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2. EMENTA

Experimentacdo em plastica digital. Registro e apresentacdo de projetos de design. Didlogo com
linguagens multimidias e suas mais variadas técnicas. Criatividade e comunicagao visual e
audiovisual. Captura, edicao e apresentacdo de imagens e/ou videos de processos de projetos de
design. Softwares de criacao e composicao de imagens vetoriais e raster. Softwares de baixa
complexidade de captura, criacdo e edicdo de videos. Softwares de captura, criacdo e edicao de
audios.

3. JUSTIFICATIVA

A plastica digital e suas mais variadas formas e formatos é uma ferramenta de extrema
importancia para o designer, tanto para o registro de processos de design quanto para a
apresentacao de projetos de design, sejam eles quais forem. Através de experimentacoes iniciais e
introdutérias, o estudante de design descobre as multiplas ferramentas digitais, linguagens e
técnicas de que pode dispor para produzir e apresentar seus projetos de design.

4. OBJETIVO

Objetivo Geral:

Capacitar o discente para desenvolver linguagem prépria expressando conceitos, ideias e solu¢cdes de
projeto, de acordo com as mais variadas técnicas de expressao digital e reproducdo visual.
Desenvolver sensibilidade artistica e a capacidade criativa para a apresentacdo/comunicacao de
solucdes projetuais. Aplicar técnicas de reproducdo, edicdo e construcdo de imagens, videos e dudios
tanto para o registro de processos quanto para a apresentacao de projetos de design.

Objetivos Especificos:

Introduzir o aluno, através de experimentos iniciais, no universo dos processos de design e seus
registros, nas mais variadas formas de expressdo: design grafico, design audiovisual, branding.
Experimentar e descobrir ferramentas de design (software e hardware) para a expressao de
conceitos e ideias de projetos de design.

5. PROGRAMA

1. Introducao a softwares de imagens vetoriais e raster: ferramentas basicas, layers e filtros, edicao e
composicao de imagens e vetores, criacao tipografica, resolucdes e formatos de imagens,
importacao e exportacao de imagens. Instalacao de tipos/fontes.



2 . Introducdo aos principios de comunicacdo visual: leitura de pecas gréficas segundo aspectos
técnicos/tecnoldgicos, conceito/mensagem e elementos do design;

3. Mostra e discussao de possiveis processos plasticos de registro (making-of), criacdo e apresentacao
de projetos em design: fotografias, colagens, croquis, ilustracées, infograficos, animacao em stop-
motion, time-lapse, motion design, infograficos em processos de projeto de design;

4. Softwares de captura e criacdo de videos de baixa complexidade;

5. Softwares de captura/gravacao de imagens, videos e audios da tela do computador para uso nas
criacdes audiovisuais de processos de design;

6 . Cameras fotograficas digitais e gadgets (celulares e tablets) como instrumentos de captura e
edicao de imagens, videos e audios;

CRONOGRAMA

JUNHO

11 Recepcao dos calouros.

18 Apresentacao do conteudo programatico e introducao da disciplina.
Introducdo a expressao digital: raster e vetor; tipos de arquivos de
imagens e utilidades; PPI/DPI; imagem e compactacao; WebPP;
sistema de cores e aplicabilidade; formatos de videos e resolucoes;
tipos de ficheiros de fontes; pesquisa avancada de imagens e portfolio
de design on-line.

[0 Lancamento do T1, imagem raster: a partir das 3 fotografias
produzidas para a disciplina de Semiodtica e Teoria e Histdria
do Design |, criar 3 cartazes A3 com imagens montadas em
software raster e ao menos um mockup de apresentacao.
Introducao a softwares vetoriais e raster.

25 Introducao a software raster. Producao de mockups digitais em
software vetorial e raster. Producao do T1 em sala de aula.

JULHO

02 Producao do T1 em sala de aula.

09 [0 Entrega e apresentacao do Tl em sala de aula (entrega via
TEAMS/digital e IMPRESSO A3, RGB, JPEG).

