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UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 1° DISCIPLINA FATORES FILOSÓFICOS, SOCIAIS E CULTURAIS I

1° SEMESTRE [X] PROFESSOR Mário Santiago de Oliveira
2o SEMESTRE [ ] CURSO Design gráfico/Design de produto

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 32 N° DE VAGAS 40
* CLASSIFICAÇÃO [X] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA Estudos sobre a cultura e a sociedade, compreendendo as formas pelas quais as 
determinações humano- societárias (sociais, culturais, artísticas, políticas etc.) 
influenciam ou se fazem presentes no design e nas artes visuais enquanto 
necessidade, expressão ou manifestação da especificidade dos diferentes contextos 
socioculturais.

OBJETIVO
GERAL

Possibilitar ao aluno uma aproximação às indagações filosóficas, contribuindo para a 
formação de uma visão critica do design.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

Aproximar o pensamento filosófico do design.
Estimular a reflexão e o questionamento crítico sobre o design.

CONTEÚDO 
PROGRAMÀTICO

Introdução ao programa, bibliografia, metodologia de trabalho e sistema de 
avaliação.
Aulas 1/2

Aproximações entre a filosofia e o design.
Aulas 3/4
Texto indicado:
ZIMMERMANN, Yves. El diseno como concepto universal (partes I e II).

Aulas 5/6
Texto indicado:
ZIMMERMANN, Yves. El diseno como concepto universal (parte III).

Aulas 7/8
Texto indicado:
ZIMMERMANN, Yves. El diseno como enfermedad de los objetos.

Aulas 9/10
Texto indicado:
FLUSSER, Vilém: "Sobre a palavra design". In 0 mundo codificado.

Aulas 11/12
Texto indicado:
FLUSSER, Vilém: "0 modo de ver do designer". In 0 mundo codificado.

Aulas 13/14
Primeira avaliação semestral.



0 design no mundo das imagens e dos objetos.

Aulas 15/16
Texto indicado:
SCHNEIDER, Beat: "Design - identidade corporativa".

Aulas 17/18
Texto indicado:
SCHNEIDER, Beat: "Design - arte".

Aulas 19/20
Texto indicado:
SCHNEIDER, Beat: "Design - o gosto e o kitsch".

Aulas 21/22
Texto indicado:
SCHNEIDER, Beat: "Design - Terceiro Mundo".

Aulas 23/24
Texto indicado:
SCHNEIDER, Beat: "Design - gênero".

Aula 25/26
Segunda avaliação semestral.

Aulas 27/28
Texto indicado:
SCHNEIDER, Beat: "Design - teoria".

Aulas 29/30
Texto indicado:
SCHNEIDER, Beat: "Design - pesquisa e ciência".

Aulas 31/32
Avaliação final.

PROCESSOS 
METODOLÓGICOS

Aulas expositivas.
Discussão de textos.
Elaboração de exercícios escritos.

RECURSOS 
DIDÁTICOS

Textos
Vídeos
PC e data show

PROCESSOS
AVALIATIVOS

Textos escritos individualmente sobre os assuntos discutidos durante as aulas que 
antecederam às avaliações, contendo entre 400 e 500 palavras.
Pontuação: 00 a 100 pontos.

BIBLIOGRAFIA
BÁSICA

FLUSSER, Vilém. O mundo codificado: por uma filosofia do design e da 
comunicação . São Paulo: Cosac Naify, 2007. 222 p.

SCHNEIDER, Beat. Design - uma introdução: o design no contexto social, 
cultural e econômico . São Paulo: Blücher, 2010. 299 p.



BIBLIOGRAFIA 
COMPLEMENTAR

ZIMMERMANN, Yves. El diseno como enfermedad de los objetos. FOROALFA.
Disponível em: http://foroalfa.org/articulos/el-diseno-como-enfermedad-de-los- 
objetos. [Acesso: 21/04/2008].

ZIMMERMANN, Yves. El diseno como concepto universal. FOROALFA. Disponível 
em: http://foroalfa.org/articulos/el-diseno-como-concepto-universal-parte-3.
[Acesso: 06/12/2011].

BAUDRILLARD, Jean. O sistema dos objetos. Trad. Zulmira Ribeiro Tavares. São 
Paulo: Perspectiva, 2004.

CHAUÍ, Marilena. "Janela da alma, espelho do mundo". In NOVAES, Adauto 
(org.). 0 olhar. São Paulo: Companhia das Letras, 2003.

COELHO, Luiz Antonio L. (org.). Conceitos-chave em design. Rio de Janeiro: 
Editora PUC Rio. Novas Idéias, 2009.

DORMER, Peter. Prefácio. In Os significados do design moderno. Trad. Pedro 
Afonso Dias. Centro Português de Design, 1995.

FILHO, José Moura Gonçalves. "Olhar e memória". In NOVAES, Adauto (org.), 
op. cit.

FLUSSER, Vilém. Filosofia dei diseno. Trad, para o espanhol: Pablo Marinas. 
Madri: Editorial Síntesis, 2002.

HEIDEGGER, Martin. Serenidad. Trad. Yves Zimmermann. Barcelona. Ediciones 
del Serbal,
1994.

MOLES, Abraham. Teoria de los objetos. Trad, para o espanhol: Laura Pia Bacín. 
Barcelona: GG, s/d.

SUDJIC, Deyan. A linguagem das coisas. Trad. Adalgisa Campos da Silva. Rio de 
Janeiro: Intrínseca, 2010.

Professor Responsável: Mário Santiago de Oliveira

http://foroalfa.org/articulos/el-diseno-como-enfermedad-de-los-objetos
http://foroalfa.org/articulos/el-diseno-como-concepto-universal-parte-3


UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

EMENTA

PERÍODO 1° DISCIPLINA METODOLOGIA CIENTÍFICA

1° SEMESTRE [ x ] PROFESSORES Equipe de Metodologia Científica

2o SEMESTRE [ ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 32 horas N° DE VAGAS 40
*

CLASSIFICAÇÃO [ x ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

Fundamentos teóricos e práticos específicos à pesquisa e sua aplicação ao trabalho 
de natureza científica.

OBJETIVO
GERAL

Apresentar os conceitos e explorar os conhecimentos práticos do pensar 
cientificamente, a leitura com método, a introdução à pesquisa científica, a 
construção de projetos de pesquisa, os procedimentos metodológicos, bem como 
a produção de artigos científicos.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

• Demonstrar a existência e a conveniência da adoção de procedimentos formais 
que facilitem a condução lógica de um pensamento ou de uma ação, dirigindo- 
os para resultados relevantes e significativos, estimulando seu uso pelos 
participantes do curso;

• Desenvolver no aluno habilidades que ajudem no desempenho de suas tarefas 
escolares, através do uso de instrumentos que melhorem o aproveitamento e 
a sistematização de seus estudos.

• Elaborar um projeto de pesquisa
• Escrever um artigo científico a partir do projeto
•

CONTEÚDO UNIDADE I - A Natureza do Conhecimento Científico
PROGRAMÀTICO • Teoria do conhecimento: problemas fundamentais e crenças filosóficas; lógica; 

coerência interna do pensamento e racionalidade objetiva
• Conhecimento científico e conhecimento do senso comum

UNIDADE II - Princípios de Metodologia Científica
• Pesquisa: definição, objetivos, instrumentos
• Problema, hipótese, objetivos, justificativa
• Revisão da literatura
• Metodologia quantitativa e qualitativa
• Trabalhos acadêmicos
• Ética em pesquisa

UNIDADE III - Aplicabilidade dos Instrumentos de Metodologia 
Científica

• Elaboração do artigo científico interdisciplinar a partir do pré-projeto



PROCESSOS 
METODOLÓGICOS

• Aulas expositivas
• Exercícios
• Orientação aos grupos para a construção do projeto de pesquisa e do artigo 

científico
• Atividades em grupo

RECURSOS 
DIDÁTICOS • Quadro e giz

• Projetor multimídia

• Computador ou notebook ou netbook

• Textos complementares

PROCESSOS 
AVALIATIVOS

1. Avaliação com questões abertas e fechadas.

2. Construção de um projeto de pesquisa.

3. Construção do artigo a partir do projeto.

BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA

GIL, Antonio Carlos. Como elaborar projetos de pesquisa. 3. ed. São Paulo: 
Atlas, 1996. 159 p.

LAVILLE, Christian; SIMAN, Lana Mara de Castro; DIONNE, Jean. A construção 
do saber: manual de metodologia e da pesquisa em ciências humanas. 
Porto Alegre: Artmed, Belo Horizonte: Ed. UFMG, 1999. 340 p.

LAKATOS, Eva Maria; MARCONI, Marina de Andrade. Fundamentos de 
metodologia científica. 3. ed. rev. ampl São Paulo: Atlas, 1993. 270 p.

BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

ANDRADE, Maria Margarida. Introdução à metodologia do trabalho 
científico. 10. ed. São Paulo: Atlas, 2010. 158p.

CERVO, Amado L., BERVIAN, Pedro A., DA SILVA, Roberto. Metodologia 
científica. 6ed. São Paulo:Pearson Prentice Hall,2007. 176p.

CHAUÍ, Marilena. Convite à Filosofia. São Paulo: Ática, 1997. 440p.

FRANÇA, Júnia Lessa; VASCONCELOS, Ana Cristina de. Manual para 
normalização de publicações técnico-científicas. 8.ed. Belo Horizonte: 
Editora UFMG, 2009. 258p.

GOLDENBERG, Miriam. A arte de pesquisar: como fazer pesquisa qualitativa 
em Ciências Sociais. Rio de Janeiro: Record, 2007. 108p.

GONSALVES, Elisa Pereira. Conversas sobre iniciação á pesquisa científica. 
4.ed. Campinas: Alínea, 2003. 93p.

HAGUETTE, Maria Teresa Frota. Metodologias qualitativas na Sociologia. 
8.ed. Petrópolis: Vozes, 2004. 224p.

MARCONI, Marina de Andrade; LAKATOS, Eva Maria. Técnicas de pesquisa. 
7.ed. São Paulo: Atlas, 2009. 277p.

TRIVINOS, Augusto Nivaldo Silva. Introdução à pesquisa em ciências 
sociais. A pesquisa qualitativa em educação. São Paulo: Atlas, 2009. 175p.

Professores Responsáveis: Edson José Carpintero Rezende e Wânia Maria de Araújo



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 1° DISCIPLINA HISTÓRIA E ANÁLISE CRÍTICA DA ARTE E DO DESIGN I

1° SEMESTRE [ X ] PROFESSOR Equipe HACAD/ responsável Vânia Myrrha de Paula e Silva

2° SEMESTRE [ ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 32 h/a N° DE VAGAS 40
* CLASSIFICAÇÃO [ X ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA

Manejo conceituai das categorias freqüentes em História da Arte em geral e do 

Design em particular para sua compreensão numa perspectiva cronológica.

OBJETIVO 
GERAL Dar condições aos alunos de manejar conceitualmente informações sobre as artes 

plásticas, da pré-história ao final do século XX, numa perspectiva histórica 

abrangente e contextualizada.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS Fornecer ao aluno repertório básico sobre os principais acontecimentos em artes 

plásticas numa perspectiva cronológica e contextual, dando-lhe subsídios para a 
percepção, compreensão e análise das manifestações artísticas.

Compreender a arte como um fato histórico contextualizado nas diversas culturas 
que tiveram importância direta na formação da arte ocidental.

CONTEÚDO 
PROGRAMÀTICO Circunstâncias de época, técnicas, temas, motivos e características da arquitetura, 

escultura, pintura, artes decorativas nos períodos históricos abaixo:

UNIDADE I: A Arte da Pré-História e Antiguidade oriental

Arte Paleolítica e Neolítica

Arte Mesopotâmica

Arte Egípcia

UNIDADE II: Antiguidade Clássica

Antecedentes: arte cretense e micênica

Arte Grega

Arte Romana

UNIDADE III: 0 Mundo Medieval

Arte dos Bárbaros \

Arte Bizantina

Arte Românica



•

Arte Gótica.

UNIDADE IV : 0 Renascimento

0 século XV e o advento do Renascimento na Itália. 0 Quattrocento.

0 século XVI: Renascimento Pleno e Maneirismo na Itália. 0 Cinquecento.

A penetração do Renascimento no resto da Europa.

UNIDADE V : A Época Barroca

Barroco

Classicismo barroco

Rococó

UNIDADE VI : 0 século XIX

Neoclassicismo, Romantismo e Realismo na Arquitetura, Pintura e Escultura.

0 Impressionismo: origens, características, principais nomes e reflexos.

0 Pós-Impressionismo ou os movimentos de vanguarda do final do séc. XIX.

UNIDADE VII : 0 século XX

Arquitetura Moderna do século XX.

A pintura e a escultura modernas.

0 Pós- modernismo e a arte contemporânea do século XX.

PROCESSOS 
METODOLÓGICOS Abordagem da arte numa perspectiva cronológica, por meio de aulas expositivas 

com apresentação de imagens ilustrativas, porém abertas à confrontação de idéias e 
solução de dúvidas.

RECURSOS 
DIDÁTICOS Projetor multimídia e computador para apresentações em Power Point

Conjunto de textos de referência colocados à disposição no site da Escola e para 
reprodução

PROCESSOS 
AVALIATIVOS As atividades discentes serão aquelas necessárias à execução das atividades de 

avaliação e consistem em pesquisas a diversos tipos de fontes, visita a museus e 
espaços culturais, construção de relatório de pesquisa, montagem e apresentação 
de seminário e leitura/aplicação de conceitos.

A ênfase é na aquisição de repertório. Serão três atividades de avaliação e uma 
extra que funcionará como nota de recuperação. Todas no valor de 100 pontos.

(1) Seminário no qual os grupos, a partir de um roteiro visitam museus e espaços 
culturais para sintetizar a experiência e as informações e apresentarem aos colegas;

(2) Trabalho de pesquisa no qual os alunos são levados a aprofundar seu repertório 
sobre a Antiguidade Clássica mediante a identificação e análise de reflexos da 
cultura greco-romana na atualidade.

(3) Exercício de pesquisa e análise comparativa entre obras do Renascimento e do 
Barroco;

(4) 0 trabalho final consiste num Estudo Dirigido em sala a partir dos textos de 
referência da disciplina abrangendo todo o conteúdo dado.



BIBLIOGRAFIA
BÁSICA ARGAN, Giulio Carlo; BOTTMANN, Denise; NAVES, Rodrigo. Arte moderna: do 

iluminismo aos movimentos contemporâneos. São Paulo: Companhia das 
Letras, 2006. 709 p.

GOMBRICH, E. H. A história da arte. 16. ed. Rio de Janeiro: Ltc, 1999. 688 p.

BIBLIOGRAFIA 
COMPLEMENTAR

•

AGRA, Lucio. História da arte do século XX: idéias e movimentos. 2. ed., rev., 
atual. São Paulo: Ed. Anhembi Morumbi, 2006. 192 p. (Moda e comunicação)

CHILVERS, Ian. The concise Oxford dictionary of art and artists. 3. ed New 
York: Oxford Univ. Press, 2003. 653 p.

DEMPSEY, Amy. Estilos, escolas e movimentos: guia enciclopédico da Arte 
Moderna. Campinas: Cosac & Naify, 2003. 304 p.

GÕSSEL, Peter; LEUTHÃUSER, Gabriele. Arquitectura dei siglo xx. Koln: Taschen, 
2005. 608 p.

JANSON, H. W. Historia geral da arte: volume 3: o mundo moderno. São Paulo: 
Martins Fontes, 1993. v.3

JANSON, H. W. Historia geral de arte: o mundo antigo e a Idade Media. 2.ed São 
Paulo: Martins Fontes, 2001. v.l

JANSON, H. W. Historia geral da arte: renascimento e barroco. São Paulo: Martins 
Fontes, 2001. v.2

LOMMEL, Andreas; GARBINI, Giovanni; STRONG, Donald Emrys; LASSO, Orlando di; 
GRUBE, Ernst J; AUBOYER, Jeannine; GOEPPER, Roger; KIDSON, Peter;
MARTINDALE, Andrew; KITSON, Michael; LYNTON, Norbert. O mundo da arte: 
enciclopédia das artes plásticas em todos os tempos. 7. ed. São Paulo: Expressão e 
Cultura, 1979. 10 v (Obra completa)

WOLFFLIN, Heinrich; AZENHA JUNIOR, João (Trad.). Conceitos fundamentais da 
história da arte: o problema da evolução dos estilos na arte mais recente. 4. ed. 
São Paulo: Martins Fontes, 2000. 348 p

Professor Responsável: Vânia Myrrha de Paula e Silva



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 1° DISCIPLINA PROCESSOS DE CRIAÇÃO

1° SEMESTRE [ x ] PROFESSOR Flávio Augusto Araújo Nascimento

2o SEMESTRE [ ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 64h/a N° DE VAGAS 40
* CLASSIFICAÇÃO [ x ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA

Desenvolvimento do raciocínio e da criatividade através de técnicas de análise de 
problemas, integrando a lógica com a sensibilidade.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

OBJETIVO
GERAL - Explorar métodos e processos de estímulo à criatividade em ensaios projetuais e 

resolução de problemas de baixa complexidade, desvinculados do processo 
produtivo.

- Possibilitar a partir da experimentação do processo da criação e da análise de um 
referencial visual escolhido pelo aluno a percepção da linguagem tradicional, a 
transposição e a configuração de uma nova linguagem.

- Despertar para a importância da formação de um repertório cultural sólido 
indispensável para o desenvolvimento do processo criativo.

CONTEÚDO 
PROGRAMÁTICO

UNIDADE I - Criatividade
1.1 Criatividade, a imaginação e o acaso
1.2 0 Ócio Criativo
1.3 Criação e inovação
1.4 Repertório cultural e curiosidade intelectual

UNIDADE II - 0 Processo da Criação
2.1 Objetivo, Fatos, Problema, Idéias, Solução, Aceitação
2.2 0 Processo Criativo - Identificação, Preparação, Elaboração, Verificação
2.3 Métodos e técnicas de desbloqueio mental e de idéias
2.4 As personagens do processo criativo segundo Roger von Oech

UNIDADE III- Experimentação e Configuração
3.1 0 Caderno de processos [sketchbook] e sua importância
3.2 Referências e projetos análogos
3.3 A história do cartão postal e sua relação com o design gráfico
3.4 Linguagem tradicional e transposição de linguagem
3.5 Configuração de uma nova linguagem



RECURSOS 
DIDÁTICOS

PROCESSOS Aulas expositivas presenciais, ilustradas por recursos áudio visuais diversos.
METODOLÓGICOS

Técnicas vivenciais e dinâmicas de grupo para melhor apreensão de conceitos.

Reforço prático e ilustrativo.

Seminários e estudos de textos.

Desenvolvimento de um caderno de processos [sketchbook].

Acompanhamento do desenvolvimento do aluno nas construções práticas e teóricas.

Projeção áudio-visual: micro-computador, projetor multimídia e caixas de som.

PROCESSOS 
AVALIATIVOS

Projeto 1 - Seminário sobre o livro Um Chute na Rotina de Roger von Oech. 
Objetivo: Conhecer e analisar as personagens do processo criativo e experimentar 
as etapas do processo de criação em equipes no desenvolvimento da apresentação 
do seminário que deve ser a mais criativa possível.
Projeto 2 - Criação de um mundo ficcional de forma visual e textual em um diário 
gráfico, [sketchbook].
Objetivo: Exercitar o processo de criação, a experimentação e o desenvolvimento da 
linguagem gráfica a partir das mais diversas referencias coletadas pelo aluno, de 
sua imaginação e de estímulos sensoriais vivenciados durante o processo.
Projeto 3 - Criação de uma coleção de cartões postais, selos e carimbo.
Objetivo: A partir do mundo ficcional desenvolvido no diário gráfico o aluno deverá 
criar uma série de cartões postais, selos e um carimbo utilizando-se dos elementos 
gráficos criados no diário, fazendo a transposição de linguagem para o mundo real e 
configurando uma nova linguagem.
Projeto 1 = 100 pontos - Ia Nota
Projeto 2 = 100 pontos - 2a Nota
Projeto 3 = 100 pontos - Prova Final

0 aluno será avaliado pela participação e envolvimento nas aulas, pela capacidade de 

coletar, selecionar e manejar informações e pela apresentação e qualidade gráfica 

dos projetos. Nos projetos 2 e 3 serão avaliados a criatividade, a experimentação e a 

coerência entre o mundo ficcional e o projeto gráfico.

BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA

- VON OECH, Roger. . Um "toe" na cuca: técnicas para quem quer ter mais 
criatividade na vida. 10. ed São Paulo: Cultura, 1995.
- DE MASI, Domênico (Org.). A emoção e a regra: os grupos criativos na 
Europa de 1850 a 1950. 7. ed Rio de Janeiro: José Olympio, 1999. 419 p.
- MUNARI, Bruno. Das coisas nascem coisas. 2. ed. - São Paulo: Martins Fontes, 
2008. 378 p. (Coleção A)

BIBLIOGRAFIA - von OECH, Roger. Um chute na rotina. São Paulo: Cultura ED. Ass. Ltda, 1994. 
complementar _ de MASI, Domenico. O ócio criativo. São Paulo: Cultura ED. Sextante. Ltda, 

2000.
- DUAILIBI, Roberto; SIMONSEN, Harry. Criatividade & Marketing. São Paulo: 
Markon Books, 2000
- NAKAO, Jum. A costura do invisível. São Paulo: Senac São Paulo, 2005.
- GALVÃO, Marcelo. Criativa-mente, Qualitymark Ed., Rio de Janeiro, 1992.
- DE BONO, Edward. Criatividade levada a sério: como gerar idéias produtivas 
através do pensamento lateral. São Paulo: Pioneira, 1994.
- OSTROWER, Fayga. A sensibilidade do intelecto. Rio de Janeiro: Campus, 1998.
- BORGES, Adélia. Designer nao é personal trainer e outros escritos. São 
Paulo: Edições Rosari, 2002.
- MANCO, Tristan. Street Sketchbook. London: Thames & Hudson, 2010.
- CARROLL, Lewis. Alice. Edição Comentada.Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor 
Ltda, 2002.



Professor Responsável: Flávio Augusto Araújo Nascimento



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 1° DISCIPLINA REPRESENTAÇÃO TÉCNICA I

1° SEMESTRE [ X ] PROFESSOR Glauco Honorio Teixeira e Heloisa Couto

2°SEMESTRE[ ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 64 h N° DE VAGAS 40
♦ CLASSIFICAÇÃO [ X ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA Compreensão das linguagens técnicas, dos sistemas de representação e códigos 

específicos na configuração do projeto. Desenvolvimento da capacidade de 

representação de formas e funções através de linguagens sistematizadas.

OBJETIVO 
GERAL

Possibilitar a utilização correta do desenho projetivo e das normas técnicas como 

instrumento útil ao processo criativo, buscando desenvolver o raciocínio espacial, 

geométrico e técnico através dos principais sistemas e métodos de projeção e de 

representação de projeto.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

Utilizar corretamente os instrumentos de trabalho do desenhista.
Desenvolver o raciocínio geométrico e espacial.
Utilizar os principais sistemas de projeção e métodos de representação gráfica de 
objetos.
Representar objetos aplicando vistas ortográficas, perspectiva isométrica, 
perspectiva cavaleira e planificação de objetos tridimensionais.
Aplicaras normas ABNT para desenho.
Interpretar desenhos elaborados com os sistemas de projeção e métodos de 

representação de objetos.

CONTEÚDO 
PROGRAMÁTICO

Unidade I - Introdução

Conceitos e Aplicações
Instrumentos e Material 
Grafia Técnica

Unidade II - Representação Geométrica

Conceito e traçado de elementos básicos da geometria plana.
Proporção áurea

Divisão Proporcional
Divisão da circunferência

Ângulos
Construção de polígonos
Tangentes

Concordâncias

Unidade III - Representação Espacial

Noções de Projetividade



Introdução aos sistemas de projeção cilíndrico e cônico 
Princípios da Geometria Descritiva, método de Monge

Projeção do ponto
Projeção de retas
Projeção de figuras planas
Projeção de sólidos geométricos

Unidade IV - Representação Técnica de Objetos

Vistas ortográficas principais
Normas e convenções
Perspectivas paralelas, principais métodos
Perspectiva isométrica
Perspectiva cavaleira
Planificação de sólidos geométricos

PROCESSOS 
METODOLÓGICOS Desenvolvimento de trabalhos práticos referenciados na teoria disponibilizada, 

explicada em aula e pesquisada, gradativamente avaliados possibilitando ao aluno o

z'
acompanhamento do seu processo de construção do conhecimento.

RECURSOS 
DIDÁTICOS Aulas expositivas com auxilio de quadro e giz, PowerPoint e datashow, peças 

modelo, apostila, folhas de exercício e desenvolvimento de trabalhos práticos.

PROCESSOS 
AVALIATIVOS

A avaliação de cada aula será feita através da correção do conjunto de exercícios 
elaborados pelos alunos em classe e extraclasse.
As unidades do programa serão avaliadas por prova individual.
Ia Etapa
Trabalhos e exercícios 30 pontos
Prova individual com consulta 70 pontos total 100 pts

2a Etapa
Trabalhos de aplicação e exercícios 30 pontos
Prova individual com consulta 70 pontos total 100 pts

Média semestral (Média aritmética da somatória da notas da Ia etapa e da 2a 
etapa) 100 pts

Exame final 100 pts

Média final: Média aritmética da somatória da Média semestral (100 pontos) e do
Exame final (100 pontos)

BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA

GIONGO, Affonso Rocha. Curso de desenho geométrico. 34. ed São Paulo: Nobel, 
1984. 98 p.
MONTENEGRO, Gildo A. Geometria descritiva: volume 1. São Paulo: Edgard 
Blucher, 2004. 178 p.
SILVA, Sylvio F. da. A linguagem do desenho técnico. Rio de Janeiro: Livros 

Técnicos e Científicos, 1984. 151 p.



BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

•

CHING, F.; JUROSZEK, S. Representação Gráfica para Desenho e Projeto.
Barcelona: Gustavo Gili, 2007.
ASSOCIAÇÃP BRASILEIRA DE NORMAS TÉCNICAS. ABNT NBR10067, NBR 10068, 
NBR 10126, NBR 10582, NBR 8196, NBR 8402, NBR 8403.
BORNANCINI, José Carlos M.,Desenho Técnico Básico, Volume II,3a. Edição.
Porto Alegre: Editora Sulina, (n/c).
DOCZI, Gyogy. O poder dos limites - Harmonias e proporções na Natureza, 
Arte e Arquitetura. São Paulo: Mercuryo, 1990.
ESTHEFHÂNIO, Carlos. Desenho Técnico Básico. Rio de Janeiro: Ao Livro Técnico 
S.A. 2001.
SILVA, Arlindo; RIBEIRO, Carlos T.; DIAS João; SOUZA, Luís. Desenho Técnico 
Moderno. Rio de Janeiro: LTC- Livros Técnicos e Científicos Editora S. A,2006. 
MONTENEGRO, Gildo A. A perspectiva dos profissionais/ sombras - insolação - 
axonometria. 2. ed. São Paulo: Blucher, 2010. 155 p.
ELAM, Kimberly. Geometria do design: estudos sobre proporção e composição . 
São Paulo: Cosacnaify, 2010. 106 p.

Professor Responsável: Glauco Honorio Teixeira e Heloisa Couto



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 1° DISCIPLINA PSICOLOGIA PERCEPÇÃO E FORMA I
1° SEMESTRE [ x ] PROFESSOR João Francisco Caixeta de Sousa

2o SEMESTRE [ ] CURSO Gráfico / Produto

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 32 h/a N° DE VAGAS 40
* CLASSIFICAÇÃO [ x ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

OBJETIVO 
GERAL

EMENTA A formação do indivíduo, sua contextualização: a sensibilidade, a consciência e as 
influências dos diversos fatores: culturais, sociais e antropológicos. Elementos e 
processos psíquicos: o consciente e o inconsciente. Fatores racionais e emocionais 
da imagem e do produto. Núcleos emocionais e arquétipos como ferramenta para os 
processos perceptivos e criativos.

Desenvolver a percepção para a concepção criativa e conceituai de formas e 

imagens dentro dos aspectos bi e tridimensional.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

CONTEÚDO 
PROGRAMÀTICO

1. Desenvolvimento da percepção em seus aspectos gerais referentes ao design;
2. Conhecimentos fundamentados na morfologia;
3. Estudo dos sistemas e alcance das mídias de comunicação;
4. O Homem, o espaço e sua atuação como gerador, receptor e preceptor de 
mensagens.
5. Construção repertorial.

1. Alfabetismo Visual = sistemas e mídias da comunicação, aspectos gerais;
2. Fundamentos da Percepção= mecanismos de percepção (Os Sentidos), sistemas 
simbólico;
3. Elementos Básicos da Linguagem Visual = percepção dos elementos visuais;
4. Elementos Conceituais= efeitos físicos e psicológicos;
5. O Homem e o Espaço = legibilidade, a construção da imagem, estrutura e 
identidade, imaginabilidade.

PROCESSOS 
METODOLÓGICOS Exposição e análise de imagens baseando-se no sistema gestaltico, construção 

repertorial através de contato com diferentes produções e mídias, produção e defesa 
de trabalhos individuais e em grupo.

RECURSOS 
DIDÁTICOS Apresentações de materiais do conteúdo proposto em possibilidades áudio-visuais, 

adoção de interação da bibliografia com a leitura dissertativa.



PROCESSOS 
A VA LI ATI VOS

As avaliações abordam manejo e aplicação de suporte teórico na análise de 
imagens, 
na execução de trabalhos específicos perceptivos de caráter conceituai.

Trabalho 1: Seminários Alfabetismo Visual (em grupo) 60 pts.;
Dissertação: A alegoria da Caverna/ Filme "0 enigma de Caspar Hauser" 
- 40pts.
Total distribuídos= lOOpts

Trabalho 2: Narrativa do olhar sobre a paisagem urbana - Cidade de Belo 
Horizonte -Produção 05 imagens (individual) com o tema cidade; análise gestaltica 
60pts;
Atividades externas visando a construção repertorial, exposições, palestras, etc.- 
40Pts.

Trabalho 3: Seminário: Paisagens Urbanas: A percepção do homem, o espaço e
* sua atuação como gerador, receptor e preceptor de mensagens. Em Grupo - 

Apresentação formato livre, em grupo - lOOpts.

BIBLIOGRAFIA
BÁSICA

DONDIS, Donis A. Sintaxe da linguagem visual. 2. ed. São Paulo: Martins Fontes, 
1997. 236 p. (Coleção a)
HURLBURT, Allen. Layout: o design da página impressa. São Paulo: Mosaico, 
1980. 159 p.
ARNHEIM, Rudolf. Arte & percepção visual: uma psicologia da visão criadora. 
São Paulo: Pioneira, 1980. 503 p. (Biblioteca Pioneira de arte, comunicação, 
arquitetura e urbanismo ;)
AUGÉ, Marc. Não-lugares: introdução a uma antropologia da 
supermodernidade. 5. ed. São Paulo: Papirus, 2005. 111 p. (Travessia do século) 
LYNCH, Kevin. A imagem da cidade. 2. ed. São Paulo: WMF Martins Fontes, 2010. 
227 p. (Mundo da arte)
GOMES FILHO, João. Gestalt do objeto: sistema de leitura visual da forma. 6. 
ed São Paulo: Escrituras, 2004. 127 p. : il. color 
PEIXOTO, Nelson Brissac. Paisagens urbanas. 3a ed. rev. e ampl. São Paulo: 
Senac São Paulo, 2004. 436 p.

BIBLIOGRAFIA 
COMPLEMENTAR

OSTROWER, Fayga. Criatividade e processos da criação Petrópolis: Vozes, 
1978.
BAUDELAIRE, Charles. Sobre a modernidade. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1997.
BUK-MORS, Susan. O olhar dialético. Belo Horizonte: UFMG, 2002.
JEUDY, Henri-Pierre. Espelho das cidades / Henri - Pierre Jeudy; tradução Rejane 
Janowitzer. - Rio de Janeiro: Casa da Palavra, 2005.
HOFFIMAN, Donald. Inteligência visual: como criamos o que vemos. Rio de 
Janeiro: Campus, 2000.

Professor Responsável: João Francisco Caixeta de Sousa



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 1° DISCIPLINA EXPRESSÃO GRÁFICA I

1° SEMESTRE [ x ] PROFESSOR Ma Lourdes Catizane, Fabian Fernandes e Cláudia Siqueira 
José Eduardo Bahia

2o SEMESTRE [ ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 64 h/a N° DE VAGAS 40
• CLASSIFICAÇÃO [ x ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA Desenvolvimento de linguagens, métodos, técnicas, processos, meios e sistemas 
normativos tradicionais e contemporâneos para captação, registro, utilização de 
imagens e criação.

OBJETIVO
GERAL

Propiciar o desenvolvimento e a capacidade de ver, representar e expressar 
graficamente a imagem tridimensional.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

Conscientizara importância da disciplina com pré-requisito para a criação e a 
construção de competência necessária à profissão do designer.

Compreender a representação como habilidade a ser desenvolvida através da 
prática junto com a teoria.

Diferenciar imagem bidimensional e tridimensional.

Entender as formas e suas inter-relações no plano e espaço.

Realizar desenhos através da observação usando técnicas:
1. Expressão linear e estrutura;
2. Percepção de objetos e ambientes;
3. Perspectiva aplicada e composição da imagem;
4. Composição básica.

CONTEÚDO 
PROGRAMÁTICO

UNIDADE - 1. INTRODUÇÃO:
- Desenho como linguagem gráfica e meio de 

comunicação;
- Habilidade a ser desenvolvida;
- A leitura, interpretação da realidade tridimensional e a 

representação gráfica;
- Aplicação, recurso e utilização dos materiais - Aspectos 

ergonômicos (gestual/coordenação motora).

UNIDADE - 2. EXPRESSÃO LINEAR E ESTRUTURA:
- Análise visual da maneira de ver e registrar;
- Desenvolvimento consciente do traço. Desenvoltura, 

espontaneidade, personalidade, segurança e agilidade;
- Linhas de construção e auxiliares;



- Enquadramento;
- Proporções;
- Construção das formas;
- Concepção de espaços;
- Analogia de pontos.

UNIDADE - 3. INTRODUÇÃO A PERSPECTIVA PARALELA E OBLÍQUA:
- Perspectiva com um ponto de fuga. Foco principal nas 

limitações laterais, linhas de verdadeira grandeza, linha 
do horizonte / profundidade - aplicação de proporções;

- Perspectiva com dois pontos de fuga. Foco principal nas 
angulações da base em relação à linha de terra, linha de 
verdadeira grandeza e linha do horizonte / profundidade 
- aplicação de proporções e analogia de pontos.

*
UNIDADE - 4. PERSPECTIVA APLICADA E COMPOSIÇÃO DA IMAGEM:

- Aplicação racional da interpretação destorcida da imagem 
tridimensional (linhas inclinadas - profundidade) para a 
representação no plano bidimensional, através de 
analogia de pontos e concepção de espaços, mantendo o 
ritmo e desenvoltura consciente na representação dos 
objetos.

UNIDADE - 5. COMPOSIÇÃO BÁSICA:
- Planejamento na colocação das peças no ambiente e 

valorização da melhor visualização dos produtos para 
apresentação.

PROCESSOS 
METODOLÓGICOS

Apresentar o conteúdo, através de aulas exposltivas, demonstrativas, seminários, 
técnicas de desenho e acabamento.
Auxiliar no desenvolvimento espacial, explorando a habilidade.
Aprendizado continuado com exercícios semanais.

RECURSOS 
DIDÁTICOS

Materiais disponibilizados para os alunos adquirirem: Xeros de textos, testes, 
arquivos de imagens, desenhos;
Materiais de desenho: Lápis grafite série B (marcas disponibilizadas na lista de 
materiais), caneta esferográfica preta ou azul, bloco de rascunho formato A3, bloco 
sem margem de papel supewhite ou lay out, ou wester print formato A3 e 500 
folhas de papel A4;
Materiais de apoio: Modelos tridimensionais;
Materiais tecnológicos: Projetor de imagem - Datashow.

PROCESSOS 
AVALIATIVOS

DISTRIBUIÇÃO DE PONTOS:
Ia Nota - Total 100 pontos: Expressão Linear e Estrutural
Exercícios quantitativos = 05 Pontos
Trabalho (avaliação processo) = 25 Pontos
Pasta de papelão contendo 10 exercícios - extraclasse.
Prova (avaliação conteúdo) = 70 Pontos
0 aluno deverá ser capaz de desenvolver traços contínuos, com variações de tons e 
hierarquia;
Enquadramento equilibrado - imagem centralizada;
Proporções - Estabelecer relações de medidas visuais e cálculo de distâncias;
Estrutura - Linhas de eixos, estrutura geométrica e estrutura detalhada.

2a Nota - Valor 100 pontos: Perspectiva
Exercícios quantitativos = 05 Pontos
Trabalha (avaliação processo) = 25 Pontos
Pasta de papelão contendo 10 exercícios - extraclasse.



Prova (avaliação conteúdo) = 70 Pontos
0 aluno deverá ser capaz de identificar linha do horizonte, linha de terra, linha de 
verdadeira grandeza, ponto principal e ponto de fuga;
Representar perspectivas com um e dois pontos de fuga.

Nota Final - Valor 100 pontos: Perspectiva e Composição
Trabalho (avaliação processo) = 30 Pontos
Pasta de papelão contendo 10 exercícios - extraclasse.
Prova = 70 Pontos
Perspectiva e composição básica.

BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA

♦

CHING, Frank; JUROSZEK, Steven P. Representação gráfica para desenho e 
projeto. Barcelona: John Wiley & Sons, 2001. 345 p. : il., p&b.EDWARDS, Betty. 
EDWARDS, Betty. Desenhando com o lado direito do cérebro. Rio de Janeiro: 
Tecnoprint, 1984. 218 p.

PARRAMÓN, José Maria. A perspectiva na arte: os antecedentes históricos, a 
perspectiva básica ; o estudo das formas básicas; a divisão de espaços em 
profundidade ; planos inclinados, escadas, reflexos, figura e sombras em 
perspectiva.. 2. ed. Lisboa: Presença, 1998. 112 p. (Desenhar e pintar)

BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

ARNHEM, Rudolf. Arte e Percepção Visual uma Psicologia da Visão Criadora, 
São Paulo: Ed. Pioneira, 1984.

HALLWELL, Phillip. A Mão Livre. A Linguagem do desenho. Volume 1, São Paulo: 
Companhia Melhoramentos, 1994.

HOFFMAN, Donald. Inteligência Visual. Tradução Denise Cabral e Carlos de 
Oliveira. Rio de Janeiro: Ed. Carmo Ltda., 2001.

OSTROWER, Fayga. Acasos e criação Artística. Rio de Janeiro: Ed. Campus, 
1990.

OSTROWER, Fayga. Universos da Arte. Rio de Janeiro: Ed. Campus, 1990.

PIPES, Alan. Desenho para Designers. Tradução de Marcelo A. L. Alves. São 
Paulo: Ed. Edgard Blücher Ltda., 2010.

ROOT-BERNSTEIN, Robert; ROOT-BERNSTEIN, Michèle. Centelhas de Gênios:
Como pensar as pessoas mais criativas do mundo. São Paulo: Ed. Nobel, 2001.

WONG, Wucius, Fundamentos Del Deseno Bi y Tridimensional. Barcelona: Ed 
Gustavo Gili S/A, 1981.

Professor Responsável: Claudia Regina Jota Siqueira
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UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 20 DISCIPLINA HISTÓRIA E ANÁLISE CRÍTICA DA ARTE E DO DESIGN II

1° SEMESTRE [ ] PROFESSOR Equipe HACAD/responsável Vânia Myrrha de Paula e Silva

2o SEMESTRE[X] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 32 h/a N° DE VAGAS 40
♦ CLASSIFICAÇÃO [ X ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA

Manejo conceituai das categorias freqüentes em História da Arte em geral e do 

Design em particular para sua compreensão numa perspectiva cronológica.

OBJETIVO
GERAL Dar condições aos alunos de manejar conceitualmente informações sobre o design 

da 2a metade do século XIX ao final do século XX.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS • Fornecer ao aluno repertório básico sobre os principais acontecimentos em 

design dos séculos XIX e XX numa perspectiva cronológica e contextual, 
dando-lhe subsídios para a percepção, compreensão e análise das 
manifestações sob diferentes pontos de vista;

• Incentivar a pesquisa e a busca de informações em diferentes tipos de fonte;

• Desenvolver a capacidade de análise e síntese de uma série de informações 
coletadas

CONTEÚDO 
PROGRAMÁTICO UNIDADE I: 0 século XIX

■ Contextualização: aspectos significativos do mundo ocidental no século XIX. A 
Revolução Industrial e suas conseqüências sócio-econômicas, tecnológicas e 
estéticas.

■ 0 Ecletismo historicista da segunda metade do século XIX.

■ Os Movimentos Arts and Crafts e Art Nouveau.

UNIDADE II: 0 SÉCULO XX

■ Contextualização: aspectos significativos do mundo ocidental no século XX.

■ A linguagem dos objetos até a Segunda Guerra Mundial: A Bauhaus e o 
Funcionalismo Moderno. 0 estilo Art Deco. 0 Streamlining e o Styling.

■ A linguagem dos objetos do Pós Guerra: 0 Design nas décadas de 50 e 60.

• O Pós- modernismo e as vanguardas do final do século XX.

PROCESSOS 
METODOLÓGICOS

Abordagem dos principais movimentos e estilos de Design, numa perspectiva 
cronológica, enfatizando as relações entre os diversos contextos e as manifestações 
de cada época.
Aulas expositivas com apresentação de imagens ilustrativas, porém abertas à 
confrontação de idéias e solução de dúvidas.



RECURSOS 
DIDÁTICOS Projetor multimídia e computador para apresentações em Power Point 

Conjunto de textos de referência colocados à disposição no site da Escola e para 
reprodução

BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA

PROCESSOS 
AVALIATIVOS As atividades discentes serão os instrumentos de avaliação:

(a) um estudo dirigido, pelo qual o aluno é levado a buscar respostas às questões 
apresentadas no material bibliográfico disponível, consolidando as informações 
obtidas em sala de aula;
(b) um trabalho de pesquisa, análise e síntese versando sobre tema cujo 
aprofundamento, por parte do aluno, permitirá melhor aproveitamento dos 
conteúdos ministrados;
(c) um seminário no qual os resultados da pesquisa/análise/síntese são 
compartilhados com a turma.
O conteúdo de cada instrumento varia de ano a ano para que as avaliações não 
fiquem repetitivas, mas sempre tendo por base o conteúdo lecionado.
Todos os instrumentos de avaliação, propostos como atividades para os alunos, 
possuem uma ficha específica com os critérios que são observados em cada 
atividade. Os critérios são previamente informados aos alunos.

CARDOSO, Rafael. Uma introdução à história do design. 3. ed. totalmente rev. e 
ampl. São Paulo: E. Blücher, 2008. 273 p.

FORTY, Adrian. Objetos de desejo: design e sociedade desde 1750. São Paulo: 
Cosac & Naify, 2007. 347 p.

BIBLIOGRAFIA 
COMPLEMENTAR DORMER, Peter. Design since 1945. New York: Thames and Hudson, 1998. 216 p.

DROSTE, Magdalena; BAUHAUS-ARCHIV. Bauhaus 1919-1933. Koln: Taschen, 
2006. 256 p

HELLER, Steven; CHWAST, Seymour. Graphic style: from Victorian to post­
modern. New York: H. N. Abrams, 1994. 236 p.

HESKETT, John. Desenho industrial. 2. ed. Brasilia: Ed. UnB; Rio de Janeiro: José 
Olympio, 1998. 227 p.

HOLLIS, Richard. Design gráfico: uma história concisa. São Paulo: Martins Fontes, 
2001. 248 p.

JULIER, Guy. The Thames and Hudson encyclopaedia of 20th century design 
and designers. London: Thames and Hudson, 1993. 216 p.

LAVER, James; PROBERT, Christina. A roupa e a moda: uma história concisa. 7. 
reimpr. São Paulo: Companhia das Letras, 2003. 285 p.

LUCIE-SMITH, Edward. Furniture: a concise history. London: Thames and Hudson, 
1979 e 1995. 216 p.

MEGGS, Philip B.; PURVIS, Alston W. História do design gráfico. São Paulo: 
Cosacnaify, 2009. 717 p.

PEVSNER, Nikolaus. Origens da arquitetura moderna e do design. 3. ed São 
Paulo: Martins Fontes, 2001. 224 p.

Professor Responsável: Vânia Myrrha de Paula e Silva



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 2° DISCIPLINA FATORES FILOSÓFICOS SOCIAIS E CULTURAIS DO DESIGN II

1° SEMESTRE [ ] PROFESSOR Wânia Maria de Araújo e Eliane Raslan

2o SEMESTRE [ x ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 32h/a N° DE VAGAS 40
• CLASSIFICAÇÃO [ x ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA
Estudos sobre a cultura e a sociedade compreendendo as formas pelas quais as 
determinações humano societárias (sociais, culturais, artísticas, políticas etc) 
influenciam ou se fazem presentes no design e nas artes visuais enquanto 
necessidade, expressão ou manifestação da especificidade dos diferentes 
contextos socioculturais.

OBJETIVO
GERAL Possibilitar uma aproximação dos alunos às temáticas da área de ciências 

humanas que dialogam com o design

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

• Familiarizar os alunos com o conceito de cultura a partir da perspectiva 
antropológica

• Introdução de temas relativos aos estudos culturais e sua relação com o 
design

• Analisar a sociedade contemporânea a partir da perspectiva da pós- 
modernidade

• Refletir o design a partir do conceito de consumo e estilos de vida

CONTEÚDO 
PROGRAMÁTICO

UNIDADE I - Cultura e Sociedade
1. 0 conceito antropológico de cultura
2. 0 conceito de sociedade a partir da perspectiva sociológica
3. Os Estudos Culturais

UNIDADE II - Conceitos-Chave
1. Comunicação, Linguagem e Sociedade
2. Cultura, cultura material e estética
3. Necessidade, prazer e estilo
4. Indústria, inovação e invenção

UNIDADE III - Identidade, Cultura de Consumo e Estilo de vida
1. Identidade Cultural na Pós-Modernidade
2. Sociedade e Cultura de Consumo
3. Estilo de Vida, Identidade e Grupos Urbanos



PROCESSOS 
METODOLÓGICOS

As aulas ao longo do semestre serão em sua maioria aulas dialogadas a partir da 
discussão de textos pré-definidos para realização de debates, seminários, atividades 
em grupo como exercício e trabalhos elaborados a partir da orientação do professor.

RECURSOS 
DIDÁTICOS

Projetor Multimídia para apresentação de filmes e Power Point.
Quadro negro
Textos referentes às temáticas de cada unidade

PROCESSOS
AVALIATIVOS

A primeira atividade avaliativa do semestre será realizada por meio de uma 

prova individual e sem consulta.

A segunda atividade avaliativa será realizada a partir da distribuição de três 

conceitos aplicáveis ao design para que sejam explicados e exemplificados a 

partir de uma peça do design.

A terceira avaliação será realizada a partir da escolha de um grupo urbano 

para que a partir dele sejam discutidos os conceitos de identidade, consumo e 

estilo de vida. Além disso, o trabalho escrito a ser entregue deverá conter 

elementos gráfico visuais que sejam referentes ao grupo escolhido.

BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA

GOLDENBERG, Mirian (Org.). O corpo como capital: estudos sobre gênero, 
sexualidade e moda na cultura brasileira. 2. ed. Barueri: Estação das letras 
e cores 2010 199 p.

VILLAS-BOAS, A. Identidade e Cultura. Rio de Janeiro: 2AB, 2002.

ROBERTS, Kevin. Lovemarks: o futuro além das marcas. São Paulo: M. Books, 

2005. 221 p.

BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

BARBOSA, L., CAMPBELL, C (orgs.) Cultura, Consumo e Identidade. 
Rio de Janeiro: Editora FGV, 2006

CAMPBELL, C. Eu Compro, logo sei que existo: as bases metafísicas do 
consumo moderno... In: BARBOSA, L., CAMPBELL, C (orgs.) Cultura, 
Consumo e Identidade. Rio de Janeiro: Editora FGV, 2006.

CANCLINI, N. G. O consumo Serve para Pensar. In: CANCLINI, N. G. 
Consumidores e Cidadãos: conflitos muticulturais da 
globalização. 4 ed. Rio de Janeiro: Editora UFRJ, 1999.

CELASCHI, F. Design e Identidade: incentivo para o design 
contemporâneo. In: MORAIS, D., KRUCHEN, L, REYES, P. (orgs.) 
Cadernos de Estudos Avançados: Identidade. UEMG/Barbacena: 
EdUEMG, 2010.

COELHO, L. A. L. Conceitos-Chave em Design. Rio de Janeiro: Ed. 
PUC- Rio, Novas Idéias, 2008.

GIDDENS, A. Identidade e Modernidade. Rio de Janeiro: Jorge Zahar 
Editor, 2002. Estilos de vida e planos de vida pp 79-85

GOLDENBERG, M., RAMOS, M. S. A Civilização das Formas: o corpo 
como valor. In: GOLDENBERG, M. (Org.) Nu & Vestido: dez



•

antropólogos revelam a cultura do corpo carioca. 2 ed. Rio de 
Janeiro: Record, 2007.

HALL, S. Identidade Cultural na Pós-Modernidade. 2 ed. Rio de
Janeiro: DP&A, 1998.

LARAIA, R. de B. Cultura: um conceito antropológico. Rio de Janeiro: 
Jorge Zahar , 1987. Segunda parte: Como Opera a Cultura.

SARLO, B. Abundância e Pobreza. In: SARLO, B. Cenas da Vida Pós- 
moderna: intelectuais, arte e videocultura na Argentina. 2 ed. Rio 
de Janeiro: Editora UFRJ, 2000.

SARLO, B. Ontem e Hoje. In: SARLO, B. Tempo Presente: notas 
sobre a mudança de uma cultura. Rio de Janeiro: José Olympio, 
2005.

SETTON, M. da G. J. A Categoria "Estilo de Vida" nas obras de Simmel e 
Bourdieu: uma aproximação sociológica. Revista Idéias, Campinas, 
Ano 7 (2)/8(l), pp. 47-71, 2000-2001.

Professor Responsável: Wânia Maria de Araújo e Eliane Raslan



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 2o DISCIPLINA Ergonomia I

1° SEMESTRE [ ] PROFESSOR Érico Franco Mineiro

2o SEMESTRE[ X ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 32 h/a N° DE VAGAS 40 por turno

CLASSIFICAÇÃO [ X ] OBRIGATÓRIA [ ] OPT ATI VA

EMENTA

Estudo da interação entre o ser humano e suas atividades, o ambiente físico e 
virtual e os equipamentos utilizados. Adaptação do trabalho ao ser humano em 
função de suas capacidades anatômicas, fisiológicas e psicológicas.

OBJETIVO
GERAL Fornecer uma visão geral da Ergonomia, seus fundamentos, princípios e métodos 

relacionados, de forma a permitir aos participantes analisar do ponto de vista 
ergonômico projetos relacionados ao Design Gráfico.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

a) Disseminar o entendimento do que é a Ergonomia, de quais são seus princípios 
fundamentais, e como eles se aplicam em projetos de Design Gráfico;

b) Provocar a reflexão sobre como se relacionam Ergonomia e cognição em uma 
abordagem centrada no usuário de projetos de Design Gráfico;

c) Fazer conhecer normas técnicas nacionais e internacionais que se relacionam 
com a Ergonomia aplicada em projetos de Design Gráfico;

d) Fazer conhecer os conceitos centrais e periféricos relacionados à Ergonomia 
aplicada ao Design Gráfico, bem como estimular seu uso de maneira adequada;

e) Estimular o rigor científico no desenvolvimento dos trabalhos práticos.

CONTEÚDO 
PROGRAMÁTICO

Unidade I: Fundamentos em Ergonomia
a) Origens, desenvolvimento histórico, definições e aplicações da ergonomia;
b) Fundamentos em Análise Ergonômica;
c) Metodologia em Análise Ergonômica;
d) 0 aparelho ótico, fisiologia e movimentos do olhar, fadiga visual e 

ofuscamento;
e) Cadeias de informação-decisão-ação, modelagem comunicacional.

