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FORMULARIO PARA CRIACAO E/OU REGULAMENTACAO DE DISCIPLINA

( x ) Regulamentacao (se a disciplina esté prevista no Projeto Pedagdgico)

() Criacdo/Regulamentacdo (se a disciplina ndo esta prevista no Projeto Pedagégico)

1. Unidade Académica que oferta a Disciplina (Faculdade, Centro, Instituto, Campus):

Campus de Quixada

2. Departamento que oferta a Disciplina (quando for o caso):

3. Curso(s) de Graduacao que oferta(m) a disciplina

Cadigo Grau do Curriculo Carater Semestre
do Nome do Curso Curso! (Ano/ da de Habilitagao*
Curso Semestre) | Disciplina® Oferta’
406 Design Digital Bacharelado | 2015.1 Obrigatoria | 4°

4. Nome da Disciplina:
Projeto Integrado I1

5. Coédigo da Disciplina (preenchido pela PROGRAD):

QXDO0165

6. Pré-Requisitos | Nao () | Sim (x)
Cddigo Nome da Disciplina/Atividade
QXDO0160 | Projeto Integrado I

7. Correquisitos Nao () | Sim ( x)
Codigo Nome da Disciplina/Atividade
QXDO0166 | Direcao de Arte
QXDO0164 | Linguagens de Marcacao e Scripts

8. Equivaléncias | Nao (x) | Sim( )
Cédigo | Nome da Disciplina/Atividade

1 Preencher com Bacharelado, Licenciatura ou Tecndlogo.
2 Preencher com Obrigatdria, Optativa ou Eletiva.

3 Preencher quando obrigatoria.
4 Quando eletiva, preencher com a habilitacdo ou énfase a que se vincula a disciplina.




9. Turno da Disciplina (¢ possivel marcar mais de um item):
( x ) Matutino ( x ) Vespertino () Noturno

10. Regime da Disciplina:
( x ) Semestral ( ) Anual ( ) Modular

11. Justificativa para a criacdo/regulamentacao desta disciplina - Maximo de 500 caracteres
(mostrar a importancia da area / do conteido para a formacdo do aluno, a pertinéncia da disciplina na integralizacao

curricular e outros aspectos):
A disciplina tem, no projeto pedagégico do curso, a funcao de desenvolver as dimensdes cognitivas,

psicossociais e motoras, promovendo as habilidades e as competéncias relacionadas a concepgao, ao
planejamento, ao desenvolvimento, a implantacdo, a gestdo, a apresentacao, a defesa e a avaliacao
de projetos de design digital. Assim, o desenvolvimento de produtos e de servicos, através do estudo
de problemas do cotidiano, ajuda os discentes a formarem uma visdo metodolégica integrada,
interdisciplinar e transdisciplinar. A experiéncia projetual no ambito do curso deve ajudar a formar
uma reflexdo pratica, teérica e critica capaz de auxiliar o designer a conduzir no cotidiano as suas
atividades profissionais.

12. Objetivo(s) da Disciplina:

Objetivos Gerais:

@ Discutir a relagdo estabelecida entre o design, o cliente e o ptblico-alvo, na configuracao de
produtos ou servigo de design digital;

@ Experimentar a aplicacdo de metodologias projetuais na resolugao de problemas de design
para a concepcao, o desenvolvimento, a implantacdo e a gestao de projetos de design digital;

@ Experimentar praticas para gerenciamento de projetos de design para artefatos digitais,
considerando a relacdao designer, cliente e publico alvo;

@ Experimentar, através do trabalho em equipe, os diferentes aspectos das relacdes
interpessoais envolvidos no trabalho do design.

@ Propor solucdes relevantes para a sociedade, a partir da investigacdo de questdes envolvendo

educacdo ambiental, direitos humanos, ética e cidadania, relagdes étnico-raciais, deficiéncia
e acessibilidade, economia e educagao.

Objetivos especificos:

@ Dominar os processos de concepcao, desenvolvimento e implantacao do projeto de

informacao, do projeto de interface, do projeto de navegacdao e do projeto de interagao;

@ Desenvolver um projeto completo de artefato digital;

Avaliar a interacao humano-computador do produto produzido;

@ Experimentar a conciliacdo das necessidades, desejos e anseios do designer, do cliente e do

publico-alvo (individuo, usuario, interator e/ou indutor de atividade) na resolucao de
produtos e servicos digitais;

@ Debater o uso dos dispositivos eletronicos digitais no ambito do projeto de produtos e
servicos digitais;
@® Experimentar a resolucao de problemas de comunicagao, linguagem, arquitetura de

informacdo, interacdo, navegacdo, imersao e experiéncia;




@ Considerar as recomendagoes de comunicabilidade, leiturabilidade e acessibilidade sem que
seja afetada a qualidade da experiéncia de interacao.