16 Imagens vetoriais e raster: diferencas e aplicacdes. Formatos de

imagens e aplicacdes. Fontes: tipos e instalacao. Dimensao e
resolucao de imagem. Introducao a softwares vetoriais e raster.

Lancamento do T2, composicao vetorial, rapport e design de
superficie: a partir da escolha de uma marca, compor um
lenco de 60cmX60cm conforme o exercicio 2 da disciplina de
Teoria e Historia do Design + 2 mockups digitais aplicando
esse design de superficie no lenco propriamente dito e em
outra superficie (ex: camiseta, ténis, caderno etc.)

Mostra de cartazes/pecas graficas mais abstratas e geométricas de
marcas; Introducao aos softwares vetoriais; formatos de arquivos,
importacao e exportacao de imagens vetoriais e raster; linguagem
vetorial. Rapport/padronagem em software vetorial e raster. Design
de superficie.




23 Introducao a software vetorial e raster. Producao do T2 em sala de
aula.

AGOSTO

06 [0 Entrega e apresentacao do T2 em sala de aula (entrega via
TEAMS)

13 Mostra e discussdao de possiveis processos plasticos de registro
(making-of), criacao e apresentacao de projetos em design:
fotografias, colagens, croquis, ilustracdes, animacao em stop-motion,
time-lapse, motion design;

Softwares de captura e criacao de videos de baixa complexidade;
Softwares de captura/gravacao de imagens, videos e audios da tela do
computador para uso nas criacdes audiovisuais de processos de
design;

Cameras fotograficas digitais e gadgets (celulares e tablets) como
instrumentos de captura e edicao de imagens, videos e audios;
Stop-motion, time-lapse e motion design como recursos de linguagem
para apresentacao de processos e/ou projetos de design.

[0 Lancamento do T3: naming, criacao de identidade visual e
registro audiovisual do jogo de xadrez que sera produzido em
na disciplina Projeto 1.

20 Producao do T3 em sala de aula.

27 Design de logo: introducao a fundamentos e representacao. Producao
do T3 em sala de aula.

Producao do T3 em sala de aula.

SETEMBRO

03 Producao do T3 em sala de aula.

10 Producao do T3 em sala de aula.

17 [] Entrega e apresentacao do T3 em sala de aula.

24 Recuperacao. Bancas de TCC.

6. METODOLOGIA

Aulas expositivas, analise qualitativa de design audiovisual e apresentacao de
projetos de design em data-show.

7. AVALIACAO

Todos os trabalhos e apresentacbdes serao avaliados. Serao estabelecidos conceitos que
incluem varidveis como interesse, motivacao, participacao, criatividade. Trabalhos em atraso
serdao recebidos em até no maximo 7 dias posterior a data de entrega, valendo 70% da nota.
A nota final da disciplina é dada pela média simples das notas de todos os trabalhos
propostos.

Data
- t ~ .
Trabalho Tipo Pontuacao Avaliacao
11 3 Cartazes + 1 mockup digital | 25 09/07

Composicao raster

Lenco + 2 mockup digitais | Composicao
T2 raster e vetorial em rapport 30 06/08




Naming, criacao de identidade visual e

T3 registro audiovisual do produto (Projeto I)

45 10/09

Estudantes que nao obtiverem o
rendimento minimo para aprovacao (60
pontos e 75% de frequéncia) poderao A
fazer exercicios pendentes ou refazer combinar
exercicios nos quais obtiveram nota
insuficiente

Recuperacao 24/09

Obs.: Cronograma passivel de alteracao/adaptacao.
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9. APROVACAO
Aprovado em reuniao do Colegiado realizada em: /1

Coordenacao do Curso de Graduacao:

-Ei'_ Documento assinado eletronicamente por Gabriel Henrique Cruz Bonfim,
o e o ﬂ Presidente, em 27/08/2025, as 19:44, conforme horario oficial de Brasilia, com
fundamento no art. 62, § 19, do Decreto n® 8.539, de 8 de outubro de 2015.

assinatura “
eletrénica

St acao=documento_conferir&id_orgao_acesso_externo=0, informando o cddigo
verificador 6441886 e o cédigo CRC A5143DA2.
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