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2. SOBRE A UNIDADE CURRICULAR

2.1 EMENTA

Design de Interagdo; Experiéncia do usuario; Interagdo humano-computador; Metéforas de interface; Produto vs.
Servico; Design de Servico; Jornada do usuario; Prototipacdo de servigos; Pesquisa com usuarios; Analise e coleta de
métricas em ambientes digitais;

2.2 OBJETIVOS
Proporcionar ao aluno capacidade de avaliar, projetar, produzir e publicar artefatos digitais interativos e jornadas de
Servigos.

2.2.1 Competéncias
S3do um conjunto de habilidades que permitem a atua¢do em um trabalho ou situagao.
e Entender desde o histdrico até o estado-da-arte do Design de Interagdo;
e Compreender o Design de Servico;
e  Exercitar pensamento ético;
e  Criar metodologias de pesquisa em design;
e Definir indicadores de performance para determinar sucesso de iniciativas;

2.2.2 Habilidades
e  Criar protdtipos de artefatos interativos
e  Criar prototipos de servigos
e Desenvolver documentacdo para Design de Servicos (jornadas, blueprints);
e Realizar entrevistas, pesquisas e coletas de dados com usuarios;
e  Realizar testes com usuarios;
e Coletar dados qualitativos e quantitativos por meio de ferramentas digitais (Analytics);




3. CONTEUDO PROGRAMATICO

e  Historico da interagdo humano-computador;

e Modos de interagdo: tatil, haptica, voz, entre outros;
e Introdugdo ao Design de Servigos;

e Pesquisa com usudrios;

e Jornada do usuario;

e  Blueprint de Servigos;

e Etica no Design de Interacéo;

e Metodologias de projeto de design de interagao;

e Ferramentas de Analytics e definicdo de métricas;

4. METODOLOGIA

Aulas expositivas com apresentacdo de conteldo, leituras e discussdes em sala de aula; Realiza¢do de trabalhos em
grupo.
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