Unidade II: Ergonomia Informacional
a) Fundamentos para a análise ergonômica de peças gráficas;
b) Estrutura conceituai e operacional básica de análise;
c) Antropometria aplicada à ergonomia informacional;
Introdução à ergonomia cognitiva.



PROCESSOS 
METODOLÓGICOS

• Aulas expositivas teóricas, ilustradas com diagramas e imagens.
• Apresentação de conceitos seminais e panoramas evolutivos da ergonomia e 
seus componentes.

• Contextualização interdisciplinar especialmente no âmbito das relações diretas 
entre informação, ergonomia, e cognição; dos pontos de vista do usuário e do 
designer.

• Discussão sobre casos reais apresentados em estudos publicados.
• Abordagem experimental nos trabalhos práticos orientados.
• Avaliação e discussão crítica dos trabalhos apresentados em sala de aula.

RECURSOS 
DIDÁTICOS

♦

Recursos audiovisuais - projeção acompanhada de explanação oral ou discussão. 

Conteúdos e conceitos centrais são apresentados, de modo sintético e objetivo, 
com ênfase nos aspectos mais relevantes para o curso. Os conceitos centrais 
abordados no curso são ilustrados, e nos casos cabíveis, sua evolução também é 
apresentada. Os métodos e técnicas também são apresentados em projeção, 
sendo considerados: sua utilidade, seus objetivos, sua pertinência de aplicação, 
e suas etapas específicas de execução.
Quadro negro - o quadro negro é utilizado em uma abordagem que apresenta 

conteúdos teóricos em paralelo com o diálogo entre docente e alunos.

PROCESSOS
AVALIATIVOS

Estudo Dirigido
Os alunos farão um estudo dirigido em torno de uma temática pré-determinada 
relacionada com o conteúdo da disciplina, e serão avaliados em termos de sua 
participação reflexiva e fundamentada.
Prova
A prova avaliará o entendimento individual do aluno sobre o conteúdo ministrado 
na disciplina. Conceitos, fundamentos, métodos e técnicas ergonômicas serão 
abordados, a capacidade reflexiva do aluno em relação ao conteúdo ministrado 
também será avaliada.
Trabalho Prático
Os alunos realizam um trabalho prático no qual experimentam os métodos e as 
técnicas de avaliação ergonômica que foram previamente apresentados em aulas 
teóricas e/ou discutidos em seminários.

BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA HDA, I. Ergonomia: projeto e produção. São Paulo: Edgar Blücher, 1990.

KROEMER, H; GRANDJEAN, E. Manual de Ergonomia: Adaptando o trabalho ao homem. 
Porto Alegre: Bookman, 2005.

BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

ABRAHÃO, J. Introdução à Ergonomia: da prática à teoria. São Paulo: Edgar Blücher, 
2009.
FRISONI, B.; MORAES, A. Ergodesign: produtos e processos. Rio de Janeiro: 2ab, 
2001.
MORAES, Anamaria de. Avisos, Advertências e Projetos de Sinalização: ergodesign 
informacional. Rio de Janeiro: iUsEr, 2002.
MORAES, Anamaria de. Ergonomia: conceitos e aplicações. Rio de Janeiro: iUsEr, 2003. 
SACKS, Oliver. Um Antropólogo em Marte. São Paulo: Companhia das Letras, 2006. 
WISNER, Alain. A Inteligência no Trabalho: textos selecionados de ergonomia. São 
Paulo: FUNDACENTRO, 1994.

Professor Responsável: Érico Franco Mineiro



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 2° DISCIPLINA METODOLOGIA APLICADA AO PROJETO DE DESIGN I

1° SEMESTRE [ ] PROFESSOR Flávio Augusto Araújo Nascimento e Raquel Canaan

2o SEMESTRE [ x ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 32h/a N° DE VAGAS 40
* CLASSIFICAÇÃO [ x ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA Planejamento, desenvolvimento e gestão das diferentes etapas de um projeto de 
produto. Aplicação do processo metodológico na análise e avaliação dos diferentes 
problemas, propondo alternativas demandadas pela cultura local, nacional e 
globalizada.

OBJETIVO
GERAL Oferecer ao aluno o conhecimento de técnicas de determinação de necessidades de 

pesquisa e levantamento de dados, identificação de meios, materiais e instrumentos 
para definição, planejamento, acompanhamento e desenvolvimento do projeto.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

Oferecer fundamentos para a compreensão do design gráfico como atividade 
projetual e suas áreas de atuação.

A partir do conhecimento da estrutura metodológica básica e de um ensaio projetual 
exercitar o planejamento, o desenvolvimento e a finalização de um projeto, de 
forma a abranger conhecimentos técnicos, teóricos e mercadológicos.

Promover a discussão sobre a interferência do suporte e dos fatores sócio-culturais 

na construção do significado das diversas manifestações visuais.

CONTEÚDO 
PROGRAMÁTICO

UNIDADE I - Design Gráfico e Áreas de atuação
1.1 0 que é design gráfico
1.2 Áreas de atuação do design gráfico

UNIDADE II - Teoria do Conhecimento
2.1 Conhecimento sensorial, conhecimento intelectual, conhecimento vulgar 
conhecimento científico, conhecimento intuitivo.

UNIDADE III - As metodologias e o processo de design
3.1 Decomposição cartesiana
3.2 Briefing
3.3 Conceito
3.4 Estrutura Metodológica Básica
3.5 Fatores de variabilidade - condicionantes e limitadores
3.6 Projetando para um contexto
3.7 0 suporte - toy art.



PROCESSOS 
METODOLÓGICOS

Aulas expositivas presenciais, ilustradas por recursos áudio visuais diversos.

Técnicas vivenciais e dinâmicas de grupo para melhor apreensão de conceitos. 

Reforço prático e ilustrativo. Apresentação de ex-alunos convidados.

Acompanhamento do desenvolvimento do aluno nas construções práticas e teóricas.

RECURSOS 
DIDÁTICOS

Projeção áudio-visual: micro-computador, projetor multimídia e caixas de som.

PROCESSOS
AVALIATIVOS

Projeto 1 - Briefing
Objetivo: Coletar, analisar, selecionar e sintetizar dados tendo como tema o próprio 
aluno. Redigir o briefing a partir do tema proposto, apresentando uma solução 
gráfica adequada as características abordadas no texto.
Projeto 2 - Prancha Conceito
Objetivo: Sintetizar graficamente o conceito elaborado a partir do briefing
Projeto 3 - Toy Art
Objetivo: Experimentar a metodologia aplicada a partir do conceito desenvolvido 
anteriormente tendo como suporte o projeto gráfico de um toy, sua respectiva 
embalagem e material promocional a serem projetados pelo aluno.
Projeto 1 = 100 pontos - Ia Nota
Projeto 2 = 100 pontos - 2a Nota
Projeto 3 = 100 pontos - Prova Final

O aluno será avaliado pela participação e envolvimento nas aulas, pela 
capacidade de coletar, selecionar, manejar e hierarquizar informações e pela 
apresentação e qualidade gráfica dos projetos. No projeto 3 será avaliado a 
coerência entre o conceito e a solução proposta, a criatividade e a apresentação 
gráfica e oral.

BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA

BAXTER, Mike. Projeto de produto: guia prático para o desenvolvimento de 
novos produtos. São Paulo: Edgard Blucher, 1998. 260 p. ISBN 9788521202655 
(broch.)

BÜRDEK, Bernhard E. Design: história, teoria e prática do design de produtos. 2. 
ed. São Paulo: E. Blucher, 2010. 496 p.

BIBLIOGRAFIA ADG. O Valor do Design, Guia ADG de Prática Profissional do Designer 
COMPLEMENTAR Gráfico. São Paulo: 2003,

FUENTES, Rodolfo. A prática do design gráfico. Uma metodologia criativa.
São Paulo: Edições Rosari, 2006
BONSIEPE, Gui. Design, cultura e sociedade. São Paulo: Blücher, 2011.
NEWARK, Quentin. O que é design gráfico? Porto Alegre: Bookman, 2009.
DUAILIBI, Roberto; SIMONSEN, Harry. Criatividade & Marketing. São Paulo: 
Markon Books, 2000
BORGES, Adélia. Designer não é personal trainer: e outros escritos. São Paulo:
Rosari, 2003.

Professor Responsável: Flávio Augusto Araújo Nascimento



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 2° DISCIPLINA EXPRESSÃO GRÁFICA II

1° SEMESTRE [ ] PROFESSOR Maria de Lourdes Ramos Catizane

2o SEMESTRE[x ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 64 h/a N° DE VAGAS 40

• CLASSIFICAÇÃO [ x ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA Desenvolvimento de linguagens, métodos, técnicas, processos, meios e sistemas 
normativos tradicionais e contemporâneos para captação, registro, utilização de 
imagens e criação.

OBJETIVO
GERAL

Propiciar o desenvolvimento e a capacidade de ver, representar e expressar 
graficamente.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

Compreender a utilização dos elementos gráficos como meio de compreensão e 
conhecimento.

Entender as formas e suas inter-relações no plano e espaço.

Compreender a formação das sombras para obtenção de volume.

Conhecer os gêneros de Ilustração.
Compreender o processo da criação de personagens.

CONTEÚDO 
PROGRAMÁTICO

UNIDADE - 1. INTRODUÇÃO:
- Desenho como linguagem gráfica e meio de comunicação;
- Análise dos elementos formais: ponto, linha, planos, volume.
- Criação de formas de contrastes entre estes elementos;
- Análise da concepção do espaço: forma e contra forma.

UNIDADE - 2. LUZ E SOMBRA - VOLUME:
- Luz natural e artificial, formação da sombra própria e 

projetada.
- 0 uso da luz e sombra para a formação visual do volume;
- Construção da sombra projetada dos sólidos básicos;
- Aplicação do volume em personagens, ambientes e objetos.

UNIDADE - 3. INTRODUÇÃO ÀS TÉCNICAS DE ILUSTRAÇÃO:
- Os estilos e gêneros de ilustração: informativa, persuasiva e 

narrativa;
- Histórico do desenvolvimento da Ilustração;
- Técnicas de representação - aquarela, lápis de cor, pastel 

seco.



UNIDADE - 4. DESENVOLVIMENTO E CONSTRUÇÃO DE PERSONAGEM:
- Personalidade, comportamento e características;
- Biótipo - constituição física, estudo de proporções;
- Vestuário - roupas, acessórios e adereços;
- Cores - indicativo de emoção;
- Postura e Movimentos - Model Sheet - indicativo de 

personalidade e intenções;
- Expressão Facial - indicativo de comportamento, pensamento, 

opinião;
- Voz - timbre, tonalidade, velocidade, indicativo de emoção;
- História de Fundo - Situar o personagem em um tempo e 

espaço;
- Aplicação destes personagens em embalagens e estampas.

PROCESSOS 
METODOLÓGICOS

Apresentar o conteúdo, através de aulas expositivas, demonstrativas e seminários. 
Auxiliar no desenvolvimento criativo e espacial, explorando a técnicas diferenciadas 
de acabamento.
Aprendizado continuado com exercícios semanais.

RECURSOS 
DIDÁTICOS

Materiais disponibilizados para os alunos adquirirem: Xerox de textos, arquivos de 
imagens.

Materiais de desenho: Lápis grafite série B, aquarela e lápis aquarelável, pastel seco 
e canetas nanquim.
Materiais tecnológicos: Projetor de imagem - Datashow.

PROCESSOS 
AVALIATIVOS

DISTRIBUIÇÃO DE PONTOS:
Ia Nota - Valor 100 pontos: Análise dos Elementos 
Formais
Trabalho em grupo = 30 Pontos
Exercícios em grupo dentro de sala de aula e seminários.
Trabalho individual = 60 Pontos
Forma e contra forma.

2a Nota - Valor 100 pontos: Ilustração
Trabalho individual = 40 Pontos
Exercícios usando técnicas variadas para obtenção de volume =
40 Pontos
Trabalho em grupo = 60 Pontos
Ilustração informativa - Infográfico

Nota Final - Valor 100 pontos: Construção dos
Personagens
Trabalho (avaliação processo) = 40 Pontos
Pasta contendo o desenvolvimento dos personagens
Aplicação dos Personagens = 60 Pontos
Embalagem e estampas.

BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA

ARNHEM, Rudolf. Arte e Percepção Visual uma Psicologia da Visão Criadora, 
São Paulo: Ed. Pioneira, 1984.

CHING, Francis D. K.; JUROSZEK, Steven P. Representação Gráfica para 
Desenho e Projeto. Barcelona: Ed. Gustavo Gili, 2001.

PARRAMÓN, José. A perspectiva na Arte. Lisboa: Ed. Presença, 1994.



BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

EDWARDS, Betty. Desenhando com o Lado Direito do Cérebro. São Paulo: Ed. 
Tecnoprint S.A., 1984.

HOFFMAN, Donald. Inteligência Visual. Tradução Denise Cabral e Carlos de 
Oliveira. Rio de Janeiro: Ed. Carmo Ltda., 2001.

OSTROWER, Fayga. Universos da Arte. Rio de Janeiro: Ed. Campus, 1990.

WONG, Wucius. Princípios de forma e desenho. São Paulo: Martins Fontes, 2001.

Professor Responsável: Maria de Lourdes Ramos Catizane



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 2° DISCIPLINA REPRESENTAÇÃO TÉCNICA II

1° SEMESTRE [ ] PROFESSOR Glauco Honorio Teixeira e Heloisa Couto

2o SEMESTRE [ X ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 64 h N° DE VAGAS 40
•

CLASSIFICAÇÃO [ X ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA Compreensão das linguagens técnicas, dos sistemas de representação e códigos 

específicos na configuração do projeto. Desenvolvimento da capacidade de 

representação de formas e funções através de linguagens sistematizadas.

OBJETIVO
GERAL

Utilizar corretamente o desenho projetivo arquitetônico e as normas técnicas como 

instrumento útil ao processo criativo, buscando desenvolver o raciocínio espacial, 

geométrico e técnico através dos principais sistemas e métodos de projeção e de 

representação de projeto.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

Representar objetos e espaços arquitetônicos por meio do desenho técnico.

Aplicar geometria plana na representação de objetos e espaços.

Aplicar normas, símbolos e recursos de representação em desenho técnico e 

arquitetônico, ampliando a capacidade de traçar, dimensionar e representar.

Desenhar e interpretar projetos de espaços arquitetônicos e inserir o design gráfico 

nesse contexto. Sinalização e Placas.

CONTEÚDO 
PROGRAMÁTICO

• Unidade 1 - Introdução
A normalização e o desenho técnico
Escalas de redução
Sistema de cotagem

• Unidade 2 - Levantamento de um espaço construído
Regras para representação
Tipos e larguras de linhas para o desenho arquitetônico 
Sistemas de cotagem: esquadrias e cotas de dimensões.

• Unidade 3 - Desenho de projeto residencial
Planta - Normas e legislação
Corte
Fachada e Gradil
Diagrama de cobertura
Planta de Situação e Perfis



• Unidade 4 - Desenho de projeto comercial
Planta com layout
Corte
Fachada com Placa
Detalhe da Placa

• Unidade 4 - TP-Final - Projeto de Estande
Pesquisa e Concepção
Planta com layout 
Corte
Fachada com Placa e Tótem

PROCESSOS 
METODOLÓGICOS

Aulas expositivas seguidas de exercícios práticos de aplicação do conteúdo dado. 

Pesquisa de vocabulário básico, normas e exemplos específicos, possibilitando ao 

aluno o acompanhamento do seu processo de construção do conhecimento.

RECURSOS 
DIDÁTICOS

Exposição de conteúdo/ exemplos através de projeção multimídia.

Visitas a espaços análogos/ experiência e percepção "in loco". 
Prática/ exercícios/ desenhos com uso de instrumentos.

PROCESSOS
AVALIATIVOS

A avaliação de cada aula será feita através da correção do conjunto de trabalhos 
práticos elaborados pelos alunos em classe e extraclasse.
As unidades do programa serão avaliadas por trabalho individual.

Ia Etapa
Trabalhos e exercícios 30 pontos
Trabalho Prático individual 70 pontos total 100 pts

2a Etapa
Trabalhos de aplicação e exercícios 30 pontos
Trabalho Prático individual 70 pontos total 100 pts

Média semestral (Média aritmética da somatória da notas da Ia etapa e da 2a 
etapa) 100 pts

Exame final 100 pts

Média final: Média aritmética da somatória da Média semestral (100 pontos) e do
Exame final (100 pontos)

BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA

OBERG, L. Desenho arquitetônico. 22. ed Rio de Janeiro: Ao Livro Técnico, 
1980. 156 p.
CHING, Frank; JUROSZEK, Steven P. Representação gráfica para desenho e 
projeto. Barcelona: John Wiley & Sons, 2001. 345 p. : II., p&b.
MONTENEGRO, Gildo A. Desenho arquitetônico: para cursos técnicos de 
2.° grau e faculdades de arquitetura. 4. ed. rev. e atual. São Paulo: Edgard 
Blucher, 2001. 167 p.



BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

IIDA, Itiro. Ergonomia, Projeto e Produção. Ed. Edgar Blucher
CHING, Francis D. K.. Forma, Espacio e Ordem. Ed. G. Gili
PANERO, Julius. Las Dimensiones Humanas En Los Espacios Interiores.
Ed. Gustavo Gili. Barcelona, 1984.
NEUFERT, Ernst. - Arte de Projetar em Arquitetura. Ed. G. Gili
5. ASSOCIAÇÃO BRASILEIRA DE NORMAS TÉCNICAS: Coletânea de normas 
para Desenho Técnico. São Paulo: ED. ABNT, 1999. . ABNT NBR10067, 
NBR 10068, NBR 10126, NBR 10582, NBR 8196, NBR 8402, NBR 8403.

Professor Responsável: Glauco Honório Teixeira e Heloisa Couto



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 2° DISCIPLINA PSICOLOGIA PERCEPÇÃO E FORMA II
1° SEMESTRE [ ] PROFESSOR João Francisco Caixeta de Sousa

2o SEMESTRE [ x ] CURSO Gráfico / Produto

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 32 h/a N° DE VAGAS 40
•

CLASSIFICAÇÃO [ x ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA Conceitos básicos para compreensão dos sistemas morfológicos estruturantes da 
linguagem visual.

OBJETIVO
GERAL

Desenvolver e aperfeiçoar a percepção dos elementos visuais no plano pictórico e 
tridimensional. Desenvolver o senso crítico e estético.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

Capacitar a identificação e adoção de critérios de organização da forma no espaço 
para uso coerente nas diversas possibilidades de aplicação do design.

CONTEÚDO 
PROGRAMÀTICO

Unidade 1: Introdução
-Conceito de morfologia;
-Identificação da forma na construção da imagem;
-Estética e forma;
-A visão idealista;
-A visão empírica - teoria da Gestalt - A psicologia da forma.
-Conceito plástico da forma.

Unidade 2: Estudos Morfológicos I - 0 Bidimensional
-Investigação da forma;
-Aplicação dos critérios de organização da forma no espaço;
-Desenho de superfície;
-Imagem e abstração.

Unidade 3: Estudos Morfológicos II - A Forma e espaço.
-Leitura das imagens nas suas possibilidades dimensionais;
-Imagem, formas e movimento visual;
-A forma e suas possibilidades representativas.

Unidade 4: Estudos Morfológicos III - 0 Tridimensional
-Corte e dobra como processo inicial das possibilidades de volumetria;
-Volume;
-Sistemas modulares.
- Construção de objetos tridimensionais.



RECURSOS 
DIDÁTICOS

PROCESSOS 
METODOLÓGICOS Exposição e análise de imagens baseando-se no sistema e estudo da morfose, 

construção repertorial através de contato com diferentes produções e mídias, 
produção e defesa de trabalhos individuais e em grupo.

Apresentações de materiais do conteúdo proposto em possibilidades áudio-visuais, 
adoção de interação da bibliografia com a leitura dissertativa, exercícios práticos.

PROCESSOS 
AVALIATIVOS 

Enunciar e explicar 
resumidamente as 

atividades que serão 
realizadas pelos 

alunos, com indicação 
de pontuação.

As avaliações abordam manejo e aplicação de suporte teórico na análise de 
imagens, na execução de trabalhos específicos perceptivos de caráter conceituai.

Avaliação 1: Investigação da forma, morfose, aplicação dos critérios de 
organização, desenho de superfície, (individual). lOOpts.

Avaliação 2: Análise de imagem: análise gestalticas, critérios de organização da 
forma, linhas estruturais da imagem. lOOpts..

Avaliação 3: Desenvolver proposta a partir de um "Módulo", constituindo-se em 
um padrão ritmado, resultando na construção de um objeto conceituai tri­
dimensional : Individual lOOpts.

BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA

DONDIS, Donis A. Sintaxe da linguagem visual. 2. ed. São Paulo: Martins Fontes, 
1997. 236 p. (Coleção a)
KANDINSKY, Wassily. Ponto e linha sobre plano: contribuição à análise dos 
elementos da pintura. São Paulo: Martins Fontes, 1997. xxxvi, 206 p. (Coleção A)
FRUTIGER, Adrian. Sinais e símbolos: desenho, projeto e significado. São 
Paulo: Martins Fontes, 1999. 334 p.
WONG, Wucius. Princípios de forma e desenho. São Paulo: Martins Fontes, 2001. 
352 p.
ARNHEIM, Rudolf. Arte & percepção visual: uma psicologia da visão criadora. 
São Paulo: Pioneira, 1980. 503 p. (Biblioteca Pioneira de arte, comunicação, 
arquitetura e urbanismo ;)
BAYER, Raymond. História da estética. Lisboa: Estampa, 1995. 459 p.
HURLBURT, Allen. Layout: o design da página impressa. São Paulo: Mosaico, 
1980. 159 p.
GOMES FILHO, João. Gestalt do objeto: sistema de leitura visual da forma. 6. 
ed São Paulo: Escrituras, 2004. 127 p. : il. color

SUDJIC, Deyan. A linguagem das coisas. Rio de Janeiro: Intrínseca, 2010. 223 p.

BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

DEJEAN, Joan E. A essência do estilo: como os franceses inventaram a alta 
costura, a gastronomia, os cafés chiques e o estilo, a sotifiscação e o 
glamour / Joan DeJean- Rio de Janeiro: Civilização Brasileira, 2010
LUPTON, Ellen. Novos fundamentos do design: Elien lupton, Jennifer Cole Philips. 
São Paulo: Cosac Naify, 2008.
HOFFIMAN, Donald. Inteligência visual: como criamos o que vemos. Rio de 
Janeiro: Campus, 2000.
Munari, Bruno. Design e comunicação visual. São Paulo: Martins Fontes, 1997.
HSUAN-NA, Tai. Semente do cerrado e design contemporâneo. Goiânia : Ed. Da 
UCG, 2002.FIELL, Peter, Charlote. Scandinavian design. Italy: Taschen, 2002.

Professor Responsável: João Francisco Caixeta de Sousa



PERÍODO 2o DISCIPLINA COMUNICAÇÃO E SEMIÓTICA I

1° SEMESTRE [ ] PROFESSOR André Borges Meyerewicz / Frederico Vieira

2o SEMESTRE [X] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 32 h/a N° DE VAGAS 40

CLASSIFICAÇÃO [X] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

OBJETIVO 
GERAL

EMENTA Fundamentos da Comunicação e elementos da teoria semiótica que dão suporte à 
análise comunicativa.

Propiciar ao aluno as noções básicas da semiologia, da semiótica e das teorias da 
comunicação com a finalidade de permitir "ferramentas" de leitura crítica além de 
evidenciar o diálogo entre o design e outras áreas do conhecimento.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

Abordar, de uma forma geral, o pensamento semiótico de Charles S. Peirce;

Perceber o Design Gráfico como um sistema privilegiado de signos.

Perceber diálogos entre o Design Gráfico e outros sistemas de signos, como por 
exemplo, os mitos grego-romanos.

Perceber o contexto em que se insere a peça gráfica, os vários significados 
produzidos e a possibilidade de múltiplas leituras.

Entender os fluxos comunicativos nos processos de criação e circulação de conteúdo 
significativo - significação e ressignificação - a partir do olhar das teorias da 
comunicação.

CONTEÚDO 
PROGRAMÁTICO

UNIDADE I: A Semiótica Universal de Charles Peirce.

1- 0 Signo: definição e conceituação.
2- 0 modelo triádico de signo: representamem, objeto e interpretante.
4 - As sub divisões de cada parte do signo.
3 - Os graus de fenômenos: primeiridade, secundidade, terceiridade.
5 - ícones, índices e Símbolos.
6 - Aplicação da teoria do signo a leituras de peças gráficas.

UNIDADE 2: A permanência de elementos míticos e culturais no design.

1 - 0 conceito de mito.
2 - Algumas narrativas míticas greco-romanas.
3 - Elementos imagéticos oriundos de mitos greco-romanos: obras de arte e peças 
gráficas.

UNIDADE 3: Design Gráfico por uma perspectiva Histórica.

1 - Leitura de imagens gráficas do início do século XX. Contextos e significações.
2 - Leitura de imagens gráficas da década de 60 e década de 70 (século XX). 
Contextos e significações.



UNIDADE 4: 0 fenômeno comunicativo
1 - Introdução às principais teorias da comunicação
2 - As etapas do fenômeno comunicativo
3-0 processo de comunicação segundo Stuart Hall: codificação / decodificação; 
denotação e conotação.

PROCESSOS 
METODOLÓGICOS Aulas teóricas;

Aulas com leituras de imagens;
Debates em sala de aula;

RECURSOS 
DIDÁTICOS

•

Uso de computador e projetor;
Aulas expositivas;
Leitura de textos

PROCESSOS 
AVALIATIVOS Trabalhos em equipe;

Avaliação formal: prova individual

BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA

FRUTIGER, Adrian. Sinais e símbolos: desenho, projeto e significado. São Paulo: 
Martins Fontes, 1999.

BIBLIOGRAFIA 
COMPLEMENTAR NIEMEYER, Lucy. Elementos de Semiótica Aplicados ao Design. Rio de Janeiro: 2AB, 

2003.

SANTAELLA, Lúcia. Semiótica Aplicada. São Paulo: Thompson, 2002.

TAMBINI, Michael. 0 Design do Século. São Paulo: Ática, 2002.

