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1 - Apresentacio

A proposta deste curso ¢ promover a formagao de profissionais em nivel de bacharelado
para atuar na area de Design Grafico e Digital, com habilidades para desenvolverem atividades
relacionadas a producdo de pecas graficas diversas, embalagens, sites, projetos de sinalizacao,
projetos diversos na area do audiovisual, projetos de jogos, criagdo de personagens, criagdo de
ilustracdes diversas, produgdo de identidades visuais diversas, atuagdo em midias digitais
diversas, dentre outras aplicagdes graficas de ambito impresso e digital.

Unidade Académica: FACULDADE DE ARTES VISUAIS
Curso-habilitacio: DESIGN GRAFICO E DIGITAL
Modalidade: Presencial

Grau académico: BACHARELADO

Carga horaria total em horas: 2436

Turno(s) de funcionamento: Vespertino

Numero de vagas anuais: 35

Durac¢ido minima do curso: 8

Duracao maxima do curso: 12

Area geral - Cine/Inep: 02 - Artes ¢ Humanidades

2 - Exposiciao de motivos

Criado em 1992 como uma habilitacdo no Curso de Artes Visuais da FAV, o atual curso
de Design Grafico e Digital buscou acompanhar, por meio de reformas curriculares anteriores, as
transformagdes econdmicas, socioculturais e regionais. Como uma habilitacdo do Curso de Artes
Visuais até 2013, o curso capacitava o estudante para uma atuagdo no design resultante,
predominantemente, de uma formagdo fundamentalmente artistica. Enquanto esta orientagdo
direcionava o estudante a uma percepcao com énfase na criacdo e na reflexao sobre os aspectos
formais do produto de design, a mesma abordava de modo tangencial os aspectos metodologicos,
técnicos e tecnologicos que caracterizam a profissdo. Além disso, como resultado das mesmas
transformagdes que ainda se fazem presente, o curso carecia de atualizagdo, ndo somente no que
tange ao conteudo da matriz curricular, mas a sua propria natureza, enquanto habilitacdo das
artes visuais. Tudo isso ensejou a configuracdo de um novo curso, com uma matriz voltada as
novas demandas. A proposta de desvinculagdo da habilitacio das Artes Visuais, que se
concretizou a partir de 2014 para a criacdo de um curso autonomo visava atender, pelo menos, a
trés aspectos considerados de grande importancia: o curricular, o de inser¢cdo no mercado e o da
demanda pela profissao.

Orientado a partir do tripé metodologia, criagao e inovacgao, as disciplinas do entdo novo
curso visavam responder aquelas demandas. No entanto, se verifica que o constante crescimento
da Cultura Digital tem resultado na exigéncia por um perfil de profissional ainda mais orientado
as questdes relacionadas ao Design de Midias Digitais em suas variadas faces, desde o projeto de
interfaces para dispositivos moéveis, interfaces web, passando por motion design, ilustracao
digital até o game design e solugdes que cada vez mais demandam conhecimentos que
aproximam o design das tecnologias de informagdo e comunicacdo. Neste sentido, as disciplinas
atuais do curso, ainda que tivessem como um de seus pressupostos a inovagado, deixam lacunas
estruturais na formacao do atual profissional do Design no contexto das tecnologias digitais.

Adicionalmente, novas demandas nas 4reas da atencdo social, inclusdo digital e
multiculturalismo exigem a adequacdo das disciplinas existentes, seja nas suas ementas quanto
nas articulagdes entre os periodos na matriz curricular. Pontua-se ainda, a exigéncia natural que
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se d4 pela propria necessidade de atualizacdo da bibliografia, que em um curso tdo dindmico
tende a se perder com frequéncia.

O Design Grafico configura-se como uma area que estd em franca ascensao, tanto no
que tange as inovagdes tecnoldgicas que a cada dia tém demandado um profissional que ofereca
solugdes de comunicacdo visual, a exemplo do Design de Interfaces, como pela constitui¢dao de
uma cultura de consumo que tem encontrado na imagem, especificamente enquanto objeto de
comunicac¢do, um diferencial tanto competitivo quanto qualitativo. Assim, o curso recebe uma
atualiza¢do em seu nome, acrescentando-se a palavra Digital, o que reflete, além de um contexto
Jja recorrente e efetivo, quando da formacdo na area, havendo uma abordagem na érea digital,
com a devida revisdo das relacdes contemporaneas fundamentada em aspectos como tecnologias
emergentes, relacdes de mercado, relagdes sociais e aspectos culturais. A revisao atual visa ainda
uma formacao mais globalizada sem perder suas caracteristicas de inser¢ao regional do egresso.

Assim, sem abandonar as perspectivas da criacdo e da inovagdo que orientam para as
questdes formais, o novo projeto oferece também uma abordagem orientada as dimensdes
tecnologicas que caracterizam o campo do Design Digital. Mantém-se, também, a vinculagdo a
area de conhecimento especifica, a saber, Ciéncias Sociais Aplicadas.

Apo6s a implementagao do PPC aprovado em 2014, por meio de pesquisa realizada junto
ao corpo discente do Curso, ficou evidenciado um grande aumento na demanda de profissionais
com formagdo especifica para questdes do Design Digital, bem como, uma grande procura por
parte dos estudantes, por formagdo especifica na area de gestdo e empreendedorismo aplicados
ao Design. Neste sentido, a proposta de reformulag@o aqui apresentada, visa atualizar o PPC com
relacdo as areas de atuagdo acima abordadas. Além de revisar o contetido das disciplinas voltadas
para gestdo em design.

Além da dimensdao pratica, a consolidacdo da area passa ainda pela dimensdao da
pesquisa, que desde o final dos anos 90, desde a criacdo do primeiro mestrado em Design do
pais, tem buscado arduamente se assentar como uma pratica comum nos cursos de graduacio,
mas que ainda carece de uma producdo mais consistente e que esteja mais vinculada a realidade
da industria e da sociedade.

Para além dos aspectos que norteiam o amadurecimento do curso de Design Grafico e
Digital, pontua-se a integragdo com os demais cursos da FAV, que por meio de uma busca pela
articulacdo de suas atividades, disciplinas e corpo docente, pode fortalecer o Design para além
das fronteiras do Estado, em busca de se tornar um ponto de referéncia da formagdo na Regido
Centro-Oeste, acompanhando o grande desenvolvimento pelo qual esta tem passado.

Por outro lado, como um dos colegiados que integram a Faculdade de Artes Visuais, o
Design Grafico e Digital terd um diferencial em relagdo aos seus pares em outras universidades
do pais, na medida em que buscard manter seu carater criativo, expressivo e inovador, que
formard um profissional com qualificacdo, ndo somente para a insercdo em um mercado
crescente, mas para a orientacdo de uma forma de pensar o Design como agente de
transformagao social, da ética e da promocao de nossa riqueza cultural.

O Curso de Design Grafico ndo participou do Exame Nacional de Desempenho dos
Estudantes (Enade), tendo em vista a reduzida quantidade de cursos com a mesma formacao no
Brasil, sendo que o curso ainda aguarda visita em loco para avaliagao.

3 - Objetivos do Curso

Objetivo Geral

Fundado no tripé metodologia, criacdo e inovacdo, o Curso de Design Grafico tem
como base de seus objetivos gerais a formacdo de um profissional que responda as demandas
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sociais, da pratica projetiva e pesquisa cientifica a partir de uma perspectiva metodoldgica que
integre os recursos tecnoldgicos, experiéncias culturais, expressividades criativas e pesquisa
voltada para a inovagao.

Objetivos Especificos

o Capacitar o estudante para uma pratica fundamentada para a solucao de problemas
comunicacionais, no ambito predominantemente visual, a partir de uma orientag¢do
metodolodgica, em suas variadas abordagens, centrada no usuario como personagem principal
na sua pratica projetiva;

J Orientar para um desenvolvimento que procure, para além dos aspectos técnico-
funcionais uma orientagcdo para solugdes criativas, inerentes ao perfil da Faculdade em que
esta inserida, tomando-as como aspectos diferenciais do curso;

o Promover a busca por caminhos inovadores que situem os projetos na vanguarda do
design grafico, orientando para a pesquisa e desenvolvimento de solugdes que aproveitem o
potencial criativo do curso;

o Desenvolver uma conscientizagdo do profissional sobre sua atuagdo, despertando
para uma visao cidada ética que conhega e participe na construcdo e desenvolvimento
regional e nacional,

o Instrumentalizar o estudante, técnica e metodologicamente, para sua atuacao
profissional;
o Formagao de estudantes apitos a atuarem de forma responsavel e ética, com

formacao que leve em consideracao a historia e cultura Afrobrasileira, Africana e Indigena, a
educagdo para os direitos humanos, Prote¢ao da pessoa com Trastorno do Espectro Autista,
Educacao ambiental e Libras.

4 - Perfil do curso

O curso elege como principios norteadores para a formagdo do designer uma série de
prerrogativas epistemologicas, metodologicas, técnicas e tecnologicas voltadas para a formagao
do profissional critico e socialmente responsavel, tendo como perspectiva enxergar- s€ no
contexto contemporaneo, auxiliando no desenvolvimento deste, a partir do reconhecimento do
momento vivido (presente), atentando para as referéncias historicas (passado) e apontando para
propostas inovadoras (futuro).

Enquanto balizas epistemologicas, a formacao ¢ guiada por orientagdes metodologicas,
criativas e inovadoras, sempre orientada pelo pensamento projetivo, zelando pela exposicao
ampla e complexa dos variados temas e filiagdes tedricas, permitindo ao graduando reconhecer a
abrangéncia e profundidade da sua atividade profissional, visando uma constru¢ao propria do
fazer design.

No plano metodologico, o curso prioriza as perspectivas do projeto e da pesquisa, o
primeiro centrado nos diversos modelos de construgao da logica de projeto, incluindo as fases de
criagdo e reconhecimento do contexto visual em que se insere o projeto; € o segundo na
deflagracdo de novas possibilidades, bem como no acatamento ou refutagdo de hipoteses de
projeto e de mercado.

Neste sentido caracteriza-se por uma proposi¢ao integradora das disciplinas em uma
abordagem projetual das distintas areas de atuacdo do designer.

No plano técnico, o curso se reporta para a instrumentalizacdo do profissional, no
desenvolvimento de suas habilidades, observando as ferramentas e materiais que formam seu
contexto de trabalho. O fazer é explorado em sua amplitude, desde seu reconhecimento na
concepgao de projeto até sua execugdo, pautando toda a curva do desenvolvimento projetual, na
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estruturaciao de uma praxis.

O contexto tecnologico, referente ao conhecimento que se tem sobre a técnica, tido
como um dos fundamentos do curso, define a critica pelo proprio conhecimento do saber fazer,
consolidando-se como o saber pensar. Neste aspecto, o reconhecimento do que se faz e do que se
projeta, cria condi¢des para o lastro propositivo e inovador do design, consolidado nas
competéncias do profissional, colocado a prova a cada novo projeto, na busca de solugdes
criativas, funcionais e estéticas. De modo mais pontual, definem-se orientagdes de concepgao do
curso em varias dimensoes, a saber:

A Pritica Profissional

Entende- se que a formagdo superior deve preparar o cidaddo para uma atuagdo
produtiva e socialmente responsavel, observando a suficiéncia nos conhecimentos, habilidades e
atitudes em sua area de formacao, a saber o Design Grafico e Digital, e sua atuagdo ética e moral.

O Design Grafico e Digital tem por fundamento a busca e o projeto de solugdes voltadas
a comunicagao visual, de modo a agregar valores culturais, estéticos, €ticos e ergondmicos
centrados na relacdo usudrio/ informagdo, e ainda, as relagdes que envolvem interagdo e
experiéncia relacionados aos artefatos analogicos e digitais de uso social. Para tanto, a pratica
tem como pressupostos os aspectos econdmicos, ecoldgicos, sociais, tecnoldgicos, conceituais e
criativos para alcangar estes valores.

O curso organiza estes critérios a partir de disciplinas que preveem a realizagdo de
atividades projetuais e de gestdo, exercitando a complexidade verificada na pratica profissional.
Culmina, neste aspecto, com as disciplinas de forte apelo pratico e instrumental, caracterizadas
como Trabalho de Conclusdo de Curso e Estdgio Supervisionado em Design, que por si
conduzem o graduando para o pleno exercicio profissional.

A Formacao Técnica

Em sua pratica profissional diversas competéncias sdo requisitadas ao Designer Grafico
e Digital como diferencial de qualidade na solugdo de problemas de comunicag¢dao visual. O
curso, por meio de sua matriz curricular, oferece a formacao técnica necessaria para desenvolver
as habilidades orientadas para tais competéncias. Entendendo que, por formagao técnica, traduz-
se uma compreensao que vai além das questdes praticas e pragmaticas, mas também da
construcdo da consciéncia em relagcdo aos processos técnicos e devidas tomadas de decisdo que
envolvem o projeto. As disciplinas de orienta¢do técnica buscam, além da apresentagdo do seu
carater pratico, espacos para reflexao e inser¢do critica das competéncias abordadas no contexto
atual do estudante.

A Formacio Etica, Funciio Socia e Sustentabilidade

Como profissional configurador de meios e mensagens que influenciam diretamente na
construcdo simbolica da sociedade, o Designer Grafico e Digital encontra na dimensao ética um
espaco aberto a compromissos ¢ reflexdes. A abordagem ética se dard, naturalmente, nas
disciplinas de natureza teodrica e pratica, por meio de orientagdes que busquem, na cria¢do e
selecdo de elementos visuais, 0 compromisso com preceitos fundamentais do respeito ao
individuo, a sociedade e ao meio ambiente, sem optar, por outro lado, por caminhos que
busquem o senso comum e se afastem de modo simplista das propostas que busquem a
originalidade e a inovagdo, caracteristicas da profissdo e que, comumente, demandam
aprofundamentos das discussoes éticas.

Ainda que o compromisso €tico seja parte inerente da fun¢do social do designer, esta ¢
aprofundada nas praticas que visam a disseminagdo da cultura integrada a propostas inclusivas, e
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ao crescimento econdmico associado a atitudes ambientais responsaveis.

Essas atitudes serdo concretizadas por meio de propostas académicas que visem, por
exemplo, ao melhor aproveitamento de materiais e praticas sustentaveis de producao grafica ou a
otimizacdo nos projetos de interface grafica que visam melhor eficiéncia energética; projetos
educativos, respeitando a diversidade cultural, com especial atengdo as questdes étnico-culturais
nas discussoes disciplinares que abordam o Ensino de Historia e Cultura Afro-- Brasileira e
Indigena e verificando a inclusdo e a acessibilidade das pessoas com deficiéncia, tais como
Pessoas com Transtorno do Espectro Autista.

Além destas questdes serem base para todas as disciplinas, algumas delas sdo tradadas
de forma mais especifica em alguns componentes curriculares:

o Histéria e Cultura Afrobrasileira, Africana e Indigena: "Historia da Arte" e "Historia
do Design";

Educacio para os Diretos Humanos: "Etica e Legislagio";

Protecio dos diretoso da Pessoa com Transtorno do Espectro Autista: "Etica e
Legislagao";

Educacdo Ambiental: "Design Midia e Sociedade"

Libras: O curso prevé uma disciplina optativa de Libras além de permitir o
aproveitamento de qualquer disciplina de introdu¢do a Libras conforme tabela de
equivaléncias.

