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PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERIODO ‘ 7° DISCIPLINA | PRATICA PROJETUAL V
1° SEMESTRE [ X ] PROFESSOR | Breno Pessoa e Michel Souza
2° SEMESTRE [ ] CURSO | Design Grafico
ANO ‘ 2017 CARGA HORARIA | 64 h/a N° DE VAGAS | 40
CLASSIFICACZ\O [ X] OBRIGATORIA [ ]OPTATIVA
EMENTA | pjanejamento e desenvolvimento de projetos de vérias complexidades como instrumento para
experimentar e verificar metodologias e aplicagdes tecnoldgicas.
OBJETIVO
GERAL Vivenciar os processos ligados a metodologia de projeto do design grafico, com énfase na
utilizagdo dos recursos relacionados a hipermidia e nos conceitos do Design da Informacdo.
OBJETIVOS » Capacitar o aluno no sentido de conhecer os meios e formas de obter informagdes sobre
ESPECIFICOS midias, processos e tecnologias envolvidas com os aspectos ligados ao design de
Hipermidia e Informacgdo.
* Compreender as formas de expressdo ligadas a coleta, ao tratamento e exibigdo de
informagdes.
e Capacitar o aluno na aplicagdo pratica dos conceitos trabalhados sobre metodologia
projetual.
PROG(I:!(I)-\I:'I-I}\ETLZIII:():g 1. Introdugao

e Conceitos basicos sobre Hipermidia
e Conceitos basicos sobre Design da Informacao
* O projeto para midias digitais

2. O Design de Hipermidia
e Os principios e caracteristicas do Design de Hipermidia
¢ O design da Informagdo como a esséncia do projeto de hipermidia.

3. Design de Informacgao
¢ Infografia e o design da informagdo

- Pensando visualmente e representagao

- Breve histéria dos infograficos
- Metodologia de analise: tipo de informagdo, tipo de dispositivo e método de comunicagdo
- Estratégias de desenvolvimento de infograficos.

e InstrugGes visuais: Sequéncias Pictéricas de Procedimento (SPPs)

4. Projeto e Hipermidia

* Relagdes entre os tdpicos abordados e os processos metodoldgicos do Design.
» Conceitos basicos sobre documentagdo e apresentagdo de projetos.




METODOLOGIA

Atividades Didaticas:

- Aulas expositivas relacionadas aos temas da disciplina.

- Orientagdo tedrica e pratica visando a compreensdo dos aspectos envolvidos nos processos e
recursos ligados a Pratica Projetual.

- Apresentacdo de videos e demais recursos audiovisuais como apoio ao conteudo.

- Leitura de textos visando a interpretagdo critica dos assuntos abordados em sala.

- Exercicios de decomposigdo, andlise e simulagdo envolvendo diversos suportes graficos.

- Acompanhamento e interpretacdo de material de apoio exibido em sala.

RECURSOS
DIDATICOS

- Sala de aula com pranchetas, quadro negro, material de desenho basico, projetor multimidia e
DVD Player.
- Laboratorio equipado com computadores destinados a atividades praticas realizadas em dias

especificos.

PROCESSOS
AVALIATIVOS

A avaliacdo da disciplina segue o formato de trés notas (30 + 30 + 40), que somadas definem
a aprovagao do aluno se o mesmo atingir 60 pontos.

A disciplina de Pratica Projetual V ndo tem recuperagdo ou exame especial.

A primeira nota de total 30 é composta de alguns exercicios envolvendo andlises, estudos
dirigidos e pesquisa.

A segunda nota de total 30, é dada pelo desenvolvimento de um trabalho que integra conceitos
trabalhados do Design da Informacao.

A nota final é dada por um trabalho que integra os conceitos apresentados na disciplina no
desenvolvimento de um projeto e protétipo de aplicativo; O trabalho intermediario é utilizado

como conteudo do software prototipado.
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