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1) Identificacdo
Disciplina: INE410138 — Design de Interface de Usuario com Design Thinking
Carga horaria: 45 horas/aula
Professora: Christiane A. Gresse von Wangenheim

2) Requisitos: ndo ha.

3) Ementa:
Conceitos de design de interface de usuario, User eXperience (UX) e usabilidade. Design thinking.
Andlise de contexto. Prototipacdo de design de interfaces de usuério. Design visual. Avaliacdo de
usabilidade.

4) Objetivos

Geral: Capacitar o aluno em conceitos e 0 processo de design de interfaces de usuarios de sistemas
de software interativos utilizando o processo de design thinking e aplicar o conhecimento para a
resolucdo de problemas na comunidade e a realizacdo de pesquisas nessa area.

Especificos:

Apos o término desta disciplina, o aluno deve:

— Conhecer conceitos basicos de UX/UI design, usabilidade e design thinking.

— Desenvolver um projeto de design de interface seguindo o processo de design thinking.

5) Conteudo Programatico:

Unidade 1 — Conceitos basicos de UX/UI design e usabilidade [3 h/a]

Unidade 2 — Conceitos basicos e processo de design thinking [1 h/a]

Unidade 3 — Analise de contexto: identificacdo do problema, ideacdo, analise de usuarios, tarefas,
dispositivos, ambientes e especificacdo de requisitos de usabilidade [12 h/a]

Unidade 4 — Prototipacéo: sketches, wireframes e design visual (cores, tipografia, icones) [17 h/a]
Unidade 5 — Avaliacdo de usabilidade: Avaliacdo heuristica, Avaliagdo baseado em modelos, Teste
de usabilidade [12 h/a]

6) Metodologia:

A disciplina sera realizada usando uma abordagem construtivista usando estratégias de
aprendizagem ativa, incluindo aulas expositivas e dialogadas, leitura e analise de capitulos de
livros da bibliografia, exercicios e trabalhos praticos em sala e fora da sala de aula para fixar os
conceitos levando o aluno até o desenvolvimento de um projeto de design de interface de um
aplicativo movel adotando o processo de design thinking.

A metodologia adotada pressupde que os alunos ndo se limitem a comparecer as aulas, mas



utilizem para as atividades praticas e o estudo dos conceitos tedricos associados a esta disciplina
um numero de horas igual ou superior ao nimero de horas-aula em sala de aula. A ferramenta de
EAD Moodle disponivel em moodle.ufsc.br serd utilizada para guiar e organizar o ensino, sendo o
repositorio oficial de material de aula. A disciplina no Moodle também detalhard o cronograma
deste plano de ensino, servindo para marcar as datas exatas das avaliagfes e documentar
alteracdes de cronograma advindas de necessidades identificadas no semestre. O sistema também
sera utilizada para intermediar a comunicacdo entre professor e alunos. Todo o material da
disciplina sera disponibilizado no moodle sob a Licenca 2.5 Brasil Creative Commons Atribuicéo-
UsoNd&o-Comercial-Compartilhamento. Algumas unidades instrucionais centrados na auto-
aprendizagem serdo realizadas de forma remota utilizando recursos didaticos organizados no
moodle.

7) Avaliacao:

Al: Andlise de contexto: Identificacdo de problema e ideacdo da solugdo, caracterizacao de
usuarios, tarefas, dispositivos e ambientes e especificacdo de requisitos de usabilidade
(individual ou em grupo de 2 alunos)

AZ2: Prototipacdo de design de interface e teste de usabilidade

(individual ou em grupo de 2 alunos)

Média final = (Al + 2*A2)/3

Al: Andlise de contexto (trabalho individual ou em grupo de 2 alunos)
Aplicando o processo de design thinking, os alunos identificardo um problema existente na
comunidade e uma solucdo por meio da criagdo de um aplicativo moével. Sera analisado o contexto
em relacdo aos usuarios, tarefas, dispositivos e ambientes de uso, por meio de coleta de dados
(entrevista, survey ou observacdo). Com base nos dados analisados serdo especificados 0s requisitos
de usabilidade.

Critérios de avaliacdo
A avaliacdo é feita da seguinte maneira: trabalho escrito + apresentacao.

Trabalho escrito Inicial Evoluindo Atingido Exemplar
0.5 pt 0.75 pt. 1.5 pt. 2 pt.
Identificacdo do problema Insuficiente Parcialmente Largamente Totalmente
Identificacfo da solucdo Insuficiente Parcialmente Largamente Totalmente
Andlise de contexto Insuficiente Parcialmente Largamente Totalmente
Espe_c!flcagao de requisitos de Insuficiente Parcialmente Largamente Totalmente
usabilidade
Apresentacdo do trabalho (Tempo de apresentagdo: 10 min)
Critérios de avaliagéo
Inicial Evoluindo Atingido Exemplar
0.25 pt 0.5 pt. 0.75 pt. 1 pt.
A apresentacdo A apresentacdo A apresentacdo
demorou mais do  |demorou entre 5 |A apresentacdo comecgou
x . gue 15 min para e 15 minpara |comecou imediatamente e
A apresentacgdo esta bem preparada e x . : ; .
organizada? comegar e/pu ndo  |comegar e_/ou |med|{atame_nte e  [possuium rote!ro
' possui roteiro ou ndo possui possui roteiro claro |excelente e esta
organizagdo roteiro claroe  |e bem organizado. |muito bem
nenhuma. organizado. organizada.
O apresentador domina o assunto? Insuficiente Satisfatério Bom Excelente

