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Mddulo Introdutorio Design
Ementa Design de experiéncia: conceito e origens. Design centrado na atividade.
Niveis de experiéncia: estética, significado e emocional. Categorias das
experiéncias: relacionadas aos sentidos; relacionadas aos sentimentos;
sociais; cognitivas; de uso; e de motivacdo. Estudo de casos.
ijgtiyos da Capacitar o aluno no design experiencial | Reconhecer a contribuicdo do design
disciplina experiencial no design de produtos | Aplicar o design experiencial na geragéo de
alternativas de produtos
Conteldo e Historia da experiéncia no design;

Programatico

e Modelos de criacdo e avaliagdo da experiéncia;

e Experiéncia estética de significado e emocional;

e Categorias das experiéncias: relacionadas aos sentidos; relacionadas aos
sentimentos; sociais; cognitivas; de uso; e de motivagéo;

e Estudo de casos.
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