Design de Interação é uma disciplina de pendor projetual vocacionada para o desenvolvimento de sistemas interativos, com ênfase no desenho da interação entre os agentes (naturais ou artificiais) e na experiência que lhes é proporcionada. Integra na sua praxis, para além de todos os conhecimentos consagrados do Design de Comunicação, noções das Ciências Computacionais, das Ciências Comportamentais e Cognitivas, dos Fatores Humanos e Ergonomia. 

A UC de Design de Interação assume como principais objetivos de aprendizagem a aquisição de conhecimentos e competências orientados para a conceção, o desenvolvimento e a implementação de sistemas interativos, com ênfase no desenho da interação entre os agentes (naturais ou artificiais) e na experiência que lhes é proporcionada. Sistemas interativos cultural, social, política e eticamente enquadrados, que reforcem valores de equidade, inclusão, sustentabilidade, cidadania e que contribuam para melhores modos de vida. 
A UC integra na sua praxis conhecimentos consagrados do Design de Comunicação, e noções das Ciências Computacionais, das Ciências Comportamentais e Cognitivas, dos Fatores Humanos e Ergonomia. 
É estimulada uma abordagem projetual exploratória que incentiva a associação das linhas de pensamento crítico à investigação ativa informada pela prática, utilizando as metodologias que circunscrevem o projeto e as tecnologias que permitem a sua implementação. É dado particular ênfase à perspetiva do design centrado no humano/humanidade e à experiência que proporcionada aos utilizadores.


Saber-saber 
C1 Situar os temas emergentes e os contextos em que o Design de Interação intervém e, sobre eles, ter uma dimensão crítica, orientada para a inovação e com perspetiva de futuro.
C2 Conhecer o contexto histórico, cultural e tecnológico do Design de Interação.
C3 Compreender o posicionamento no campo expandido das disciplinas que contribuem para o corpus de conhecimento do Design de Interação.
C4 Entender os vários perspetivas projetuais e abordagens (prático ou pragmático, experimental, conceptual, crítico) de Design de Interação e conhecer o enquadramento pós-humanista.
C5 Saber as diferenças entre investigação e prática da profissão.

Saber-fazer
C6 Integrar na prática projetual os princípios políticos/éticos da inclusão, da acessibilidade, da igualdade de género, da sustentabilidade e da cidadania.
C7 Empregar a linguagem especializada, os vocabulários, as convenções e os códigos próprios da disciplina.
C8 Aplicar no desenho da interface os princípios da comunicação visual, os fundamentos da linguagem digital e interativa, os padrões e princípios de interação, as heurísticas.
C9 Desenvolver um projeto de Design de Interação e das suas diversas fases – desde a planificação até à implementação, e conhecer a amplitude da atividade no domínio expandido e restrito. 
C10 Utilizar as metodologias, os métodos e técnicas, e as ferramentas/software apropriados ao projeto a desenvolver e adequá-lo à tecnologia/média em que vai ser implementado.



C11 Desenvolver o pensamento crítico, a curiosidade, as capacidades comunicativas, formais e conceptuais para resolver problemas complexos de uma perspetiva inovadora e criativa. 
C12 Adquirir autonomia, responsabilidade e sentido de compromisso, capacidade de organização, de gestão de timings e de tarefas, mimetizando as boas práticas nos processos de trabalho.
C13 Melhorar a performance no trabalho em grupo/equipa através da aquisição de qualidades éticas, de gestão de conflitos, de resiliência, de aceitação da crítica, de estabilidade emocional, de recetividade à diferença.


Com base neste enquadramento, para transmitir o conhecimento utilizamos métodos verbais/expositivos (dizer) com recurso a exposições orais, explicações, debates, diálogo; métodos demonstrativos (mostrar) através de meios audiovisuais, estudos de caso; e métodos ativos (fazer) com recurso a tutoriais, reviews, workshops, aplicação de metodologias. 