A Articulacio entre a Teoria e a Pratica

As atividades programadas pelas disciplinas projetuais tém como pressuposto
fundamental a integracdo entre as abordagens teoricas e praticas do Design, que se dao tanto no
uso dos laboratorios e ateli€s quanto pelas atividades em salas de aula e extraclasse. A disciplina
de Estagio Curricular permite ao estudante, ainda no contexto académico, experienciar, de modo
supervisionado, a atuagdo profissional, o que possibilita uma transi¢ao gradativa da teoria ao
mercado de trabalho, ou seja, da teoria a pratica.

Complementarmente, ¢ oferecida ao estudante a oportunidade de vivenciar as atividades
de Iniciagdo Cientifica e Tecnologica a partir da orientacio conjugada aos programas
institucionais. O mesmo se da a partir dos programas de monitoria ¢ das agdes de extensao, que
colaboram na integracgao entre a academia e a sociedade a partir de atividades especificas.

Ainda no ambito das disciplinas, a predile¢do por atividades de projeto visam auxiliar
na articulagdo da teoria aplicada e da praxis projetual, compondo um cendrio baseado nos eixos
dos temas transversais, como sustentabilidade, inclusdo, inovac¢ao e responsabilidade social,
atrelado a pratica multidisciplinar.

A Interdisciplinaridade

O Design Grafico e Digital configura-se desde suas raizes como uma atividade inter e
multidisciplinar, na medida em que congrega, junto aos conhecimentos especificos, abordagens
que encontram assento nas ciéncias humanas, exatas, sociais ¢ nas artes. Na busca pelo didlogo
entre a dimensao criativa e expressiva com a orientacdo metodoldgica e técnica, o Designer deve
buscar nas praticas das atividades da cultura e em seus fundamentos teéricos e historicos a base
do contetudo que sera metodologicamente desenvolvido e aplicado na producao industrial com o
uso de recursos tecnoldgicos adequados buscando sempre a promogdo do bem-estar social em
suas varias dimensdes.

As disciplinas projetuais tém como premissa, devido a sua perspectiva metodologica,
serem responsaveis por esta inter € multidisciplinaridade, resgatando os conhecimentos e praticas
das demais disciplinas e aplicando-as em projetos construidos a partir de experiéncias reais de
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atuacdo do profissional.

Adicionalmente a esta pratica inter e multidisciplinar, harmoniza- se uma visada
multicultural, na observagao dos estudos da cultura visual, contribuindo para isto os mecanismos
institucionais de intercdmbios nacionais e internacionais, a partir de convénios firmados pela
UFG, proporcionando ao estudante experiéncias culturais enriquecedoras nos planos académico,
profissional e pessoal.

5 - Perfil do egresso

O egresso do curso de Bacharelado em Design Grafico e Digital da UFG recebe
formagdo para atuar no mercado e na pesquisa, considerando a concepg¢do de artefatos e teorias,
de solugdes de problemas de comunicacdao visual, fundamentando- se em valores humanos,
culturais, econdémicos e éticos de sua profissdo. Seu perfil concentra as habilidades e
competéncias do desenvolvimento de projetos fundamentados nas teorias do design e nas
praticas emergentes das diferentes complexidades exigidas pela contemporaneidade, tendendo
para a inovacgao e responsabilidade social.

Possui ainda, a capacidade de identificar demandas sociais e mercadoldgicas, atuando
na solugdo de problemas por meio de projetos que utilizam pesquisa de mercado, referéncias,
técnicas, tecnologias, linguagens e materiais de sua area, além de estar preparado para geréncia
de projetos e equipes multidisciplinares, em uma perspectiva empreendedora e estratégica. Sua
formagdo o capacita para atuagdo direta no mercado de Design Grafico e Digital, inclusive em
equipes transversais, seja em ambito pratico, a partir de projetos relacionados aos processos
produtivos e tudo que abrange a relagdo entre a sociedade e a configuracao do ambiente, seja em
ambito tedrico, que envolva a corporificacdo de conceitos e teorias para a area, além de formacao
aprofundada em nivel de pds-graduagdo em sua area e areas afins.

Habilidades do Egresso

Em consonancia 8 RESOLUCAO N. 5, DE 8 DE MARCO DE 2004 que institui as
Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de Graduagao em Design, o egresso do Curso de
Design Grafico da Universidade Federal de Goias devera ter como habilidades:

I. Capacidade criativa para propor solugoes inovadoras, utilizando dominio de
técnicas e de processo de criacao;

II. Capacidade para o dominio de linguagem propria expressando conceitos e
solugoes, em seus projetos, de acordo com as diversas técnicas de expressao e reprodugao
visual;

III. Capacidade de interagir com especialistas de outras areas de modo a utilizar
conhecimentos diversos e atuar em equipes interdisciplinares na elaboracao e execucao de
pesquisas e projetos;

IV. Visao sistémica de projeto, manifestando capacidade de conceitua-lo a partir da
combina¢ao adequada de diversos componentes materiais e imateriais, processos de
fabricagao, aspectos economicos, psicologicos e sociologicos do produto;

V. Dominio das diferentes etapas do desenvolvimento de um projeto, a saber:
definicao de objetivos, técnicas de coleta ¢ de tratamento de dados, geracao e avaliagao de
alternativas, configuragao de solugao e comunicagao de resultados;

VI. Conhecimento do setor produtivo de sua especializagao, revelando solida visao
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setorial, relacionado ao mercado, materiais, processos produtivos e tecnologias abrangendo
mobiliario, confecgdo, cal¢ados, joias, ceramicas, embalagens, artefatos de qualquer
natureza, tragos culturais da sociedade, softwares e outras manifestagoes regionais;

VII. Dominio de geréncia de produgao, incluindo qualidade, produtividade, arranjo
fisico de fabrica, estoques, custos e investimentos, além da administragdo de recursos
humanos para a produgao;

Acompanhamento do Egresso e Sua Insercio no Mundo do Trabalho

A Unviersidade Federal de Goias conta com um projeto de acomanhamento do egresso
chamado SempreUFG, a Sempre UFG conta com ferramentas para acompanhamento dos
estudantes egressos além de oferecer servigos exclusivos como cursos de educagdo continuada,
acesso a biblioteca digital dentre outros servigos. A Sempre também se caracteriza como uma
forma de presevagdo da memoria dos estudantes e de sua passagem pela UFG.

O Curso de Design Grafico Digital conta com um grupo de mensagens com 0s egressos
com dupla finalidade, promover uma comunicacdo simplificada com os estudantes e divulgar
vagas de emprego, projetos de pesquisa, cursos de extensao ou outras formas de aproximar os
estudantes egressos do dia-a-dia do curso. Além deste grupo especifico, ¢ importante salientar a
atuagdo do curso nas redes sociais, principalmente por meio do Instagram e do canal do Youtube,
onde o curso conta com videos e entrevistas com profissionais e egressos, mantendo uma
conversa entre os estudantes que passaram pelo curso e os estudantes que estdo ativos no curso.

6 - Estrutura curricular
6.1 - Introducao

A composi¢do das disciplinas do Curso de Desing Grafico e Digital estao distribuidas
em trés Nucleos bem distintos, Nicleo Comum, Nucleo Especifico Obrigatério e Nucleo
Especifico Optativo.

Nicleo Comum: S3o as disciplinas com forma¢do comum as areas da Faculdade de
Artes Visuais, aos diversos cursos de graduacao em Design e a formacao Cultural, artistica e
estética. Neste nucleo, existem disciplinas comuns a varios cursos da FAV e algumas especificas
do curso de Design, mas oriundas de outras areas como artes, histdria, arquitetura etc.

Niucleo Especificos Obrigatério: Sao as disciplinas especificas da area de formagdo em
Design Grafico e Digital, envolvendo as disciplinas de projeto e disciplinas tedricas muito
especificas da area de Design, esse nucleo envolve, principalmente, os professores do Nucleo
formal do Curso.

Nicleo Especifico Optative: Sao disciplinas especificas da area de formagdo em
Design Grafico e Digital que promovem uma formacdo ampliada, ndo sendo obrigatorias para
todos os estudantes, por isso, de carater optativo, para ampliacdo da formagdo em areas mais
distintas da formag¢@o em Design Grafico e Digital, durante o curso o estudante devera cursar
pelo menos quatro disciplinas deste nucleo.



6.2 - Matriz curricular

DESIGN GRAFICO E DIGITAL | Goiénia | Presencial - 2025/1 | Vespertino

REF. | Componente Unidade | CH CH CH CH CH CH | Pré-requisito | Nucleo Natureza
(sigla) Teo Prat | PCC* | EaD | Acex* | Total | (PR) e/ou Co-
requisito
(CO)
1 Periodo
001 | DESENHO FAV 0 64 0 0 0 64 Comum Obrigatoria
002 | ESTUDOS DA COR FAV 32 32 0 0 0 64 Comum Obrigatodria
003 | METODOLOGIA DE PROJETO FAV 24 40 0 0 0 64 Especifico | Obrigatoria
004 | METODOLOGIA VISUAL FAV 24 40 0 0 0 64 Especifico | Obrigatoria
005 | PRODUCAO GRAFICA FAV 20 44 0 0 0 64 Especifico | Obrigatoria
2 Periodo
006 | DESENHO TECNICO FAV 0 64 0 0 8 64 Comum Obrigatoria
007 | DESIGN DE IDENTIDADE VISUAL FAV 24 40 0 0 8 64 Especifico | Obrigatoria
008 | DESIGN, COMUNICACAO E FAV 40 24 0 0 8 64 Comum Obrigatoria
SOCIEDADE
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REF. | Componente Unidade | CH CH CH CH CH CH | Pré-requisito | Nicleo Natureza
(sigla) Teo Prat | PCC* | EaD | Acex* | Total | (PR) e/ou Co-
requisito
(CO)
009 | HISTORIA DA ARTE: DO FAV 64 0 0 0 8 64 Comum | Obrigatéria
RENASCIMENTO AO
CONTEMPORANEO
010 | TIPOGRAFIA FAV 24 40 0 0 8 64 Especifico | Obrigatoria
3 Periodo
011 | DESIGN EDITORIAL FAV 24 40 0 0 8 64 Especifico | Obrigatoria
012 | FOTOGRAFIA FAV 32 32 0 0 0 64 Comum Obrigatodria
013 | FUNDAMENTOS DE FAV 32 32 0 0 8 64 Especifico | Obrigatoria
PROGRAMACAO
014 | HISTORIA DO DESIGN FAV 64 0 0 0 8 64 Comum Obrigatoria
4 Periodo
015 | DESIGN DE INTERACAO FAV 32 32 0 0 8 64 Especifico | Obrigatoria
016 | DESIGN DE SINALIZACAO FAV 24 40 0 0 8 64 Especifico | Obrigatoria
017 | INTERFACE E EXPERIENCIA DE FAV 32 32 0 0 8 64 Especifico | Obrigatoria

USUARIO
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REF. | Componente Unidade | CH CH CH CH CH CH | Pré-requisito | Nicleo Natureza
(sigla) Teo Prat | PCC* | EaD | Acex* | Total | (PR) e/ou Co-
requisito
(CO)
018 | METODOLOGIA DE PESQUISA FAV 64 0 0 0 8 64 Especifico | Obrigatoria
5 Periodo
019 | DESIGN DA INFORMACAO FAV 32 32 0 0 8 64 Especifico | Obrigatoria
020 | DESIGN DE EMBALAGEM FAV 24 40 0 0 8 64 Especifico | Obrigatoria
021 | DESIGN DE PRODUTOS DIGITAIS FAV 24 40 0 0 8 64 Especifico | Obrigatoria
022 | ILUSTRACAO FAV 24 40 0 0 8 64 Especifico | Obrigatoria
6 Periodo
023 | ANIMACAO E MOTION DESIGN FAV 24 40 0 0 8 64 Especifico | Obrigatoria
024 | DESIGN DE JOGOS FAV 0 64 0 0 8 64 Especifico | Obrigatdria
025 | DESIGN ESTRATEGICO FAV 24 40 0 0 8 64 Especifico | Obrigatoria
026 |ETICA E LEGISLACAO FAV 32 0 0 0 0 32 Comum Obrigatoria
7 Periodo
027 | AUDIOVISUAL FAV 24 40 0 0 0 64 Especifico | Obrigatoria
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REF. | Componente Unidade | CH CH CH CH CH CH | Pré-requisito | Nicleo Natureza
(sigla) Teo Prat | PCC* | EaD | Acex* | Total | (PR) e/ou Co-
requisito
(CO)
028 | ESTAGIO CURRICULAR FAV 0 128 0 0 128 128 | PRCH: 560h | Especifico | Obrigatoria
OBRIGATORIO de NE-Obr
029 | TRABALHO DE CONCLUSAO DE FAV 0 64 0 0 0 64 | PR:018 Especifico | Obrigatoria
CURSO1
8 Periodo
030 | TRABALHO DE CONCLUSAO DE FAV 0 64 0 0 0 64 | PR: 029 E 018 | Especifico | Obrigatoria
CURSO I
Optativas
031 | BRANDING (GESTAO DE MARCAS) FAV 24 40 0 0 0 64 Especifico | Optativa
032 | DESIGN DE SERVICOS FAV 24 40 0 0 0 64 Especifico | Optativa
033 | DESIGN E INOVACAOQO" FAV 24 40 0 0 0 64 Especifico | Optativa
034 | DESIGN SOCIAL FAV 24 40 0 0 0 64 Especifico | Optativa
035 | DESIGN THINKING FAV 24 40 0 0 0 64 Especifico | Optativa
036 | ESTUDOS APLICADOS AO DESIGN FAV 24 40 0 0 0 64 Especifico | Optativa

Itv
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REF. | Componente Unidade | CH CH CH CH CH CH | Pré-requisito | Nicleo Natureza
(sigla) Teo Prat | PCC* | EaD | Acex* | Total | (PR) e/ou Co-
requisito
(CO)
037 | ESTUDOS APLICADOS AO DESIGN FAV 24 40 0 0 0 64 Especifico | Optativa
IIIV
038 | ESTUDOS APLICADOS AO DESIGN FAV 0 64 0 0 0 64 Especifico | Optativa
-
039 | ESTUDOS APLICADOS AO DESIGN FAV 0 64 0 0 0 64 Especifico | Optativa
Ivtv
040 | HISTORIA DA FOTOGRAFIA FAV 64 0 0 0 0 64 Especifico | Optativa
041 | HISTORIA EM QUADRINHOS FAV 24 40 0 0 0 64 Especifico | Optativa
042 | INTRODUCAO A LINGUA FL 0 64 0 0 0 64 Especifico | Optativa
BRASILEIRA DE SINALIS - LIBRAS
043 | OFICINA DE ANIMACAO EM STOP- FAV 24 40 0 0 0 64 Especifico | Optativa
MOTION
044 | OFICINA DE AQUARELA FAV 0 64 0 0 0 64 Especifico | Optativa
045 | OFICINA DE GRAVURA FAV 24 40 0 0 0 64 Especifico | Optativa
046 | OFICINA DE SERIGRAFIA FAV 24 40 0 0 0 64 Especifico | Optativa

* Essa carga horéria ndo se soma & carga horaria total do componente.
tv Componente com tema variado
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Quadro resumo de carga horaria

Composicio Curricular

Nucleo Comum (NC)

Nucleo Especifico Obrigatério (NEOD)
Nucleo Especifico Optativo (NEOp)
Nucleo Livre (NL)