NOTH, Winfried. A Semiótica no Século XX. São Paulo: Annablume, 1996.

PEIRCE, Charles. Semiótica. São Paulo, Perspectiva, 2000.

Design Gráfico

CARDOSO, Rafael. Uma Introdução à História do Design. São Paulo: Ed. Edgar 
Blucher, 2004.

. (org.) O Design Brasileiro Antes do Design. São Paulo: Cosacnaify, 
2005.

CARDOSO, Rafael - ACCIOLY, Anna - VIEIRA, Lula - ANDRADE, Joaquim. Marcas de 
Valor no Mercado Brasileiro. Rio de Janeiro: Ed. Senac, 2004.

RAIMES, Jonathan e BHASKARAN, Lakshmi. Design Retrô: 100 anos de Design 
Gráfico.São Paulo: Ed. Senac,2007.

Mitologia Greco-Romana

BULFINCH, Thomas. O Livro de Ouro da Mitologia. Rio de Janeiro: Ediouro, 1999.

ELIADE, Mircea. Mito e Realidade. São Paulo: Perspectiva, 1972.

Outros

CHAUÍ, Marilena. Convite à Filosofia. São Paulo: Ática, 2001.



___________ . 0 que é ideologia. São Paulo: Brasiliense, 1980.

COELHO, Teixeira. 0 que é Indústria Cultural. São Paulo: Brasiliense, 1980.

DONIS, A. Dondis. Sintaxe da Linguagem Visual. São Paulo: Martins Fontes, 1997.

MUNARI, Bruno. Das Coisas Nascem Coisas. São Paulo: Martins Fontes, 2002.

___________ . Design e Comunicação Visual. São Paulo, Martins Fontes, 2001.

Professor Responsável: André Borges Meyerewicz



3° PERÍODO
''



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 3° DISCIPLINA HISTÓRIA E ANÁLISE CRÍTICA DA ARTE E DO DESIGN III

1° SEMESTRE [X ] PROFESSOR Equipe HACAD/ responsável Giselle Hissa Safar

2o SEMESTRE[ ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 32 h/a N° DE VAGAS 40
♦

CLASSIFICAÇÃO [ X ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA
Manejo conceituai das categorias freqüentes em História da Arte em geral e do 

Design em particular para sua compreensão numa perspectiva cronológica.

OBJETIVO
GERAL Dar condições aos alunos de manejar conceitualmente informações sobre o design 

da 2a metade do século XIX ao final do século XX.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

• Aprofundar e consolidar o repertório adquirido no semestre anterior relativo à 
História do Design.

• Incentivar a pesquisa e a busca de informações em diferentes tipos de fonte;

• Desenvolver a capacidade de análise e síntese de uma série de informações 
coletadas

CONTEÚDO
programàtico UNIDADE I: Uma trajetória de estilos

Os principais estilos de Design do século XX numa perspectiva cronológica e por 
meio de um único tipo de produto: o cartaz, o móvel, a edificação

UNIDADE II: Design e contexto

Contextos geográficos e históricos fundamentais para a História do Design 
caracterizados a partir de seus acontecimentos marcantes, situações políticas e 
econômicas, desenvolvimento tecnológico, aspectos culturais gerais e/ou locais.

Paris - Viena - Barcelona 1890-1910

Amsterdã - Moscou - Dessau 1910-1930

Paris - New York - Berlim 1925-1945

New York - Londres - Milão 1945 - 1965

Tóquio - Milão - Estocolmo 1965 - 1990

Seul - Los Angeles - Barcelona 1990 - 2010

UNIDADE III: O ensino do Design

Compreensão dos principais fatos e ideologias associados à trajetória do ensino do 
design no mundo por meio da história de grandes escolas: Bauhaus - Ulm - 
Cranbrook - New Bauhaus.



RECURSOS 
DIDÁTICOS

PROCESSOS 
METODOLÓGICOS A disciplina apresenta uma forma de condução diferenciada. Todo o conteúdo, bem 

como as atividades, foram estruturados para aprofundar o repertório sobre História 
do Design visto no semestre anterior. No caso específico da construção dos 
contextos das cidades a idéia é fazer alunos e professores trabalharem juntos, de 
modo que, a cada apresentação de um bloco de cidade/época, o professor fará a 
sua própria apresentação do conteúdo, corrigindo lacunas das apresentações dos 
alunos ou dialogando com as corretas. Da mesma forma, a construção das linhas do 
tempo - inicialmente apresentadas pelos professores e posteriormente feitas pelos 
alunos como uma das atividades de avaliação, contribuirão para a consolidação das 
informações sobre história do design.

Projetor multimídia e computador para apresentações em Power Point

Textos de referência para estudos dirigidos, colocados previamente à disposição dos 
alunos.

1PROCESSOS 
AVALIATIVOS As atividades discentes serão os instrumentos de avaliação: (a) o estudo dirigido, 

pelo qual o aluno é levado a buscar respostas às questões apresentadas no material 
bibliográfico disponível, consolidando as informações obtidas em sala de aula; (b) 
trabalho de pesquisa, análise e síntese versando sobre tema cujo aprofundamento, 
por parte do aluno, permitirá melhor aproveitamento dos conteúdos ministrados; (c) 
seminário no qual os resultados da pesquisa/análise/síntese são compartilhados com 
a turma.

A ênfase é na aquisição de repertório. Serão três atividades de avaliação e uma 
extra que funcionará como nota de recuperação. Cada uma no valor de 100 pontos.

(1) Construção de linha do tempo para o século XX tendo como referência um tipo 
de objeto ou produto que seja mais específico a cada curso: cartaz(DG), móvel(DP) 
e arquitetura (DA)

(2) Seminário no qual os grupos, apresentam uma síntese de uma cidade 
fundamental para a compreensão da história do design em cada época.

(3) Estudo dirigido sobre a forma como os países no pós-guerra usaram o design 
para sua recuperação econômica.

(4) 0 trabalho final consiste num banner síntese da cultura material da cidade que 
coube a cada aluno/grupo, desde que voltado para a área específica do curso ou 
seja, arquitetura, interiores e mobiliário (DA); produção gráfica e imagens (DG); 
objetos em geral (DP)

BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA BÜRDEK, Bernhard E. Design: história, teoria e prática do design de produtos. 2. ed. 

São Paulo: E. Blucher, 2010. 496 p.

SCHNEIDER, Beat. Design - uma introdução: o design no contexto social, cultural e 
econômico . São Paulo: Blücher, 2010. 299 p.

BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR BARNICOAT, John. Posters: a concise history. New York: Thames and Hudson, 

1997. 288 p.

DORMER, Peter. Design since 1945. New York: Thames and Hudson, 1998. 216 p.

DROSTE, Magdalena; BAUHAUS-ARCHIV. Bauhaus 1919-1933. Koln: Taschen, 
2006. 256 p

GÔSSEL, Peter; LEUTHÃUSER, Gabriele. Arquitectura del siglo xx. Koln: Taschen, 
2005. 608 p.

HOLLIS, Richard. Design gráfico: uma história concisa. São Paulo: Martins Fontes,



2001. 248 p.

JULIER, Guy. The Thames and Hudson encyclopaedia of 20th century design 
and designers. London: Thames and Hudson, 1993. 216 p.

LAVER, James; PROBERT, Christina. A roupa e a moda: uma história concisa. 7. 
reimpr. São Paulo: Companhia das Letras, 2003. 285 p.

LUCIE-SMITH, Edward. Furniture: a concise history. London: Thames and Hudson, 
1995. 216 p.

MEGGS, Philip B.; PURVIS, Alston W. História do design gráfico. São Paulo: 
Cosacnaify, 2009. 717 p.

RAIZMAN, David Seth. History of modern design: graphics and products since the 
industrial revolution. 2. ed London: Laurence King, 2010. 432 p.

Professor Responsável: Giselle Hissa Safar



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 3° DISCIPLINA COMUNICAÇÃO SEMIÓTICA II

1° SEMESTRE [X ] PROFESSOR André Borges Meyerewicz / Frederico Vieira

2o SEMESTRE [ ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 32 H/A N° DE VAGAS 40

CLASSIFICAÇÃO [X] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA

Fundamentos da Comunicação e elementos da teoria semiótica que dão suporte à 
análise comunicativa.

OBJETIVO 
GERAL Propiciar ao aluno, através do pensamento semiótico e do pensamento oriundo das teorias da 

comunicação, uma abordagem do Design Gráfico como uma linguagem em diálogo com o 
contexto cultural em que se insere.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

Perceber o design em diálogo com outras áreas do conhecimento;

Abordar várias manifestações do Design Gráfico na contemporaneidade a partir de teorias da 
comuinicação e teorias semióticas, averiguando os possíveis diálogos entre as teorias;

Abordar e analisar manifestações do Design que se inserem em suportes 
multimidiáticos;

CONTEÚDO 
PROGRAMÀTICO

Unidade I
A mediação e o design gráfico.
1.1 - 0 discurso na mídia e o discurso da mídia: retórica e poética.
1.2 - Os meios, a mídia e a mediação: aspectos conceituais.
1.3 - 0 designer como mediador: a experiência da produção sígnica.

Unidade II
0 design gráfico por uma perspectiva intertextual.
2.1-0 conceito de intertextualidade.
2.2 - Abordar o design gráfico como uma linguagem intertextual e averiguar 
possíveis diálogos entre o design gráfico e outros processos de linguagem.
2.3 - Diálogos entre o design gráfico e obras artísticas de temas mitológicos.

Unidade III
0 design gráfico e multimídia.
3.1 - 0 conceito de multimídia.
3.2 - Abordar o design como uma linguagem que se abre à multimídia.
3.3 - Abordagem de manifestações "multimídias" (Clips, vídeos, livros interativos...) 
na tentativa de perceber o design como uma linguagem interdisciplinar.



PROCESSOS 
METODOLÓGICOS

Aulas expositivas com exposição de imagens e vídeos; 
Debates;

RECURSOS 
DIDÁTICOS Computador;

Projetor de imagens; equipamento de som.

PROCESSOS 
AVALIATIVOS

* >

Avaliações e trabalhos mensais. 
Avaliação formal em sala de aula.

BIBLIOGRAFIA
BÁSICA

CARDOSO, Rafael. Design para um mundo complexo. São Paulo: Cosac Naify, 2012. 
264 p.
FLUSSER, Vilém. 0 mundo codificado: por uma filosofia do design e da comunicação 
. São Paulo: Cosac Naify, 2007. 222 p.
GARCÍA CANCLINI, Néstor. Culturas híbridas: estratégias para entrar e sair da 
modernidade. 4. ed. São Paulo: Edusp, 2006. 385 p. (Ensaios latino-americanos ; 1) 
SANTAELLA, Lúcia. Por que as comunicações e as artes estão convergindo?. 3. ed. 
São Paulo: Paulus, 2012. 70 p. (Questões fundamentais de comunicação. ; 5)

BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

BULFINCH, Thomas. O Livro de Ouro da Mitologia. Rio de janeiro: Ediouro, 2000.

CALVER, Giles. O Que é Design de Embalagens?. Porto Alegre: Bookman, 2009.

CAVALCANTI, Pedro e CHAGAS, Carmo. História de Embalagem no Brasil. São Paulo: Grifo 
Projetos Históricos e Editoriais, 2006.

CARDOSO, Rafael. Uma Introdução à História do Design. São Paulo: Ed. Edgar 
Blucher, 2004.

CARDOSO, Rafael(org.) O Design Brasileiro Antes do Design. São Paulo: Cosacnaify, 
2005.

CARDOSO, Rafael - ACCIOLY, Anna - VIEIRA, Lula - ANDRADE, Joaquim. Marcas de 
Valor no Mercado Brasileiro. Rio de Janeiro: Ed. Senac, 2004.

CHAUÍ, Marilena. Convite à Filosofia. São Paulo: Ática, 2001.

COELHO, Teixeira. O gue é Indústria Cultural. São Paulo: Brasiliense, 1980.

MCLUHAN, Marshall; PIGNATARI, Décio. Os meios de comunicação como extensões 
do homem. 3. ed. São Paulo: Cultrix, 1971

PEREZ, Clotilde; BARBOSA, Ivan Santo (Org). Hiperpublicidade: volume 2 : 
atividades e tendências . São Paulo: Thomson, 2008.

SANTAELLA, Lúcia. Matrizes do Pensamento e da Linguagem. São Paulo: Ed.
Iluminuras, 2002.

Professor Responsável: André Borges Meyerewicz



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 3° DISCIPLINA PSICOLOGIA, PERCEPÇÃO E FORMA III

1° SEMESTRE [X ] PROFESSOR Daniela Luz de Oliveira

2° SEMESTRE[ ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 32 h/a N° DE VAGAS 40

CLASSIFICAÇÃO [ X ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

OBJETIVO
GERAL

EMENTA Estudo dos fatores que formam as premissas para a percepção e compreensão da 

configuração formal dos objetos.

Oferecer ao aluno subsídios de percepção, compreensão e conformação de imagens, 

objetos e ambientes a partir do estudo da cor como um dos elemento básicos de 

composição e comunicação visual.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

Compreender as funções básicas das cores: distinção, expressão e significação;

Compreender as cores a partir de suas características de luminosidade e sua 
relação com a representação de profundidade de campo;

Desenvolver o sentido de investigação, através da aplicação de harmonias 
cromáticas diversas;

Distinguir fatores ligados a percepção motora da informação visual referentes à cor.

Elaborar o sentido da informação visual através do uso das cores como signo de 
comunicação;

Discutir a interferência dos fatores sócio-culturais na construção do significado das 
mensagens visuais, tendo como fundamento o simbolismo das cores.

CONTEÚDO 
PROGRAMÃTICO

UNIDADE I - Definições básicas
1.1 Breve histórico das Teorias da Cor
1.2 Cor-luz e cor-pigmento
1.3 Classificação das cores: primárias, secundárias e terciárias
1.4 Escalas: acromática e cromáticas
1.5 Características e qualidades da cor
1.6 Fenômenos de contrastes
1.7 Harmonias cromáticas

UNIDADE II - O Processo Visual
2.1 0 aparelho óptico humano
2.2 Processo da visão da cor
2.3 A recepção motora da informação visual
2.4 Visão defeituosa das cores

UNIDADE III - Psico-fisiologia das Cores
3.1 Fatores que influenciam na escolha das cores
3.2 Simbolismo da cor
3.3 A cor na medicina e nos ambientes



*
3.4 A cor na comunicação e nas embalagens

PROCESSOS 
METODOLÓGICOS Aulas expositivas dialogadas;

Acompanhamento presencial do desenvolvimento dos trabalhos práticos;
Avaliações abertas e comentadas;
Fichamento;
Seminário;
Estudo em grupo;
Projeto interdisciplinar.

RECURSOS 
DIDÁTICOS Quadro negro e projeção áudio-visual: micro-computador e projetor multimídia.

PROCESSOS
AVALIATIVOS

PALETA DE COR PESSOAL [individual]
Composição de uma paleta de cor que seja resultado das preferências pessoais do 
aluno.

EXERCÍCIO.Ol - COR E TRIDIMENSIONALIDADE 1 [individual]
0 desenho esquemático de um ambiente interno é colorido de 06 formas diferentes 
usando esquemas de cor pré-definidos.

EXERCÍCIO.02 - COR E TRIDIMENSIONALIDADE 2 [individual]
Exposição e avaliação dos resultados do EXERCÍCIO.Ol em conjunto como a turma, 
considerando sua eficiência na representação da tridimensionalidade. É selecionado 
um esquema de cor por aluno.

FORMATO FINAL - COR E TRIDIMENSIONALIDADE 3 [individual]
Refinamento do EXERCÍCIO.02, a partir dos comentários feitos em grupo.

FICHAMENTO - O PROCESSO DA VISÃO [INDIVIDUAL]
Fichamento de 03 textos extraídos da bibliografia básica que tratam da fisiologia 
ótica e percepção da cor.

SEMINÁRIO - USO SIMBÓLICO DA COR [em grupo]
INTERDISCIPLINAR
Pesquisa e análise crítica sobre o uso simbólico da cor em 03 filmes previamente 
definidos.

EXERCÍCIO.03 - COR NA EMBALAGEM [em grupo]
Análise do uso funcional e emocional da cor em embalagens, a partir de categorias 
de produtos ou segmentos de mercado.

TRABALHO FINAL - IDENTIDADE, COR E PADRÃO GRÁFICO [individual] 
INTERDISCIPLINAR
Definir a paleta de cor que identifica um determinado grupo social já estudado 
("tribo urbana") e aplicá-la em padrões gráficos construídos a partir de tipos 
(tipografia) desenhados com referência estética neste mesmo grupo.

Ia Nota Semestral [individual] = 100 pontos
EXERCÍCIO.Ol (20 pts) + EXERCÍCIO.02 (20 pts) + FORMATO FINAI (60 pts)
PALETA PESSOAL - (caso não entregue: -20% nota final)

2a Nota Semestral [em grupo] = 100 pontos
SEMINÁRIO (50 pts) + EXERCÍCIO.03 (50 pts)
FICHAMENTO - (caso não entregue: -20% nota final)

Trabalho Final (individual) = 100 pontos

O aluno será avaliado pela participação e envolvimento nas aulas e atividades



práticas (individuais e coletivas), pela capacidade de selecionar dados e elaborar 

síntese de forma organizada seguindo a demanda de trabalho, além da qualidade 

gráfica da apresentação dos resultados.

BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA

ARINA, Modesto. Psicodinâmica das cores em comunicação. 2. ed. São Paulo: 
Edgard Blucher, 1986. 223 p.
GUIMARÃES, Luciano. A cor como informação: a construção biofísica, 
lingüística e cultural da simbologia das cores. 2. ed. São Paulo: Annablume, 
2002. 143 p.
PEDROSA, Israel. Da cor à cor inexistente. 3 ed. Brasília: Ed. UnB; Rio de 
Janeiro: L. Christiano Editorial, 1982. 219 p.

BIBLIOGRAFIA 
COMPLEMENTAR

BARROS, Lilian Ried Miller. A cor no processo criativo: um estudo sobre 
Bauhaus e a teoria de Goethe. 3a ed. rev. São Paulo: SENAC, 2009.

ALBERS, Josef. A interação da cor. São Paulo: Martins Fontes, 2009.

DONDIS, A. Donis, Sintaxe da linguagem visual. 3a ed. São Paulo: Martins 
Fontes, 2000.

FRASER, Tom e BANKS, Adam. O Guia completo da cor. São Paulo: Editora 
SENAC São Paulo, 2007.

GOETHE, Johann Wolfgang von. Doutrina das cores. 2. ed. São Paulo: Nova 
Alexandria, 1996.

GUIMARÃES, Luciano. As cores na mídia: organização da cor-informação no 
jornalismo. São Paulo: Annablume, 2003.

OSTROWER, Fayga. Universos da arte. 3a ed. Rio de Janeiro: Campus, 1986.

PEDROSA, Israel. O universo da cor. Rio de Janeiro: Ed. SENAC Nacional, 2006.

ROUSSEAU, René Lucien. A linguagem das cores: energia, simbolismo, 
vibrações e ciclos das estruturas coloridas. São Paulo: Pensamento, 1980.

Professor Responsável: Daniela Luz de Oliveira



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 3° DISCIPLINA Ergonomia II

1° SEMESTRE[ X ] PROFESSOR Érico Franco Mineiro

2o SEMESTRE[ ] CURSO Design Gráfico

'ANO 2013 CARGA HORÁRIA 32 h/a N° DE VAGAS 40 por turno

CLASSIFICAÇÃO [ X ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA
Estudo da interação entre o ser humano e suas atividades, o ambiente físico e 

virtual e os equipamentos utilizados. Adaptação do trabalho ao ser humano em 

função de suas capacidades anatômicas, fisiológicas e psicológicas.

OBJETIVO
GERAL Fornecer uma visão geral da Ergonomia, seus fundamentos, princípios e métodos 

relacionados, de forma a permitir aos participantes analisar do ponto de vista 

ergonômico projetos relacionados ao Design Gráfico.

CONTEÚDO 
PROGRAMÁTICO

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

a) Disseminar o entendimento do que é a Ergonomia, de quais são seus 
princípios fundamentais, e como eles se aplicam em projetos de Design 
Gráfico;

b) Provocar a reflexão sobre como se relacionam Ergonomia e cognição em uma 
abordagem centrada no usuário de projetos de Design Gráfico;

c) Fazer conhecer normas técnicas nacionais e internacionais que se relacionam 
com a Ergonomia aplicada em projetos de Design Gráfico;

d) Fazer conhecer os conceitos centrais e periféricos relacionados à Ergonomia 
aplicada ao Design Gráfico, bem como estimular seu uso de maneira 
adequada;

e) Estimular o rigor científico no desenvolvimento dos trabalhos práticos.

Unidade I: Compreensibilidade de Símbolos Gráficos
a) Ergonomia e cognição: atenção e consciência, percepção, representação do 

conhecimento e processamento da informação;
b) Padronização: mensagens de advertência e segurança, símbolos 

internacionais, entidades pela padronização (ISO, ANSI, ABNT, AIGA)
c) Normatização ISO 9186 - 2001: métodos e testes de compreensibilidade 

para validação símbolos gráficos destinados a aplicação em sinalização 
pública;

d) Abordagem teórica e experimental de critérios de amostragem, coleta de 
dados, análise dos resultados, tratamento da informação obtida, confecção 
de relatórios.



Unidade II: Ergonomia e Sistemas de Interação Humano-Computador
a) Dispositivos de interação físicos e virtuais;
b) Conceitos fundamentais: hipertexto, hipermídia, navegabilidade, 

amigabilidade, usabilidade;
c) Norma ISO/IEC/NBR 9126-1: métricas de qualidade do software;
d) Parâmetros de influência ergonômica em imagens luz: saturação e 

luminosidade, resolução e dimensões físicas de telas, nitidez;
e) Métodos de concepção e avaliação ergonômica de interfaces virtuais 

humano-computador, abordagem teórica e experimental.

PROCESSOS 
METODOLÓGICOS

•

• Aulas expositivas teóricas, ilustradas com diagramas e imagens.
• Apresentação de conceitos seminais e panoramas evolutivos da ergonomia e 

seus componentes.
• Contextualização interdisciplinar especialmente no âmbito das relações 

diretas entre informação, ergonomia, e cognição; dos pontos de vista do 
usuário e do designer.

• Discussão sobre casos reais apresentados em estudos publicados.
• Abordagem experimental nos trabalhos práticos orientados.
• Avaliação e discussão crítica dos trabalhos apresentados em sala de aula.

RECURSOS 
DIDÁTICOS Recursos audiovisuais - projeção acompanhada de explanação oral ou discussão. 

Conteúdos e conceitos centrais são apresentados, de modo sintético e objetivo, 
com ênfase nos aspectos mais relevantes para o curso. Os conceitos centrais 
abordados no curso são ilustrados, e nos casos cabíveis, sua evolução também é 
apresentada. Os métodos e técnicas também são apresentados em projeção, 
sendo considerados: sua utilidade, seus objetivos, sua pertinência de aplicação, 
e suas etapas específicas de execução.
Quadro negro - o quadro negro é utilizado em uma abordagem que apresenta 

conteúdos teóricos em paralelo com o diálogo entre docente e alunos.

PROCESSOS 
AVALIATIVOS

Trabalhos Práticos
Os alunos realizam dois trabalhos práticos nos quais experimentam os métodos e 
as técnicas de avaliação e concepção ergonômica previamente apresentados nas 
Unidades I e II. Cada trabalho prático refere-se a uma unidade temática do 
programa, sendo que para o trabalho prático 1 são distribuídos lOOpts [Ia nota 
para composição da média semestral] e para o trabalho prático 2, outros lOOpts 
[3a nota, referente à avaliação final].

Seminários
Os alunos organizam apresentações em torno de uma temática central pre­
determinada. Após cada apresentação o assunto é discutido em sala de aula. Ao 
fim do ciclo de seminários os alunos deverão entregar resenhas individuais sobre 
todos os seminários. As resenhas e os seminários serão avaliados, são 
distribuídos lOOpts [2a nota, relativa à média semestral].

BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA

IIDA, I. Ergonomia: projeto e produção. São Paulo: Edgar Blücher, 1990.

KROEMER, H; GRANDJEAN, E. Manual de Ergonomia: Adaptando o trabalho ao 
homem. Porto Alegre: Bookman, 2005.
PREECE, J; ROGERS, Y; SHARP, H. Design de Interação: além da interação 

homem-computador. Porto Alegre: Bookman, 2005.



BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

CYBIS, W. Ergonomia e Usabilidade: conhecimentos, métodos e aplicações. 

São Paulo: Novatec, 2007.

FRISONI, B.; MORAES, A. Ergodesign: produtos e processos. Rio de Janeiro: 

2ab, 2001.

MORAES, Anamaria de. Avisos, Advertências e Projetos de Sinalização: 

ergodesign informacional. Rio de Janeiro: iUsEr, 2002.

MORAES, Anamaria de. Design e Avaliação de Interface: ergodesign e 

interação humano-computador. Rio de Janeiro: iUsEr, 2002.

MORAES, Anamaria de. Ergonomia: conceitos e aplicações. Rio de Janeiro: 

iUsEr, 2003.

Professor Responsável: Érico Franco Mineiro



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 3o DISCIPLINA EXPRESSÃO GRÁFICA III

1° SEMESTRE[X] PROFESSOR Iara Aguiar Mol e Thiago Muniz

2° SEMESTRE[ ] CURSO Design gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 64 h N° DE VAGAS 40
• * CLASSIFICAÇÃO [ X ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA

Desenvolvimento de linguagens, métodos, técnicas, processos, meios e sistemas 

normativos tradicionais e contemporâneos para capacitação, registros, utilização de 

imagens e criação.

OBJETIVO 
GERAL Promover ao aluno a aquisição de técnicas e recursos gráficos expressivos e, ao 

mesmo tempo, estimular o aprimoramento da percepção visual, o desenvolvimento 

de dinâmicas criativas e conceituais.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

Possibilitar ao aluno:

• desenvolver raciocínio gráfico;

• desenvolver competências para criar padrões a serem aplicados em design de 

superfície;

• compreender as relações entre estruturas modulares bidimensionais;

• desenvolver uma linguagem expressiva própria e bem embasada 

conceitualmente.

