FACULDADE DE ARQUITETURA

UNIVERSIDADE DE LISBOA

FICHA DE UNIDADE CURRICULAR

Unidade Curricular

[ 201821000 - PROJETO DE INTERACAO |

Tipo

[ Obrigatéria

Ano lectivo Curso Ciclo de estudos Créditos
2024/25 Mestrado Design de 20 10.00 ECTS
Interacao
Idiomas Periodicidade Pré requisitos Ano Curricular /
Semestre
Portugués ,Inglés semestral 19/1¢
Area Disciplinar
Design
Horas de contacto (semanais)
Tedricas Praticas Tedrico praticas Laboratoriais Seminarios Tutoriais Outras Total
0.00 0.00 9.00 0.00 0.00 0.00 0.00 9.00
Total Horas da UC (Semestrais)
Total Horas de Contacto Horas totais de Trabalho
126.00 250.00

.

Docente responsavel (nome / carga lectiva semanal)

Marco Antdnio Neves da Silva

\

Outros Docentes (nome / carga lectiva semanal)

Marco Antonio Neves da Silva 4.50 horas

Francisco Rebelo 1.00 horas
Paulo Noriega 1.00 horas
Victor Almeida 1.00 horas
Sénia Rafael 1.50 horas

\

Objetivos de aprendizagem (conhecimentos, aptidoes e competéncias a desenvolver pelos
estudantes)



Fomentar a contextualizacao da area do Design de Interacdo e do seu ambito de acao,
estimulando o pensamento criativo.

Capacitar o desenvolvimento e realizacao de projeto em design de interacao, de um modo
informado e critico.

Permitir a aquisicao de conhecimentos sobre os conceitos e as referéncias desta area, dominando
os elementos e os principios, sua importancia e finalidade.

A unidade curricular centra a atencao na metodologia do projeto de artefactos e sistemas
interativos, desvinculados de imposicao tecnoldgica, para que esse conhecimento auxilie os
alunos na escolha de area(s) onde pretendam aperfeicoar competéncias mais especificas e que
serao prosseguidas em Projeto de Interacao Il e lIl.

Conteudos Programaticos / Programa

Contextualizacdo do Design de Interacao e de areas adjacentes, observando a relacdo com a
tecnologia, com a presenca humana e a definicao de comportamentos.

A compreensao do Design de Interagdo passara pelos seus principios, dimensoes e elementos.

Sera abordado o processo em Design de Interacdo e suas principais fases, através de métodos de
recolha e pesquisa (design research e user research); definicao de situacdes e
requisitos para desenvolvimento de projeto; métodos de concecao e avaliacao.

Nas diversas fases invocam-se os meios necessarios, com referéncia aos tipos de interacdo, bem
como as ferramentas de registo grafico, de simulacao interativa e de comunicacao audiovisual.

Demonstracao da coeréncia dos contetidos programaticos com os objectivos de
aprendizagem da unidade curricular

Os contelidos programaticos permitem conhecer, desenvolver e adaptar processos para producdo de interacdo.

0 pensamento e a criacdo critica, acompanhada da diversidade de etapas pretende aproximar os conhecimentos e
competéncias a adquirir, de nocdes alargadas de interacdo, bem como das suas vantagens junto dos potenciais
utilizadores.

0 conhecimento dos principios e a gestdo dos elementos a incorporar nos trabalhos a desenvolver, em simultdneo com
a experimentacdo de diferentes media, permitird entender a pratica ampla do design de interacdo.

Metodologias de ensino (avaliacao incluida)

A UC assentara na elaboracao de projetos, compreendendo trés fases enquanto elementos de
avaliacdo. Os propdsitos e procedimentos de cada projeto individual serao distintos, mas terao
como fatores comuns a atribuicao da capacidade interativa e a preocupacao com os utilizadores.

Um conjunto alargado de docentes, com conhecimentos e experiéncias diversificados, ira
participar com contribuicdes préprias a cada momento, para que cada projeto possa refletir as
preocupacdes da area especifica para o qual é proposto.

Sera atribuida atencao a analise critica das matérias, através de exposicao partilhada e debate em
torno de casos de estudo.

A exposicao de conteldos textuais, esquematicos, visuais e audiovisuais antecedera o




desenvolvimento de projectos de caracter pratico, a que se seguirda um acompanhamento
individual e em grupos de trabalho.

Todos 0s momentos de acompanhamento dos projectos constituem situacdes de reflexao e
aprendizagem. Estes momentos, que constituem avaliacao continua, sdo determinados por
critérios como a criatividade, inovacao e demonstracao de conhecimentos, aos quais se juntam a
argumentacao e apresentacao.