Atividades Curriculares da Extensdo
(ACEX) - Ac¢do de Extensao

Atividades Curriculares da Extensdo
(ACEX) - Componente Curricular

Pratica como Componente Curricular

Atividades Complementares (AC)

Carga Horaria Total (CHT)

Carga horaria
480

1472

256

128

280

Percentual
19,7%
60,43%
10,51%
5,25%

0%

11,49%

0%

100 El%

2436 |

100%

Sugestao de fluxo curricular, por periodo
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10

20

30

40

DESENHO

PRODUCAO GRAFICA

DESIGN DE IDENTIDADE
VISUAL

DESENHO TECNICO

FOTOGRAFIA

Optativa 1

DESIGN DE INTERACAO

Optativa 2

ESTUDOS DA COR

DESIGN, COMUNICACAO
E SOCIEDADE

DESIGN EDITORIAL

DESIGN DE SINALIZACAO

16

METODOLOGIA VISUAL

HISTORIA DA ARTE: DO
RENASCIMENTO AO
CONTEMPORANEO

FUNDAMENTOS DE
PROGRAMACAO

INTERFACE E
EXPERIENCIA DE
USUARIO

METODOLOGIA DE
PROJETO

TIPOGRAFIA

HISTORIA DO DESIGN

METODOLOGIA DE
PESQUISA



50

60

70

80

DESIGN DA INFORMACAO

Optativa 3

ANIMACAO E MOTION
DESIGN

NL 1

AUDIOVISUAL

TRABALHO DE
CONCLUSAO DE CURSO 11

DESIGN DE EMBALAGEM

DESIGN DE JOGOS

Optativa 4

TRABALHO DE
CONCLUSAO DE CURSO I

17

DESIGN DE PRODUTOS
DIGITAIS

DESIGN ESTRATEGICO

ESTAGIO CURRICULAR
OBRIGATORIO

ILUSTRACAO

ETICA E LEGISLACAO

NL 2



6.3 - Tabela de equivaléncia

DESIGN GRAFICO E DIGITAL - Goiénia - Presencial - BACHARELADO - 2025/1 -

Vespertino

Componentes da matriz

Expressdes de equivaléncia - CH

ANIMACAO E MOTION DESIGN - 64h

FAV0626 - OFICINA DE ANIMACAO - 64h

AUDIOVISUAL - 64h

FAV0623 - AUDIOVISUAL - 64h OU FAV0625 -
AUDIOVISUAL - 64h

DESENHO TECNICO - 64h

FAV0141 - DESENHO TECNICO - 64h OU FAV0829 -
DESENHO TECNICO 1 - 64h OU FAV0606 -
DESENHO TECNICO I - 64h

DESIGN DA INFORMACAO - 64h

FAV0149 - DESIGN DA INFORMACI:AO -48h E
FAV0622 - DESIGN DA INFORMACAO - 32h

DESIGN DE EMBALAGEM - 64h

FAV0151 - DESIGN DE EMBALAGEM - 64h OU
FAV0619 - DESIGN DE EMBALAGENS - 96h OU
FAV0624 - DESIGN DE EMBALAGENS - 96h

DESIGN DE IDENTIDADE VISUAL - 64h

FAV0152 - DESIGN DE IDENTIDADE VISUAL - 96h
OU FAV0303 - IDENTIDADE VISUAL - 64h

DESIGN DE SINALIZACAO - 64h

FAV0147 - DESIGN AMBIENTAL - 96h OU FAV0148
- DESIGN AMBIENTAL - 64h

DESIGN EDITORIAL - 64h

FAV0163 - DESIGN EDITORIAL - 96h OU FAV0164 -
DESIGN EDITORIAL - 64h

ESTAGIO CURRICULAR OBRIGATORIO
-128h

FAV0721 - ESTAGIO CURRICULAR
OBRIGATORIO I - 128h

ESTUDOS DA COR - 64h

FAV0097 - COR NO DESIGN GRAFICO - 64h OU
FAV0210 - ESTUDOS DA COR - 64h OU FAV0434 -
OFICINA DE COR - 64h

ETICA E LEGISLACAO - 32h

FAV0708 - ETICA E LEGISLACAO - 32h OU
FAV0383 - LEGISLACAO E ETICA - 32h

HISTORIA EM QUADRINHOS - 64h

FAV0301 - HISTORIA EM QUADRINHOS DE
AUTOR - 64h OU FAV0302 - HISTORIAS EM
QUADRINHOS DE AUTOR - 64h

ILUSTRACAO - 64h

FAV0306 - H:USTRACAO - 64h OU FAV0307 -
ILUSTRACAO - 64h OU FAV0308 - ILUSTRACAO
DIGITAL - 64h
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Componentes da matriz

Expressoes de equivaléncia - CH

METODOLOGIA DE PESQUISA - 64h

(FAV0350 - INTRODUCAO AO TRABALHO DE
INVESTIGACAO - 32h E FAV0462 - PESQUISA EM
DESIGN GRAFICO - 32h) OU FAV0458 - PESQUISA
EM DESIGN - 64h OU (FAV0462 - PESQUISA EM
DESIGN GRAFICO - 32h E FAV0349 -
INTRODUCAO AO TRABALHO DE
INVESTIGACAO - 32h)

METODOLOGIA DE PROJETO - 64h

FAV0401 - METODOLOGIA DE PROJETO - 64h

METODOLOGIA VISUAL - 64h

FAV0404 - METODOLOGIA VISUAL - 64h

OFICINA DE AQUARELA - 64h

FAV0068 - ATELIER DE AQUARELA - 64h OU
FAV0336 - INTRODUCAO A AQUARELA - 64h OU
FAV0433 - OFICINA DE AQUARELA - 64h

OFICINA DE GRAVURA - 64h

FAV0064 - ATELIE DE GRAVURA: MEIO
IMPRESSO/ MEIO DIGITAL - 92h OU FAV0071 -
ATELIER DE ARTES VISUAIS 3 - GRAVURA (TA) -
80h OU FAV0631 - GRAVURA - 64h OU FAV0249 -
GRAVURA CONTEMPORANEA - 64h OU FAV0641 -
GRAVURA: PROCESSOS COMPLEMENTARES -
64h OU FAV0429 - OFICINA BIDIMENSIONAL -
GRAVURA - 64h OU FAV0437 - OFICINA DE
GRAVURA - 64h OU FAV(0442 - OFICINA
GRAVURA - 64h

OFICINA DE SERIGRAFIA - 64h

FAV0664 - GRAVURA: PROCESSOS
COMPLEMENTARES: SERIGRAFIA - 64h OU
FAV0440 - OFICINA DE SERIGRAFIA - 64h OU
FAV0538 - SERIGRAFIA E DESENHO TEXTIL - 64h

PRODUCAO GRAFICA - 64h

FAV0396 - MATERIAIS E TECNOLOGIAS
GRAFICAS - 64h

DESIGN ESTRATEGICO - 64h

FAV0945 - DESIGN ESTRATEGICO - 64h OU
(FAV0677 - DESIGN ESTRATEGICO - 32h E
FAV0676 - GESTAO DO DESIGN - 32h)

HISTORIA DA ARTE: DO
RENASCIMENTO AO
CONTEMPORANEO - 64h

FAV0275 - HISTQRIA DA ARTE MODERNA - 32h E
FAV0260 - HISTORIA DA ARTE
CONTEMPORANEA - 32h

HISTORIA DO DESIGN - 64h

FAV0291 - HISTORIA DO DESIGN GRAFICO - 32h
E FAV0620 - HISTORIA DO DESIGN - 32h

TIPOGRAFIA - 64h

FAV0504 - PROJETO TIPOGRAFICO - 64h

TRABALHO DE CONCLUSAO DE
CURSO I - 64h

FAV0675 - TRABALHO DE CONCLUSAO DE
CURSO I - 64h

19




Componentes da matriz Expressoes de equivaléncia - CH

TRABALHO DE CONCLUSAO DE FAV0707 - TRABALHO DE CONCLUSAO DE
CURSO II - 64h CURSO II - 64h
DESENHO - 64h FAV0112 - DESENHO - 64h OU FAV0736 -

DESENHO - 64h OU FAV0823 - DESENHO - 64h OU
FAV0888 - DESENHO - 64h OU FAV0897 -
DESENHO - 64h OU FAV0118 - DESENHO DE
OBSERVACAO E EXPRESSAO - 64h

FOTOGRAFIA - 64h FAV0222 - FOTOGRAFIA - 64h OU FAV0223 -
FOTOGRAFIA - 64h OU FAV0224 - FOTOGRAFIA -
64h OU FAV0635 - FOTOGRAFIA - 64h OU FAV(0745
- FOTOGRAFIA - 64h OU FAV0850 - FOTOGRAFIA -
64h OU FAV0886 - FOTOGRAFIA - 64hFAV(0940 -
FOTOGRAFIA - 64h OU FAV0955 - FOTOGRAFIA -
64h

6.4 - Ementas e bibliografia basica e complementar

ANIMACAO E MOTION DESIGN

Histéria e desenvolvimento da animacao mundial e brasileira. Principais conceitos e técnicas de
animacdo. Construcdo de personagens, ciclos animados, motion e suas aplicagdes, roteiros,
storyboards, edicdo e montagem, trilhas sonoras e foles, sistemas de publicagdo e distribuicao.
Participar com a carga hordria de 8 horas, do Projeto integrador 5 a ser desenvolvido com
envolvimento da comunidade.

Bibliografia basica
AMARAL, Ana Maria. Teatro de animacdo: da teoria a pratica. 3. ed Cotia: Atelié, 2007.
NESTERIUK, Sérgio. Dramaturgia de série de animacao. Sao Paulo: Do Autor, 2011.

Bibliografia complementar

BARBOSA JUNIOR, Alberto Lucena. Arte da animacdo: técnica e estética através da
historia. 2. ed. Sdo Paulo: SENAC, 2005.

MIRANDA, Carlos Alberto. Cinema de animagao: arte nova, arte livre. Petropolis: Vozes,
1971.

MORENO, Antonio. A experiéncia brasileira no cinema de animacdo. Rio de Janeiro:
Artenova: EMBRAFILME, 1978.

FORUM DE PRO-REITORES DE EXTENSAO DAS INSTITUICOES PUBLICAS DE
EDUCACAO SUPERIOR BRASILEIRAS (FORPROEX). Politica Nacional de Extensdo
Universitaria. Porto Alegre: UFRGS/Pro-Reitoria de Extensao, 2012.

AUDIOVISUAL
Histéria do cinema, principais movimentos cinematograficos, metodologia de producao
audiovisual, cinematografia, roteiros, técnicas de captura, montagem e edi¢cdo, elementos do
design aplicados a produgdo audiovisual.
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Bibliografia basica

AUMONT,Jacques. A imagem. 13.ed. Campinas: Papirus, 2008.

XAVIER, Ismail. A experiéncia do cinema: antologia. 3. ed. rev. e aum. - Rio de Janeiro:
Edicoes Graal, 2003.

Bibliografia complementar

ARNHEIM, Rudolf. A arte do cinema. Lisboa, Portugal: 70, 1989.

AUMONT, J. (Jacques). A estética do filme. 3. ed. Campinas: Papirus, 2005.
MOURA, Edgar. 50 anos luz: camera e acdo. 3.ed. - Sdo Paulo: SENAC, 2001.

BRANDING (GESTAO DE MARCAS)

Conceitos e fundamentos gerenciais aplicados as marcas. Posicionamento, identidade, ideais e
elementos da marca. Estratégias de introducdo, manutencdo e revitalizagdo das marcas. Brand
equity e valor da marca.

Bibliografia basica

AAKER, David A. Estratégia de portfolio de marcas: criando : relevancia, diferenciagdo,
forca, alavancagem, clareza. Porto Alegre: Bookman, 2007.

ROCHA, Marcos. Gestao estratégica de marcas. Sao Paulo: Saraiva, 2017.

Bibliografia complementar

COSTA E SILVA, Adriana. Branding & design: identidade no varejo. Rio de Janeiro: Rio
Books, 2003.

KLEIN, Naomi. Sem logo: a tirania das marcas em um planeta vendido. 3. ed. Rio de
Janeiro: Record, 2003.

SAMPAIO, Rafael. Marcas de A a Z: como construir € manter marcas de sucesso ; um guia

para fazer da sua marca a principal for¢a do seu negdcio. 4 ed. Rio de Janeiro: Campus,
2002.

DESENHO
Composicao. Elementos basicos, fundamentos, pratica e reflexdo do desenho. Materiais: técnica
e experimentagao.

Bibliografia basica

1. DERDYK, Edith. Disegno. Desenho. Designio. Sdo Paulo: Ed. SENAC, 2007.

2. KLEON, Austin. Roube como um artista: 10 dicas sobre criatividade. Rio de Janeiro:
Rocco, 2013.

3. OSTROWER, Fayga. Criatividade e processos de criagdo. Petropolis: Vozes, 2002.

4. . Universos da arte. Rio de Janeiro: Campus, 1996.

5. VALERY, Paul. Degas Danga Desenho. Sdo Paulo: Cosac & Naify, 2003.

6. WONG, Wucius. Principios da forma e desenho. Sao Paulo: Martins Fontes, 1996.

Bibliografia complementar

1. BERGER, JOHN. Modos de ver. Barcelona: Gustavo Gili, 2006.

2. DERDYK, Edith. Formas de pensar o desenho. Sao Paulo: Scipione, 1994.

3. . O desenho da figura humana. 2. ed. Sao Paulo: Scipione, 2003.

4. DONIS, Dondis A. Sintaxe da linguagem visual. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2007.
5. GENET, Jean. O ateli¢ de Giacometti. Sao Paulo: Cosac & Naify, 2001.
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6. MASSIRONI, Manfredo. Ver pelo desenho: aspectos técnicos, cognitivos, comunicativos.
Sdo Paulo: Martins Fontes, 1982.

7. ROIG, Gabriel Martin. Fundamentos do desenho artistico. Sdo Paulo: Martins Fontes,
2018.

DESENHO TECNICO

Introdugdo ao universo da representagao grafica e aos instrumentos de desenho manuais. Estudo
tedrico e pratico dos fundamentos do desenho geométrico, propriedades das figuras planas,
sistema de projecdo cilindrico- ortogonal, constru¢do de vistas ortograficas, perspectivas
1sométricas e vistas seccionais. Escalas ¢ uso do escalimetro. Introducdo as Normas Técnicas
(ABNT). Participar com a carga horaria de 8 horas, do Projeto integrador 1 a ser desenvolvido
com envolvimento da comunidade.

Bibliografia basica

CARVALHO, B. A. Desenho Geométrico. 26 ed. Rio de Janeiro: Ed. Ao Livro Técnico,
2001.

CHING, Francis D.K. Representagdo Grafica em Arquitetura. 3* ed. Bookmann/ Artmed:
Porto Alegre, 2009.

Bibliografia complementar

FRENCH, Thomas E. e VIERCK, Charles J. Desenho Técnico e Tecnologia Grafica. Ed.
Globo. 6 ed. Sao Paulo. 2005.

GIONGO, Afonso. Curso de Desenho Geométrico. 35ed. Sao Paulo: Ed. Nobel, 1984.
MONTENEGRO, Gildo A. A perspectiva dos profissionais. Sdo Paulo: Edgard Bliicher,
1983.

ASSOCIACAO BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS; FERLINI, Paulo de Barros.
Normas para desenho técnico. 2.ed. - Porto Alegre (RS); Rio de Janeiro: Globo: Fundagao
Nacional de Material Escolar, 1981.