CONTEÚDO 
PROGRAMÁTICO

I. Introdução ao Design de Superfície.

II. Sistemas gráficos simples e complexos.

a. Criação de estruturas bidimensionais a partir de formas geométricas básicas.

b. Movimentos e combinações da forma plana.

III. Concepção e desenvolvimento de padrões para aplicação no revestimento de 

superfícies.

a. Métodos de apropriação/transposição de formas do meio.

b. Ferramentas de sistematização do processo criativo.

c. Técnicas artesanais de impressão.



PROCESSOS 
METODOLÓGICOS

• Aulas expositivas teóricas;

• Aulas práticas com acompanhamento do professor;

• Exercícios orientados;

• Palestras;

• Comentários sobre a produção dos alunos (retorno das avaliações).

RECURSOS 
DIDÁTICOS

Projeção áudio-visual: micro-computador, projetor multimídia e caixas de som, 

material teórico impresso (textos).

PROCESSOS
AVALIATIVOS♦

Atividade 1 - Desenvolvimento de exercícios em sala de aula, reunião e entrega dos 
resultados gráficos dos processos de criação. 100 pontos.

Atividade 2 - Kit de Partes - Apresentação de trabalho. 100 pontos.

Atividade Final - Superfícies de um Lugar - Apresentação Final contendo todo o 
processo percorrido e a fundamentação conceituai das peças desenvolvidas. 100 
pontos.

IBLIOGRAFIA 
BÁSICA • NA RUA: pós-grafite, moda e vestígios. Belo Horizonte: FUMEC, 2007. 

146 p.

• MUNARI, Bruno. Design e comunicação visual. São Paulo: Martins Fontes, 
1979. 374 p. (Arte & comunicação)

BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

• Athos Bulcão/Fundação Athos Bulcão. São Paulo: Fundação Athos Bulcão, 

2001.

• DAY, Lewis F. Pattern Design. New York: Dover Publications Inc., 1999.

• DOCZI, Gyõrgy. O poder dos limites. São Paulo: Mercuryo, 1990.

• ELAM, Kimberly. Geometria do design: estudos sobre proporção e composição. 

São

Paulo: Cosacnaify, 2010.

• FONTOURA, Ivens. Decomposição da forma: manipulação da forma como 

instrumento para a criação/ Ivens Fontoura. Curitiba: Itaipu, 1982.

• LUPTON, Ellen. Intuição, Ação, Criação: Graphic Design Thinking. Gustavo Gilli 

Br, 2013.

• RUBIM, Renata. Desenhando a Superfície. São Paulo: Editora Rosari, 2005.

• RÜTHSCHILLING, Evelise Anicet. Design de superfície. Porto Alegre: Ed. Da 

UFRGS, 2008.

Professor Responsável: Iara Aguiar Mol



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 30 DISCIPLINA METODOLOGIA APLICADA AO PROJETO DE DESIGN II

1° SEMESTRE [ x ] PROFESSOR Flávio Nascimento e Raquel Canaan

2o SEMESTRE [ ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 32h/a N° DE VAGAS 40
•

CLASSIFICAÇÃO [ x ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA
Planejamento, desenvolvimento e gestão das diferentes etapas de um projeto de 
produto. Aplicação do processo metodológico na análise e avaliação dos 
diferentes problemas, propondo alternativas demandadas pela cultura local, 
nacional e globalizada.

OBJETIVO
GERAL Oferecer ao aluno 0 conhecimento de técnicas de determinação de necessidades 

de pesquisa e levantamento de dados, identificação de meios, materiais e 
instrumentos para definição, planejamento, acompanhamento e 
desenvolvimento do projeto.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

Dar continuidade à experimentação do método como ferramenta para 0 
desenvolvimento de todo e qualquer projeto de design. A partir da aplicação de 
métodos específicos, propiciar 0 estudo, 0 desenvolvimento e a finalização de um 
projeto de forma a abranger conhecimentos técnicos, teóricos e mercadológicos. 
Aprimorar a discussão sobre a interferência dos fatores sócio-culturais na significação 
da mensagem visual.

CONTEÚDO 
PROGRAMÁTICO

UNIDADE I - Estrutura Metodológica
1.1 Projeto Conceituai
1.2 Projeto de Configuração
1.3 Projeto Detalhado

UNIDADE II - Teoria do Valor Semântico
2.1 Forma, função e estilo
2.2 Função de uso e função de estima

UNIDADE III - Teoria do Valor de Simbolismo

UNIDADE IV - Teoria do Estilo de Vida

UNIDADE V - Branding
5.1 Estágios da marca - Assertivo, Assimilativo, Absorvitivo
5.2 Branding Multisensorial
5.3 Tendências



PROCESSOS 
METODOLÓGICOS

Aulas expositivas presenciais, ilustradas por recursos áudio visuais diversos. 
Técnicas vivenciais e dinâmicas de grupo para melhor apreensão de conceitos.

Reforço prático e ilustrativo.

Apresentação de ex-alunos convidados.

Acompanhamento do desenvolvimento do aluno nas construções práticas e teóricas

RECURSOS 
DIDÁTICOS

Projeção áudio-visual: micro-computador, projetor multimídia e caixas de som.

PROCESSOS 
AVALIATIVOS

•

Projeto 1 - Painéis Visuais de coleta de dados e semântica
Objetivo: pesquisar e analisar uma tribo urbana pré-determinada e definir suas 
funções de acordo com as diretrizes de Mike Baxter.
Projeto 2 - Painéis Visuais de simbolismo e estilo de vida
Objetivo: pesquisar e analisar uma tribo urbana pré-determinada e definir suas 
funções de acordo com as diretrizes de Mike Baxter.
Projeto 3 - Objeto Multisensorial
Objetivo: desenvolver um objeto que estimule sensorialmente os cinco sentidos de 
acordo com as características semânticas, simbólicas e o estilo de vida da tribo 
pesquisada, levando em consideração a funcionalidade do objeto, seu sistema de 
orientação de uso.
Projeto 1 = 100 pontos - Ia Nota
Projeto 2 = 100 pontos - 2a Nota
Projeto 3 = 100 pontos - Prova Final

O aluno será avaliado pela participação e envolvimento nas aulas, pela 
capacidade de coletar, selecionar, manejar e hierarquizar informações e pela 
apresentação e qualidade gráfica e criativa dos projetos. No projeto 3 será 
avaliado a coerência entre o estilo de vida pesquisado e a solução proposta, a 
criatividade, a funcionalidade e a apresentação gráfica e oral.

BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA

BAXTER, Mike. Projeto de produto: guia prático para o desenvolvimento de 
novos produtos. São Paulo: Edgard Blucher, 1998. 260 p. ISBN 9788521202655 
(broch.)
SUDJIC, Deyan. A linguagem das coisas. Rio de Janeiro: Intrínseca, 2010. 223 p.
BÜRDEK, Bernhard E. Design: história, teoria e prática do design de produtos. 
2. ed. São Paulo: E. Blucher, 2010. 496 p.

BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

NORMAN, Donald A. Design emocional: porque adoramos (ou detestamos) os 
objetos do dia-a-dia. Rio de Janeiro: Rocco, 2008.
BONSIEPE, Gui. Design, cultura e sociedade. São Paulo: Blücher, 2011.
GOBÉ, Marc. A emoção das marcas: conectando marcas às pessoas. Rio de 
Janeiro: Negócio, 2002.
FORTY, Adrian. Objetos de desejo: design e sociedade desde 1750. São
Paulo: Cosac & Naify, 2007.
MCCRACKEN, Grant David. Cultura & consumo: novas abordagens ao caráter 
simbólico dos bens e das atividades de consumo. Rio de Janeiro: Mauad, 2010. 
FUENTES, Rodolfo. A prática do design gráfico. Uma metodologia criativa.
São Paulo: Edições Rosari, 2006.
CALDAS, Dario. Observatório de sinais: teoria e prática da pesquisa de 
tendências. 2. ed. Rio de Janeiro: Senac-Rio, 2006.
MORACE, Francesco. Consumo autoral: as gerações como empresas criativas. 
São Paulo: Estação das Letras e Cores, 2009.

Professor Responsável: Flávio Nascimento



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 3° DISCIPLINA PRÁTICA PROJETUAL I

1° SEMESTRE[X ] PROFESSOR Sérgio Roberto Lemos De Carvalho

2o SEMESTRE [ ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 32h/a N° DE VAGAS 40

CLASSIFICAÇÃO [ X ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA
Planejamento e desenvolvimento de projeto de várias complexidades como 

instrumento para experimentar e verificar metodologias e aplicações 

tecnológicas.

OBJETIVO 
GERAL

Desenvolver a capacidade de síntese, conceituação, percepção, composição e 

senso crítico. Desenvolvera relação entre visão, imaginação e representação. 

Ampliar repertório e análise critica da tipografia. Concepção e criação de uma 

tipografia experimental/vernacular. Aplicação de uma metodologia para 

desenvolvimento de um projeto tipográfico. Pesquisa e análise de tipografias.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

Introduzir o aluno a prática projetual de design;

Possibilitar a compreensão e desenvolvimento do desenho tipográfico;

Explorar as possibilidades da tipografia experimental;

Compreensão dos fatores históricos relativos a tipografia;

Conhecer as tecnologias envolvidas nos processos de reprodução e suas 

influências no desenho tipográfico;

Trabalhar o senso critico na seleção, combinação e aplicação de fontes 

tipográficas;

CONTEÚDO 
PROGRAMÁTICO I - Nomenclatura e Morfologia

Termos comuns

Morfologia do tipo

II- História

Relações entre origem, desenvolvimento tecnológico e do desenho.

III - Análise e classificação

Sistemas de classificação - Cronológicos e Morfológicos

IV - Seleção e combinação

Preceitos para seleção e combinação de tipos



V - Desenho tipográfico

Criação e desenvolvimento

PROCESSOS 
METODOLÓGICOS Aulas expositivas com utilização de recursos multimídias e práticas orientadas ao 

projeto de design.

RECURSOS 
DIDÁTICOS

*

Quadro negro, material de desenho básico, projetor multimídia, 

microcomputador.

PROCESSOS 
AVALIATIVOS

Avaliação I

Sua escolha tipográfica: Escolher uma fonte tipográfica e desenvolver um poster 

usando somente a fonte escolhida. Valor 50 pts.

Avaliação II

A personalidade da letra "A". Desenhar o caracter "A" imprimindo no resultado 

um conceito. Valor 50pts.

Avaliação III

Desenvolvimento de um glossário tipográfico usando os critérios de seleção, 

combinação e aplicação de fontes. Valor 50pts.

Avaliação IV

Construindo com módulos. Desenvolver uma tipografia modular. Valor 50pts.

Avaliação V

Projeto de desenvolvimento de uma fonte tipográfica experimental ou 

vernacular. Valor lOOpts.

BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA

BRING HURST, Robert. Elementos do estilo tipográfico: versão 3.0. São 

Paulo: Cosac & Naify, 2005. 423 p.

FARIAS, Priscila L. Tipografia digital: o impacto das novas tecnologias. 3. ed

Rio de Janeiro: 2AB, 2001. 103 p. (Design)

MEGGS, Philip B.; PURVIS, Alston W. História do design gráfico. São Paulo: 

Cosacnaify, 2009. 717 p.



BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

GAUDÊNCIO JÚNIOR, Norberto. A herança escultórica da tipografia. São 

Paulo: Edições Rosari, 2004.

JACQUES, Joao P. Tipografia pós-moderna. Rio de Janeiro: 2AB, 1998.

LUPTON, Ellen. Pensar com tipos : guia para designers, escriltores, 

editores e estudantes. São Paulo : Cosac & Naify, 2006.

ROCHA, Cláudio. Projeto Tipográfico. Análise e produção de fontes digitais.

2a ed. São Paulo: Rosari, 2002.

SANTAELLA, Lúcia. Semiótica aplicada. São Paulo: Thomson,2002.

WOLLNER, Alexandre. Design visual, 50 anos. São Paulo : Cosac & Naify, 2003.

Professor Responsável: Sérgio Roberto Lemos De Carvalho



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 3o DISCIPLINA REPRESENTAÇÃO TÉCNICA III

1° SEMESTRE [X ] PROFESSOR Henrique Santa Cecília Lana

2°SEMESTRE[ ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 64h N° DE VAGAS 40
♦ CLASSIFICAÇÃO [ X ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA Compreensão das linguagens técnicas, dos sistemas de representação e códigos 
específicos na configuração do projeto. Desenvolvimento da capacidade de 
representação de formas e funções através de linguagens sistematizadas.

OBJETIVO 
GERAL

Introdução aos conhecimentos dos elementos técnicos de perspectiva, visando 
desenvolver o raciocínio espacial através dos principais sistemas e métodos de 
projeção e de representação de projeto. Uso de croquis para o desenvolvimento de 
projeto até a fase final. Aplicar técnicas de representação para a melhor 
compreensão das idéias.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

Entender o desenho como uma ferramenta de trabalho;
Desenvolver a leitura da forma tridimensional a partir da representação das vistas 
de um objeto;
Estudo teórico e prático das técnicas de representação tridimensional dos objetos;
Vivência de aplicação prática do conteúdo ao trabalho do designer gráfico.

CONTEÚDO 
PROGRAMÁTICO

A significância do desenho na atuação profissional do Designer Gráfico;
Perspectiva paralela;
Perspectiva exata:
Fundamentos;
Perspectiva com ponto de fuga central;
Perspectiva com um ponto de fuga (método das visadas diretas);
Perspectiva com dois pontos de fuga (método das visadas diretas).
Desenvolvimento de croquis;
Debate sobre os recursos virtuais utilizados pelo profissional no mercado de trabalho 
com o objetivo de expressão e desenvolvimento de idéias.

PROCESSOS 
METODOLÓGICOS

Abordagem teórica;
Abordagem prática;
Incitação à pesquisa de campo e bibliográfica.

RECURSOS 
DIDÁTICOS

Quadro/giz;
Material didático disponibilizado em Xerox e/ou enviados poremail pelo professor; 
Projetor.

PROCESSOS 
AVALIATIVOS

Exercícios em sala todas as aulas com o objetivo de exemplificar e fixar as técnicas 
apresentadas.
Duas provas práticas.
Trabalhos individuais.



BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA CHING, Frank; JUROSZEK, Steven P. Representação gráfica para desenho e 

projeto. Barcelona: John Wiley & Sons, 2001. 345 p. : II., p&b.

BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

•

MONTENEGRO, G. A Perspectiva dos Profissionais. São Paulo: Edgard Blücher, 
1983.

CHIGIR, M. Curso de Desenho de Perspectiva Exata - volume I a V: Básico.
São Paulo: Gráfica Editorial, 1980.

OBERG, L. Perspectiva. Rio de Janeiro: Civilização Brasileira, 1952.

GULL, Ehard. Perspectiva, vérsión espanola de la 3. edicióm alemana con 12 
Barcelona: Ed. Reverte, 1948.

VELOSO FILHO, Raimundo Nonato. Perspectiva cônica. Brasília: Thesaurus, 1980.

VIEIRA, Araldo S. Perspectiva. Apostila.

Professor Responsável: Henrique Santa Cecília Lana
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UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 40 DISCIPLINA MATERIAIS E PROCESSOS DE PRODUÇÃO 1
1° SEMESTRE [ ] PROFESSOR Joana Alves e Sérgio Lemos

2° SEMESTRE [ x ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 64 h N° DE VAGAS 40

CLASSIFICAÇÃO [ X ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA

Planejamento e gerenciamento da produção gráfica a partir do estudo da origem e 
da evolução das tecnologias gráficas e materiais disponíveis.

OBJETIVO
GERAL Apresentar a produção gráfica - principais processos, suportes e etapas - como 

instrumento para a materialização de conceitos e 0 uso responsável das tecnologias 
oferecidas pela indústria do setor.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

Ressaltar a importância da produção gráfica no processo metodológico de 
desenvolvimento de projetos e considerar as suas principais contribuições.
Classificar os processos disponíveis e tornar 0 aluno capaz de definir a adequação de 
cada um deles a projetos de várias complexidades - relação custo x benefício.
Fornecer subsídios ao controle das variáveis e acasos da produção gráfica de forma 
a garantir a qualidade do produto final.

CONTEÚDO 
PROGRAMÁTICO

Unidade 1 | Produção gráfica e 0 design
1.1. Noções fundamentais
1.2. A metodologia aplicada à produção gráfica
1.3. As etapas da produção gráfica: projetação, pré-impressão, impressão e 

acabamento
1.4.0 acompanhamento gráfico

Unidade 2 | O suporte para impressão: papel
2.1. História
2.2. 0 papel e suas propriedades
2.3. Tipos de papel e adequação ao conceito do projeto gráfico
2.4. A escolha do papel
2.5. Formatos econômicos de impressão
2.6. Cálculo dos formatos de impressão

Unidade 3 | Processos de reprodução tradicionais
3.1. Xilografia
3.2. Gravura em metal
3.3. Litografia
3.4. Tipografia

Unidade 4 | Matriz e seus elementos
4.1. Formato de fábrica
4.2. Formato de entrada em máquina



♦ • l

4.3. Margens laterais da folha | Margem de pinça
4.4. Marcas de impressão
4.5. Barras de controle
4.6. Área de impressão
4.7. Sangrias
4.8. Cadernos
4.9. Imposição de páginas
4.10. Formato aberto | Formato fechado

Unidade 5 | Cor nos processos de impressão
5.1. Impressão p&b e monocromia
5.2. Impressão a cores

5.2.1. Cores de seleção
5.2.2. Cores de escala
5.2.3. Cores especiais

5.3. Especificações de entrada em máquina
5.4. Fatores que comprometem a fidelidade das cores

Unidade 6 | Pré-impressão
6.1. Os birôs
6.2. Provas de pré-impressão
6.3. Lineatura
6.4. Gravação das matrizes
6.4.1. Fotogravura
6.4.2. CTP e CTPress

Unidade 7 | Finalização de arquivos
7.1. Arquivos abertos e arquivos fechados
7.2. Check list para envio dos arquivos
7.3. Softwares gráficos utilizados

Unidade 8 | Fornecedores
8.1. Classificação
8.2. Relacionamento
8.3. Fatores que influenciam a escolha

Unidade 9 | Acompanhamento gráfico
9.1. Remuneração
9.2. Importância do acompanhamento de produção

RECURSOS 
DIDÁTICOS

PROCESSOS 
METODOLÓGICOS

Aulas expositivas e dialogadas.
Estudos de casos.
Acompanhamento dos trabalhos práticos.
Visitas guiadas a uma gráfica/cartográfica e a uma serigrafia para vivenciar a 
experiência da produção gráfica e melhor conhecer os recursos disponíveis.

As aulas serão divididas em conteúdos teóricos e práticos.
Os conteúdos teóricos têm como objetivo oferecer dados e informações necessárias 
ao desenvolvimento dos trabalhos práticos propostos, além do domínio e 
conhecimento dos materiais e processos de produção, essenciais na prática diária da 
profissão.
Os conteúdos práticos serão mostrados através de projetos já produzidos a fim de 
exemplificar os conteúdos teóricos.

Recursos audiovisuais como projetor multimídia e computador.
Materiais usados na área gráfica como escala Pantone, escala Process, catálogos de 
fabricantes de papéis nacionais e internacionais, provas de pré-impressão, fotolitos, 
matrizes de impressão, provas de impressão, dentre outros.



PROCESSOS 
AVALIATIVOS

Desenvolvimento de exercícios de análise e pensamento metodológico no 
acompanhamento gráfico.

Projeto prático interdisciplinar com Prática Projetual II | Identidade de marca que 
inclui detalhamento técnico, definição de processos e suportes e orçamento das 
peças gráficas desenvolvidas.

Temas transversais pertinentes também são trabalhos na disciplina.

TRABALHOS/AVALIAÇÕES

- 1° Trabalho prático em grupo, em sala de aula [Papel]: Valor 30 pts.
- 2o Trabalho prático em grupo [Glossário de termos]. Valor 70 pts.
- Prova teórica | Avaliação: 100 pontos.
- Apresentação e entrega do Trabalho Final | Avaliação: 100 pontos.

BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA

FERNANDES, Amaury. Fundamentos de produção gráfica para quem não é 
produtor gráfico. Rio de Janeiro: Rubio, 2003. 248 p.

VILLAS-BOAS, André. Produção gráfica para designers. 3. ed., rev., atual, e ampl.

Rio de Janeiro: 2AB, 2008. 191p.

BIBLIOGRAFIA 
COMPLEMENTAR

AMBROSE, Gavin, HARRIS, Paul; tradução Edson Furmankiewicz. Formato. Porto 
Alegre: Bookman, 2009.

AMBROSE, Gavin, HARRIS, Paul; tradução Edson Furmankiewicz. Impressão e 
Acabamento. Porto Alegre: Bookman, 2009.

AMBROSE, Gavin, HARRIS, Paul; tradução Edson Furmankiewicz. Layout. Porto 
Alegre: Bookman, 2009.

ASSOCIAÇÃO BRASILEIRA DE TECNOLOGIA GRÁFICA. Mini-Dicionário de termos 
técnicos gráficos normalizados. São Paulo: ABTG, 2001.

BAER, Lorenzo. Produção gráfica. São Paulo: Senac São Paulo, 1999.

BANN, David. Novo manual de produção gráfica. 1. ed. Porto Alegre: Bookman, 
2010.

FAWCETT-TANG, Roger. O livro e o designer I - Embalagem, navegação, 
estrutura e especificação. São Paulo: Edições Rosari, 2007.

HASLAM, Andrew. O livro e o designer II - Como criar e produzir livros. São 
Paulo: Edições Rosari, 2007.

NETO, Mário Carramillo. Produção gráfica II - Papel, tinta, impressão e 
acabamento. São Paulo: Global Editora, 1997.

OLIVEIRA, Marina. Produção gráfica para designers. 2. ed. Rio de Janeiro: 2AB, 
2000.

PEREIRA, José Luis. Planejamento de embalagens de papel. Rio de Janeiro: 
2AB, 2003 (Série Oficina).

Professor Responsável: Joana Alves e Sérgio Lemos



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 40 DISCIPLINA PRÁTICA PROJETUAL II

1° SEMESTRE[ ] PROFESSOR Sérgio Roberto Lemos De Carvalho

2o SEMESTRE [X ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 64h/a N° DE VAGAS 40
* CLASSIFICAÇÃO [ X ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA
Planejamento e desenvolvimento de projeto de várias complexidades como 

instrumento para experimentar e verificar metodologias e aplicações 

tecnológicas.

OBJETIVO 
GERAL

Desenvolver a capacidade de síntese, conceituação, percepção, composição e 

senso crítico. Desenvolvera relação entre visão, imaginação e representação. 

Ampliar repertório e pensamento visual. Concepção e criação de um sistema de 

identidade visual. Aplicação de uma metodologia para desenvolvimento de um 

sistema de identidade visual. Pesquisa e análise de temas. Pesquisa de suportes 

para criação e soluções inovadoras em produção gráfica.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

Desenvolver no aluno a capacidade de análise e interpretação de produtos 

gráficos para crítica e criação de novos projetos;

Capacitar 0 aluno a reconhecer os elementos formais e estruturais do projeto 

gráfico;

Identificar os fatores e aspectos que interferem na análise e na produção gráfica; 

Constituir um corpus de conceitos aplicáveis aos diversos métodos e processos de 

criação.

Reconhecer os fatores objetivos e subjetivos da composição gráfica;

Estabelecer as relações entre forma e conteúdo;

CONTEÚDO 
PROGRAMÁTICO 1. Conceito

1.1. A Identidade - aspectos simbólicos e semânticos

l.Z.Sistema de Identidade Visual e seus desdobramentos

1.3.Metodologia e procedimentos para criação da Identidade Visual

7 *
2. Unidade Visual

2.1. Elementos Básicos da Identidade Visual

2.2. Nomenclaturas



3. Fatores para análise

3.1. Aspectos psicológicos, sociológicos e culturais

3.2. Aspectos estéticos e formais

3.3. Aspectos ergonômicos

3.4. Aspectos técnicos e tecnológicos

3.5. Aspectos mercadológicos

4. Suportes e Produtos Gráficos

4.1. Manual de Aplicação da Identidade Visual

4.2. Design Promocional

PROCESSOS 
METODOLÓGICOS

Aulas expositivas para abordagem de conceitos fundamentais
Aulas dialogadas para avaliação e fixação de conteúdos e apresentação de 
modelos
Análises e estudos de casos
Seminários de integração de conteúdo e confronto de grupos de pesquisa
Atividades práticas experimentais individuais e em grupo

RECURSOS 
DIDÁTICOS

Quadro negro, material de desenho básico, projetor multimídia, 

microcomputador.

PROCESSOS 
AVALIATIVOS

ETAPA I - 100PTS

AVALIAÇÃO 01 [05 PONTOS]

Apresentação do caderno de processos.

AVALIAÇÃO 02 [15 PONTOS]

Apresentação da pesquisa sobre o tema escolhido.

AVALIAÇÃO 03 [15 PONTOS]

PERSONIFICAÇÃO 1 - Discurso 2 - Sentidos

AVALIAÇÃO 04 [15 PONTOS]

Explosão do conceito

AVALIAÇÃO 05 [50 PONTOS]

Conceito

ETAPA II - 100PTS

AVALIAÇÃO 01 [50 PONTOS]

Apresentação do processo de geração de alternativas

Itens avaliados

- Diversidade de possibilidades

- Desenvolvimento da possibilidade escolhida: Apuro da forma, acabamento, 

potencial de representatividade do conceito, alinhamento do discurso, 

atendimento as normas técnicas.

AVALIAÇÃO 02 [50 PONTOS]



•

Apresentação do SIV

Itens avaliados

- Marca finalizada

- Aplicações em diferentes pontos de contato (itens solicitados no briefing) .

ETAPA III - 100PTS

AVALIAÇÃO 01 [25 PONTOS]

Desenvolvimento do Manual de Identidade Visual

Itens avaliados

- Atendimento aos itens solicitados na criação do manual

AVALIAÇÃO 02 [75 PONTOS]

Entrega de todo o material produzido durante o semestre

Itens avaliados

- Marca finalizada

- Aplicações em diferentes pontos de contato impressos, (itens solicitados no 

briefing) .

- Manual de Identidade Visual Impresso.

BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA

FRUTIGER, Adrian. Sinais e símbolos: desenho, projeto e significado. São 

Paulo: Martins Fontes, 1999. 334 p.

MEGGS, Philip B.; PURVIS, Alston W. História do design gráfico. São Paulo: 

Cosacnaify, 2009. 717 p.

WHEELER, Alina. Design de identidade da marca: um guia completo para a 

criação, construção e manutenção de marcas fortes. 2. ed. Porto Alegre: 

Bookman, 2008. v, 288 p.

BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

KOPP, Rudinei. Design Gráfico Cambiante. 2 edição. Santa Cruz do Sul: 

EDUNISC, 2004.

PEDROSA, Israel. Da Cor à Cor Inexistente - Rio de Janeiro: Léo Christinano 

Editorial LTDA, 2003

PEÓN, Maria Luísa. Sistema de Identidade Visual - Rio de Janeiro: 2AB, 2003 

PHILLIPS, Peter L. Briefing: A Gestão do Projeto de Design. São Paulo:2008 

SAMARA, Timoth, Grid. Construção e Desconstrução. São Paulo :COSAC 

NAIFY. 2008

Professor Responsável: Sérgio Roberto Lemos De Carvalho



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 40 DISCIPLINA REPRESENTAÇÃO TRIDIMENSIONAL I

1° SEMESTRE[ ] PROFESSOR Yuri Simon da Silveira e Tatiana Azzi Roizenbruch

2o SEMESTRE[X ] CURSO DESIGN GRÁFICO

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 64 h/a N° DE VAGAS 40
• CLASSIFICAÇÃO [ X ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

OBJETIVO 
GERAL

EMENTA

Desenvolvimento da visão espacial por meio de técnicas de representação 
tridimensional, através da leitura e interpretação de projetos e experimentação 
prática de modelos.

Capacitar o aluno a representar projetos tridimensionalmente, por meio de modelos 
de volumes, modelos funcionais e protótipos.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

Através de desenhos e croquis desenvolver a capacidade do aluno de visualizar e 
representar espacialmente através de conhecimento técnico de representação 
tridimensional. Desenvolver pesquisa de utilização de novos materiais na confecção 
de modelos e projetos.

CONTEÚDO 
PROGRAMÀTICO

Unidade 1
Desenvolvimento da possibilidade de visualização tridimensional através da 
utilização das técnicas de planos seqüenciais ou modulares e desenvolvimento de 
projetos espaciais utilizando essa técnica. Apresentação da técnica do passo a passo 
para montagem e confecção de estruturas tridimensionais.
Unidade 2
Aplicação de exercícios de visualização tridimensional.
Confecção de projetos conhecidos de embalagens e desenvolvimentos de propostas 
inovadoras tridimensionais para embalagens e displays.
Utilização de materiais convencionais como papel e acetato e descoberta de novas 
possibilidades de materiais e acabamentos.
Unidade 3
Desenvolvimento e aplicação de projeto gráfico nas embalagens desenvolvidas.

PROCESSOS 
METODOLÓGICOS

Aulas práticas e teóricas. Atividades manuais desenvolvidas em sala e aulas expositivas. 
Desenhos de Croqui. Pesquisa de mercado e de tendências.



RECURSOS 
DIDÁTICOS Utilização de datashow em atividades expositivas, trabalhos manuais para 

desenvolvimento de estruturas tridimensionais em sala, acompanhamento de 
desenvolvimento de projetos, desenhos de observação e de imaginação.

BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA

PROCESSOS 
AVALIATIVOS

•

Primeira nota: Exercícios individuais desenvolvidos em sala aula e um exercício em 
grupo.
1 - Exercícios práticos de visualização tridimensional aplicados no vestibular da 
Escola de Arquitetura da UNB. - 10 pontos
2 - Construção de um Hexaedro (Cubo) de 100x100 mm a partir das técnicas de 
planos seqüenciais. - 10 pontos
3 - Construção de uma estrutura Ovóide de raio 100 mm a partir das técnicas de 
planos seqüenciais. - 10 pontos
(Em ambos exercícios, 2 e 3, apresentação do modelo e relatório com visão 
espacial, esquema de corte para construção e passo a passo de montagem)
4 - Trabalho em Grupo desenvolvimento de um Display para exposição de um 
produto de mercado em planos seqüenciais - Apresentação do modelo e relatório 
com visão espacial, esquema de corte para construção e passo a passo de 
montagem. - 70 pontos
Seis aulas
Total - 100 pontos
Segunda nota: Exercícios individuais desenvolvidos em sala aula e um exercício em 
grupo.
1 - Onze maneiras de se realizar a planificação de um hexaedro - planificações. - 
10 pontos
2 - Replica de uma embalagem de mercado (modelagem complexa). - 10 pontos
3 - Planejamento e construção de uma embalagem a partir de um exemplo 
esquemático para porta garrafas/latinhas com quatro unidades, (resistência física 
para suporte de peso e movimento) - 10 pontos
4 - Desenvolvimento de uma embalagem conceituai para nada. - 10 pontos 
(Nos exercícios 2 ao 4, apresentação do modelo e relatório com visão espacial, 
planificação e passo a passo de montagem da embalagem)
5 - Planejamento e modelagem de um acessório de moda em papel - usando 
técnicas diversas (corte e dobra, colagem e planos sequenciais) - Apresentação do 
modelo funcional e apresentação pessoal do modelo, relatório com visão espacial, 
esquema de corte para construção e passo a passo de montagem. - 60 pontos 
Seis aulas
Total - 100 pontos
Média semestral: Primeira nota + Segunda nota / 2
Trabalho final: Trabalho Individual para o desenvolvimento de uma embalagem 
para brinde utilizando a identidade visual desenvolvida na disciplina de Prática 
Projetual II - Apresentação do modelo e relatório com visão espacial, planificação e 
passo a passo de montagem da embalagem.
Quatro aulas
Total - 100 pontos
Nota Final: Trabalho final + Média Semestral / 2

NEGRÃO, Celso; CAMARGO, Eleida. Design de embalagem: do marketing à 
produção. São Paulo: Novatec, 2008. 336 p.
MESTRINER, Fabio. Design de embalagem: curso avançado. 2. ed., rev., atual
São Paulo: Pearson Education, 2007. 178 p.
WONG, Wucius. Principios de forma e desenho. São Paulo: Martins Fontes, 2001. 
352 p.

BIBLIOGRAFIA 
COMPLEMENTAR

DONDIS, Donis A. Sintaxe da linguagem visual. São Paulo: Martins Fontes, 1997. 
EDITIONS, Agile Rabbit. How to Fold. Amsterdam, The Netherlands: The Pepin 
Press, 2003.
_____ . Folding Patterns for Display & Publicity. Amsterdam, The Netherlands:
The Pepin Press, 2003.
_____ . Structural Package Designs. Amsterdam, The Netherlands: The Pepin 
Press, 2003.
_____ . Special Packaging Designs. Amsterdam, The Netherlands: The Pepin 
Press, 2003.
FILHO, João Gomes. Gestalt do objeto. São Paulo: Escrituras, 2000.



MESTRINER, Fabio. Design de Embalagem: Curso Básico. São Paulo: Makron 
Books, 2002.
MUNARI, Bruno. Das coisas nascem as coisas. São Paulo: Edições 70, 1981.

Professor Responsável: Yuri Simon da Silveira e Tatiana Azzi Roizenbruch



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 40 DISCIPLINA PSICOLOGIA, PERCEPÇÃO E FORMA IV

1° SEMESTRE [ ] PROFESSOR Daniela Luz de Oliveira

2° SEMESTRE [ X ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 32 h/a N° DE VAGAS 40
*

CLASSIFICAÇÃO [ X ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA
Estudo dos fatores que formam as premissas para a percepção e compreensão da 

configuração formal dos objetos.

OBJETIVO
GERAL

Oferecer ao aluno subsídios de percepção, a partir do estudo das qualidades 

expressivas dos componentes da imagem, para ampliar sua capacidade 

interpretativa das diversas manifestações visuais.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

Identificar os componentes gráficos e estéticos do projeto de design e qualificá-los 
de acordo com seus atributos semânticas.

Conhecer modos específicos de organização espacial e suas capacidades de 
constituir significações.

Considerar as representações visuais a partir de suas características estilísticas, 
para compreender sua capacidade de constituir identidades gráficas.

Identificar a interferência dos fatores sócio-culturais na construção do significado 
das mensagens visuais, tendo como base funções simbólicas e estéticas.

CONTEÚDO 
PROGRAMÁTICO

UNIDADE I - PERCEPÇÃO E COMUNICAÇÃO VISUAL
1.1 Percepção e Atenção
1.2 Fatores Intervenientes no Processo de Comunicação
1.3 Tipos de Linguagem
1.4 Características Específicas da Mensagem Visual
1.5 Fundamentos Sintáticos do Alfabetismo Visual

UNIDADE II - PRINCÍPIOS DE ESTILO
2.1 Estilo, Atratividade e Perfil do Interlocutor
2.2 Interferências Sociais e Culturais na leitura da Mensagem Visual
2.3 Componentes Gráficos do Projeto e Semântica dos Materiais

UNIDADE III - COMPONENTES ESTÉTICOS DO PROJETO GRÁFICO
Imagem:
3.1 Forças que Gerenciam a Organização do Espaço Gráfico
3.2 Movimento Visual Perceptivo
3.3 Os Elementos Visuais Compositivos: Qualidades Semânticas
3.4 Níveis de Expressão e Recepção da Mensagem Visual
3.5 Retórica da Imagem
Tipografia:
3.6 Expressividade das Famílias Tipográficas



3.7 Harmonia e Contraste entre Tipografia e Imagem
Composição / Diagramação:
3.8 Linhas Estruturais de Composição (Estáticas e Dinâmicas)
3.9 Princípios Básicos de Diagramação
3.10 Contraste e Hierarquia na Informação Visual
3.11 Unidade Gráfica e Identidade Visual.
3.12 Técnicas Visuais de Composição

PROCESSOS 
METODOLÓGICOS

Aulas expositivas dialogadas;
Acompanhamento presencial do desenvolvimento dos trabalhos práticos;
Avaliações abertas e comentadas;
Fichamento;
Seminário;
Estudo em grupo;
Projeto interdisciplinar.

RECURSOS 
DIDÁTICOS Quadro negro e projeção áudio-visual: micro-computador e projetor multimídia.

PROCESSOS
AVALIATIVOS

ATIVIDADE.01- Selecionar uma peça gráfica onde exista ênfase num elemento 
básico de composição visual e analisar as linhas estruturais de composição, o 
elemento visual e as funções da imagem.

ATIVIDADE.02- Selecionar uma imagem a partir dos arquétipos emocionais 
estudados em sala e compor um pôster tipográfico onde a letra tenha qualidades 
estilísticas expressivas e coerentes com a imagem.

SEMINÁRIO - Estudo e apresentação analítica de exemplos das Técnicas de 
Composição Visual - Donis A. Dondis.

TRABALHO FINAL - Desenvolver kit promocional Premium para a cidade 
trabalhada na disciplina Prática Projetual II.

Ia Nota Semestral [individual] = 100 pontos
ATIVIDADE.01 (50 pts) + ATIVIDADE.02 (50 pts)

2a Nota Semestral [em grupo] = 1OO pontos
SEMINÁRIO (100 pts)

Trabalho Final (individual) = 100 pontos

O aluno será avaliado pela participação e envolvimento nas aulas e atividades 

práticas (individuais e coletivas), pela capacidade de selecionar dados e elaborar 

síntese de forma organizada, seguindo a demanda de trabalho, além da qualidade 

gráfica de apresentação dos resultados.

BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA DONDIS, Donis A. Sintaxe da linguagem visual. 2. ed. São Paulo: Martins 

Fontes, 1997. 236 p. (Coleção a)

JOLY, Martine. Introdução à análise da imagem. 10. ed Campinas: Papirus, 
2006. 152 p. (Oficio de arte e forma ;)

OSTROWER, Fayga. Universos da arte. 3. ed Rio de Janeiro: Campus, 1986. 358 
P-

BIBLIOGRAFIA 
COMPLEMENTAR

AUMONT, Jacques. A imagem. 2a ed. São Paulo: Papirus, 1995.

BARTHES, Roland. O óbvio e o obtuso: ensaios críticos III. Rio de Janeiro: 
Nova Fronteira, 1990.

BAXTER, Mike. Projeto de produto: guia prático para o design de novos



produtos. 2a ed. São Paulo: Ed. Edgard Blücher, 2005.

BERGER, John. Modos de Ver. Rio de Janeiro: Rocco, 1987.

ECO, Umberto. As formas do conteúdo. 3a ed. São Paulo: Perspectiva, 1974. 

FERRARA, Lucrecia D'Aléssio. Leitura sem Palavras. São Paulo: Ática, 2004. 

LUPTON, Ellen. Novos fundamentos do design. São Paulo: Cosac Naify, 2008. 

MUNARI, Bruno. Design e comunicação visual. São Paulo: Martins Fontes, 2001. 

NOVAIS, Adauto (org). O Olhar. São Paulo: Companhia das Letras, 1988. 

RAMALHO E OLIVEIRA, Sandra. Imagem também se lê. São Paulo: Edições 
Rosari, 2005.

GOMES FILHO, João. Gestalt do objeto: sistema de leitura visual da forma. 
9.a ed. São Paulo: Escrituras, 2009.

Professor Responsável: Daniela Luz de Oliveira



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 40 DISCIPLINA HISTÓRIA E ANÁLISE CRÍTICA DA ARTE E DO DESIGN IV

1° SEMESTRE [ ] PROFESSOR Equipe HACAD/responsável Giselle Hissa Safar

2o SEMESTRE [ X ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 32 h/a N° DE VAGAS 40

CLASSIFICAÇÃO [ X ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA
Manejo conceituai das categorias freqüentes em História da Arte em geral e do 

Design em particular para sua compreensão numa perspectiva cronológica.

OBJETIVO 
GERAL Dar condições aos alunos de manejar conceitualmente informações sobre as artes 

plásticas e o Design no Brasil, nos séculos XIX e XX.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS Fornecer ao aluno repertório básico sobre os principais acontecimentos no campo do 

design brasileiro numa perspectiva cronológica e contextual, dando-lhe subsídios 
para a percepção, compreensão e análise das manifestações sob diferentes pontos 
de vista:

Incentivar a pesquisa e a busca de informações em diferentes tipos de fonte.

Desenvolvera capacidade de análise e síntese de uma série de informações 
coletadas

CONTEÚDO 
PROGRAMÀTICO UNIDADE I: 0 visual da brasilidade. 0 olhar estrangeiro/O olhar oficial e a 

construção das "identidades nacionais" /Heróis e mitos fundadores/Os rituais da 
corte/Mecenato e academia/Símbolos nacionais/Positivismo e República /O "Brasil 
for Export", das feiras mundiais ao rebolado

UNIDADE II: Arte Moderna e Contemporânea no Brasil

UNIDADE III: 0 design gráfico no Brasil

UNIDADE IV: 0 design de produto no Brasil

UNIDADE V: Cultura de massa no Brasil e sua estética / Circo-teatro de revista- 
cinema- rádio - TV: conexões / Jovem Guarda, Tropicalismo: relações com 0 pop e 
a contracultura / Pasquim, Movimento, etc.: artes gráficas na imprensa nanica

UNIDADE VI: Ensino de Design no Brasil

PROCESSOS 
METODOLÓGICOS

Abordagem dos principais movimentos e estilos de Arte e Design que marcaram os 
séculos XIX e XX no Brasil, numa perspectiva cronológica, enfatizando as relações 
entre os diversos contextos e as manifestações de cada época.
Aulas expositivas com apresentação de imagens ilustrativas, porém abertas à 
confrontação de idéias e solução de dúvidas.



BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA

RECURSOS 
DIDÁTICOS

Projetor multimídia e computador para apresentações em Power Point 

Textos de referência para atividades.

PROCESSOS 
AVALIATIVOS

*

Serão realizadas três atividades, cada uma valendo 100 pontos. Serão empregados 
três tipos básicos de atividades de avaliação: (a) o estudo dirigido, pelo qual o aluno 
é levado a buscar respostas às questões apresentadas no material bibliográfico 
disponível, consolidando as informações obtidas em sala de aula; (b) trabalho de 
pesquisa, análise e síntese versando sobre tema cujo aprofundamento, por parte do 
aluno, permitirá melhor aproveitamento dos conteúdos ministrados; (c) seminário 
no qual os resultados da pesquisa/análise/síntese são compartilhados com a turma 
0 conteúdo de cada instrumento varia de ano a ano para que as avaliações não 
fiquem repetitivas, mas sempre tendo por base o conteúdo lecionado.
Todos os instrumentos de avaliação, propostos como atividades para os alunos, 
possuem uma ficha específica com os critérios que são observados em cada 
atividade. Os critérios são previamente informados aos alunos.

BATTISTONI FILHO, Duilio. Pequena histórias das artes no Brasil. 2. ed.
Campinas: Átomo, São Paulo: Edições PNA, 2008.

MUSEU DE ARTE DE SÃO PAULO ASSIS CHATEAUBRIAND. O Design no Brasil: 
história e realidade. -. São Paulo: Museu de Arte de São Paulo Assis 
Chateaubriand, 1982. 117 p.

BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR BONSIEPE, G.;FERNANDEZ, S (org.) Historia dei diseno en América Latina y el 

Caribe: industrialización y comunicación visual para Ia autonomia. São Paulo: 
Editora Blucher, 2008. 371 p.

BRUAND, Yves. Arquitetura contemporânea no Brasil. 4. ed São Paulo: 
Perspectiva, 2003. 397 p.

CARDOSO, Rafael (org.) O design brasileiro antes do design: aspectos da 
história gráfica, 1870-1960. São Paulo: Cosac & Naify, 2005. 358 p.

CLARO, Mauro. Unilabor: desenho industrial, arte moderna e autogestão 
operária. São Paulo: Ed. Senac São Paulo, 2004. 190 p.

MACHADO, Maria Lúcia. Interiores no Brasil: a influência portuguesa no 
espaço doméstico. São Paulo: Olhares, 2011. 132, [5] p

MELO, Chico Homem de. O design gráfico brasileiro: anos 60. São Paulo: Cosac 
& Naify, 2006. 302 p.

MORAES, Dijon De. Análise do design brasileiro: entre mimese e mestiçagem.
São Paulo: Ed. Edgard Blucher, 2006. 290 p.

NIEMEYER, Lucy. Design no Brasil: origens e instalação. 2. ed. Rio de Janeiro: 
2AB, 1998. 126 p.

SANTOS, Maria Cecília Loschiavo dos. FUNDAÇÃO DE AMPARO À PESQUISA DO 
ESTADO DE SÃO PAULO. Móvel moderno no Brasil. São Paulo: Studio Nobel, 
FAPESP, Edusp, 1995. 198 p

SEGAWA, Hugo. Arquiteturas no Brasil/1900-1990. 2. ed São Paulo: Edusp, 
1999. 224 p.

Professor Responsável: Giselle Hissa Safar



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 4° DISCIPLINA EXPRESSÃO GRÁFICA IV

1° SEMESTRE[ ] PROFESSOR Frederico Vieira

2o SEMESTRE[x ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 32 h/a N° DE VAGAS 40
* CLASSIFICAÇÃO [ x ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA Desenvolvimento de linguagens, métodos, técnicas, processos, meios e sistemas 
normativos tradicionais e contemporâneos para capacitação, registro, utilização de 
imagens e criação.

OBJETIVO
GERAL

Pesquisa, conceituação, análise crítica, planejamento e execução de processos de 
produção de imagem aplicados no design gráfico, usando mídias tradicionais e 
contemporâneas.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

Capacitar o aluno a reconhecer os elementos formais e estruturais da imagem 
aplicada ao projeto gráfico e a reconhecer os fatores objetivos e subjetivos inerentes 
à sua composição.

Constituir um corpus de conceitos e heurísticas aplicáveis à análise crítica e 
aplicação dos diversos métodos e processos de criação de imagens.

Experimentar novas técnicas e materiais na produção de imagens.

CONTEÚDO 
PROGRAMÀTICO

1. A imagem gráfica e sua leitura, relação imagem-conceito-texto. 0 texto como 
imagem.

2. Percepção, imagem, olhar e significação. Estruturação do sentido na imagem. 
Abstração, representação mimética e seus limites. Retórica visual.

3. A imagem e sua transposição para o meio digital: questões, possibilidades e 
modos de aproximação.

METODOLOGIA Aulas expositivas para abordagem dos conceitos fundamentais.
Pesquisas experimentais, individuais e em grupo, sobre técnicas específicas.
Discussões e análises em grupo para avaliação de métodos e fixação de conceitos. 
Análise e estudo de casos.
Seminários de integração de conteúdo

RECURSOS 
DIDÁTICOS

Quadro e giz.
Recursos multimídia: vídeo, computador e data-show, retro-projetor.
Material teórico impresso: apostilas, publicações, peças gráficas impressas. 
Visitas guiadas a exposições.

ATIVIDADES
DISCENTES

Aula expositiva.
Análise e estudos de casos.
Seminários de integração de conteúdo.
Filmes e documentários didáticos sobre criação e produção de imagem.
Exposição de trabalhos produzidos.



SISTEMA DE 
AVALIAÇÃO

Atividade prática experimental, individual e em grupo, com desenvolvimento de 
experimento em produção de imagem sobre tema dado com uso de técnica 
específica e levantamento dos respectivos parâmetros técnicos: características 
físicas, instrumentos, suportes, limites, visualidades possíveis.

Desenvolvimento de projeto gráfico, individual e em grupo, integrando conteúdos 
teóricos e práticos das pesquisas previamente desenvolvidas, na realização de peça 
gráfica com conceito estruturado.
Na apresentação é exigido memorial com a fundamentação conceituai e técnica da 
peça desenvolvida.

BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA

♦

DONDIS, Donis A. Sintaxe da linguagem visual. 2. ed. São Paulo: Martins Fontes, 
1997. 236 p. (Coleção a)

ARNHEIM, Rudolf. Arte & percepção visual: uma psicologia da visão criadora. 
São Paulo: Pioneira, 1980. 503 p. (Biblioteca Pioneira de arte, comunicação, 
arquitetura e urbanismo ;)

GOMBRICH, E. H. Arte e ilusão: um estudo da psicologia da representação 
pictórica. São Paulo: Martins Fontes, 1986. xix, 383 p.

BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

MUNARI, Bruno. Design e comunicação visual. São Paulo: 1979. Martins Fontes.

Professores responsáveis: Frederico Vieira



5° PERÍODO



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 5o DISCIPLINA Fatores Econômicos

1° SEMESTRE [ X ] PROFESSOR Ângela Martins e Cristiane Aguiar

2o SEMESTRE[ ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 64 h/a N° DE VAGAS 40
CLASSIFICAÇÃO [ X ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA Estudos dos contextos nos seus aspectos econômicos para compreensão dos fatores 
que interferem na relação usuário, objeto e ambiente.

OBJETIVO 
GERAL

Analisar os fundamentos da economia e suas relações com o design de produtos, 
contextualizando a realidade sócio-econômica do mercado. Proporcionar o 
entendimento sobre os comportamentos dos mercados e a inter-relação destes com 
as decisões organizacionais. Contextualizar a situação econômica nacional com as 
estruturas políticas, sociais e culturais da contemporaneidade.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

• Identificar a evolução das estruturas econômicas em função das questões 
políticas, sociais, e culturais.

• Desenvolver no aluno a capacidade de analisar os fatores econômicos e 
relacioná-los com a atuação do profissional de design.

• Fornecer apoio ao desenvolvimento de estratégias econômicas na atividade 
da prática projetual.

CONTEÚDO 
PROGRAMÀTICO Unidade 1 - Economia Geral e Dinâmica Global

1.1 Evolução Histórica da Economia Global

1.2 Cenário Econômico Atual (BRICS, América do Sul)
1.2.1 Globalização e Comércio Internacional/ Competitividade entre as 

Nações/ Balança Comercial

1.3 Conceitos fundamentais da economia. Definições, relações e limites da 
economia. Microeconomia e macroeconomia.

Unidade 2 - Microeconomia

2.1 Noções de Microeconomia
2.1.1 Modelos teóricos da economia: variáveis, gráficos e teorias 

econômicas.
2.1.2 Funcionamento dos mercados. Demanda e oferta: conceitos, 

gráficos e deslocamentos.
2.2 Decisões de demanda e oferta

2.2.1 Análise da demanda: efeito substituição e efeito renda. 
Elasticidade-preço, elasticidade cruzada e elasticidade renda. 
Classificação dos bens de consumo. Princípio Marginal.

2.2.2 Análise da Oferta: Receita, custo econômico e lucro econômico. 
Estoque e fluxo. Ativos, passivos e patrimônio líquido. Limites 
entre economia e contabilidade. Custo marginal, receita 
marginal e lucro marginal. Economias e deseconomias de



♦

escala.
2.3 Análise das Estruturas dos mercados: Monopólio, concorrência perfeita e 

concorrência imperfeita.

Unidade 3 - Macroeconomia

2.1 Noções de Macroeconomia
2.1.1 Detalhamento da Macroeconomia: definição do sistema 

econômico e fluxos do sistema econômico.
3.2 Fatores de Produção
3.3 Teoria do Equilíbrio Geral
3.4 Mercado de Trabalho: taxa de salários e o nível de emprego.
3.6 Mercado de Bens e Serviços: o nível de produção agregada bem 

como o nível de preços.

Unidade 4 -Estudos Econômicos Aplicados ao Design

4.1 Economia Cotidiana - Relações Econômicas e Relações de Consumo.
4.2 Preço, Custo e Valor
4.3 Economia de Empresas
4.4 Relações econômicas no Design.

PROCESSOS 
METODOLÓGICOS

Trabalhos práticos em grupos envolvendo filmes, palestras e cases empresariais; 
aulas expositivas teóricas com o apoio de slides; seminários e análise de textos e 
publicidade em revistas, jornais e livros.

RECURSOS 
DIDÁTICOS

Projetor multimídia e computador para apresentações.

