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Possibilitar que o aluno passe pelos principios basicos do Design, incluindo a observagdo, a ideagdo, a
prototipagem e a melhoria do protdtipo, tendo sempre o foco no entendimento do usudrio, seus desejos e
necessidades. O aluno, a partir da metodologia de design colaborativo, deve ser capaz de desenvolver um
aplicativo. Esse percurso estd embasado num processo de conhecer o usudrio e o contexto em que ele esta
inserido, conceber anélise e sintese através da pratica de trazer os stakeholders como parte do processo de
criagdo, através de ferramentas que os permitam auxiliar no processo de criagdo. Os projetos do curso
utilizario metodologias ageis para sua condugdo. Os alunos aprenderdo a desenvolver uma rede de contatos
e visualizar a inovagdo como agente transformador da sociedade.

Interagdo Humano-Computador: Fundamentos do Design. Design Centrado no Usuario. Design
Colaborativo. Usabilidade ¢ testes de usabilidade. Acessibilidade. Prototipagdo e Interagdo. Métodos Ageis.
Padrbes para Interface. Inovagdo: conceitos, graus e tipos de inovagdo. Inovagdio social; valor
compartilhado; comunidades criativas. Criatividade e responsabilidade; ética criativa. Cooperagdo versus
Colaboragdo. Colaboragdo e comunicagdo em grupo.

1) Interagdo Humano-Computador
a) Fundamentos do Design e Design Centrado no Usuério
a) O que é Experiéncia do Usuario?
b) ISO 9241-210
¢) A Evolugdo da Experiéncia do Usudrio
d) Elementos da Experiéncia do Usuario
e) Planos da Experiéncia do Usuério
f) Empatia com Usuérios; Conhecimento do Contexto e as Pessoas
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2)

3)

4)

3)

6)

7)

8)

Design Colaborativo

a) Design de Interagdo

b) Design Centrado no Usuério
¢) Personas

Usabilidade e testes de usabilidade

a) Leide Fitts

b) Leide Hick

¢) Thumb Zones

d) Microinteractions

e) Tipografia

f) Gamestorming - criando 8 steps com foco na usabilidade
Acessibilidade

a) O impacto da acessibilidade

b) Design para suportar necessidades de acessibilidade

¢) Melhores praticas para desenvolver aplicativos com acessibilidade
d) Testar com a perspectiva de acessibilidade

Prototipagédo e Interagdo

a) Modelo Mental

b) Cendrios

¢) Gamestorming - Criando cendrio

d) Anélise de Tarefas

e) Fluxo de Tarefas

f) Sintese dos Requisitos de Design

g) User stories

h) Gamestorming - histérias com foco no usuario

i) Equilibrio entre cliente ¢ usuario

j) Gamestorming - UX Canvas

k) Features e Gamestorming - Brainstorm de features com objetivos
I) Gamestorming - Priorizar features com foco no usudario

Métodos Ageis, Processos de Desenvolvimento de Software, Time e Projeto
a) Gamestorming - Montar time heterogéneo

b) Kanban

c) Os Kanbans de UX

d) Gamestorming - Definir projeto mobile

e) O tridngulo de ouro

f) Gamestorming - Tridngulo de Ouro

g) Gamestorming - 360° View

h) Gamestorming - Entrevista, tirando dividas com o usudrio

i) Dos Requisitos ao Design: Design Sprint do Google

Padrdes ¢ Principios do Design de Interagdo

a) As dez heuristicas de Nielsen

b) Outros principios para implementar interfaces eficazes

¢) Padrdes de Design de Interagéo

d) Padrdes de Interagdo Comportamentais

e) Gamestorming - Colocando em prética os heuristicas de Nielsen
f) Protétipos

g) Gamestorming - Prototipagem em papel

h) O principio C.R.A.P

i) Especificagdo do Design

j) Teoria das Cores

Inovagdo

a) Conceitos, graus e tipos de inovagdo, inovagdo conceitual e incremental
b) Inovagdo, novidade, invengéo
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¢) Inovagdo social; valor compartilhado

d) Comunidades criativas

¢) Instituigdes Incubadoras ¢ Accleradoras para inovagio
9) O Papel do Design

a) Criatividade ¢ responsabilidade; ética criativa.

b) O lugar do design ¢ da inovagdo nos ncgécios do presente ¢ do futuro,

c) Desenvolvimento humano, design e inovagdo.
10) Colaboragdo

a) Cooperagdo versus Colaboragdo

b) Classificagido de sistemas colaborativos

¢) Aspectos de suporte a colaboragio

d) Ferramentas para colaboragdo

e) Colaboragdo e Internet

f) Comunicagdo em grupo
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