FORUM DE PRO- REITORES DE EXTENSAO DAS INSTITUICOES PUBLICAS DE
EDUCACAO SUPERIOR BRASILEIRAS (FORPROEX). Politica Nacional de Extensdo
Universitaria. Porto Alegre: UFRGS/Pro-Reitoria de Extensao, 2012.

DESIGN, COMUNICACAO E SOCIEDADE

Teorias da comunicagdo e suas implicacdes na sociedade e no Design Grafico. Semiotica e os
estudos dos signos aplicados a analise e composi¢do de pecas graficas comunicacionais. Design
Grafico e sua relagdo com o planejamento da comunicacdo para ambientes tradicionais e digitais.
Participar com a carga horaria de 8 horas, do Projeto integrador 1 a ser desenvolvido com
envolvimento da comunidade.

Bibliografia basica

POLISTCHUK, Ilana; TRINTA, Aluizio. Teorias da comunicacao: o pensamento € a pratica
da comunicag¢ao social. Rio de Janeiro: Campus, 2003.

SANTAELLA, Lucia. A teoria geral dos signos: como as linguagens significam as coisas.
Sao Paulo: Cegage Learning, 2000.

Bibliografia complementar

AUMONT, Jacques. A imagem. Campinas, SP: Papirus, 2008.

LEVY, Pierre. Cibercultura. Sdo Paulo: Editora 34, 1999.

SANTAELLA, Lucia. Navegar no ciberespago: o perfil cognitivo do leitor imersivo. 3° ed.
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Sdo Paulo: Paulus, 2009.

FORUM DE PRO- REITORES DE EXTENSAO DAS INSTITUICOES PUBLICAS DE
EDUCACAO SUPERIOR BRASILEIRAS (FORPROEX). Politica Nacional de Extensdo
Universitaria. Porto Alegre: UFRGS/Pro-Reitoria de Extensao, 2012.

DESIGN DA INFORMACAO

Estudo dos artefatos do design a partir da configuracao da informacao. Historia do design da
informagao. Conceito de informagao e transdisciplinaridade. Metodologia de projeto com énfase
no design da informagao. Estrutura, significado e uso de artefatos informacionais.
Acessibilidade, compreensibilidade e usabilidade da informagao. Mercado e projetos de design
da informacgao. Participar com a carga horaria de 8 horas, do Projeto integrador 4 a ser
desenvolvido com envolvimento da comunidade.

Bibliografia basica

MIJKSENAAR, P. Visual function: an introduction to information design. Rotterdam: 010
Publishers, 1997.

PASSOS, R. Design da informag¢@o: modelo para configuragao de interfaces naturais. Tese de
doutorado em Design. Universidade de Aveiro, 2014. Disponivel em: https:// ria.ua.pt/
bitstream/10773/16917/1/1 _%282014%29%20PASSOS%20Ravi.
%20Design%20da%20informag¢ao%20-
%20um%_20modelo%?20para%?20configuracao%20de%?20interface%20natural%20%28 Tese%2
9.pdf. Acesso em 04 de julho de 2022.

Bibliografia complementar

DONDIS, D. A. Sintaxe da linguagem visual. Sao Paulo: Martins Fontes, 1997.

FLUSSER, V. O mundo codificado: por uma filosofia da comunicagao. Sao Paulo: Cosac
Naify, 2007.

FRUTIGER, A. Sinais & simbolos: desenho, projeto e significado. Sdo Paulo: Martins
Fontes,

2001.

FORUM DE PRO-REITORES DE EXTENSAO DAS INSTITUICOES PUBLICAS DE
EDUCACAO SUPERIOR BRASILEIRAS (FORPROEX). Politica Nacional de Extensdo
Universitaria. Porto Alegre: UFRGS/Pro-Reitoria de Extensao, 2012.

DESIGN DE EMBALAGEM

Estudo da forma para embalagens. Elementos da linguagem visual e estratégias de criagdo visual
no design de embalagens. Metodologia de design para projetos de embalagens. Participar com a
carga horaria de 8 horas, do Projeto integrador 4 a ser desenvolvido com envolvimento da
comunidade.

Bibliografia basica

MESTRINER, Fébio. Design de Embalagem: Curso Avangado. Sdo Paulo: Prentice Hall,
2002.

MESTRINER, Fabio. Design de Embalagem: curso Basico. Sdo Paulo: Makron Books,
2002.

Bibliografia complementar
MONTALVAO, Claudia. Design de adverténcia para embalagens. 2 ed. Sdo Paulo: 2AB,
2002.
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KOTLER, Philip/ KELLER, Kevin Lane. Administracdo de marketing. 12 ed. Sdo Paulo:
Pearson Prentice Hall, 2006.

VILLAS-BOAS. Produgao grafica para designers. 3. Ed. Rio de Janeiro: 2AB, 2010.
FORUM DE PRO-REITORES DE EXTENSAO DAS INSTITUICOES PUBLICAS DE
EDUCACAO SUPERIOR BRASILEIRAS (FORPROEX). Politica Nacional de Extensdo
Universitaria. Porto Alegre: UFRGS/Pro-Reitoria de Extensao, 2012.

DESIGN DE IDENTIDADE VISUAL

Metodologia para criagao de marca grafica e demais elementos de comunicagao visual do
sistema de identidade visual para produtos, servigos e instituicdes. Relacao identitaria dos
artefatos de design. Terminologia técnica e projeto de manual técnico de uso e aplicagao de
marca. Participar com a carga horaria de 8 horas, do Projeto integrador 1 a ser desenvolvido com
envolvimento da comunidade.

Bibliografia basica
FRUTIGER, Adrian. Sinais e simbolos. Sao Paulo: Martins Fontes, 2000.
PEON, Maria Luisa. Sistemas de identidade visual. 2.ed. rev. Rio de Janeiro: 2AB, 2001.

Bibliografia complementar

FISHEL, Catharine. Como recriar a imagem corporativa: Estratégias de design grafico bem
sucedidas. Barcelona: Gustavo Gili, 2003.

SILVA, Adriana Costa E. Branding e Design: Identidade no Varejo. Rio books, Rio de
Janeiro: 2003.

BRINGHURST, Robert. Elementos do estilo tipografico. Sdo Paulo: Cosac Naify, 2005
FORUM DE PRO-REITORES DE EXTENSAO DAS INSTITUICOES PUBLICAS DE
EDUCACAO SUPERIOR BRASILEIRAS (FORPROEX). Politica Nacional de Extensdo
Universitaria. Porto Alegre: UFRGS/Pré-Reitoria de Extensao, 2012.

DESIGN DE INTERACAO

Design, desenvolvimento, prototipagdo e constru¢do de produtos interativos. Relagdo entre
design de interagdo, Interagdo humano computador e outras abordagens. Identificacdo de
necessidades e requisitos para desenvolvimento de produtos interativos. Estudos de aspectos que
envolvam a natureza da experiéncia do usudrio. Design Centrado no Usudrio. Principios de
Usabilidade. Modelos conceituais, metaforas, paradigmas de interacao. Participar com a carga
horaria de 8 horas, do Projeto integrador 3 a ser desenvolvido com envolvimento da comunidade.

Bibliografia basica

PREECE, JENNIFER., Rogers, YVONNE, & Sharp, HELEN. Design de Interagcdo - Além
da Interagdo Humano Computador:. New York: John Wiley & Sons. 2002.

ROCHA, Cleomar. Pontes, janelas e peles: cultura, poéticas e perspectivas

das interfaces computacionais. Goiania: Funape/Media Lab/Ciar/UFG, 2014.

Bibliografia complementar
JOHNSON, Steven. Cultura da interface - como o computador transforma nossa maneira de
criar e comunicar. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor, 2001.
MURRAY, Janet H. Hamlet no holodeck : o futuro da narrativa no ciberespago. Sao Paulo :
Editora UNESP, 2003.
DAMASIO, A. R. O Erro de Descartes; trad. Dora Vicente e Georgina Segurado. - Sio
Paulo: Companhia das Letras, 1996.
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FORUM DE PRO-REITORES DE EXTENSAO DAS INSTITUICOES PUBLICAS DE
EDUCACAO SUPERIOR BRASILEIRAS (FORPROEX). Politica Nacional de Extensao
Universitaria. Porto Alegre: UFRGS/Pro-Reitoria de Extensao, 2012.

DESIGN DE JOGOS

Metodologia de criacao de jogos analogicos e digitais. Mecanica e jogabilidade. Prototipagem de
jogos. Metodologia de teste de jogos. Participar com a carga horaria de 8 horas, do Projeto
integrador 5 a ser desenvolvido com envolvimento da comunidade.

Bibliografia basica

BADGER, Michael. Scratch 1.4: beginner's guide : lear to program while creating interactive
stories, games, and multimedia projects using scratch. Birmingham, Inglaterra: Packt
Publishing, 2009.

THOMPSON, Jim; BERBANK-GREEN, Barnaby; CUSWORTH, Nic. Game design course:
principles, practice, and techniques - the ultimate guide for the aspiring game designer.
Hoboken, Estados Unidos da América: WILEY, c2007.

Bibliografia complementar

ABERASTURY DE PICHON RIVIERE, Arminda. A crianga e seus jogos. 2. ed. - Porto
Alegre: Artes Médicas, 1992.

ROCHA, Cleomar. A interface e o videogame: articulagdes semidticas. Visualidades,
Goiania, v. 8, n. 1, p. 107-121, 2010.

FERREIRA, Helenice Mirabelli Cassino. Jogos eletronicos e educacao: um didlogo possivel
com a escola. Vertentes, Sao Jodao del-Rei, n. 33, p. 89-99, 2009.

FORUM DE PRO-REITORES DE EXTENSAO DAS INSTITUICOES PUBLICAS DE
EDUCACAO SUPERIOR BRASILEIRAS (FORPROEX). Politica Nacional de Extensdo
Universitaria. Porto Alegre: UFRGS/Pré-Reitoria de Extensao, 2012.

DESIGN DE PRODUTOS DIGITAIS

Conceitos de analdgico e digital. Sistemas logicos digitais e sociedade do conhecimento.
Produtos de logica digital e produtos digitais: sua relacio com mercado. Produtos, processos e
dispositivos digitais e as demandas dos prossumidores. Principios de design de produtos digitais
e seus ambientes e contextos de uso. Participar com a carga horaria de 8 horas, do Projeto
integrador 4 a ser desenvolvido com envolvimento da comunidade.

Bibliografia basica

KOTLER, Philip. Marketing 4.0: do tradicional ao digital. Rio de Janeiro: Sextante, 2017.
ROCHA, Cleomar. Pontes, janelas e peles: cultura, poéticas e perspectivas das interfaces
computacionais. Goidnia: FUNAPE: UFG, Media Lab, CIAR, 2014. Disponivel em: https://
publica.ciar.ufg.br/ebooks/invencoes/livros/1/capa.html Acesso em: 04 jul 2022

Bibliografia complementar

MASTROCOLA, Vicente Martin. Wearable Technologies: comunicagdo e consumo no

contexto de possiveis reconfiguracdes humano-tecnoldgicas. 2017. [262 f.]. Tese ( Programa

de Doutorado em Comunicagdo e Praticas de Consumo) - ESPM, [S3o Paulo] Disponivel

em: https://tede2.espm.br/handle/tede/278. Acesso em: 04 jul 2022

ROYO, Javier. Design digital. Sao Paulo: Edi¢des Rosari, 2008.

VIEIRA, Marcos Alves. Modelagem de espagos inteligentes pessoais e espagos inteligentes

fixos no contexto de cendrios de computagdo ubiqua. 2016. 2016. 153 f Dissertacao
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(Mestrado) - Universidade Federal de Goias, Instituto de Informatica, 2016.

FORUM DE PRO-REITORES DE EXTENSAO DAS INSTITUICOES PUBLICAS DE
EDUCACAO SUPERIOR BRASILEIRAS (FORPROEX). Politica Nacional de Extensdo
Universitaria. Porto Alegre: UFRGS/Pro-Reitoria de Extensao, 2012.

DESIGN DE SERVICOS

Conceitos e fundamentos sobre o setor de servigos. Principios estratégicos e operacionais dos
projetos de design de servigos. Abordagem interdisciplinar e centrada no humano. Experiéncia
do usudrio e seus pontos de contato. Diferentes modelos, etapas e ferramentas do design de
SEervigos.

Bibliografia basica

IBGE. Pesquisa Anual de Servicos. Rio de Janeiro, 2019. Disponivel em: https:/
biblioteca.ibge.gov.br/visualizacao/periodicos/150/pas 2019 v21 informativo.pdf

UK DESIGN COUNCIL. Design methods for developing services, 2015. Disponivel em:
https:// www.designcouncil.org.uk/ fileadmin/ uploads/ dc/ Documents/
DesignCouncil Design%2520methods%2520for%2520developing%2520services.pdf

Bibliografia complementar

FITZSIMMONS, James A. Administracdo de servicos: operagdes, estratégia e tecnologia de
informagdo. 7. ed Porto Alegre: AMGH, 2014.

HINNIG, Renata et al. Oportunidades de contribuigdo do Design de Servigos para a melhoria
da produtividade e inovagdo. Strategic Design Research Journal, [s. L], v. 8, n. 2, p. 37-48,
2015. Disponivel em: http:/ www.revistas.unisinos.br/ index.php/ sdrj/ article/ view/
sdrj.2015.82.01/5135

IDEO; DESIGN FOR EUROPE; NESTA. Designing for Public Services, 2016. Disponivel
em: https:// new-  ideo-  com.s3.amazonaws.com/  assets/  files/  pdfs/
Nesta _Ideo Guide DesigningForPublicServices 100117.pdf

DESIGN DE SINALIZACAO

Fundamentos de sinaliza¢dao, wayfinding, sinalética e design ambiental. Metodologia de Projeto
de Sinalizacdo. Comunicacao visual na sinalizacdo. Materiais e técnicas de aplicacdo. Ergonomia
informacional e proxémica. Leis e normas de seguranga. Sinalizagdo acessivel. Participar com a
carga horaria de 8 horas, do Projeto integrador 3 a ser desenvolvido com envolvimento da
comunidade.

Bibliografia basica

PANERO, J.; ZELNIK, M. As dimensdes humanas nos espacos interiores. 7* ed. México:
GG, 1996.

FRUTIGER, Adrian. Sinais e simbolos: desenho, projeto e significado.

Bibliografia complementar

ABNT. NBR 9050.Acessibilidade a edificagdes, mobiliario, espagos e equipamentos

urbanos. Rio de Janeiro: Associacdo Brasileira de Normas Técnicas, 2020.

ABNT. NBR 7001. Simbolos graficos — Simbolos de informag¢do ao publico. Rio de

Janeiro: Associacao Brasileira de Normas Técnicas, 2018.

ABNT. NBR 7195. Cores para seguranca. Rio de Janeiro: Associacdo Brasileira de Normas

Técnicas, 2018.

ABNT. NBR 16820. Sistemas de sinalizacao de emergéncia - Projeto, requisitos € métodos
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de ensaio. Rio de Janeiro: Associacdo Brasileira de Normas Técnicas, 2022

FORUM DE PRO-REITORES DE EXTENSAO DAS INSTITUICOES PUBLICAS DE
EDUCACAO SUPERIOR BRASILEIRAS (FORPROEX). Politica Nacional de Extensdo
Universitaria. Porto Alegre: UFRGS/Pro-Reitoria de Extensao, 2012.