13. Ementa:

Projeto pratico interdisciplinar ligado a tematicas de interesse da sociedade em geral e/ou
comunidade local, envolvendo questdes como educacdo ambiental, direitos humanos, ética e
cidadania, relacGes étnico-raciais, deficiéncia e acessibilidade, economia e educagdo. O projeto deve
ter énfase no desenvolvimento de produtos, aplicando conhecimentos das areas de programacao e
direcdo de arte.

14. Descricao da Carga Horaria

Numero de Numero de Carga Horaria Carga Horaria | Carga Horaria
Semanas: Créditos: Total: Teorica: Pratica:
16 4 64 horas 16 horas 48 horas

15. Bibliografia Basica (sugere-se a inclusdao de, pelo menos, 03 titulos):

NIELSEN, Jakob; LORANGER, Hoa. Usabilidade na web. Rio de Janeiro: Elsevier, c2007. xxiv,
406 p. ISBN 9788535221909.

KNIGHT, Carolyn; GLASER, Jessica. Design grafico e digital: pratica e ideias criativas: conceito,
metodologia e dicas para criagdo de um portf6lio. Sao Paulo: Rosari, 2012. 256p. ISBN13:
9788580500097.

ROGERS, Yvonne; SHARP, Helen; PREECE, Jennifer. Design de interacao: além da interacao
humano-computador . 3. ed. Porto Alegre: Bookman, 2013. xiv, 585 p. ISBN 9788582600061
(broch.).

16. Bibliografia Complementar:

HELLER, Steven. Linguagens do design: compreendendo o design grafico. 2. ed., rev. Sdo Paulo:
Rosari, 2010. 452p. ISBN13: 9788588343924.

FUENTES, Rodolfo. A pratica do design grafico: uma metodologia criativa. Sdo Paulo: Rosari,
2006. 143p. (Colecao Fundamentos do Design). ISBN13: 9788588343436.

SANTA ROSA, José Guilherme; MORAES, Anamaria de. Design participativo: técnicas para
inclusdo de usuarios no processo de ergodesign de interfaces. Rio de Janeiro: Rio Book's, 2012. 170
p. ISBN 9788561556167.

SHNEIDERMAN, Ben. Designing the user interface: strategies for effective human-computer
interaction. 4th ed. Boston, Massachusetts: Pearson/Addison Wesley, c2005. xviii, 652 p. ISBN
1292023902.

LAZAR, Jonathan; FENG, Jinjuan Heidi; HOCHHEISER, Harry. Research methods in human-
computer interaction. Chichester, West Sussex: Wiley, 2010. xv, 426 p. ISBN 9780470723371
(broch.).

17. Aprovacao do Colegiado do Departamento (quando for o caso)




Data de Aprovacao:

Chefe(a) do Departamento
Assinatura e Carimbo

18. Aprovacao do(s) Colegiado(s) de Curso(s)

Codigo do | Data de
Curso: Aprovacao:

Coordenador(a) do Curso
Assinatura e Carimbo

19. Aprovacao do Conselho da Unidade Académica

Data de Aprovacao:

Diretor(a) da Unidade Académica
Assinatura e Carimbo

20. Aprovacao do Conselho de Ensino, Pesquisa e Extensao (Camara de Graduacao)

Data de Aprovacao:

Presidente(a) da Camara de Graduagao
Assinatura e Carimbo

ANEXO - Descricao do Contetido e Carga Horaria

Descricao do Contetido e Carga Horaria

N° de N° de
Unidades e Assuntos das Aulas Horas Horas
Tedricas Praticas
1. Metodologia de Pesquisa. 4 -
1.1. Pesquisa Tedrica Referencial.
1.2. Pesquisa de Campo.
1.3. Pesquisa Iconografica
1.4. Pesquisa do estado da arte do produto e/ou servico.
2. Metodologia Projetual (Concepcao, planejamento, 8 48
desenvolvimento, implantacdo e avaliacao).
2.1. Definicdo do Objeto de Estudo;




2.2. Definicdo do Problema;
2.3. Definicdo do Cliente e do Publico-alvo;
2.4. Painel de Referéncias;
2.5. Conceito de Criacao;
2.6. Estratégia de Design;
2.7. Projeto de Informacéao;
2.8. Projeto de Interface;
2.9. Projeto de Navegacao;
2.10. Projeto de Interacao;
2.11. Implantagao;

2.12. Avaliacdo e Validacao.

3. Enfase.
3.1. Desenvolvimento do Produto.
3.2. Avaliacdo da Interacao

Numero de Numero de Carga Horaria
Semanas: Créditos: Total:
16 4 64 horas

Carga Horaria
Teodrica:
16 horas

Carga Horaria
Pratica:
48 horas




