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DADOS DA DISCIPLINA

CÓDIGO DA DISCIPLINA: DES964 - Tópicos em Design da Informação I

TEMA DA DISCIPLINA: Design Centrado na Atividade

CARGA HORÁRIA: 60h NÚMERO DE CRÉDITOS: 4

TIPO DE COMPONENTE: ( X ) disciplina ( ) tópicos especiais ( ) seminários
PROFESSOR: Sílvio Barreto Campello
EMENTA: Investigar aplicações do design da informação a partir do estudo dos aspectos

sintáticos, semânticos e pragmáticos dos sistemas de informação, observando a
contextualização, planejamento e produção de interfaces gráficas da informação,
assim como a aquisição da informação por seu público-alvo.

OBJETIVOS: A ênfase é metodológica e instrumental, adotando um campo teórico definido e

aplicando-os em qualquer objeto de pesquisa. Trabalhamos textos da escola

sociocultural da psicologia, com ênfase na Teoria da Atividade de Leontiev e

buscamos aplicar os conceitos em um exercício de pesquisa de campo. Espera-se

com isso trabalhar a compreensão entre teoria e prática em pesquisa.

CONTEÚDO
PROGRAMÁTICO:

A abordagem da escola Socio-Cultural de Vigotski, Luria e Leontiev traz como

noção central a mediação de artefatos como formador da psique humana,

incluindo no conceito artefatos materiais ou simbólicos. Tal noção, traz para a

discussão da cognição fatores como Cultura, História, Sociedade, Contexto, etc.

A conexão com o Design, que a noção de Ação Mediada permite, expande a

unidade de análise tanto em situações de uso quanto de definição de

requerimentos de projeto. A disciplina trabalha autores desta escola e textos

produzidos por alunos de turmas anteriores.

METODOLOGIA: A dinâmica é a de leitura e discussão em grupo, visando a construção de conceitos

teóricos ao longo de algumas semanas, seguidas de um estudo de campo e de

apresentação de resultados.

Em seguida faz-se uma crítica ao estudo de campo, visando refinar os

instrumentos analíticos e preparar um estudo final que deverá ser executado e

descrito em um artigo.

AVALIAÇÃO: Participação nas discussões, apresentações de resultados e documento escrito



serão todos instrumentos de avaliação. Os parâmetros serão Apropriação de

Conceitos, Elaboração de Reflexões, Coerência na Aplicação Prática dos Conceitos e

Engajamento.
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