DESIGN EDITORIAL

Estudo e desenvolvimento de projetos editoriais periddicos € pontuais em suportes impressos e
digitais. Planejamento grafico e diagramacdo. Historia do produto editorial. Metodologia de
projeto editorial, materiais, formatos, montagem e acabamentos de producao editorial. Aspectos
econdmicos, ergondmicos, culturais e sociais do projeto editorial. Participar com a carga horaria
de 8 horas, do Projeto integrador 2 a ser desenvolvido com envolvimento da comunidade.

Bibliografia basica
SAMARA, T. Grid. Construcao e desconstru¢ao. Sdo Paulo: Cosac Naify, 2007.
HENDEL, Richard. O design do Livro. 2.ed. Sdo Paulo: Atelié Editorial, 2006.

Bibliografia complementar

ARAUJO, Emanuel. A Construgdo do Livro: Principios da técnica de editoragdo. Rio de
Janeiro: Nova Fronteira, 1986.

HURLBURT, Allen. The grid: a modular system for the design and production of
newspapers, magazines, and books.

TSCHICHOLD, Jan. A Forma do Livro: Ensaios sobre Tipografia e Estética do Livro Sao
Paulo: Atelié Editorial, 2007.

FORUM DE PRO- REITORES DE EXTENSAO DAS INSTITUICOES PUBLICAS DE
EDUCACAO SUPERIOR BRASILEIRAS (FORPROEX). Politica Nacional de Extensdo
Universitaria. Porto Alegre: UFRGS/Pro-Reitoria de Extensao, 2012.

DESIGN E INOVACAO

O campo do design e perspectivas de avanco nas metodologias, materiais, mercado e projetos em
design. Design thinking e os conceitos da area aplicados em outros campos.Tecnologia do design
e no design. Tendéncias em design.

Bibliografia basica

JOHNSON, Steven. Emergéncia: A Vida Integrada de Formigas, Cérebros, Cidades e
Softwares. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor, 2003.

JENKINS, Henry. Cultura da convergéncia. Sdo Paulo: Aleph, 2009.

Bibliografia complementar

DEMANTOVA NETO, C.; LONGO, R. M. J. A gestdo do conhecimento e a inovagdo
tecnologica. Transinformacao, Campinas, v. 13, n. 2, p. 93-110, jul./dez. 2001.

KELLEY, Tom. A arte da inovagao: li¢des de criatividade da IDEO, a maior empresa norte-
americana de design. Sdo Paulo: Futura, 2001.

VIANNA, Mauricio et al. Design Thinking: Inovagdo em Negocios. Rio de Janeiro: MJV
Press, 2012. Disponivel em: https://www.livrodesignthinking.com.br/

DESIGN ESTRATEGICO

O campo do design na sociedade contemporanea: relagdo com negocios, inovagdo e

empreendedorismo. Design enquanto diferencial estratégico competitivo, associado ao mercado,
27



marketing e posicionamento. Design de negocios: conceitos e utilizacdo dos elementos do plano
de negocios. Participar com a carga horaria de 8 horas, do Projeto integrador 5 a ser
desenvolvido com envolvimento da comunidade.

Bibliografia basica

BORJA DE MOZOTA, Brigitte. Gestao do design: usando o design para construir valor de
marca e inovagao corporativa. Porto Alegre: Bookman, 2011.

MARTINS, R.; MERINO, E. A Gestdo do Design como Estratégia Organizacional. 2 ed.
Londrina: Editora da Universidade Estadual de Londrina, 2011.

Bibliografia complementar

MAGALHAES, Claudio Freitas de. Design estratégico: Integracdo e agdo do design
industrial dentro das empresas. Rio de Janeiro: SENAI/DN, 1997.

STRUNK, Gilberto. Viver de design. 5 ed. Rio de Janeiro: 2AB, 2007.

BEST, Kathryn. Fundamentos de gestao do design. Porto Alegre: Bookman, 2012.

FORUM DE PRO-REITORES DE EXTENSAO DAS INSTITUICOES PUBLICAS DE
EDUCACAO SUPERIOR BRASILEIRAS (FORPROEX). Politica Nacional de Extensdo
Universitaria. Porto Alegre: UFRGS/Pro-Reitoria de Extensao, 2012.

DESIGN SOCIAL
O papel social do designer grafico. Design como valorizagdo da cultura e critica social.
Contestacao grafica em narrativas visuais. Projetos de responsabilidade social.

Bibliografia basica

HOLLIS, Richard. Design grafico: Uma histdria concisa. Sdo Paulo, Martins Fontes. 2009.
FLUSSER, Vilém. O mundo codificado. Por uma filosofia do design e da comunicagao. Sao
Paulo: Cosac Naify, 2007.

Bibliografia complementar

GRUSZYNSKI, Ana Claudia. Design grafico: Do invisivel ao ilegivel. Edi¢cdes Rosari,
2008.

HALL, Stuart. A identidade cultural na pés-modernidade. Rio de Janeiro: DP&A, 2005.
WILLIAMS, Raymond. Cultura e Sociedade. Petropolis, RJ: Vozes, 2011.

DESIGN THINKING

Influéncia, origem e instalagdo do Design Thinking (DT) no Brasil e no mundo. Dualidade entre
os discursos académico e gerencial. Principais caracteristicas e contextos de utilizagdo, como
sustentavel, governamental e educacional. Diferentes modelos, etapas e ferramentas do DT.

Bibliografia basica

VIANNA, Mauricio et al. Design Thinking: Inovacdo em Negocios. Rio de Janeiro: MJV
Press, 2012. Disponivel em: https://www.livrodesignthinking.com.br/

EDUCADIGITAL. Design Thinking PARA EDUCADORES. Sao Paulo: Instituto
Educadigital, = 2014.  Disponivel em:  https:/  designthinkingforeducators.com/
DT Livro COMPLETO_001a090.pdf

Bibliografia complementar
JOHANSSON- SKOLDBERG, Ulla, WOODILLA, Jill; CETINKAYA, Mehves. Design

28



Thinking: Past, Present and Possible Futures. Creativity and Innovation Management, [s. 1.],
v. 22, n. 2, p. 121- 146, 2013. Disponivel em: https:/ onlinelibrary-
wiley.ez49.periodicos.capes.gov.br/doi/full/10.1111/caim.12023

LAWSON, Bryan. Como arquitetos e designers pensam. 4 ed. Sao Paulo: Oficina de Textos,
2011.

TSCHIMMEL, Katja et al. D- Think Toolkit. Design Thinking Applied to Education and
Training. Matosinhos: Erasmus+, 2017. Disponivel em: http:// www.d- think.eu/
uploads/1/6/2/1/16214540/dthink toolkit pt fv.pdf

ESTAGIO CURRICULAR OBRIGATORIO
Estagio curricular obrigatério de acordo com as normas de estagio do Curso.

Bibliografia basica
Normas de estagio do Curso de Design Grafico e Digital.
NISKIER, Arnaldo. A nova dindmica do estadgio. Carta mensal. v. 47, n. 563, 2002. p. 35-40.

RODRIGUES, Leandro. A procura de um estagio: universidades, empresas e entidades
estreitam lacos por um desafio comum encaminhar o universitario para o mercado de
trabalho. Ensino superior. v. 5, n. 51, 2002. p. 10-15.

STRUNCK, Gilberto. Viver de Design. Editora 2AB. Rio de Janeiro, 2010.

Bibliografia complementar

Normas de estagio do Curso de Design Grafico e Digital.

FORUM DE PRO-REITORES DE EXTENSAO DAS INSTITUICOES PUBLICAS DE
EDUCACAO SUPERIOR BRASILEIRAS (FORPROEX). Politica Nacional de Extensdo
Universitaria. Porto Alegre: UFRGS/Pré-Reitoria de Extensao, 2012.

ABDALLA, Maria de Fatima Barbosa. A relagdo teodrica e pratica no Campo do Estagio.
Revista de educagao (Campinas. 1996). n. 26, 2009. p. 53-62.

A um passo do estagiario: programa de acompanhamento e garantia de bom estagio para
empresas, escolas e estudantes. Agitagdo. v. 12, n. 77, 2007. p. 20-21.

FERMO, Valentin. A¢do transformadora na pratica de estagio supervisionado. Poiesis:
revista cientifica em educacao. v. 3, 5/7, 2001. p. 5-14

ESTUDOS APLICADOS AO DESIGN 1
Interdisciplinaridade e transdisciplinaridade no design grafico e digital, temas diversos
contemporaneos.

Bibliografia basica

FLUSSER, V. O mundo codificado: por uma filosofia da comunica¢do. Sdo Paulo: Cosac
Naif, 2007.

DONDIS, D. A. Sintaxe da linguagem visual. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1997.

Bibliografia complementar

BAXTER, Mike. Projeto de produto: guia pratico para o design de novos produtos. 3. ed Sao

Paulo: Edgard Bliicher, 2011.

BURDEK, B. E. Design: historia, teoria e pratica do design de produtos. Sdo Paulo: Bliicher,
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2006.
FRUTIGER, Adrian. Sinais & simbolos: desenho, projeto e significado. -. Sdo Paulo:
Martins Fontes, 1999.

ESTUDOS APLICADOS AO DESIGN 11
Estudos teoricos e praticos sobre temas contemporaneos do design grafico e digital.

Bibliografia basica

FLUSSER, V. O mundo codificado: por uma filosofia da comunicac¢do. Sao Paulo: Cosac
Naif, 2007.

DONDIS, D. A. Sintaxe da linguagem visual. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1997.

Bibliografia complementar

BAXTER, Mike. Projeto de produto: guia pratico para o design de novos produtos. 3. ed Sao
Paulo: Edgard Bliicher, 2011.

BURDEK, B. E. Design: historia, teoria e pratica do design de produtos. Sdo Paulo: Bliicher,
2006.

FRUTIGER, Adrian. Sinais & simbolos: desenho, projeto e significado. -. Sdo Paulo:
Martins Fontes, 1999.

ESTUDOS APLICADOS AO DESIGN III
Estudos diversos sobre aplicagdes praticas e teoricas do Design Grafico e Digital.

Bibliografia basica

FLUSSER, V. O mundo codificado: por uma filosofia da comunicagdo. Sao Paulo: Cosac
Naif, 2007.

DONDIS, D. A. Sintaxe da linguagem visual. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1997.

Bibliografia complementar

BAXTER, Mike. Projeto de produto: guia pratico para o design de novos produtos. 3. ed Sao
Paulo: Edgard Bliicher, 2011.

BURDEK, B. E. Design: histéria, teoria e pratica do design de produtos. Sdo Paulo: Bliicher,
2006.

FRUTIGER, Adrian. Sinais & simbolos: desenho, projeto e significado. -. Sdo Paulo:
Martins Fontes, 1999.

ESTUDOS APLICADOS AO DESIGN IV
Aplicacdes praticas e tedricas de areas multidisciplinares do Design Grafico e Digital.

Bibliografia basica

FLUSSER, V. O mundo codificado: por uma filosofia da comunicac¢do. Sdo Paulo: Cosac
Naif, 2007.

DONDIS, D. A. Sintaxe da linguagem visual. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1997.

Bibliografia complementar
BAXTER, Mike. Projeto de produto: guia pratico para o design de novos produtos. 3. ed Sao
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Paulo: Edgard Bliicher, 2011.

BURDEK, B. E. Design: historia, teoria e pratica do design de produtos. Sdo Paulo: Bliicher,
2006.

FRUTIGER, Adrian. Sinais & simbolos: desenho, projeto e significado. -. Sdo Paulo:
Martins Fontes, 1999.

ESTUDOS DA COR
Aspectos fisicos, perceptivos e culturais da cor. Obtencdo e reproducao nas sinteses aditivas e
subtrativas. Aplicacdo, composi¢do e interagao das cores.

Bibliografia basica

FARINA, Modesto. Psicodinamica das cores na comunicagao. 3 ed. Sao Paulo: Blucher,
1986.

GUIMARAES, Luciano. A cor como informacdo: a construgio biofisica, linguistica e
cultural da simbologia das cores. Sao Paulo: Annablume, 2000.

Bibliografia complementar

PEDROSA, Israel. Da Cor A Cor inexistente. Rio de Janeiro: Léo Christiano Editorial. 2002.
PEDROSA, Israel. O universo da cor. Rio de Janeiro : SENAC Nacional, 2004.

FRASER, Tom; BANKS, Adam. O guia completo da cor. Sdo Paulo : SENAC Sao Paulo,
2007.

ETICA E LEGISLACAO

Responsabilidades legais e postura ética na atividade do design. Relacdo do designer com a
sociedade, a partir de pressupostos legais, morais e éticos: codigo de defesa do consumidor;
normalizag¢des de informagdes de produtos e servigos; codigo de ética de associacdes de design
no Brasil. Moral e ética. Educagdo para os Diretos Humanos e Prote¢do dos diretoso da Pessoa
com Transtorno do Espectro Autista.

Bibliografia basica
MATOS, F.G.de. Etica na gestdo empresarial. Sdo Paulo: Saraiva, 2011.
TORRES, J.C. (Org.). Manual de ética tedrica e aplicada. Petrépolis: Vozes, 2014.

Bibliografia complementar

CARBONI, Guilherme C.; CARBONI, Guilherme C. Direito autoral e autoria colaborativa:
na economia da informag¢ao em rede. Sao Paulo: Quartier Latin, 2010.

VALVERDE, Iracema Almeida; GONCALVES, Angela Clara F. Direito autoral. 4. ed. atual.
até ago. 2003. - Rio de Janeiro: Esplanada, 2003.

ASSOCIACAO DESIGNERS GRAFICOS. Cédigo de Etica Profissional do Designer
Grafico. Rio de Janeiro: ADG, 2000. Disponivel em:

https:// adg.org.br/ novosite/ wp- content/ uploads/2020/07/ ADGBrasil CodigoEtica.pdf.
Acesso em: 10 jul 2022.

FOTOGRAFIA
Principios bésicos. Aspectos historicos e estilos fotograficos. A fotografia como linguagem:
expressao e instrumentalizacdo do olhar.

Bibliografia basica
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1. DUBOIS, Philippe. O ato fotografico e outros ensaios. Campinas: Papirus, 2003.

2. HEDGECOE, John. Guia completo de fotografia. Sao Paulo: Editora Martins Fontes,
2001.

3. SONTAG, Susan. Sobre fotografia. Sio Paulo: Companhia das Letras, 2008.

Bibliografia complementar

1. BARTHES, Roland. A camara clara: nota sobre fotografia. Lisboa: Edigdes 70, 2006.

2. COSTA, Helouise; SILVA, Renato Rodrigues da. A fotografia moderna no Brasil. Sao
Paulo: Cosac Naify, 2004.

3. FLUSSER, Vilém. Filosofia da caixa preta. Rio de Janeiro: Relume Damara, 2002.

4. KOSSOY, Boris. Realidades e ficgdes na trama fotografica. Cotia: Ateli€ Editorial, 2002.
5. ROUILLE, André. A fotografia: entre documento e arte contemporinea. Sao Paulo:
Senac, 2009.

FUNDAMENTOS DE PROGRAMACAO

Introducdo a histéria da informética e da programacio, introducdo a logica de programacao,
conceitos de linguagens de programagdo, html, css, javascript e demais linguagens para web,
bancos de dados e sistemas de gestdo de contetido para web - CMS. Participar com a carga
horaria de 8 horas, do Projeto integrador 2 a ser desenvolvido com envolvimento da comunidade.

