte valores;

*Todos os trabalhos (exercicios, tarefas ou projetos) tém o mesmo peso,

Software utilizado em aula

Software de prototipagem rapida e de criagao de pdfs interativos.

Estagio

N&o Aplicavel

Bibliografia recomendada

- SCHWARTZ, E. (2013). Mobile Prototyping with Axure 7 (Vol. I}. (pp. —-). 2%, Packt Publishing.

Birmingham

- DALIOT, A. (2013). Instant Axure RP Starter (Vol. I). (pp. -—-). 13, Packt Publishing.
Birmingham

- HACKER, W. (2013). Mobile Prototyping with Axure 7 (Vol. 1). (pp. —--}. 13, Packt Publishing.
Birmingham

- -, . (0). Mobile Design Book of Trends 2015 & 2016 Acedido em 31 de janeiro de 2017 em
www.uxpin.com/studio/ebooks/mobile-ui-ux-design-trends-2015-2016/

Coeréncia dos conteddos programaticos com os objetivos

a1) V51
01)+02)+03)VvsS 2
02) VS 3
03)+04) VS84
04)+05) V85

Metodologias de ensino

| Aulas tedricas : conceitos (multimédia, design e
interatividade)

! Apresentacdo/discussdo sobre produtos interativos

lil Aulas praticas: sketching e exercitagdo

IV Aulas de aplicacg3o: design
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Coeréncia das metodologias de ensino com os objetivos

I VS 1
IIvs1
Nnvs2vsi3vs4
IV VS5

Lingua de ensino

Portugués

Pré-requisitos

NZo Aplicavel

Programas Opcionais recomendados

Nao Aplicavel

Observagoes

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel:

4 - Garantir o acesso a educagéo inclusiva, de qualidade e equitativa, e
promover oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todos;

5 - Alcangar a igualdade de género e empoderar todas as mulheres e raparigas;
12 - Garantir padrdes de consumo e de producdo sustentaveis;

Docente responsavel

~ Assinado de forma digital por
Joao Manuel de Sousa Jodo Manuel de Sousa Nunes da

Costa Rosa
Nunes da Costa Rosa Dados: 2023.11.28 15:13:00 Z
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