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EMENTA:

A presente disciplina do programa de pds-graduacdo em design busca aprofundar
estudos sobre questdes presentes naquilo que tem sido tratado na atualidade
como "experiéncia de uso" (UX). Campo controverso e impreciso, tornou-se o
jargdo da moda nas praticas de desenvolvimento de aplicativos e no design de
artefatos, chegando até a ser adotado como pratica para produtores de conteudo
informativo ( UXWriting ), sem possuir qualquer corpus de pesquisa bem
delimitado e estabelecido. O assunto, todavia, merece ser estudado e
aprofundado em termos cientificos, uma vez que a experiéncia sensivel e os afetos
gue estabelecemos com artefatos do cotidiano sdo facilmente perceptiveis, e
produzem efeitos que trariam grande contribui¢do as praticas projetuais se
pudessem ser reproduzidos.

Em uma aproximagdo do que campos de pesquisa distintos ao design ja
averiguaram (psicologia cognitiva, neurociéncia, filosofia, educagdo), esta
formulagdo intangivel que chamamos por "experiéncia" estd associada aos
sentimentos e emogdes desenvolvidos em nossa relagdo (subjetiva) com os
artefatos. Portanto, o investimento deste componente se da nos aspectos
simbolicos-afetivos dos objetos de uso, e no papel do desigh como produtor (ainda
incidental) destes aspectos.

OBJETIVOS:

A proposta deste componente é desenvolver a fundamentacgao tedrico-pratica
sobre as questdes da experiéncia, com o objetivo de reverter (ou minimizar) este
carater incidental em sua valéncia positiva no projeto de design.

CONTEUDO
PROGRAMATICO:

Cartografia da experiéncia

O que é experiéncia? Qual a diferenca entre o design de experiéncia e o design de
servicos, design de interfaces ou o design de intera¢do?

Qual o papel da emocdo na constituicdo da experiéncia?

Quais sdo os fundamentos que temos sobre a design de experiéncia.

Método e experiéncia
Como separar e projetar a experiéncia produzida pela interagdo com um artefato?
A partir de onde se estabelece a experiéncia de uso?




Leituras, seminarios e debates sobre experiéncia, atencdo, presenca, ludicidade,
playfulness, engajamento, imersao e flow.

Enjoyment

Como produzir experiéncias positivas e o sentimento de prazer através da
interacdo com um artefato?

Leituras, semindrios e debates sobre subjetividade, emocao, felicidade, design
emocional e estética da interagdo.

Aprofundamento e pesquisa colaborativa
Desenvolvimento dos topicos discutidos durante os semindrios em um processo
colaborativo de aprofundamento de pesquisa.

METODOLOGIA:

A disciplina se desenvolvera em 3 momentos distintos, envolvendo processos
diferentes de ensino-aprendizagem. O primeiro momento, que abordard o
conteudo Cartografia da experiéncia se destina ao processo introdutério da
componente onde serdo apresentados conceitos e aspectos pelo professor através
da leitura de textos indicados e aulas expositivas.

O segundo momento, que compreende os conteiudos Método e

experiéncia e Enjoyment serao desenvolvidos em forma de seminarios
apresentados pelos alunos, abordando conceitos e leituras selecionadas, seguidos
de debates pelo grupo, com o intuito de fomentar o trabalho de pesquisa,
organizacao, sintese e recuperacdo do conhecimento.

Por fim, o terceiro momento que compreende o conteddo Aprofundamento e
pesquisa colaborativa consiste no processo de produ¢do do conhecimento através
da construcdo de um texto coletivo sobre os tdpicos abordados, de forma mais
aprofundada e incorporando os principios da documentagao cientifica, com o
intuito de fomentar o trabalho de registro de pesquisa, competéncia necessaria ao
estudante de pds-graduacao.

AVALIACAO:

A avaliacdo sera realizada através de 3 pontos abaixo, utilizando como critério
para avaliacdo o envolvimento/dedicacdo na realizacdo das atividades propostas, e
a proficiéncia/producdo desenvolvida sobre cada uma delas:

Realizacdo de semindrio sobre tdpico e bibliografia selecionada;
Participacdo em debate nos semindrios apresentados;
Participacdo e colaboracdo em processo de pesquisa colaborativa.
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