Bibliografia basica

FORBELLONE, A. L. V. e EBERSPACHER, H. F. Logica de Programacao — A Construcao
de Algoritmos e Estrutura de Dados. 3a Edi¢do. Prentice Hall, 2005.

SILBERSCHATZ, A.;KORTH, H.F.; SUDARSHAN, S. Sistema de Banco de Dados. 5a ed.
Rio de Janeiro: Ed. Campus, 2006.

Bibliografia complementar

MANZANO, José Augusto N. G. Algoritmos: 16gica para desenvolvimento de programagao
de computadores. 27. ed. rev Sio Paulo: Erica, 2014.

MOKARZEL, Fabio Carneiro; SOMA, Nei Yoshihiro. Introducao a ciéncia da computagao.
Rio de Janeiro: Elsevier, 2008.

SEBESTA, Robert W. Conceitos de linguagens de programagdo. 9. ed. - Porto Alegre:
Bookman, 2011.

FORUM DE PRO-REITORES DE EXTENSAO DAS INSTITUICOES PUBLICAS DE
EDUCACAO SUPERIOR BRASILEIRAS (FORPROEX). Politica Nacional de Extensdo
Universitaria. Porto Alegre: UFRGS/Pro-Reitoria de Extensao, 2012.

HISTORIA DA ARTE: DO RENASCIMENTO AO CONTEMPORANEO

Introdugdo a Historia da Arte do século XV a Contemporaneidade. Compreensao dos métodos
basicos de andlise de obras de arte, em particular dos aspectos estilisticos, estéticos, socio-
histéricos, técnicos e iconograficos. Enfase nas questdes historiograficas e nos aspectos tedrico-
metodologicos da disciplina na perspectiva europeia e nas suas relagdes com producdes nao
hegemonicas. Historia e cultura Afrobrasileira, Africana e Indigena. Participar com a carga
horaria de 8 horas, do Projeto integrador 1 a ser desenvolvido com envolvimento da comunidade.

Bibliografia basica

ARCHER, Michael. Arte contemporanea: uma historia concisa. Sdo Paulo: Martins Fontes,

2001.

ARGAN, Giulio Carlo. Arte Moderna: do Iluminismo aos movimentos contemporaneos. Sao
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Paulo: Companhia das Letras, 2006.

Bibliografia complementar

GOMBRICH, E. H. A Historia da Arte. Rio de Janeiro: LTC, 1993.

ANSON, H. W.; JANSON, Anthony F. Iniciagdo a Historia da Arte. Sdo Paulo: Martins
Fontes, 1996.

STRICKLAND, Carol. Arte Comentada: Da Pré-Historia ao P6és-Moderno. Rio de Janeiro:
Ediouro, 1999.

FORUM DE PRO-REITORES DE EXTENSAO DAS INSTITUICOES PUBLICAS DE
EDUCACAO SUPERIOR BRASILEIRAS (FORPROEX). Politica Nacional de Extensdo
Universitaria. Porto Alegre: UFRGS/Pro-Reitoria de Extensao, 2012.

HISTORIA DA FOTOGRAFIA

A fotografia como descoberta multipla. Os diferentes suportes e processos fotograficos e suas
implicacdes estéticas. Fotografia e artes visuais. A fotografia no Brasil. Usos e funcgodes da
fotografia.

Bibliografia basica

MONTEIRO, R. H. Descobertas multiplas. A fotografia no Brasil (1824-1833). Campinas:
Mercado de Letras; Sao Paulo: Fapesp, 2001.

ROUILLE, A. A fotografia: entre documento e arte contemporanea. Sdo Paulo: Editora
Senac, 2009.

Bibliografia complementar

Costa, Helouise e Rodrigues, Renato. A fotografia moderna no Brasil. Rio de Janeiro:
Funarte/Editora da Universidade Federal do Rio de Janeiro, 1995.

FATORELLI, A. Fotografia contemporanea: entre o cinema, o video e as novas midias. Rio
de Janeiro: Editora Senac, 2013.

SOULAGES, F. Estética da fotografia: perda e permanéncia. Sdo Paulo, Editora Senac,
2010.

HISTORIA DO DESIGN

As principais escolas e influéncias do Design e Design grafico: Revolucao Industrial, Arts and
Crafts, Deutscher Werkbund, Escola de Chicago, Bauhaus ¢ HfG Ulm. Didlogos com o
modernismo, pos-modernismo e contemporaneo. Origem e instalagdo no Brasil. Questdes que
ligam o Design e a historia e cultura Afrobrasileira, Africana e Indigena. Participar com a carga
horéria de 8 horas, do Projeto integrador 2 a ser desenvolvido com envolvimento da comunidade.

Bibliografia basica

DENIS, Rafael Cardoso. Uma introdugdo a historia do design. Sao Paulo: Edgard Bliicher,
2000.

HOLLIS, Richard. Design grafico: uma historia concisa. Sao Paulo: Martins Fontes, 2001.

Bibliografia complementar

BURDEK, Bernhard E. Design: Historia, Teoria e Pratica do Design de Produtos. Sao Paulo:

Edgard Blucher, 2006.

MEGGS, Philip B. Historia do design grafico. Sdo Paulo: Cosac & Naify, 2009.

NIEMEYER, Lucy. Design no Brasil: origens e instalagdo. 4. ed. Rio de Janeiro: 2AB, 2007.

FORUM DE PRO-REITORES DE EXTENSAO DAS INSTITUICOES PUBLICAS DE
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EDUCACAO SUPERIOR BRASILEIRAS (FORPROEX). Politica Nacional de Extensdo
Universitaria. Porto Alegre: UFRGS/Pré-Reitoria de Extensao, 2012.

HISTORIA EM QUADRINHOS

Estudos sobre narrativas graficas. A linguagem das histérias em quadrinhos e seu processo
criativo. O roteiro e os tipos de narrativas nas histérias em quadrinhos. Design de personagens
para quadrinhos. Composicao e diagramagao para historias em quadrinhos. As histérias em
quadrinhos e sua contribuigdo social e cultural.

Bibliografia basica
EISNER, Will. Quadrinhos e arte sequencial. 3 ed. Sao Paulo: Martins Fontes, 1999.
McCLOUD, Scott. Desvendando os quadrinhos. Sdo Paulo: Makron Books, 2008.

Bibliografia complementar

FRANCO, Edgar Silveira. HQtronicas: Do Suporte Papel a Rede Internet. Sdo Paulo:
Annablume & Fapesp, 2* Ed., 2008.

McCLOUD, Scott. Desenhando Quadrinhos. Sao Paulo: Makron Books, 2007.

McCLOUD, Scott. Reinventando os Quadrinhos. Sao Paulo: Makron Books, 2005.

ILUSTRACAO

O estilo autoral na ilustragdo e sua aplicacdo em projetos de design grafico. Estudo do estilo,
linguagem e conceito na ilustragdo. Experimentacdo de materiais e técnicas na producdo de
ilustragdes. Ilustracdo aplicada ao design de personagens e/ou de mascotes. Participar com a
carga horaria de 8 horas, do Projeto integrador 4 a ser desenvolvido com envolvimento da
comunidade.

Bibliografia basica
MONGELLI, Lenia Marcia de Medeiros. A estética da ilustracao. Sao Paulo: Atlas, 1992.
WONG, Wucius. Principios de forma e desenho. 2 ed. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2010.

Bibliografia complementar

HULBURT, Allen. Layout: O design da pagina impressa. 2 ed. Sao Paulo: Nobel, 1986.
MASSIRONI, Manfredo. Ver pelo desenho: aspectos técnicos, cognitivos, comunicativos.
Lisboa: Edicoes 70, 1996.

MUNARI, Bruno. Design e comunicag¢ao visual. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1997.

FORUM DE PRO-REITORES DE EXTENSAO DAS INSTITUICOES PUBLICAS DE
EDUCACAO SUPERIOR BRASILEIRAS (FORPROEX). Politica Nacional de Extensdo
Universitaria. Porto Alegre: UFRGS/Pré-Reitoria de Extensao, 2012.

INTERFACE E EXPERIENCIA DE USUARIO

Conceito e taxionomia das interfaces computacionais: historico e defini¢cdes. Interfaces de
usudrio e sistemas interfaceados. Interacdo Humano- computador ¢ o conceito de experiéncia.
Modelizagdo de usuario, tarefa, sistema e contexto. Os planos da experiéncia e os perfis
cognitivos do interator. Interfaces Gréficas e Experiencia do Usuario. Participar com a carga
horaria de 8 horas, do Projeto integrador 3 a ser desenvolvido com envolvimento da comunidade.

Bibliografia basica
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ROCHA, Cleomar. Pontes, janelas e peles: cultura, poéticas e perspectivas

das interfaces computacionais. Goiania: Funape/Media Lab/Ciar/UFG, 2014.

JOHNSON, Steven. Cultura da interface - como o computador transforma nossa maneira de
criar e comunicar. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor, 2001.

Bibliografia complementar

MURRAY, Janet H. Hamlet no holodeck : o futuro da narrativa no ciberespaco. Sdo Paulo :
Editora UNESP, 2003.

DAMASIO, A. R. O Erro de Descartes; trad. Dora Vicente e Georgina Segurado. - Sio
Paulo: Companhia das Letras, 1996.

GARDNER, H. A Nova Ciéncia da Mente; trad. Claudia M. Caon. - Sao Paulo: Edusp, 1995.
FORUM DE PRO-REITORES DE EXTENSAO DAS INSTITUICOES PUBLICAS DE
EDUCACAO SUPERIOR BRASILEIRAS (FORPROEX). Politica Nacional de Extensdo
Universitaria. Porto Alegre: UFRGS/Pro-Reitoria de Extensao, 2012.

INTRODUCAO A LINGUA BRASILEIRA DE SINAIS - LIBRAS
Introducdo as praticas de compreensdo e producdo em LIBRAS por meio do uso de estruturas e
fungdes comunicativas elementares. Concepgdes sobre a lingua de sinais. O surdo e a sociedade.

Bibliografia basica

1. BRASIL. Ministério da Educacao. Instituto Nacional de Educagdo de Surdos. Curso
basico de LIBRAS. Manaus: CD+, 2007. 1 DVD, color. (Educagio de surdos, n. 6).

2. GESSER, A. LIBRAS? Que lingua ¢ essa? Crencas e preconceitos em torno da lingua de
sinais e da realidade surda. Sao Paulo: Parabola Editorial, 2009.

3. SKLIAR, Carlos (Org.). A surdez: um olhar sobre as diferengas. 6. ed. Porto Alegre:
Mediacao, 2012.

Bibliografia complementar

1. CAPOVILLA, F. C.; RAPHAEL, W. D. (Ed.). Enciclopédia da Lingua de Sinais
Brasileira. v. 1 e 2. Sdo Paulo: EDUSP, 2004

2. FELIPE, T.; MONTEIRO, M. S. LIBRAS em contexto. Curso Basico. Brasilia: Ministério
da Educacdo e do Desporto/Secretaria de Educacao Especial, 2001.

3. PIMENTA, N.; QUADROS, R. M. Curso de LIBRAS 1 [J Iniciante. 3 ed. rev. e
atualizada. Porto Alegre: Editora Pallotti, 2008.

3. SACKS, Oliver. Vendo Vozes: uma viagem ao mundo dos surdos. Tradu¢do Laura Motta.
Sdo Paulo: Editora Cia das Letras, 1999.

4. THOMA, Adriana da Silva; LOPES, Maura Corcini (Coautor). A invengdo da surdez:
cultura, alteridade, identidade e diferenca no campo da educa¢do. Santa Cruz do Sul, RS:
EDUNISC, 2005. 232 p. Inclui bibliografia. ISBN 8575780794 (Broch.).

METODOLOGIA DE PESQUISA

Fundamentos da metodologia cientifica. Senso comum e ciéncia. Métodos e técnicas de
pesquisa. A estrutura do texto cientifico. Pesquisa em design. Etica na pesquisa. Participar com a
carga horaria de 8 horas, do Projeto integrador 3 a ser desenvolvido com envolvimento da
comunidade.

Bibliografia basica
BAUER, M. W. e Gaskell, G. (orgs.). Pesquisa qualitativa com texto, imagem e som: um
manual pratico. Petropolis: Vozes, 2015.
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ECO, U. Como se faz uma tese. Sdo Paulo: Perspectiva, 2016, 26 ed., rev. e atual.

Bibliografia complementar

DINIZ, Debora et al (Org.). Etica em pesquisa: temas globais. Brasilia: Letras Livres;
EdUnB, 2008.

LUNA, S.V. Planejamento de Pesquisa. Uma Introdugdo para uma analise metodoloégica. Sao
Paulo: EDUC, 2009, 2° ed.

SANTAELLA, L. Comunicagdo & pesquisa: projetos para mestrado e doutorado. Sao
Paulo: Hacker Editores, 2011.

FORUM DE PRO-REITORES DE EXTENSAO DAS INSTITUICOES PUBLICAS DE
EDUCACAO SUPERIOR BRASILEIRAS (FORPROEX). Politica Nacional de Extensdo
Universitaria. Porto Alegre: UFRGS/Pro-Reitoria de Extensao, 2012.

METODOLOGIA DE PROJETO

Principios de desenvolvimento e planejamento de produtos graficos. Metodologia, método e
metodica projetual; Identificagao e problematizagao de design; coleta e analise de dados;
Técnicas, instrumentos e diretrizes para projeto grafico; anteprojeto; técnicas de criatividade;
técnicas de avaliagao de conceitos; detalhamento de projetos. Relatorio de apresentacao de
projeto.

Bibliografia basica

LOBACH, B. Design Industrial - Bases para a configuracdao dos produtos industriais. Sao
Paulo: Edgard Blucher, 2001.

MUNARI, B. Das coisas nascem coisas. 4a ed., Sao Paulo: Martins Editora, 2008.

Bibliografia complementar

BAXTER, M. Projeto de Produto. Sao Paulo: Edgard Blucher, 2000.

[IDA, Itiro. Ergonomia: projeto e produgao. Sao Paulo: Blucher, 2005.

MONTENEGRO, Gildo A. A invencdo do projeto: a criatividade aplicada em desenho
industrial, arquitetura, comunicagado visual. Sao Paulo: Edgard Bliicher, 1987

METODOLOGIA VISUAL

Elementos da linguagem visual e sua estrutura formal. Estudos da percepgao e teoria da forma
aplicada na organizagdo de pecas de comunicacdo visual. Pratica e desenvolvimento da
criatividade visual. Experimentacao de técnicas visuais em projetos graficos.

Bibliografia basica
DONDIS, Donis A. Sintaxe da Linguagem Visual. 3 ed. Sao Paulo: Martins Fontes, 2007.
FILHO, Jodao Gomes. Gestalt do Objeto. 9 ed. Sao Paulo: Escrituras, 2009.

Bibliografia complementar

ARNHEIM, Rudolf. Arte e percepcao visual. 13 ed. Sao Paulo: USP; Pioneira, 2000

ELAM, Kimberly. Geometria do Design. Sao Paulo: Cosac Naify, 2010.

LUPTON, Ellen; COLE- PHILLIPS, Jeniffer. Novos fundamentos do design. Sao Paulo:
Cosac Naify, 2008.

OFICINA DE ANIMACAO EM STOP-MOTION
Historia da animagdo em stop- motion, técnicas bdsicas de animag¢ao em stop- motion,
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metodologia de produg¢do de bonecos, cendrios e objetos para animagdo em stop- motion,
producao de videos em stop-motion.

