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Objetivos de Aprendizagem

1 Compreender vantagens e riscos de transformacédo da informacgéo
em conteudo interativo

2 Estruturar navegacao (flowcharts e wireframes)

3 Criar animacdes e hotsopts

4 Desenvolver o layout dos ecrés e a navegacgao entre ecras

5 Aplicar conhecimentos usando o software c/mestria

Objetivos de Aprendizagem (detalhado)

1 Compreender vantagens e riscos de transformacédo da informagcédo em contelido interativo
1.1 Perceber as diferencas entre contetidos impressos e digitais/interativos

1.2 Observar solucdes existentes

2 Estruturar navegacéo (flowcharts e wireframes)

2.1 Estruturar contetdo para organizar mapas de navegacao e wireframes

3 Criar animag0des e hotsopts

3.1 Animar com acerto e com légica 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 ecrés e a navegagao entre ecras

4.1 Projetar contelidos interativos, a partir do modo de design, no modo de prototipagem,
integrando sugestfes de melhoria e realizando as transformac6es ou adaptacdes necesséarias
5 Aplicar conhecimentos usando o software c/mestria

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

Contelidos Programaticos

01) Informacéo e interactividade

02) Flowcharts e diagramas: contetdos e interagdo em e entre
wireframes

03) Layout/design dos ecrés

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

05) Tarefas de aplicagéo

Conteudos Programaticos (detalhado)

01) Informacéo e interactividade
01.1) Da informacao estéatica aos conteldos dotados
de animacéo e interatividade e interactividade
02) Flowcharts e diagramas: contetdos e interagédo em e entre
wireframes
0.2.1) Representacédo esquematica de ecras e da interatividade
entre ecrds; arquitetura da informagéo: mapas,
03) Layout/design dos ecrds  flowcharts, storyboards
0.3.1) Representacgdo visual expressiva e auto-explicativa
de wireframes
04) O Software de design de mockups, a prototipagem rapida
04.1) O interface de softwares de prototipagem rapida e
de design de conteldos interativos; descoberta e
exercitacdo
05) Tarefas de aplicacdo
0.5.1) Designing de um conteldo interativo acessivel
por plataforma mével

Metodologias de avaliagao

*Realizacdo em aula, de exercicios e de trabalhos préticos, para demonstracdo de competéncias
e dominio de conteudos; Classificacdo expressa de forma qualitativa: Insuficiente, Suficiente,
Bom e Muito Bom;

*Acesso a frequéncia implica participacdo em, pelo menos, dois ter¢os das aulas;

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

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

*S0 sao admitidos a exame alunos que foram avaliados em frequéncia, caso ndo tenham obtido
aproveitamento naquela;

*O exame consiste na apresentacao e defesa dos trabalhos desenvolvidos durante o semestre,
0s quais, tendo sido avaliados em frequéncia, ndo tiveram classificagcéo positiva.

*A classificacao 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 criacdo de pdfs interativos.

Estagio

N&o Aplicavel

Bibliografia recomendada

- SCHWARTZ, E. (2013). Mobile Prototyping with Axure 7 (Vol. I). (pp. ----- ). 22, Packt Publishing.

Birmingham

- DALIOT, A. (2013). Instant Axure RP Starter (Vol. I). (pp. ----- ). 18, Packt Publishing.
Birmingham

- HACKER, W. (2013). Mobile Prototyping with Axure 7 (Vol. I). (pp. ----- ). 18, Packt Publishing.
Birmingham

- --, U. (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 conteldos programéaticos com os objetivos

01) VS 1
01) + 02) + 03) VS 2
02) VS3

03)+04) VS4
04) +05) VS5

Metodologias de ensino

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

Il Apresentacdo/discusséo sobre produtos interativos

[l Aulas praticas: sketching e exercitagédo

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

I VS1
IIvs1i
Nnvs2vs3vVvs4
IV VS5

Lingua de ensino

Portugués

Pré-requisitos

N&o Aplicavel

Programas Opcionais recomendados

N&o Aplicavel

Observacgdes

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel:

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

5 - Alcancar 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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