PROCESSOS
AVALIATIVOS

Ia ETAPA:
1. TRABALHO 1 (atividades em grupos para consolidar aprendizagem): 50 pontos
2. SEMINÁRIO 1 (atividades em grupo para debate dos conteúdos abordados): 50 

pontos

2a ETAPA:
1. TRABALHO 2 (atividades em grupos para consolidar aprendizagem) - 50 pontos
2. SEMINÁRIO 2 (atividades em grupo para debate dos conteúdos abordados) - 50 

pontos

3a ETAPA:
1. TRABALHO FINAL (apresentação de temas específicos e entrega de relatório): 

100 PONTOS

BIBLIOGRAFIA
BÁSICA

FRIEDMAN, Thomas L; SERRA, Cristiana de Assis (Trad.). O mundo é plano: o 
mundo globalizado no século XXI . 3. ed. atual, e ampl. - Rio de Janeiro: 
Objetiva, 2009. 634 p.

BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

VASCONCELLOS, Marco Antonio Sandoval. Economia : micro e macro : 
teoria e exercícios. 3. ed São Paulo: Atlas, 2002. 441 p. ISBN 8522443211 
(broch.)

GREMAUD, Amaury Patrick; Pinho, Diva Benevides orq.; Vasconcellos, Marco 
Antonio Sandoval de. MANUAL de economia. 4. ed São Paulo: Saraiva, 2004. 
606 p.

SINGER, Paul. Aprender economia. 23. ed. São Paulo: Contexto, 2004. 202 

p. ISBN 8572440925 (broch.)

KEYNES, Jonh M. A teoria geral do emprego, dos fins e da moeda. São 
Paulo: Nova Cultural, 1985.



SINGER, Paul. Globalização e desemprego: diagnóstico e alternativas. 4. ed. 
São Paulo: Contexto, 2003. 139 p.

GREMAUD, Amaury Patrick; TONETO JÚNIOR, Rudinei; VASCONCELLOS, Marco 
Antonio Sandoval de. Economia brasileira contemporânea.4. ed. São Paulo: 
Atlas, 2002. 659 p.

VASCONCELLOS, Marco Antonio Sandoval de; ENRIQUEZ GARCIA, 
Manuel. Fundamentos de economia. 2. ed. São Paulo: Saraiva, 2004 246 p.

Professor Responsável: Ângela Martins e Cristiane Aguiar



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 5° DISCIPLINA EXPRESSÃO GRÁFICA V

1° SEMESTRE [ X ] PROFESSOR M.Sc. Leonardo Rocha Dutra

2o SEMESTRE [ ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 64 h/a N° DE VAGAS 40
* CLASSIFICAÇÃO [ X ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA
Desenvolvimento de linguagens, métodos, técnicas, processos, meios e sistemas 

normativos tradicionais e contemporâneos para capacitação, registros, utilização 

de imagens e criação.

OBJETIVO
GERAL

Instrumentalizar o aluno em conhecimento crítico e prático sobre a construção 

de imagens em sistemas analógico-digitais, visando a sua aplicação em design 

de impressos, sistemas multimídia e design gráfico-movente. Introdução à 

problematização espaço-temporal da imagem.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

Compreensão da natureza de constituição e presentificação da imagem nos 

sistemas analógico-digitais.

Introdução à problematização espaço-temporal da imagem.

Expressão e composição espaço-temporal.

Composição espaço-temporal.

CONTEÚDO 
PROGRAMÁTICO

1. Diagramação espaço-temporal.

2. Relações de ambiguidade visual no âmbito gráfico-movente.

3. Características da imagem analógico-digital.

4. Forma. Modelagem bidimensional

5. Luz e sombra. Aerografia digital e modelagem de luminância e crominância.

6. Textura. Identificação de elementos de formação de filigrana.



PROCESSOS 
METODOLÓGICOS

Aulas expositivas.

Estudos dirigidos realizados em sala de aula e em casa.

Avaliação em processo compartilhada.

RECURSOS 
DIDÁTICOS

\ •

Demonstração em usos da imagem digital em computador do professor.

Data-show fornecido pela escola.

Estudos dirigidos em uso dos computadores da sala 35 e na sala 41.

Estudos dirigidos individuais realizados em casa.

PROCESSOS
AVALIATIVOS

Avaliação dos estudos dirigidos.

Fundamentação em ilustração digital. 100 pts.

Exercício em imagem analógico-digital I.

Elaboração e execução da forma e do meio tom. 100 pts.

Exercício em imagem analógico-digital II.

Elaboração e execução do meio tom e das texturas. 100 pts.

BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA ARNHEIM, Rudolf. Arte & percepção visual: uma psicologia da visão 

criadora. São Paulo: Pioneira, 1980. 503 p. (Biblioteca Pioneira de arte, 
comunicação, arquitetura e urbanismo ;)

BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

AICHER, Otl. Analógico y Digital. Barcelona: Gustavo Gili, 2001.
AUMONT, Jacques. A Imagem. Coleção Ofício de Arte e Forma. Campinas SP: 
Papirus, 1993.
MACHADO, Arlindo. Pré-cinemas e Pós cinemas. Coleção Campo Imagético.
Campinas SP: Papirus, 1993.
MENEGOTTI, José Luis, MALVEIRA, Tereza Cristina. O desenho digital. Técnica 
e Arte. Rio de Janeiro: Interclência, 2000.
XAVIER, Ismail. O discurso cinematográfico. A opacidade e a 
transparência. São Paulo: Paz e Terra. 2005.

Professor Responsável: M.Sc. Leonardo Rocha Dutra



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 5° DISCIPLINA MATERIAIS E PROCESSOS DE PRODUÇÃO II
1° SEMESTRE[x ] PROFESSOR Joana Alves e Sérgio Lemos

2o SEMESTRE [ ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 64 h N° DE VAGAS 40
* CLASSIFICAÇÃO [ X ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA

Planejamento e gerenciamento da produção gráfica a partir do estudo da origem e 
da evolução das tecnologias gráficas e materiais disponíveis.

OBJETIVO 
GERAL Apresentar a produção gráfica - principais processos, suportes e etapas - como 

instrumento para a materialização de conceitos e o uso responsável das tecnologias 
oferecidas pela indústria do setor.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS Ressaltar a importância da produção gráfica no processo metodológico de 

desenvolvimento de projetos e considerar as suas principais contribuições.

Classificar os processos disponíveis e tornar o aluno capaz de definir a adequação de 
cada um deles a projetos de várias complexidades - relação custo x benefício.

Fornecer subsídios ao controle das variáveis e acasos da produção gráfica de forma 
a garantir a qualidade do produto final.

CONTEÚDO 
PROGRAMÁTICO

Unidade 1 | Produção gráfica e o design
1.1. A metodologia aplicada à produção gráfica
1.2. As etapas da produção gráfica: projetação, pré-impressão, impressão e 

acabamento

Unidade 2 | Processos de impressão
2.1. A classificação dos processos de acordo com a matriz
2.2. Sistemas de impressão x processos de impressão
2.2. Como escolher o processo de impressão e a relação custo x benefício

Unidade 3 | Processos planográficos
3.1. Litografia
3.2. Offset

3.2.1. A produção das chapas
3.2.2. Tipos de impressoras
3.2.3. Acabamentos gráficos

3.2.3.1. Refile
3.2.3.2. Dobras
3.2.3.3. Vincos



»
*

3.2.3.4. Cortes especiais e suas ferramentas
3.2.3.5. Encadernações
3.2.3.6. Capas
3.2.3.7. Impressões adicionais
3.2.3.8. Vernizes
3.2.3.9. Efeitos sobre o papel
3.2.3.10. Outros recursos
3.2.3.11. Empacotamento

3.2.4. Custos industriais

Unidade 4 | Processos permeográficos
4.1. Serigrafia
4.1.1. Tipos e particularidades
4.1.2. Custos industriais

Unidade 5 | Processos relevográficos
5.1. Xilografia
5.2. Tipografia
5.3. Flexografia
5.3.1. Tipos e particularidades
5.3.2. Custos industriais

Unidade 6 | Processos encavográficos
6.1. Gravura em metal
6.2. Rotogravura
6.2.1. Custos industriais

6.3. Água forte
6.4. Talho doce

Unidade 7 | Processos eletrográficos
7.1. Impressão digital
7.1.1. Custos industriais

7.2. Xerografia
7.3. Outros

Unidade 8 | Processos digitais diversos
8.1. Jato de tinta líquida
8.2. Corte eletrônico
8.2.1. Custos industriais
8.3. Plotter
8.3.1. Custos industriais

8.4. Routers
8.5. Outros

Unidade 9 | Miscelânia
9.1. Banco de imagens •
9.2. Brindes
9.3. Produção de moda e alimentos
9.4. Ilustração
9.5. Custos x utilização

Unidade 10 | Planilhas
10.1. Planilha de orçamento
10.2. Planilha de estimativa de custo
10.3. Planilha de ordem de serviço

Unidade 11 | O designer na produção gráfica
11.1. Importância do acompanhamento de produção
11.2. Relação com os fornecedores
11.3. Experimentação na produção gráfica



PROCESSOS 
METODOLÓGICOS

Aulas expositivas e dialogadas.
Estudos de casos.
Acompanhamento dos trabalhos práticos.
Visitas guiadas a uma gráfica/cartográfica e a uma serigrafia para vivenciar a 
experiência da produção gráfica e melhor conhecer os recursos disponíveis.

As aulas serão divididas em conteúdos teóricos e práticos.
Os conteúdos teóricos têm como objetivo oferecer dados e informações necessárias 
ao desenvolvimento dos trabalhos práticos propostos, além do domínio e 
conhecimento dos materiais e processos de produção, essenciais na prática diária da 
profissão.
Os conteúdos práticos serão mostrados através de projetos já produzidos a fim de 
exemplificar os conteúdos teóricos.

RECURSOS 
DIDÁTICOS

Recursos audiovisuais como projetor multimídia e computador.
Materiais usados na área gráfica como escala Pantone, escala Process, catálogos de 
fabricantes de papéis nacionais e internacionais, provas de pré-impressão, fotolitos, 
matrizes de impressão, provas de impressão, dentre outros.

PROCESSOS 
AVALIATIVOS

Desenvolvimento de exercícios de análise e pensamento metodológico no 
acompanhamento gráfico.

Projeto prático interdisciplinar com Prática Projetual II | Identidade de marca que 
inclui detalhamento técnico, definição de processos e suportes e orçamento das 
peças gráficas.

Temas transversais pertinentes também são trabalhos na disciplina.

TRABALHOS/AVALIAÇÕES

- Prova sobre Offset e Serigrafia/individual | Avaliação: 100 pontos.
- 1° Trabalho prático em sala individual [Planilha de orçamento] | Avaliação: 40 
pontos.
- 2o Trabalho prático em grupo [Catálogo de Fornecedores] | Avaliação: 60 pontos.
- 1° Acompanhamento trabalho final/individual [Livro], apresentação de conceito e 
materiais. | Avaliação: 20 pontos.
- 2o Acompanhamento trabalho final/individual [Livro], apresentação de conceito e 
materiais. | Avaliação: 20 pontos.
- 3o Acompanhamento trabalho final/individual [Livro], apresentação de conceito e 
materiais. | Avaliação: 20 pontos.
- Trabalho Final | Entrega Livro: 40 pontos

BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA

FERNANDES, Amaury. Fundamentos de produção gráfica para quem não é 
produtor gráfico. Rio de Janeiro: Rubio, 2003. 248 p.

VILLAS-BOAS, André. Produção gráfica para designers. 3. ed., rev., atual, e ampl.

Rio de Janeiro: 2AB, 2008. 191p.



BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

AMBROSE, Gavin, HARRIS, Paul; tradução Edson Furmankiewicz. Formato. Porto 
Alegre: Bookman, 2009.

AMBROSE, Gavin, HARRIS, Paul; tradução Edson Furmankiewicz. Impressão e 
Acabamento. Porto Alegre: Bookman, 2009.

AMBROSE, Gavin, HARRIS, Paul; tradução Edson Furmankiewicz. Layout. Porto 
Alegre: Bookman, 2009.

ASSOCIAÇÃO BRASILEIRA DE TECNOLOGIA GRÁFICA. Mini-Dicionário de termos 
técnicos gráficos normalizados. São Paulo: ABTG, 2001.

BAER, Lorenzo. Produção gráfica. São Paulo: Senac São Paulo, 1999.

BANN, David. Novo manual de produção gráfica. 1. ed. Porto Alegre: Bookman, 
2010.

FAWCETT-TANG, Roger. O livro e o designer I - Embalagem, navegação, 
estrutura e especificação. São Paulo: Edições Rosari, 2007.

HASLAM, Andrew. O livro e o designer II - Como criar e produzir livros. São 
Paulo: Edições Rosari, 2007.

NETO, Mário Carramillo. Produção gráfica II - Papel, tinta, impressão e 
acabamento. São Paulo: Global Editora, 1997.

OLIVEIRA, Marina. Produção gráfica para designers. 2. ed. Rio de Janeiro: 2AB, 
2000.

PEREIRA, José Luis. Planejamento de embalagens de papel. Rio de Janeiro: 
2AB, 2003 (Série Oficina).

Professor Responsável: Joana Alves e Sérgio Lemos



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 5° DISCIPLINA PRÁTICA PROJETUAL III

1° SEMESTRE [ x ] PROFESSOR Daniela Luz de Oliveira e Sérgio Luciano Silva

2° SEMESTRE[ ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 64 h N° DE VAGAS 40

CLASSIFICAÇÃO [ x ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA Planejamento e desenvolvimento de projetos de várias complexidades como 

instrumento para experimentar e verificar metodologias e aplicações tecnológicas.

OBJETIVO

GERAL
Dar continuidade à experimentação do método como ferramenta para o 

desenvolvimento de um projeto prático de design.

OBJETIVOS 

ESPECÍFICOS
Oferecer fundamentos para compreensão e elaboração do sentido da informação 

visual, através do uso de técnicas de organização do espaço gráfico;

Progredir na pesquisa e discussão sobre a interferência do suporte e dos fatores 

sócio-culturais na construção do significado das diversas manifestações visuais; 

A partir do estudo dos princípios do projeto editorial, propiciar a análise, o 

desenvolvimento e a finalização de um projeto, de forma a abranger conhecimentos 

técnicos, teóricos e mercadológicos.

CONTEÚDO 

PROGRAMÁTICO
Unidade I - Introdução

1.1 História, Conceito e Aplicações do Design Editorial

Unidade II - Revista

2.1 Conceituação

2.2 Evolução da Revista no Brasil

Unidade III - Projeto Conceituai

3.1 Projeto Conceituai

3.2 Estudo das Funções

3.3 Semântica, Simbolismo e Estilo de Vida

Unidade IV - Elementos do Design Editorial

4.1 Grid (Malha Gráfica)

4.2 Tipografia e Diagramação



4.3 Capa

4.4 Hierarquia

PROCESSOS 

METODOLÓGICOS

Aulas expositivas presenciais, ilustradas por recursos áudio visuais diversos.

Atividades práticas experimentais individuais e em grupo em sala de aula.

Palestras de ex-alunos convidados.

Acompanhamento individual do desenvolvimento do aluno nas construções práticas 

e teóricas.

RECURSOS

DIDÁTICOS
Projeção áudio-visual: micro-computador, projetor multimídia e caixas de som.

PROCESSOS

AVALIATIVOS

Projeto 1 - Projeto Conceituai - Elaboração de painéis visuais de semântica, estilo 

de vida e simbolismo, a partir da revista estudada. Valor - 100 pontos

Exercício 1 - Análise de Revista - Registro das informações levantadas sobre todo o 

conteúdo editorial da revista estudada (Definição da função + Malha Gráfica). Valor: 

100 pontos

Projeto 2 - Diagramação de material - A partir de conteúdo recebido, fazer a 

editoração de uma matéria da revista estudada. Valor - 100 pontos

Projeto 3 - Livro - Configuração de conteúdo e desenvolvimento de projeto gráfico 
para livro.
Valor - 100 pontos

Ia nota = Projeto 1 + Exercício 1

2a nota = Projeto 2

Trabalho Final = Projeto 3

BIBLIOGRAFIA

BÁSICA

BRINGHURST, Robert. Elementos do estilo tipográfico: versão 3.0. São Paulo: 

Cosac & Naify, 2005. 423 p.

BAXTER, Mike. Projeto de produto: guia prático para o desenvolvimento de 

novos produtos. São Paulo: Edgard Blucher, 1998. 260 p. ISBN 9788521202655 

(broch.)

RIBEIRO, Milton. Planejamento visual gráfico. 10. ed. atualizada Brasília: LGE 

Ed., 2003. 500 p.



Professores Responsáveis: Daniela Luz de Oliveira e Sérgio Luciano Silva

BIBLIOGRAFIA

COMPLEMENTAR

*

ADG Brasil. O valor do design - Guia ADG Brasil de prática profissional do 

designer gráfico. São Paulo: Senac, 2003.

CARDOSO, Rafael (org.). O design brasileiro antes do design: aspectos da 

história gráfica, 1870-1960. São Paulo: Cosac Naif, 2005.

CAMARGO. Suzana (Coord.) A Revista no Brasil. São Paulo: Editora Abril, 2000.

FAWCETT-TANG, Roger. O livro e o designer I: embalagem, navegação, 

estrutura e especificação. São Paulo: Rosari, 2007

HASLAM, Andrew, O livro e o designer II: como criar e produzir livros. São 

Paulo: Rosari, 2007.

HENDEL, Richard. O Design do Livro. São Paulo: Ateliê Editorial, 2003.

LUPTON, Ellen. Pensar com tipos: guia para designers, escritores, editores e 

estudantes. São Paulo: Cosac Naify, 2006.

SAMARA, Timothy. Grid: construção e desconstrução. São Paulo: Cosac Naify, 

2007.

SCALZO, Marília. Jornalismo de Revista. São Paulo: Contexto, 2006.

WHITE, Jan V.. Edição e Design: para designers, diretores de arte e editores: 

o guia clássico para ganhar leitores. São Paulo: JSN Editora, 2006.

LIDWELL,William; HOLDEN, Kristina; BUTLER, Jill. Princípios Universais do 
Design. São Paulo: Bookman, 2011.



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 5° DISCIPLINA REPRESENTAÇÃO TRIDIMENSIONAL II

1° SEMESTRE [ x ] PROFESSOR Tatiana Azzi Roizenbruch

2° SEMESTRE [ ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 64 h/a N° DE VAGAS 40

CLASSIFICAÇÃO [ X ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA Desenvolvimento da visão espacial por meio de técnicas de representação 
tridimensional, através da leitura e interpretação de projetos e experimentação 
prática de modelos.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

OBJETIVO 
GERAL

Capacitar o aluno a representar projetos tridimensionalmente, por meio de modelos 
de volumes, modelos funcionais e protótipos.

Através de exercícios de criação e desenhos, desenvolver a capacidade do aluno de 
visualizar, representar e criar projetos gráficos espacialmente através de 
conhecimento técnico de representação tridimensional. Desenvolver pesquisa de 
utilização de novos materiais na confecção de modelos e projetos de Pontos de Venda 
em escala relacionai ao ser humano.

CONTEÚDO 
PROGRAMÁTICO

Unidade 1
0 que é PDV (ponto-de-venda)
Merchandising no PDV
Design aplicado à suportes tridimensionais / PDV pequenos formatos
[Wobblers, Stoppers, Cubos, Mobiles, outros]
Materiais e nomenclaturas
Formas de utilização
Design promocional

Unidade 2
0 Design aplicado em grandes superfícies tridimensionais
PDV de médio e grande formato
[Displays de balcão, displays de chão, ilhas, gôndolas, outros]
Materiais e nomenclaturas
Formas de utilização
Interação objeto x usuário

Unidade 3
Um espaço: a vitrine
Conceitos e definições do espaço de manipulação
0 papel da vitrine no merchandising
Exposição e disposição de produtos
Técnicas para exposição de produtos
Identidade, Imagem, Comunicação
Definição do layout - conhecimento do espaço tridimensional da vitrine



Tipos e estilo de vitrines: promocionais, publicitária, comemorativa e institucional. 
Uso e aplicação de cores, iluminação e composição.

PROCESSOS 
METODOLÓGICOS

Aulas expositivas e dialogadas.
Estudos de casos e pesquisa.
Acompanhamento dos trabalhos práticos e exercícios em sala.
Aulas téoricas que têm como objetivo oferecer dados e informações necessárias ao 
desenvolvimento dos trabalhos práticos propostos.

RECURSOS 
DIDÁTICOS

♦

Utilização de datashow em atividades expositivas, trabalhos manuais para 
desenvolvimento de estruturas tridimensionais em sala, acompanhamento de 
desenvolvimento de projetos, criação de relatórios e maquetes.

PROCESSOS 
AVALIATIVOS

Primeira nota:
EXERCÍCIO.01 em sala [análise de peças de pdv - grupos] 30pts
TRABALHO.01 [ construção mobile para PDV - individual] 70pts
Total: 100 pts

Segunda nota:
EXERCÍCIO.02 em sala [ Variações sob um prisma - ensaios ] 30pts
TRABALHO.02 [ construção DISPLAY ] 70pts
Total - 100 pontos

Média semestral: Primeira nota + Segunda nota

Trabalho final:
EXERCÍCIO.03 em sala - [ construção módulo ]
EXERCÍCIO.04 em sala - [ variação módulo = textura, cor, modulações, luz e 
sombra ]
TRABALHO FINAL [ vitrine ]
Parte.01 - pesquisa da marca, proposta de merchandising.
Parte.02 - construção dos módulos, materiais, layout da marca, cor, textura, 
especificações, montagem.

Total - 100 pontos

Nota Final: Trabalho final + Média Semestral / 2

BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA

BLESSA, Regina. Merchandising no ponto-de-venda. 4. ed. São Paulo: Atlas, 

2010. xvi, 195 p.

DEMETRESCO, Sylvia. Vitrina: construção de encenações. 2.ed São Paulo:

EDUC, Senac São Paulo, 2001. 264 p.

WONG, Wucius. Principios de forma e desenho. São Paulo: Martins Fontes, 2001. 

352 p.

BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

Amato, C. P.; Demetresco, S. Vitrina - Arte ou técnica. São Paulo: Endograf, 

2000.

Dabner, David. Guia de Artes Gráficas. Barcelona: Editorial Gustavo Gili, 2003.

Dondis, Donis A. Sintaxe da linguagem visual. São Paulo: Martins Fontes, 1997. 

Editions, Agile Rabbit. How to Fold. Amsterdam, The Netherlands: The Pepin Press, 

2003.

_____ . Folding Patterns for Display & Publicity. Amsterdam, The Netherlands:



r

The Pepin Press, 2003.

Filho, João Gomes. Gestalt de objeto. São Paulo: Escrituras, 2000.

Munari, Bruno. Das coisas nascem as coisas. São Paulo: Edições 70, 1981.

Semprini, Andréa. A Marca Pós-moderna. São Paulo: Estação das Letras, 2006.

Silva, Adriana Costa. Branding e design. Rio de janeiro: Rio Books, 2002.

Wheeler, Alina. Design e identidade da marca. Porto Alegre: Bookman Cia Ed, 

2008.

Professor Responsável: Tatiana Azzi Roizenbruch



6° PERÍODO



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 6° DISCIPLINA ESTUDOS DE MERCADO I

1° SEMESTRE [ ] PROFESSOR Márcio M. Lambert e Isabelle Maluf Fernandes

2o SEMESTRE[X ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 64 h/a N° DE VAGAS 40
•

CLASSIFICAÇÃO [X] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA
Estudo das relações do design com as pressões e forças de mercado, de um 

lado, e demanda dos usuários, de outro. Fatores que intervém nas estratégias, 

planejamento e controle da produção.

OBJETIVO 
GERAL Promover o conhecimento da dinâmica de mercado e como esta auxilia nas 

ações de marketing dos negócios.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

Apresentar, considerando o sistema integrado de marketing, as possibilidades de 

contribuição do design no planejamento de ações de comunicação e marketing.

CONTEÚDO 
PROGRAMÃTICO

Fundamentos de marca

Missão, visão, Negócio,

A formação da personalidade ética do Designer

- Código de Ética do Designer

- Lei da Propriedade Industrial

O designer gestor

- Histórico e níveis da atuação do designer

- Capacidades e habilidades humanas, conceituais e técnicas

Demandas do MKT

- Estágios e classificações

Atributos de Marcas

Conceituação

Caso Natura e Vale



PROCESSOS 
METODOLÓGICOS - Informações baseadas em técnicas e dinâmicas de mercado;

- Grupos de discussões incentivados por artigos e reportagens;

- Dinâmicas em sala de aula através de estudos de casos.

RECURSOS 
DIDÁTICOS

Eletrônicos;

Palestras com profissionais de áreas afins ao design: Marketing, Analistas de 

tendências, Comunicadores.

PROCESSOS 
AVALIATIVOS lOOpts: Relatório Individual da palestra sobre Lei de Propriedade Industrial e 

participação no debate
100 pts: Trabalho em grupo sobre Demanda
lOOp pts: Trabalho em grupo Glossário.

BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA

ROBERTS, Kevin. Lovemarks: o futuro além das marcas. São Paulo: M.
Books, 2005. 221 p.

BIBLIOGRAFIA 
COMPLEMENTAR

BRUNNER, Robert; EMERY, Stewart; HALL, Russ. Gestão estratégica do 
design: como um ótimo design fará as pessoas amarem sua empresa . 
São Paulo: M. Books 2010. 208 p. ISBN 9788576800842

KOTLER, Philip; KELLER, Kevin Lane. Administração de marketing. 12. ed. 
São Paulo: Prentice-Hall, 2006. 750 p. ISBN 8576050013

LINDSTROM, Martin. Brandsense: segredos sensoriais por trás das coisas 
que compramos, rev. e atua. Porto Alegre: Bookman, 2012. 240p. ISBN 
9788577809295

MARTIN, Neale. Hábitos de consumo: habit : o comportamento do 
consumidor que a maioria dos profissionais de marketing ignora . Rio de
Janeiro: Elsevier: Campus, 2009. 189 p. ISBN 9788535232912

MORAES, Dijon de. Metaprojeto: o design do design. São Paulo: Blucher, 
2010. 228 p

MUNARI, Bruno. Das coisas nascem coisas. 2. ed. - São Paulo: Martins 
Fontes, 2008. 378 p. (Coleção A) ISBN 9788533624375

SEMPRINI, Andréa. A marca pós-moderna: poder e fragilidade da marca na 
sociedade contemporânea . 2. ed. São Paulo: Estação das Letras e Cores, 
2010. 300 p. ISBN 9788560166251

VASSÃO, Caio Adorno. Metadesign: ferramentas, estratégias e ética para a 
complexidade. São Paulo: Blucher, 2010. 129 p. (Coleção pensando o design) 
ISBN 9788521205579 (broch.)