A2: Prototipacao de design de interface e teste de usabilidade (trabalho individual ou em




grupo de 2 alunos)

A partir da analise de contexto, os alunos prototipardo o design de interfaces de forma iterativa
(sketches, wireframes, design visual). Os protétipos de alta fidelidade serdo utilizados em um teste
de usabilidade avaliando os requisitos de usabilidade. Os resultados de todas as etapas do processo
serdo documentados e apresentados.

Critérios de avaliacdo

A avaliacdo é feita da seguinte maneira: trabalho escrito + apresentacao.

Trabalho escrito Inicial Evoluindo Atingido Exemplar
0.5 pt 0.75 pt. 1.5 pt. 2 pt.
Sketches Insuficiente Parcialmente Largamente Totalmente
Wireframes Insuficiente Parcialmente Largamente Totalmente
Design visual Insuficiente Parcialmente Largamente Totalmente
Teste de usabilidade Insuficiente Parcialmente Largamente Totalmente
Apresentacdo do trabalho (Tempo de apresentacdo: 10 min)
Critérios de avaliacéo
Inicial Evoluindo Atingido Exemplar
0.25 pt 0.5 pt. 0.75 pt. 1 pt.
A apresentacdo A apresentacdo A apresentacdo
demorou maisdo  |demorou entre 5 |A apresentacao comecou
x . que 15 min para e 15 minpara |comegou imediatamente e
A apresentacdo esta bem preparada e ~ . : ; .
organizada? comegar e/pu ndo  comegar e_/ou |med|§tamgnte e  |possui um roteiro
' possui roteiro ou ndo possui possui roteiro claro |excelente e esta
organizagdo roteiro claroe  |e bem organizado. |muito bem
nenhuma. organizado. organizada.
O apresentador domina o assunto? Insuficiente Satisfatério Bom Excelente

Regras gerais para apresentacao dos trabalhos:
e A sequéncia de apresentacdo das equipes sera feita no dia, por sorteio. Se nenhum membro da

equipe sorteada estiver presente no momento da sua selecéo, todos os membros da equipe ficardo
com nota 0,0 (zero).

Apenas um participante por equipe fard a apresentacdo. A escolha do participante também sera
feita por sorteio, no dia da apresentacéo.

Se o participante escolhido ndo quiser apresentar ou ndo estara presente, ele tera nota 0,0 (zero)
na avaliacdo e um novo participante podera ser selecionado. A nota final da apresentacdo sera
entdo atribuida aos demais membros da equipe.

Durante a apresentagdo dos trabalhos, o professor se reserva o direito de questionar
individualmente os alunos da equipe sobre aspectos teoricos da disciplina contemplados no
trabalho, sendo o resultado desses questionamentos levado em considera¢do de forma individual
na atribuicdo do conceito.

Receberd nota 0 (zero), o trabalho que: (a) apresentar sinal de copia de trabalhos de outros
alunos, independente de tratar se do original ou da copia; (b) contiver evidéncias de materiais
copiados ou traduzidos.

Para cada dia de atraso na entrega de trabalhos sera descontado um (1) ponto da nota.

8) Cronograma

Aula(s) | Conteudo

1-3 Conceitos basicos de UX/UI design e usabilidade,
4 Conceitos béasicos e processo de design thinking
5-6 Identificacdo do problema e ideacéo,




7-11 Anélise de usuarios, tarefas, dispositivos e ambientes

12 Especificacdo de requisitos de usabilidade

13-16 Apresentagdes do trabalho Al

17-18 Prototipag&o: sketches

19-25 Prototipacdo: wireframes

26-33 Prototipacdo: design visual (cores, tipografia, icones)

34-42 Avaliagdo de usabilidade: Avaliagdo heuristica, Avaliagdo baseado em modelos, Teste de

usabilidade
41-44 Apresentagdes do trabalho A2
45 Debriefing

9) Bibliografia Bésica
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10) Bibliografia Complementar
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— ISO/IEC 25010:2011 Systems and software engineering — Systems and software Quality
Requirements and Evaluation (SQuaRE) — System and software quality models

- KRUG, S. N&o me faga pensar: uma abordagem de bom senso a usabilidade na web e
mobile. atual. Rio de Janeiro: Alta Books, 2014. xi, 198 p. ISBN 9788576088509. [BU
681.31:62(084) K94n]

- NBR ISO 9241-11:2010 Requisitos Ergondmicos para Trabalho de Escritorios com
Computadores Parte 11 — OrientacOes sobre Usabilidade

— Recursos da dschool — Stanford University https://dschool.stanford.edu/

— RUBIN, J.; CHISNELL, D.; SPOOL, J. Handbook of Usability Testing: How to Plan,
Design, and Conduct Effective Tests. Wiley, 2 edition, 2008.
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