Bibliografia basica

BARBOSA JUNIOR, Alberto Lucena. Arte da animacdo: técnica e estética através da
historia. 2. ed. Sdo Paulo: SENAC, 2005.

MIRANDA, Carlos Alberto. Cinema de animagao: arte nova, arte livre. Petropolis: Vozes,
1971.

Bibliografia complementar

HALAS, John; MANVELL, Roger. A técnica da animagdo cinematografica. Rio de Janeiro:
Civilizacao Brasileira, 1979.

MORENO, Antonio. A experiéncia brasileira no cinema de animag¢do. Rio de Janeiro:
Artenova: EMBRAFILME, 1978.

OLIVEIRA, Flavio Gomes de. Panorama e proposicoes da animagdo stop motion.
Dissertacdo (Mestrado em Arte e Cultura Visual). Universidade Federal de Goias: Goiania,
2010.

OFICINA DE AQUARELA

Pratica das principais técnicas de aquarela sobre papel. Aproximagao da obra de artistas, pintores
e ilustradores, importantes para o conhecimento desse género de pintura e suas diferentes
linguagens.

Bibliografia basica
AVILA, Cristina. Mario Bhering: a historia da aquarela. Belo Horizonte: C/Arte, 2005.
BARNES-MELLISH, Glynis. Oficina de aquarela. Porto, Portugal: DK Civilizagao, 2006.

Bibliografia complementar

GOMBRICH, E. H. (Ernst Hans). A historia da arte. 16. ed. Rio de Janeiro: Livros Técnicos
e Cientificos, ¢1999.

WANDERLEY, Sylvia. Sylvia Wanderley: gravuras e aquarelas. [S.1.]: s.n], 2009.
WOODFORD, Susan. A arte de ver a arte. Rio de Janeiro: J. Zahar, 1983.

OFICINA DE GRAVURA
Processos de gravura, visao geral dos diversos procedimentos: xilogravura, gravura em metal e
litografia. Conceituagdo e pratica de processos de impressao e reproducao da imagem.

Bibliografia basica

CLIMACO, José César Teatini de Souza. A gravura em matrizes de plastico. Goiania:
Editora da UFG, 2004.

CLIMACO, José César Teatini de Souza. De gravuras e cidades. Goiania: Ufg, 2010.

Bibliografia complementar

CAMARGO, Ibere. A gravura. Porto Alegre: Sagra-D.C. Luzzatto, 1992.

KOSSOVITCH, Leon; LAUDANNA, Mayra; RESENDE, Ricardo. Gravura: arte brasileira
do seculo XX. Sao Paulo: Cosac e Naify :: Itat Cultural, 2000.

SILVA, Joao Carlos Torres da. A gravura. Lato & sensu, Belém, v. 4, n. 2, p. 28-34, 2003.
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OFICINA DE SERIGRAFIA
Conceituacdo, estudo e pratica dos processos de impressao em serigrafia.

Bibliografia basica
BAER, Lorenzo. Produgao gréfica. 6. ed. - Sdo Paulo: SENAC, 2004.
CRAIG, James. Produgao grafica. 3. ed. Sao Paulo: Nobel, c1987.

Bibliografia complementar

CARRAMILLO NETO, Mario. Produgao grafica II: papel. tinta, impressao e acabamento.
Sédo Paulo: Global, 1997.

KINSEY, Anthony. Serigrafia. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1982.

VILLAS- BOAS, André. Producdo grafica para designers. 3. ed., rev., atual e ampl., 2.
reimpr Teresopolis: 2AB, 2011, c2000.

PRODUCAO GRAFICA

Historico dos processos de producdo grafica, matrizes e processos de impressdo. Separagdo de
cores para producdo grafica. Os principais processos de impressdo analdgicos e digitais.
Processos de fechamento de arquivos. Principais formatos e tipos de papéis e processos de
acabamentos graficos.

Bibliografia basica
BAER, Lorenzo. Produgao gréfica. 6. ed. - Sdo Paulo: SENAC, 2004.
RIBEIRO, Milton. Planejamento visual gréafico. 8. ed. atual. - Brasilia: L.G.E., 2003.

Bibliografia complementar

CARRAMILLO NETO, Mério. Produgao grafica II: papel. tinta, impressdao e acabamento.
Sdo Paulo: Global, 1997.

CASTRO, Maria das Gracas Monteiro. Centro Editorial e Grafico: editora, grafica e livraria
na UFG. Goiania: CEGRAF/UFG/FUNAPE, 2014.

CRAIG, James. Produgao grafica. 3. ed. Sao Paulo: Nobel, c1987.

TIPOGRAFIA

Historia da escrita e da tipografia: matizes africanas, orientais, europeias e amerindias. Estrutura
tipografica: morfologia, classificagdo, tipometria. Tipografia impressa e digital. Estudos
conceituais e técnicos para o design de caracteres tipograficos. Estudos de composicdao
tipografica. O tipo como imagem e como texto. Participar com a carga horaria de 8 horas, do
Projeto integrador 1 a ser desenvolvido com envolvimento da comunidade.

Bibliografia basica
BRINGHURST, Robert. Elementos do estilo tipografico. Sdo Paulo: Cosac Naify, 2005
LUPTON, Ellen. Pensar com tipos. Sao Paulo: Cosacnaify, 2006

Bibliografia complementar

FARIAS, Priscila L. Tipografia digital: o impacto das novas tecnologias. 3. ed. Rio de
Janeiro: 2AB, 2001.

HEITLINGER, Paulo. Tipografia: origens, formas e uso das letras. Lisboa, Portugal:
Dinalivro, 2006.
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JACQUES, Jodo Pedro. Tipografia pés-moderna. 3. ed.- Rio de Janeiro: 2AB, 2002.
FORUM DE PRO- REITORES DE EXTENSAO DAS INSTITUICOES PUBLICAS DE
EDUCACAO SUPERIOR BRASILEIRAS (FORPROEX). Politica Nacional de Extensdo
Universitaria. Porto Alegre: UFRGS/Pro-Reitoria de Extensao, 2012.

TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO I
Elaboragao de pesquisa teorica a respeito de uma area especifica do Design Grafico e Digital,
com revisdo bibliografica e fundamentagdo para produgdo de projeto pratico-teorico.

Bibliografia basica

REGULAMENTO DO TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO DE GRADUACAO
EM DESIGN GRAFICO — DG/FAV/UFG. Disponivel em: https://fav.ufg.br/p/design-grafico
LUNA, S.V. Planejamento de Pesquisa. Uma Introdugdo para uma analise metodologica. Sao
Paulo: EDUC, 2009, 2% ed.

Bibliografia complementar

GIL, Antonio Carlos. Como elaborar projetos de pesquisa. Sao Paulo: Atlas, 1996
MEDEIROS, J. B. Redagao cientifica. Sao Paulo: Atlas, 2014.

ECO, U. Como se faz uma tese. Sao Paulo: Perspectiva, 2016, 26 ed., rev. ¢ atual.

TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO 11
Elaboragao de projeto pratico-tedrico em area relacionada ao curso de Design Grafico e digital,
usando como base tedrica a pesquisa da disciplina de Trabalho de Conclusdo de Curso 1.

Bibliografia basica

REGULAMENTO DO TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO DE GRADUACAO
EM DESIGN GRAFICO — DG/FAV/UFG. Disponivel em: https://fav.ufg.br/p/design-grafico
LUNA, S.V. Planejamento de Pesquisa. Uma Introdugdo para uma analise metodologica. Sdo
Paulo: EDUC, 2009, 2% ed.

Bibliografia complementar

ECO, U. Como se faz uma tese. Sao Paulo: Perspectiva, 2016, 26" ed., rev. e atual.
GIL, Antonio Carlos. Como eclaborar projetos de pesquisa. Sao Paulo: Atlas, 1996.
MEDEIROS, J. B. Redagao cientifica. Sao Paulo: Atlas, 2014.

7 - Atividades Complementares

O Curso de Design Grafico e Digital entende como Atividades Complementares,
aquelas atividades académicas, escolhidas e desenvolvidas pelo estudante durante o periodo em
que esteja vinculado ao curso, excetuando-se componentes curriculares.

Atividades complementares compreendem a participacdo em monitorias, tutorias,
pesquisas, projetos de extensdo e cultura, estdgio curricular ndo obrigatorio, conferéncias,
seminarios, palestras, congressos, debates e outras atividades cientificas, artisticas, culturais, de
saude e qualidade de vida.

No Curso de Design Grafico e Digital, a carga horaria das atividades complementares
totalizara um minimo de 100 (cem) horas para efeito de integralizacdo curricular sendo que a
validagdo de atividades de estdgio curricular ndo obrigatdrio podera corresponder, no maximo, a
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50% (cinquenta por cento) da carga horaria prevista para atividades complementares, sendo que
o local de estagio devera necessariamente possuir convénio institucional firmado com a UFG.

A validacdo da carga hordria sera por meio da andlise da documentagao cadastrada pelo/
a estudante no sistema. As atividades complementares a serem pontuadas serdo aquelas
discriminadas conforme pontuagdo estabelecida no Regulamento de Atividades Complementares
da Faculdade de Artes Visuais, disponivel no Site da Instituicdo (fav.ufg.br).

Visitas a Exposi¢Oes e Viagens serdo aceitas com a postagem do ingresso carimbado ou
ficha referente ao Relatorio de Atividades Complementares disponivel no site da FAV.

A validagdo das atividades de cursos online serd aceita apenas com postagem do
contetido programatico do curso juntamente com o certificado de conclusao.

Serdo aceitas as atividades relacionadas ao cumprimento de mandatos eletivos de
Centro Académico, Diretorios Académicos e Representacdo Estudantil em Conselhos Diretivos e
Universitarios no ambito da UFG.

As Atividades Complementares a serem computadas sdo aquelas realizadas durante o
periodo de integralizagdo curricular, no qual o/a estudante encontra-se regularmente matriculado.

A anélise da documentacdo para comprovacao das Atividades Complementares podera
ser efetuada a qualquer momento do semestre académico. Os estudantes formandos devem
atentar para o calendario especifico da PROGRAD.

A validagdo dos documentos comprobatérios das Atividades Complementares sera
realizada pela Secretaria Académica da FAV e tera validade de dois anos apds sua respectiva
aprovacgao.

Os certificados serdo computados até que o aluno integralize o limite da carga horaria
exigida pelo curso.

8 - Politica e gestio de estagio curricular obrigatdrio e niao obrigatéorio

O Estagio Curricular Obrigatorio do Curso de Design Grafico e Digital da Universidade
Federal de Goias se configura como uma atividade de ensino diretamente ligada a extensao,
compondo as A¢des Curriculares de Extensdo e atuando como uma forma de aproximagdo entre
o estudante e o mercado de trabalho.

Do Componente Curricular e Respectiva Carga Horaria

A disciplina de “Estdgio Curricular Obrigatorio” ¢ realizada preferencialmente no
sétimo periodo do curso, podendo em casos especificos ser realizada em momento anterior. A
jornada de atividades méaximas de cada aluno ¢ de 6 (seis) horas didrias ou 30 (trinta) horas
semanais, podendo ser de 8 horas diarias ou 40 (quarenta) horas semanais caso os estudantes nao
estejam cursando outros componentes curriculares de forma concomitante.

O Estagio Curricular Obrigatério s6 podera ser realizado mediante matricula no
componente curricular “Estagio Curricular Obrigatorio”.

Carga horaria

O estagio curricular supervisionado do curso de Design Grafico e Digital da UFG tera
uma carga hordria total de 128 horas.

Da coordenacio, orientagao e supervisao dos estagios
O estagios supervisionado serd monitorado pelo coordenador e vice- coordenador de
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estagios do Curso de Design Grafico e Digital (designado pelo NDE), um docente orientador em
parceria com um supervisor ou preceptor do campo de pratica.

O coordenador de estagio representa o Curso de Graduacdo em Design Grafico e
Digital, junto a Coordenacao Geral de Estagios da PROGRAD/UFG. Este coordenador deve
contribuir com o planejamento, desenvolvimento e avaliacdo dos estagios, promovendo a
integragdo com a coordenagdo do curso de Graduacao, professor responsavel pela disciplina de
estagio, preceptores e alunos, assim como articular com os responsaveis pelos locais de praticas
de estagio.

O docente orientador ¢ o responsavel pelo planejamento, acompanhamento e avaliagdo
das atividades de cada estagiario, sob sua responsabilidade. Na inexisténcia de um docente
orientador, o coordenador de estagio do curso cumprird com essa tarefa.

O profissional com formagao em Design ou areas correlatas € supervisor do estagiario e
responsavel pelo acompanhamento direto e continuado e avaliagdo de suas atividades nos locais
de estagio.

Os académicos estagiarios devem desenvolver atividades relacionadas aquelas
desempenhadas pelo Curso de Design Grafico e Digital, conhecendo e vivenciando a pratica por
meio de experimentacdes e produgdes de pecas e produtos graficos e digitais. A supervisao
exercida por profissionais com formacao correlata a area de Design, devera ter acompanhamento
permanente do docente indicado para orientagdao, conforme posto na legislacdo vigente sobre o
estagio, contribuindo, assim, com o processo de Educagdo Permanente, tanto do profissional do
servico, quanto do docente.

Orientacoes para o estagio curricular obrigatorio

Os estagios curriculares obrigatorios para os estudantes do curso de Design Grafico e
Digital da UFG deverao:

o ser realizados apenas em instituigdes/ou empresas devidamente conveniadas com a
UFG;

ter um supervisor no local de estagio;
o ter como orientador, preferencialmente o coordenador de estagio do curso ou um
professor do curso.

Documentacgio obrigatoria que garantira a legalidade dos estagios obrigatorios

Previamente ao inicio das atividades, o estudante devera estar devidamente matriculado
no componente curricular de estdgio, celebrar termos de compromisso e plano de atividades
(definido em conjunto com orientador e supervisor). Durante a sua execucdo, deve haver
controle de frequéncia com obrigatoriedade de cumprimento de 100% e, ao final, apresentacdo
de Relatério Final. O seguro contra acidentes pessoais devera ser garantido pela UFG.

Estagio feito fora do pais

O estagio feito fora do pais podera ser aproveitado ou reconhecido como estagio
curricular obrigatorio, desde que garantidos os pré- requisitos académicos, documentais e
regulamento de estagio e se adéquem a proposta académica do curso de Design Grafico e Digital
da UFG.

Aproveitamento de competéncias profissionais adquiridas, por meio de vinculo
formal de trabalho com estagio

Ao estudante que, durante a realizacdo do Curso de Design Grafico e Digital, realizar
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atividades profissionais na area de Design Grafico e Digital, ¢ possivel o aproveitamento das
horas realizadas como estagio, desde que obedeca aos seguintes critérios:

o Trabalho com carteira de trabalho registrada na area de formagao do curso € com
atuacao por mais de 3 meses de trabalho;

o Trabalho em instituig@o publica na 4rea de formacdo do curso com contrato assinado
e registrado por mais de trés meses;

o Trabalho como MEI com comprovagdo de atuagdao na area de formagao do curso
com notas fiscais que comprovem atuagdo por mais de trés meses;

o Monitoria em disciplina do curso com duracao igual ou superior a 128 horas.

