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MISSÃO DA FACULDADE ENERGIA 

Formar profissionais competentes e eficientemente preparados para atuar no mercado, aptos a prever, antecipar e 

intervir positivamente nas mudanças e oportunidades. 
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2. SOBRE A UNIDADE CURRICULAR 

2.1 EMENTA 
Fundamentação metodológica para o desenvolvimento de projetos digitais. Definição de escopo de projeto. 
Mapeamento de usuários e de contexto de uso. Mapeamento e Modelagem de tarefas. Prototipação de baixa, 
média e alta fidelidade.  
 
2.2 OBJETIVOS 
Estimular no estudante a capacidade de conceber aplicativos que levem em consideração as necessidades dos usuários, a 
atividade que será suportada pelo aplicativo, bem como o contexto de uso. 
 
2.2.1 Competências 

 Compreender as etapas metodológicas para o projeto de uma experiência digital; 

 Relacionar-se com as necessidades dos usuários; 

 Ser capaz de propor soluções, por meio de fluxos de uso, para problemas identificados; 
 
2.2.2 Habilidades 

 Mapear o contexto e as tarefas de uma atividade; 

 Criar protótipos de baixa, média e alta fidelidade de aplicativos digitais; 

 Realizar testes de protótipos com usuários; 

 
  



 

 

 
 

3. CONTEÚDO PROGRAMÁTICO 

 Metodologias Goal-Directed Design e Human Centered Design; 

 Geração de ideias e mapeamento do modelo de usuários; 

 Personas e cenários de contexto; 

 User stories, cenários e modelos de fluxo da tarefa (workflows). Definição de funcionalidades para desktop 

e smartphone; 

 Técnicas de prototipação em papel; 

 Técnicas de desenvolvimento de wireframes em software específico; 

 Técnicas de refinamento gráfico e construção de protótipo navegável em software específico. 

 
 

4. METODOLOGIA 

Aulas expositivas sobre os conteúdos teóricos apresentados, bem como atividades práticas realizadas em sala de 
aula para fixação do conteúdo. 
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