Sao também fatores de ponderacdo a assiduidade e a participacao.

E obrigatéria a presenca de todos os alunos em exame, salvaguardando-se o disposto no
Regulamento de Avaliagcao do Aproveitamento dos Estudantes.

Demonstracao da coeréncia das metodologias de ensino com os objectivos de

aprendizagem da unidade curricular

E importante definir e aplicar processos de trabalho individual e em grupos, que considere situacées identificadas ou
especulativas, numa articulagao com opgoes de produgao interativa.

Assim, o estimulo ao pensamento e criagao critica, a analise de processos ja usados, o contacto
com os meios e ferramentas de suporte, beneficiam o desenvolvimento de projetos e permitem
acumular experiéncia.
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Type
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Academic year Degree Cycle of studies Unit credits
2024/25 Master Interaction Design 2 10.00 ECTS
Lecture language Periodicity Prerequisites Year of study/ Semester
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Scientific area

Design

Contact hours (weekly)

Tehoretical Practical Theoretical-practicals Laboratory Seminars Tutorial Other Total

0.00 0.00 9.00 0.00 0.00 0.00 0.00 9.00

\ J

Total CU hours (semester)

Total Contact Hours Total workload

126.00 250.00

. J

Responsible teacher (name /weekly teaching load)

Marco Antdnio Neves da Silva

\ J

Other teaching staff (name /weekly teaching load)

Marco Antonio Neves da Silva 4.50 horas

Francisco Rebelo 1.00 horas
Paulo Noriega 1.00 horas
Victor Almeida 1.00 horas
Sénia Rafael 1.50 horas

\ J

Learning objectives (knowledge, skills and competences to be developed by students)

Foster the contextualization of the Interaction Design area and its scope of action, stimulating
creative thinking.



Enable development and accomplishment of interaction design projects, in an informed and critical
way.

Allow acquisition of knowledge about the concepts and references in this area, mastering
elements and principles, their importance and purpose.

The curricular unit focuses on design methodology for interactive artefacts and systems, unrelated
to technological imposition, so that this knowledge helps students in choosing the area(s) where
they intend to improve more specific skills and which will be pursued in Interaction Project Il and
1I.

. J

Syllabus

Contextualization of Interaction Design and adjacent areas, observing the relationship with
technology, with human presence and the definition of behaviors.
Understanding of Interaction Design will be done through its principles, dimensions and elements.

The process in Interaction Design and its main phases will be addressed, through collection and
research methods (design research and user research); definition of situations and requirements
for project development; design and evaluation methods.

In the different phases, necessary means are invoked, with reference to types of interaction, as
well as tools for graphic recording, interactive simulation and audiovisual communication.

\ J

Demonstration of the syllabus coherence with the curricular unit’s learning objectives

The syllabus allows knowing, developing and adapting processes to produce interaction.

Critical thinking and creation, accompanied by the diversity of stages, aims to bring knowledge
and skills to be acquired closer together with broader notions of interaction, as well as
its advantages with potential users.

The knowledge of principles and management of elements to be incorporated in the work to be
developed, simultaneously with experimentation of different media, will allow us to understand the
wide practice of interaction design.

\ J

Teaching methodologies (including evaluation)

This curricular unit will be based on elaboration of projects, understanding three stages as
assessment elements. The purposes and procedures of each individual project will be distinct, but
will have as common factors attribution of interactive capacity and concern with users.

A broad set of teachers, with diverse knowledge and experience, will participate with their own
contributions at each moment, so that each project can reflect concerns of specific area for which
it is proposed.

Attention will be given to critical analysis of subjects, through shared exposure and discussion
around case studies.

The exhibition of textual, schematic, visual and audiovisual content will precede development of
projects of practical nature, followed by individual and group work.

All moments of project monitoring are situations of reflection and learning. These moments, which
constitute continuous evaluation, are determined by criteria such as creativity, innovation and
demonstration of knowledge, to which argumentation and presentation are added.




Attendance and participation are also factors of consideration.

The presence of all students in final exam is mandatory, safeguarding what is mentioned in the
Student Achievement Assessment Regulation.

Demonstration of the coherence between the Teaching methodologies and the learning
outcomes

It is important to define and apply individual and group work processes, which consider identified
or speculative situations, in conjunction with interactive production options.
Thus, stimulus to critical thinking and creation, analysis of processes that have already been

used, and contact with means and support tools, will benefit the development of projects and
allow for the accumulation of experience.
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