Atuagdo em projeto de extensdo que ndo compreenda as ACEx do Curso e
comprovagdo de carga horaria igual ou superior a 128 horas.
o Participagao em projeto de Iniciagdo Cientifica com certificado de conclusdao do
projeto.

Para o aproveitamento, o estudante deve protocolar processo no SEI do tipo
“Aproveitamento de competéncias profissionais adquiridas como estdgio”, preencher o
formuldrio especifico e anexar documentos que comprovem um das situacdes citadas neste item.
O processo serd avaliado pelo Coordenador de Estagio em conjunto com o coordenador do
Curso.

Casos especiais serdo avaliados pela Coordenacdo do Curso e pela Coordenacao de
Estagio.

Segundo o Art. 12° da Resolugdo do CEPEC n° 1538 de 2017 os Estagios curriculares
ndo obrigatorios sdo aqueles realizados como atividade opcional pelos estudantes, com o intuito
de ampliar sua formacao por meio de vivéncia de experiéncias proprias da situagdo profissional.

O Estagio Nao Obrigatério podera ser realizado pelo estudante a partir do segundo
periodo do Curso, com carga hordria médxima de 30 horas semanais e 6 (seis) horas didrias
durante o periodo letivo, podendo chegar a 40 (quarenta) horas semanais ¢ 8 horas didrias,
durante o periodo de férias, desde que ndo comprometa a realizagdo de outras atividades e
disciplinas no curso.

Orientacoes para o Estagio ndo Obrigatorio:

Os estagios ndo obrigatorios para os estudantes do curso de Design Grafico e Digital da
UFG deverao:

o ser realizados apenas em institui¢des/ou empresas devidamente conveniadas com a
UFG;

o ter um supervisor no local de estagio;

J ter como orientador, preferencialmente o coordenador de estdgio do curso ou um

professor do curso.

Regras especificas para o Estagio nao Obrigatorio:

O contratante devidamente conveniado com a UFG, de forma direta ou por meio de
agente de integragdo conveniado, pode ser empresa, 0rgdo, autarquias ou pessoas fisicas ou
juridicas de direito publico e privado, deve:

o designar como supervisores, profissional que tenha formacao na area do Design ou
em area correlata, e que atuem nos locais de estagio;

o designar um supervisor para até 10 estagidrios, com formacdo ou experiéncia
profissional;

o enviar uma avaliacdo semestral do estagiario para a Coordenagdo de Estidgio do
Curso de Design Grafico e Digital da UFG e um resumo de atividades ao proprio estagiario
ao final do periodo realizado. O curso de Design Grafico e Digital sera responsavel pelo
acompanhamento a distancia do estagiario e avaliacdo. Previamente ao inicio das atividades,
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o estudante devera celebrar termos de compromisso e plano de atividades (definido em
conjunto com orientador e supervisor). O seguro contra acidentes pessoais devera ser
garantido pela concedente.

o a bolsa ¢ compulsoria e paga pelo concedente.

Dever-se-a observar a LEI N° 11.788, DE 25 DE SETEMBRO DE 2008, que define os
parametros que regulamentam as contratagdes de Estagiarios.

Os formularios especificos de estagio -Termo de Compromisso, Plano de Atividade de
Estagio, Ficha de Frequéncia e Relatorio de Atividades de Estagio - encontram-se disponiveis
pelo website da PROGRAD, ou poderao ser utilizados os formulérios similares dos agentes de
integragao.

9 - Politica da insercao de acoes curriculares de extensao - Acex

As ACEx no curso de Design Grafico e Digital estdo orientadas por meio da Resolugdo
CEPEC/UFG N.° 1699/2021 e por meio da Instrucao normativa CG/CEPEC N.° 001/2022. O
principal objetivo destas acdes € a integracdo dos estudantes do curso com a comunidade por
meio de atividades de extensdo diversas que estejam diretamente vinculadas com a atuacdo
profissional dos profissionais de Designers Graficos e Digitais inseridos no mercado de trabalho.

As ACEXx sao formas de inserir o estudante no mercado de trabalho de forma indireta,
promovendo uma atuagdo profissional experimental que ultrapasse os muros da Universidade e
tenha um efeito pratico na sociedade, gerando egressos preparados para uma atuacio
profissional, humanistica e ética. O Curso de Design Grafico e Digital conta com uma proposta
contemporanea baseada na extensdo, além da possibilidade de participa¢do dos estudantes, em
projetos de extensdo coordenados por professores da FAV, os estudantes atuaram de forma
obrigatoria nas ac¢des curriculares de extensao denominadas "Projetos Integradores" e também no
"Estagio Curricular Obrigatorio".

Projetos Integradores

Os Projetos Integradores sdo agdes de extensdo promovidas junto as disciplinas que
compdem o segundo, terceiro, quarto e quinto periodos do curso, estes projetos sdo pensados
pelos professores junto aos estudantes e execultados durante as duas ultimas semanas de aula do
periodo. Os projetos devem estar cadastrados como projetos de extensdo com o titulo "Projetos
Integradores do Curso de Design Grafico e Digital". A proposta ¢ que cada projeto promova por
meio da integracdo das disciplinas, uma acao de extensdo que esteja em acordo com a Resolugao
CEPEC/UFG N.° 1699/2021. Esta acdo de extensao deve envolver a comunidade e os estudantes
devem dedicar as horas destinadas a atividade para que aconteca essa integragao.

Os projetos ficam divididos da seguinte forma:

J Projeto Integrador I - Segundo Periodo
Disciplinas Envolvidas: Desenho Técnico, Design de Identidade Visual, Design, Midia e
Sociedade, Historia da Arte e Tipografia.

J Projeto Integrador II - Terceiro Periodo
Disciplinas Envolvidas: Design Editorial, Fotografia, Fundamentos de Programagdo e
Historia do Design.

. Projeto Integrador III - Quarto Periodo
Disciplinas Envolvidas: Design de Interagao, Design de Sinalizacao, Interface e Experiéncia
de Usuario e Metodologia de Pesquisa.

o Projeto Integrador IV - Quinto Periodo
Disciplinas Envolvidas: Design da Informag¢do, Design de Embalagem, Design de Produtos
Digitais e Ilustracao.
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Os professores participantes deverdo discriminar a forma de avaliagdo das atividades de
extensdo como parte do processo avaliativo de suas disciplinas, sendo que a avaliagdo destas
atividades ndo deve ser inferior a 10% da avaliacdo total das disciplinas.

Os estudantes serao os protagonistas do processo de aplicagdao da proposta de extensao,
cabendo aos mesmos, se organizarem para cumprir a proposta apresentada.

Os Projetos Integradores podem ser constituidos de cursos para comunidade, agdes
praticas de Design grafico e digital para resolver problemas recorrentes na sociedade, agdes
praticas no sentido de organizar processos que se relacionem com o Design Grafico e Digital,
exposicdes ou mecanismos de divulgagdo do curso, voltados para eventos extensionistas da UFG
como o Espacgo das Profissoes, etc.

Estagio como ACEx

A segunda forma de participagdo obrigatdria dos estudantes em agdes curriculares de
extensdo ¢ por meio do Estagio curricular obrigatorio, os estudantes deverdao cumprir 128 horas
de estagio curricular obrigatorio, de preferéncia no sétimo periodo do curso. O estagio curricular
apresenta caracteristicas especificas que o caracterizam como extensionista como pode ser
percebido na descri¢dao do Estagio Curricular Obrigatorio, item 8 deste documento.

10 - Politica e gestiao de pratica como componente curricular - PCC

Este curso nao prevé pratica como componente curricular em seu curriculo.

11 - Trabalho de conclusao de curso

Ao final do curso ¢ exigida para todos os estudantes, a elaboragdo e defesa do Trabalho
de Conclusdo de Curso (TCC), com duragdo prevista para dois ultimos semestres letivos. O
projeto ¢ desenvolvido e defendido, preferencialmente, em grupo de dois ou mais alunos. A
tematica a ser desenvolvida no campo de atribuigdes profissionais ¢ de escolha do(s)
estudantes(s), mas deve ser previamente aprovada pelo Coordenador de TCC.

O Trabalho de Conclusao de Curso ¢ componente curricular obrigatorio, centrado em
determinada 4rea tedrico ou tedrico- pratica, como atividade de sintese e integracdo de
conhecimentos, e consolidagdo das técnicas de pesquisas e observara aos seguintes preceitos:

a) trabalho individual ou em grupo, com tema de escolha do(s) estudante(s),
obrigatoriamente relacionado com as atribui¢des profissionais;

b) o Trabalho de Conclusdo de Curso do Design Grafico e Digital ¢ dividido em duas
partes, cada parte se configura como uma disciplina, sendo "Trabalho de Conclusao de Curso 1",
votada para levantamento teorico, escolha de metodologia e organizagao do texto e "Trabalho de
Conclusdao de Curso II" voltado para o desenvolvimento de uma aplica¢do pratica associada a
pesquisa;

¢) desenvolvimento de trabalho sob a supervisdo de professor orientador designado pelo
Coordenador de TCC, que ¢ professor da disciplina, assim como os demais docentes orientadores
do curso, a partir da designagdo efetuada pelo Coordenador de TCC;

d) avaliagdo por uma banca de professores que inclui pelo menos um docente do curso.
e ainda, de forma facultativa, a participagdo de designers (ou profissionais graduados de areas
afins), pertencentes ou ndo a propria instituicdo de ensino, cabendo ao examinando a defesa do
mesmo perante essa banca.
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O TCC de Design Grafico e Digital segue a Normatizacdo de Trabalho de Conclusao de
Curso presente no "Regulamento do Trabalho de Conclusdo de Curso de Graduagdo em Design
Grafico e Digital" este documento ¢ redigido e mantido pelo NDE do Curso que tem por
obrigagdo verificar seu funcionamento e propor qualquer modificagdo necessaria tendo em vista
a conjuntura de aplicagao do mesmo.

Os TCCs do curso serdao disponibilizados no repositorio institucional e ficardo
disponiveis para consulta e acesso pela internet.

12 - Politica de ensino, pesquisa e extensao

A Universidade Federal de Goias disponibiliza a professores e alunos programas de
fomento em pesquisa (PIBIC/PIVIC/PIBIT/PIBIC-AF) e extensdao (PROBEC/PROVEC). Na
Faculdade de Artes Visuais tem sido crescente a procura por estes programas, no sentido de
ampliar o campo de acdo na investigacao plastico-teorico, redimensionando o exercicio analitico,
e aprimorando o instrumental intelectual do discente em Design Grafico e Digital. Além das
atividades, produtos e eventos promovidos pelo Programa de Pds-graduagdo em Arte e Cultura
Visual, o Laboratério de Pesquisa, Desenvolvimento e Inovagao em Midias Interativas (Media
Lab), vinculado a PRPPG, constitui-se também como espago para inser¢ao do estudante como
pesquisador nas diversas areas estratégicas do Design Grafico, particularmente na dimensdo da
inovacao.

Tanto a area de extensdo quanto a de pesquisa funcionam como estratégia conectiva
entre a Faculdade ¢ outros setores da sociedade, buscando dinamizar as relagcdes de ensino com a
realidade circundante. Visa atuar também como mecanismo de flexibilizag¢do disciplinar, que se
amplia para além da matriz curricular pré- estabelecida, possibilitando assim a aquisi¢dao de
outros conhecimentos necessarios a complementacdo dos nucleos epistemoldgicos essenciais a
formacao do bacharel em Design Gréfico e Digital.

O Curso de Bacharelado em Design Grafico e Digital privilegia, neste sentido, a
execu¢do de atividades de extensdao como: eventos culturais e artisticos, exposi¢des, cursos
abertos a comunidade, atividades inter-unidades académicas etc, bem como projetos de extensao,
como “Musica no Campus”, “Mostras de Cinema — Cine UFG”, Galeria da FAV, entre outros.

A Integracdo entre Ensino, pesquisa e extensdo estd em consonancia com o Plano de
Desenvolvimento Institucional (PDI) da UFG.

13 - Procedimentos de acompanhamento e de avaliacio dos processos de ensino-
aprendizagem e apoio ao discente

Os processos de ensino/aprendizagem aplicados no Curso de Design Grafico e Digital,
apresentam uma diversidade decorrente ndo s6 da natureza dos conteudos lecionados, mas
igualmente da forma experimental e renovadora que se pretende implementar.

O processo de ensino/ aprendizagem do curso ¢ majoritariamente baseado na
metodologia ativa de "Desenvolvimento de Projetos", exceto nas disciplinas predominantemente
tedricas. Dessa forma, cabe ao professor escolher o melhor instrumento de avaliagdo, sendo
necessario apenas que o processo de avaliagdo inclua pelo menos duas notas semestrais.

Os instrumentos de avaliacdo mais comuns sao:

o Projetos praticos;
J Trabalhos praticos ou escritos;
. Memorial descritivo;
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Avaliag@o ou prova escrita;
Avaliagdo ou prova oral;

Trabalhos de pesquisa bibliografica;
Participacdo em atividades;
Artigos;

Relatorios;

Seminarios;

Outros.

A atribui¢do de notas e o controle de frequéncia deve ser feito com base no que ¢
estabelecido pelo Regulamento Geral de Cursos de Graduagdo (RGCG) da Universidade Federal
de Goias.

Os instrumentos e os critérios de avaliagao de cada componente curricular devem ser
descritos e detalhados nos Planos de Ensino das disciplinas.

14 - Gestao do curso e os processos de avaliacido interna e externa

O desenvolvimento do curso, as premissas do Projeto Politico Pedagdgico além de
estratégias de integracdo dos conteudos serdo realizadas a partir de atividades sistematicas e
regulares. Sdo estas:

1) reunides semestrais do Nucleo Docente Estruturante, com o objetivo de avaliar o
andamento das disciplinas e das atividades de integracdo e propor novas, além de estudar as
avaliacoes do ENADE e do SINAES, como produto de diagnéstico do curso, além de tragar
estratégias para o curso;

2) realizagdo de Conselhos do Curso, formados pela reunido dos professores que atuam
no curso de Design Gréafico e Digital, sob presidéncia do Coordenador do Curso, que tem por
objetivo tomar decisdes estruturais, apreciar o andamento e alterar os regimentos e regulamentos
do curso;

3) reunides de Planejamento Pedagdgico, que ocorrerdo sempre nas semanas
precedentes ao inicio das aulas, com o objetivo de avaliar os planos de curso das disciplinas e
tragar estratégias em conjunto;

4) avaliagdo discente, que sera realizada segundo o regimento da Faculdade de Artes
Visuais, e serve como instrumento de acompanhamento do desenvolvimento dos diversos
professores e disciplinas, sobre os quais ¢ elaborado um relatorio;

5) exposicao Anual dos Trabalhos Discentes, que serd uma forma de conhecimento,
avaliagdo e integragdo dos diversos conteudos e pesquisas realizadas nas diversas disciplinas do
curso, sobre a qual sera elaborado relatério com avaliagao qualitativa e propostas coletadas. A
organizacdo e avaliagdo ficardo sob responsabilidade de uma comissao especifica.

Vale ressaltar as avaliagdes institucionais realizadas pela Comissao Propria de Avaliagdo
(CPA) que sdo feitas semestralmente e servem de base para tomadas de decisdes e autoavaliacao
dos professores ¢ do proprio Curso nas reunides ordinarias do NDE e nas reunides de
planejamento realizadas com os professores do curso.

15 - Gestao das atividades EaD nos cursos presenciais (opcional)

Este PPC sera oferecido na modalidade totalmente presencial.
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