Os conteúdos programáticos da UC dedicam-se aos conhecimentos matriciais da disciplina e
à dimensão projetual do Design de Interação. Estão divididos em dois núcleos. O primeiro núcleo “Contexto e Princípios de Design de Interação” é dedicado ao enquadramento da natureza interdisciplinar do Design de Interação, nomeadamente, Fundamentos de Human-Computer Interaction (HCI), User Experience (UX), Usabilidade, Design Universal, Design Emocional, Psicologia Cognitiva, Fatores Humanos e Ergonomia. As perspetivas e movimentos conceptuais, os temas emergentes que o circunscrevem e, por fim, a atividade do designer de interação, quer ao nível da investigação quer da profissão.
O segundo núcleo “Projeto e Processo de Design de Interação” é dedicado aos valores para o design e a sua aplicabilidade no projeto, aos códigos e convenções para screen-based media, aos padrões de interação e ao design system, aos dark patterns, aos modelos mentais e aos bias cognitivos. É neste núcleo que se abordada o UX Design Process (desde a concepção à implementação) e as várias metodologias e frameworks para a inovação.



Na UC de Design de Interação, para transmissão do conhecimento são utilizamos métodos verbais/expositivos com recurso a exposições orais, explicações, debates, diálogo; métodos demonstrativos através de meios audiovisuais, estudos de caso; e métodos ativos com recurso a tutoriais, reviews, workshops, aplicação de metodologias. 
A ênfase é colocada nos métodos demonstrativos e ativos, para além dos expositivos. As aulas são divididas em duas partes: uma parte teórica e uma parte prática, com a mesma duração. A parte teórica integra a exposição oral sobre os conteúdos programáticos, suportada por uma projeção com os tópicos da aula, com estudo de casos, demonstração e discussão de exemplos concretos, e visionamento de audiovisuais sobre os temas. A parte prática funciona como veículo de aprendizagem através do projeto. Permite aplicar os conceitos teóricos e as metodologias, e desenvolver junto dos estudantes uma nova visão sobre os assuntos, onde expõem as suas ideias, e em conjunto, ampliam as suas perspetivas.
Estimula-se a participação ativa dos estudantes quer no debate dos temas teóricos e/ou práticos, quer no trabalho de desenvolvimento projetual.
São disponibilizados aos estudantes, os materiais utilizados na aula sobre todos os tópicos do programa, assim como um conjunto de referências bibliográficas específicas. Para apoiar e gerir a complexidade da UC utilizam-se as plataformas eletrónicas e, em particular, um laboratório digital.


A Avaliação da UC de Design de Interação é composta por um conjunto de ações que permitam obter informação sobre os conhecimentos, competências e aptidões adquiridos pelo estudante no âmbito do processo de ensino/aprendizagem.
A avaliação tem carácter contínuo (20%) em que se privilegia a participação e o empenho dos estudantes, a capacidade de comunicação e integração na dinâmica da aula.
A avaliação periódica (80%) é composta por dois momentos intermédios de avaliação, em que o primeiro ocorre 8 semanas após o início do semestre e o segundo após 13 semanas. São avaliadas as fases do projeto, em que se considera a capacidade de aplicação dos conhecimentos adquiridos; o nível de profundidade da pesquisa e da investigação; a criatividade, a inovação e a visão crítica informada; o rigor na aplicação das metodologias; e o cumprimento dos prazos estipulados. 
Procura-se aferir a progressão na aprendizagem e a qualidade do percurso desenvolvido pelo estudante ao nível da aquisição dos conhecimentos e das competências pré-determinadas. 
No final do semestre, durante a última semana de aulas, os estudantes são informados sobre a classificação resultante da ponderação das avaliações contínua e intermédias (100%). No caso que requererem presença na avaliação final (10%), a avaliação periódica é ponderada a 70%.
As classificações das avaliações contínua e intermédias são qualitativas e expressas nas seguintes classes de valores: A (Excelente) – 18 a 20; B (Muito bom) – 16 e 17; C (Bom) – 14 e 15; D (Suficiente) – 10 a 13; E (Insuficiente) – 7 a 9 e; F (Muito insuficiente) – 0 a 6.	
A classificação final de UC é expressa na escala numérica inteira de zero a vinte valores.



Tanto as metodologias de ensino como as de avaliação são determinantes no processo de ensino-aprendizagem. As primeiras porque são fundamentais para o seu êxito, as segundas porque permitem aferir esse êxito. São elas que devem ser objeto de reflexão contínua por parte das instituições e dos docentes, porque delas depende, a efetiva aquisição dos conhecimentos, e também a formação dos estudantes como indivíduos e cidadãos através de formas de pensar, de agir, e de estar frente ao mundo esclarecida e mais responsável.
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