-, estt.ipt

Escola Superior ;
de Tecnologia de Tomar L GELTIUL UG
4 > |r'~,i!iL.!;‘<“,,~I|:n?! ico de Tomat ' ”" :“l =
INSTITUTO POLITECNICO DE TOMAR
ESCOLA SUPERIOR DE TECNOLOGIA DE TOMAR
CURSO Design e Tecnologia das Artes Gréficas ANO LETIVO 2014/2015
UNIDADE CURRICULAR ANO | SEM | ECTS HORAS TOTAIS HORAS CONTATO
DESIGN MULTIMEDIA Il 39 29 5 140 TP:60 e OT:4
DOCENTE Professor Adjunto Jodo Manuel de Sousa Nunes da Costa Rosa

INTRODUGAO

O programa visa explorar as animagdes e a interatividade multimedia, como a sua aplicagdo no design para a

inovagao social.

Para tanto e sempre que possivel, 0s exercicios a propor ndo so se relacionardo com necessidades da comunidade e
com processos de co-design, como ainda procurardo explorar os ambientes capazes de contribuir para as metas atras

referidas, como & o caso das apps.

OBJECTIVOS GERAIS

e Preparar para a concegao de produtos multimédia
 Aprofundar aquisigdes realizadas noutras unidades

¢ Formar no ambito do projeto, ao nivel do contetdo, layout e interatividade
e Aplicar processos de designing que antecedem o desenvolvimento e a implementagao de produtos

e Desenvolver ideias

» Implementar propostas, recorrendo a software ou a plataformas que permitam interacao e a sua visualizagéo

» Demonstrar espirito critico, autonomia nas decisdes e capacidade para trabalhar em equipa

e Conceber projetos que cubram necessidades reais do quotidiano dos cidaddos

OBJECTIVOS ESPECIFICOS

¢ Explorar design para aplicagdes moveis

» Apresentar propostas com base em necessidades ou em problemas
e Trabalhar de forma participada e colaborativa: co-design

 Desenvolver a concegao € a implementagdo com base em prototipagem e em teste de utilizagéo
¢ Recorrer a atividades de remediagéo

o Tomar opgdes
e Desenvolver contelido

 Conceber o layout, o interface, a tipologia da navegacao e os caminhos
e Criar os atores e 0s botoes ou zonas quentes
» Projetar o layout e os seus componentes tendo em conta as limitagdes da area de visualizagéo e interagao

e Apresentar as solugdes

« Defender as propostas com sentido critico
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CONTEUDOS PROGRAMATICOS

Metodologias do design e de co-design

Necessidades ou gadgets. Exemplos

O processo de prototipagem. O exemplo IDEO

O Design da informagao e a navegagao

O Design do interface

Botbes, menus e outros comandos

Desenho e desenvolvimento de um prototipo ndo funcional. Teste colaborativo de uso. Informagéo qualificada
Remediagéo

Concecao de atores, de botdes e do contetdo

0. Teste de implementagdo com uso de um software, de plataforma, ou de programagao especifica

0N RWN

METODOS DE ENSINO
1- Centrados nos contetdos | Aprendizagem de mestrias
Palavras-chave: método expositivo; conceitos chave, tarefas
Aprofundam-se conhecimentos de ergonomia da informagéo e de design para produtos multimédia
Exploram-se os requisitos funcionais do design para apps, incluindo contelido, interface e interagéo
Contacta-se com metodologias qualitativas no ambito do design, incluindo o processo de co-design

2- Centrados no Docente | Metodologia instrutiva

Palavras-chave: método dos recursos humanos, método expositivo, ilustrag@o e demonstragao,

desempenho de tarefas especificas

llustram-se aspetos dos contetdos programaticos, com base em exemplos concretos apresentadas pelo Docente
Desenvolvem-se propostas de trabalho de acordo com as indicagdes e sugestdes do Docente

Referenciam-se os elementos que tém que fazer parte de um plano ou de um projeto

3- Centrados no aluno/aprendente | Aprendizagem construtivista

Palavras-chave: método reflexivo; pesquisa, seleg@o, argumentagéo e demonstragao, discussao,
aplicagéo de conhecimentos, problema solving

Recolhem-se exemplos concretos de apps ou de outros produtos multimédia

Apresentam-se 0s exemplos concretos argumentando sobre as suas potencialidades
Investigam-se necessidades capazes de ser solucionadas pelo design, atraves de apps
Desenvolvem-se planos ou projetos

Apresentam-se e defendem-se os planos ou projetos, para o seu desenvolvimento em dinémica de design oficinal
Constroem-se protétipos

Ensaiam-se e testam-se os protétipos construidos

Interioriza-se as necessidades de alterag@o/remediagéo

Concebe-se o recheio para os produtos (atores, botdes, etc)

Testa-se o seu redesign, implementando-o em plataformas ou com software especifico

Gere-se eventual relagao entre design e programagao

Defendem-se as solugdes finais

ATIVIDADES

Discussao de aspetos de ergonomia da informagao para produtos multimédia,

bem como com incidéncia particular no design para dispositivos méveis

Recolha de exemplos de aplicagdes para dispositivos moveis, por forma a discutir as suas potencialidades,
e explorar a sua pertinéncia ou contributo na solug¢do quotidiana de problemas

Elaboragéo de propostas trabalho, devidamente conformadas
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Apresentacao fundamentada das propostas

Construgao de um prototipo capaz de servir como plataforma de exploragéo e de discusséo das ideias
Operacionalizagéo de metodologias de trabalho em design, recorrendo a prototipagem

e a utilizagdo de instrumentos concretos de testagem ou validagéo

Eventual recurso a informadores qualificados, por forma a potenciar tecnicamente as ideias

Concegao dos elementos que compdem o produto, tendo em conta as indicagbes para o seu redesign

DINAMICA DE TRABALHO

Aulas teorico praticas, com duragao de duas horas
Trabalho independente

Trabalho em grupo e divisdo de tarefas

Processo colaborativo
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METODOS DE AVALIAGAO:

A avaliagao é formativa e sumativa.

A avaliagéo formativa decorre em contexto de aula, de modo continuo e visa avaliar o processo de aprendizagem e de
design ao nivel de competéncias que cobram os objetivos declarados no programa e/ou em fichas de trabalho/projeto.
A avaliagdo de caracter sumativo compreende frequéncia e exame.

A frequéncia decorrera preferencialmente na ultima semana de aulas e constitui a apresentagéo e defesa do trabalho
ou exercicio de projeto final, ou dos trabalhos/exercicios desenvolvidos ao longo do semestre.

0 exame constitui um momento complementar de avaliagao final, para os alunos que faltarem a frequéncia ou que ndo
obtenham aproveitamento nesta. Pode obrigar ao desempenho de exercicio/provas especificas de demonstragéo de
aptidao.
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