Professor Responsável: Isabelle Maluf Fernandes



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 6° DISCIPLINA EXPRESSÃO GRÁFICA VI

1° SEMESTRE [ ] PROFESSOR Ricardo Portilho Mattos

2o SEMESTRE [x ] CURSO 64 h/a

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 64 h/a N° DE VAGAS 40
♦

CLASSIFICAÇÃO [ x ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA Desenvolvimento de linguagens, métodos, técnicas, processos, meios e sistemas 
normativos tradicionais e contemporâneos para capacitação, registros, utilização de 
imagens e criação.

OBJETIVO
GERAL

Desenvolver com os alunos habilidades expressivas, criativas e críticas, num diálogo 
com a cultura contemporânea. Exercitar dinâmicas criativas que envolvam pesquisa, 
elaboração conceituai, produção e análise de exercícios propostos.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

Desenvolver nos alunos o senso de escolha estética consciente, através da pesquisa 
e comparação da obra de designers e artistas contemporâneos.

Oferecer fundamentos para a compreensão e elaboração do sentido da linguagem 
visual através da conceituação e referencia cultural, especialmente nos fluxos entre 
a arte contemporânea e as dinâmicas de consumo e produção em massa.

CONTEÚDO 
PROGRAMÀTICO

UNIDADE I - Palavra e Imagem
Barbara Krueger, Jenny Holzer, Sebastião Nunes

UNIDADE II - As Tensões entre "Alta" e "Baixa" Cultura
Andy Warhol, Daniel Eatock, Claude Closky, Nelson Leirner

UNIDADE III - 0 Fluxo das Imagens
Hans-Peter Feldman, Arthur Omar

UNIDADE IV - A Revolução a cada Dia
Fluxus, Miranda July, Harrel Fletcher

Unidade V - 0 novo Virtuosismo
Vik Muniz, Chuck Close, Beatiful Losers

Unidade VI - 0 mundo como banco de dados
Mieke Gerritzen , Hendrik Jan Grievink, Luna Maurer

METODOLOGIA Aulas expositivas dialogadas;
Acompanhamento individual do desenvolvimento dos trabalhos práticos;
Avaliações abertas e comentadas;
Estudo em grupo;

RECURSOS 
DIDÁTICOS

Projeção áudio-visual: micro-computador e projetor multimídia.



ATIVIDADES
DISCENTES

EXERCÍCIO.01 Palavra e Imagem [individual]
Escolha uma palavra e aplique nos seguintes objetos
01. Avião
02. Mountain bike
03. Camiseta
04. Cartão Postal
05. Pulseira
06. Arranha-céu
07. Capa de Cd
09. Pipa
10. Plaquinha para cães
11. Tatuagem
12. Carro de corrida
13. Vitrine
14. Outdoor
15. Selo Postal
16. Tag para bagagem
17. Cartão (de congratulações, agradecimento, aniversário, etc.)
18. Post-it
19. Ônibus
20. Chapéu de Aniversário (chapeuzinho de papel)

Explore o significado da palavra escolhida, pensando em questões como escala e 
contexto, através da aplicação em cada objeto/formato. Pense em como a 
simulação/preparação destas imagens pode alterar a percepção do significado.

. Objetivo: proporcionar a cada aluno um percurso de confrontamento com escolhas 
e possibilidades expressivas em função de paraêmtros conceituais.

EXERCÍCIO.02 - As Tensões entre Alta e Baixa Cultura [individual] 
Selecione um produto no supermercado. Analise o produto, e elabore uma 
placa de exposição, que o situa e contextualiza - realizando possíveis associações 
Com a história da arte e com a história geral.

Produza uma imagem do seu objeto escolhido ou traga 
o objeto para a aula, com a placa que você elaborou.

. Objetivo: estimular a percepção da linguagem visual e do design gráfico como 
fluxos culturais que se relacionam com as narrativas históricas e artísticas do mundo 
contemporâneo. Provocar o esforço de racionalização sobre escolhas estéticas.

EXERCÍCIO.03 O Fluxo das Imagens [individual]
Colete ou produza uma série de 100 imagens. Organize e a apresente. Pense nas 
seguintes categorias: Retrato (representação de seres humanos ou vivos), Natureza 
Morta (representação de objetos) ou Paisagem (representação de cenas rurais ou 
urbanas). Você pode apresentar sua seleção como uma publicação, uma exposição 
ou um slide show (powerpoint).

. Objetivo: desenvolver o senso de edição e seleção como procedimentos legítimos 
de criação visual, intimamente ligados à construção deliberada de sentido através da 
associação de imagens.

EXERCÍCIO.04 - A Revolução a Cada Dia [individual]
Crie uma placa educativa que irá funcionar no espaço publico. Pense em algum 
conhecimento que você acha importante compartilhar e educar as pessoas. Pense 
na melhor maneira de fazer o design de sua placa. Produza a placa. Instale a placa 
no espaço público e documente.

Objetivo: confrontar o aluno com a noção de expressão no espaço público, à 
margem dos mecanismos de produção e divulgação em massa.

EXERCÍCIO.05 - O novo Virtuosismo [individual]
Produza um retrato de um colega, de um familiar ou ídolo. Para realizar o retrato, 
pesquise a obra de artistas que se notabilizaram por abordagens incomuns ao 
retrato. Trabalhe com colagem e associações inusitadas de materiais.

. Objetivo: desenvolver a produção de imagens a partir de associações conceituais a 
partir de múltiplas origens. Trabalhar a percepção de escolha estético/expressiva e 
produção de sentido.



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 6° DISCIPLINA MATERIAIS E PROCESSOS DE PRODUÇÃO III

1° SEMESTRE[ ] PROFESSOR Alan Vasconcelos

2o SEMESTRE [ X ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 64 h/a N° DE VAGAS 40
* CLASSIFICAÇÃO [ x ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA

Estudo e aplicação dos materiais, dos processos produtivos e dos aspectos 

pertinentes ao planejamento e gerenciamento da produção.

OBJETIVO
GERAL Apresentar a produção gráfica - principais processos, suportes e etapas - como 

instrumento para a materialização de conceitos e o uso responsável das 

tecnologias oferecidas pela indústria do setor.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

• Conhecer o estado da arte sobre os métodos e técnicas do design de produtos 

interativos(/digital/web).

• Iluminar as correlações e intercessões entre a prática do design gráfico como 

um todo.

• Fazer com que o aluno conheça e sabia discernir as técnicas e tecnologias

mais adequadas para cada situação. „

CONTEÚDO 
PROGRAMÁTICO

Introdução

• Introdução ao design de interação/digital/web;

• Bit e sistema binário;

• Informação digitalizada.

Componentes básicos da mídia digital

• 0 Pixel e a imagem digitalizada.

• Sistema de cores

• Resolução de imagem e de tela.

• Bitmaps e vetores

• As telas e seus formatos

Propriedades da mídia digital

• Compressão;

• Variabilidade;

• Extensibilidade;



Novas mídias

• Mídias físicas X virtuais

• Mídias sociais Mídias locativas

• Paradigmas de interação: desktop, computação ubíqua e outros

Introdução ao Responsive Design

• Desktop, Mobile

• Prototipação em papel

Seminário "A Vida Digital" de Nicholas Negroponte

• Leitura, seminário e resenha crítica

PROCESSOS 
METODOLÓGICOS

• Aulas expositivas;

• Dinâmica de grupo (prototipação e teste);

• Acompanhamento/orientação no desenvolvimento das interfaces;

• Aplicação de seminário e elaboração de resenha crítica;

• Análise mútua das interfaces (mesa redonda).

RECURSOS 
DIDÁTICOS

• Sala de aula com projetor, material de desenho e quadro;

PROCESSOS 
AVALIATIVOS • Seminário / resenha crítica;

• Prova

• Projeto final interdisciplinar (Prof. Breno)

BIBLIOGRAFIA
BÁSICA

NEGROPONTE, Nicholas. . A vida digital. São Paulo: Companhia das Letras, 

1995. 210 p.

KRUG, Steve. . Não me faça pensar!: uma abordagem de bom senso à 

usabilidade na Web. 2. ed Rio de Janeiro: Alta Books, 2006. 127 p.

NORMAN, Donald A. O design do dia-a-dia. Rio de Janeiro: Rocco, 2006. 271 p.

BIBLIOGRAFIA 
COMPLEMENTAR

MEMÓRIA, Felipe. Design para internet: Projetando a experiência perfeita. 

Elsevier.

FERREIRA, Simone Bacellar Leal/ NUNES, Ricardo Rodrigues. E-Usabilidade. LTC 

PREECE, ROGERS, SHARP. Design de Interação: Além da interação homem- 

computador. Bookman

Professor Responsável: Alan Vasconcelos



UNIVERSIDADE
DO ESTÀDO de minas gerais UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 6° DISCIPLINA PRÁTICA PROJETUAL 4

1° SEMESTRE [ ] PROFESSOR Breno Pessoa dos Santos

2o SEMESTRE [ x ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 64 h/a N° DE VAGAS 40

CLASSIFICAÇÃO [ x ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA

Desenvolvimento de projetos de várias complexidades como instrumento para 
aplicação de procedimentos metodológicos e aprimoramento da capacidade de 
planejar e definir processos produtivos

OBJETIVO 
GERAL Proporcionar a compreensão dos conceitos elementares acerca do projeto de 

design, dentro do contexto de projetos com aplicações em mídia digital.

QBJETIVOS 
ESPECÍFICOS - Estabelecer as bases teóricas do Design Digital.

- Associar os conceitos teóricos estudados com estudos de caso para análise.
- Capacitar o aluno na aplicação prática no projeto de Design.

CONTEÚDO 
PROGRAMÁTICO 1. Introdução

• Introdução ao Design de Interfaces
• Lógica de símbolos e imagens
• História das Interfaces Gráficas
2. Formando a base teórica
• As 3 dimensões do design de interfaces
• Noções de metodologia de projeto
• Noções básicas sobre parâmetros de projeto (desejos e necessidades, 
requisitos funcionais, usabilidade e acessibilidade.
• Princípios do Design Universal
• Interfaces web
3. Análise e prática
• Análise de interfaces
• Introdução ao tema do trabalho final
• Planejamento e projeto de interfaces
• Outros contextos do Design de Interfaces

PROCESSOS 
METODOLÓGICOS Atividades Didáticas:

- Aulas expositivas relacionadas aos temas da disciplina.
- Orientação teórica e prática visando a compreensão dos aspectos envolvidos nos 

processos e recursos ligados à Prática Projetual.



- Apresentação de vídeos e demais recursos audiovisuais como apoio ao conteúdo.
- Leitura de textos visando a interpretação crítica dos assuntos abordados em sala.
- Exercícios de decomposição, análise e simulação envolvendo diversos suportes 

gráficos.
- Acompanhamento e interpretação de material de apoio exibido em sala.

RECURSOS 
DIDÁTICOS

- Sala de aula com pranchetas, quadro negro, material de desenho básico, projetor 
multimídia e DVD Player.
- Laboratório equipado com computadores destinados a atividades práticas realizadas 

em dias específicos.

PROCESSOS 
AVALIATIVOS

A avaliação da disciplina segue o formato de duas notas, que somadas definem a 
possibilidade do aluno realizara avaliação final.

- A primeira nota é composta de um exercício feito em sala, uma atividade de 
seminários e uma prova sobre os conceitos teóricos da disciplina. A avaliação dos 
seminários considera critérios de apresentação, qualidade do texto, criatividade, 
empenho e pesquisa.

- A segunda nota é dada pelo trabalho de card sorting, a atividade de mapas 
conceituais e dois exercícios feitos em sala.

- A nota final é dada por um trabalho de total 100, que integra os conceitos 

apresentados na disciplina.

BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA

JOHNSON, Steven. Cultura da interface: como o computador transforma nossa 
maneira de criar e comunicar. Rio de Janeiro: Zahar, 2001. 189 p.
GOSCIOLA, Vicente. Roteiro para as novas mídias: do game à TV interativa.
São Paulo: Senac São Paulo, 2003. 271 p.

BIBLIOGRAFIA 
COMPLEMENTAR

NEGROPONTE. Nicholas. A vida Digital. São Paulo, Companhia das Letras, 1995

BOBANY, Arthur. Video Game Arte. São Paulo. Ed. Novas Idéias 2008.

LEVY, Pierre. As tecnologias da inteligência. São Paulo. Editora 34. 1993

LEVY, Pierre. Cibercultura. São Paulo. Editora 34. 2000

SPOOL, Jared M. Web site Usability: A designer’s guide. Academic Press. 1999

BOGAARDS, Peter. J. The Document Triangle. Disponível em:
http://www.boqieland.com/postinqs/ppst. interdependence.htm

Professor Responsável: Breno Pessoa dos Santos

http://www.boqieland.com/postinqs/ppst


UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 6° DISCIPLINA REPRESENTAÇÃO TRIDIMENSIONAL III

1° SEMESTRE[ ] PROFESSOR Alencar Ferreira

2o SEMESTRE X ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 64 h/a N° DE VAGAS 40

CLASSIFICAÇÃO [ X ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA Potencializar a criação de espaços gráficos tridimensionais. A função do 
percepto em organizações diversas de mensagens, linguagem, informação 
e conteúdo através do contato com esses conceitos chegar a projetos com 
temáticas relacionadas a store design, museografia e cenografia comercial.

OBJETIVO
GERAL

Experimentação dos métodos como ferramenta para o desenvolvimento 
de um projeto prático de design efêmero.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

>> Oferecer fundamentos para compreesão e elebaração do sentido da 
informação visual, através do uso de técnicas de organização do espaço 
tridimensional
>> Progredir na pesquisa e discussão sobre a interferência das linguagens 
utilizando de conceitos sinestésicos para a construção do significado das 
diversas manifestações visuais no espaço tridimensional
>> A partir do estudo dos princípios do projeto do design efêmero, exercitar 
o planejamento, o desenvolvimento, a gestão e a finalização de um projeto 
de forma a abranger conhecimento técnicos, teóricos e mercadológicos.

CONTEÚDO 
PROGRAMÀTICO Unidade 1 | O que é o espaço tridimensional efêmero

1.1. Definição
1.2. História da cenografia
1.3. Principais características
1.4. Design efêmero em seu conceito geral até os dias de hoje
Unidade 2 | Arquitetura efêmera e mercado
2.1. Metodologia, conteúdo e abordagem
2.2. Tridimensionalidade do objeto no espaço de contato com o usuário
2.3. Usuário x espaço expositivo (Bolha conceituai)
2.4. Exemplos e cases.
Unidade 3 | Estruturas e Materiais
3.1. Conhecendo os principais materiais
3.2. Fornecedores específicos
3.3. Montagem de eventos
3.4. Cronogramas, planilhas e cheklist
3.5. Exemplos e cases
Unidade 4 | Iluminação Cênica relacionada ao objeto
4.1. História
4.2. Conceitos de luz
4.3. Tipos de equipamentos
4.4. Exemplos e cases.
Unidade 5 | Store design
5.1. Conceitos de espaços comerciais



5.2. Tipos de malhas comerciais
5.3. Elementos conceituais no projeto
5.4. Exemplos e cases
Unidade 6 | Museografia
4.1. Definição
4.2. Principais características
4.3. Relação de objeto e mobiliário expositive
4.4. Exemplos e cases.
Unidade 7 | Sinalização
7.1. Definição
7.2. Principais características
7.3. Estudos de fluxos
7.4. Relação de materiais e resultados

METODOLOGIA >> Aulas expositivas e dialogadas.
>> Estudos de casos
>> Acompanhamento dos trabalhos práticos.
>>Visita guiada a museos para vivenciar a experiência de ver um projeto 
dessa natureza com olhos técnicos.
>>Visita guiada a montagens de eventos para vivenciar a experiência de ver 
um projeto dessa natureza com olhos técnicos.
>> As aulas serão divididas em conteúdos teóricos e práticos.
>> Os conteúdos teóricos têm como objetivo oferecer dados e informações 
necessárias ao desenvolvimento dos trabalhos práticos propostos, além do 
domínio e conhecimento dos materiais e processos de produção, 
essenciais na prática diária da profissão.
>> Os conteúdos práticos serão mostrados através de projetos já 
produzidos a fim de exemplificar os conteúdos teóricos.

RECURSOS 
DIDÁTICOS

>> Recursos audiovisuais como projetor multimídia e computador.

>> Catálogos de produtos e de materiais.

ATIVIDADES
DISCENTES

>> Projeto 1 - Painéis visuais de semântica, simbolismo e estilo de vida. 
Objetivo: pesquisar e analisar o conteúdo e abordagem do projeto 
tridimensional do espaço
>> Projeto 2 - Desenvolvimento de projeto cênico a partir do cenceito de 
"auto-retrato"
Objetivo: Experimentar a prática projetual e exercitar a liberdade de criação 
utilizando todas as linguagens de expressão.
>> Projeto 3 - Desenvolvimento de projeto cênico conforme público citado 
pelo briefing fornecido em aula.
Objetivo: Experimentar a prática projetual a partir do desenvolvimento do 
conceito de cinestesia transformando o espaço em uma "bolha conceituai"

MÉTODOS DE 
AVALIAÇÃO

>> Projeto 1 = 100 pontos, projeto 2 = 100 pontos, projeto 3 = 100 pontos 
O aluno será avaliado pela participação e envolvimento nas aulas, pela 
capacidade de elaboração de logística de desenvolvimento estabelecendo 
ordem entre: Projeto, cronograma de montagem e cheklist.
Em todos os trabalhos serão avaliadas a consistência e a hierarquia com o 
tema a ser trabalhado

BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA

WONG, Wucius. Princípios de forma e desenho. São Paulo: Martins Fontes, 2001. 
352 p.
DONDIS, Donis A. Sintaxe da linguagem visual. 2. ed. São Paulo: Martins Fontes, 
1997. 236 p. (Coleção a)
MUNARI, Bruno. Das coisas nascem coisas. 2. ed. - São Paulo: Martins Fontes, 
2008. 378 p. (Coleção A)



BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

Filho, João Gomes. Gestalt do objeto. São Paulo: Escrituras, 2000.
ADG Brasil. O valor do design - Guia ADG Brasil de prática profissional do 
designer gráfico. São Paulo: Senac, 2003.
CARDOSO, Rafael (org.). O design brasileiro antes do design: aspectos da 
história gráfica, 1870-1960. São Paulo: Cosac Naif, 2005.
HOLLIS, Richard. Design gráfico: uma história concisa. São Paulo: Martins 
Fontes, 2000.
JOLY, Martine. Introdução à análise da imagem. 8a edição Campinas:
Papirus, 2005.

Professor Responsável: Alencar Ferreira
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UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 7° DISCIPLINA ESTUDOS DE MERCADO II

1° SEMESTRE [X] PROFESSOR Márcio M. Lambert e Isabelle Maluf Fernandes

2o SEMESTRE[ ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 64 h/a N° DE VAGAS 40
* CLASSIFICAÇÃO [X] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA
Estudo das relações do design com as pressões e forças de mercado, de um 

lado, e demanda dos usuários, de outro. Fatores que intervém nas estratégias, 

planejamento e controle da produção.

OBJETIVO 
GERAL Promover o conhecimento da abordagem estética no planejamento de Mkt.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS Apresentar, considerando o sistema integrado de marketing, as possibilidades de 

contribuição do design no planejamento de ações de comunicação e marketing.

CONTEÚDO 
PROGRAMÁTICO

Mercado de Consumo

- Trendwachting

- Tendências comportamentais

- Tendências de mercado

- Pirâmide de Maslow e Segmentação de Mercado

- Psicologia do Consumo

- 0 processo de compra

Fundamentos do Mkt aplicados ao design

- Mix de Marketing compondo o posicionamento da Marca

- Estética do Marketing

- As cinco forças de Michael Porter

- As três estratégias de Michael Portes

- Os princípios do novo Marketing Phillip Kotler

Brading

- Introdução à Ia e 2 a correntes do Branding

- As diferenças entre Marca Corporativa e Marca de Produto

-Brand Equity

-Conscientização da Marca



-Qualidade Percebida 

-Associações de Marca 

-Fidelidade de Marca

PROCESSOS 
METODOLÓGICOS - Informações baseadas em técnicas e dinâmicas de mercado;

- Grupos de discussões incentivados por artigos e reportagens;
- Dinâmicas em sala de aula através de estudos de casos.

RECURSOS 
DIDÁTICOS

- Eletrônicos;
- Palestras com profissionais de áreas afins ao design: Marketing, Analistas de 
tendências, Comunicadores.

PROCESSOS
AVALIATIVOS lOOpts: Relatório Individual das Palestras e participação no debate 

100 pts: Trabalho em grupo sobre Mix de Marketing 
lOOp pts: Trabalho em grupo final.

BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA ROBERTS, Kevin. Lovemarks: o futuro além das marcas. São Paulo: M. Books, 

2005. 221 p.

BIBLIOGRAFIA 
COMPLEMENTAR

BRUNNER, Robert; EMERY, Stewart; HALL, Russ. Gestão estratégica do design: 
como um ótimo design fará as pessoas amarem sua empresa . São Paulo: M. 
Books 2010. 208 p. ISBN 9788576800842

KOTLER, Philip; KELLER, Kevin Lane. Administração de marketing. 12. ed. São 
Paulo: Prentice-Hall, 2006. 750 p. ISBN 8576050013

LINDSTROM, Martin. Brandsense: segredos sensoriais por trás das coisas que 
compramos, rev. e atua. Porto Alegre: Bookman, 2012. 240p. ISBN 
9788577809295

MARTIN, Neale. Hábitos de consumo: habit: o comportamento do 
consumidor que a maioria dos profissionais de marketing ignora . Rio de 
Janeiro: Elsevier: Campus, 2009. 189 p. ISBN 9788535232912

MORAES, Dijon de. Metaprojeto: o design do design. São Paulo: Blucher, 2010. 
228 p

MUNARI, Bruno. Das coisas nascem coisas. 2. ed. - São Paulo: Martins Fontes, 
2008. 378 p. (Coleção A) ISBN 9788533624375

SEMPRINI, Andréa. A marca pós-moderna: poder e fragilidade da marca na 
sociedade contemporânea . 2. ed. São Paulo: Estação das Letras e Cores, 2010. 
300 p.ISBN 9788560166251

VASSÃO, Caio Adorno. Metadesign: ferramentas, estratégias e ética para a 
complexidade. São Paulo: Blucher, 2010. 129 p. (Coleção pensando o design) 
ISBN 9788521205579 (broch.)

Professor Responsável: Isabelle Maluf Fernandes



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 7° DISCIPLINA TÓPICOS ESPECIAIS

1° SEMESTRE [ x ] PROFESSOR Simone Souza e Gabriela Reis

2o SEMESTRE [ ] CURSO Design gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 64 h N° DE VAGAS 40
*

CLASSIFICAÇÃO [ x ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA Capacitação teórica e instrumental que visa o desenvolvimento de projetos de 

design de serviços, com foco em inovação por meio do uso de metodologias e 

ferramentas específicas.

OBJETIVO
GERAL

• Conceituar, classificar e instrumentalizar o aluno para o desenvolvimento de 

projetos de design de serviços.

• Abordar conceitos de inovação e metodologia de design aplicada aos negócios 

(design thinking/design de negócios).

• Aplicar ferramentas existentes e estimular a criação de novas propostas.

• Estimular a visão sistêmica sobre os problemas/projetos.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

• Desenvolver projetos de design de serviços.

• Aplicar ferramentas de design de serviços existentes e criar novas.

CONTEÚDO 
PROGRAMÁTICO

DEFINIÇÕES E ALINHAMENTO:

• Comportamento, tendências e o mindset atual - contextualização.

• Inovação como diferencial competitivo.

• Design Thinking: metodologia do design para resolução de problemas 

complexos.

• Design de Serviço: o design do intangível - metodologia e aplicação de 

ferramentas.

METODOLOGIA E FERRAMENTAS:

• Design de Serviço.

PROCESSOS 
METODOLÓGICOS

Apresentações multimídia, com uso de recursos audiovisuais; desenvolvimento 

de atividades individuais e em grupo, a critério do professor; realização de 

seminários ou apresentações expositivas para verificação da assimilação de 

conteúdo.



RECURSOS 
DIDÁTICOS

Apresentações multimídia, com uso de recursos audiovisuais; uso do quadro 

negro; materiais impressos (ferramentas específicas).

PROCESSOS 
AVALIATIVOS 

Enunciar e explicar 
resumidamente as 

atividades que serão 
realizadas pelos 

alunos, com indicação 
de pontuação.

A avaliação da aprendizagem, para a obtenção das três notas normais, será feita 

por meio de trabalhos teóricos e práticos, além da análise da frequência nas 

aulas da disciplina. A critério do professor poderão ser realizados trabalhos 

individuais extraclasse para obtenção de uma ou mais das referidas notas de 

avaliação.

Ia Nota: Avaliação da prática das metodologias e ferramentas propostas 

(envolvimento e resultado). (75 pts) + Frequência em aulas (25 pts) = NT1 = 

100 Pontos.

2a Nota: Avaliação da prática das metodologias e ferramentas propostas 

(envolvimento e resultado) = NT2 = 100 Pontos

Média Primeira Etapa = Ml = (NT1+NT2) / 2 

3a Nota: Trabalho final = NT3 = 100 Pontos 

Média Final = MF = (M1+NT3) / 2

BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA

BROWN, Tim. Design thinking: uma metodologia poderosa para decretar o fim das 
velhas idéias . Rio de Janeiro: Elsevier, Campus, 2010. 249 p.

CARDOSO, Rafael. Design para um mundo complexo. São Paulo: Cosac Naify, 2012. 
264 p.

BIBLIOGRAFIA 
COMPLEMENTAR

DISNEY INSTITUTE. O jeito Disney de encantar os clientes: do 
atendimento excepcional ao nunca parar de crescer e acreditar, prefácio 
de Michael D. Eisner; tradução Cristina Yamagami. São Paulo: Saraiva, 2011.

MAEDA, John. As Leis da Simplicidade: Vida, Negócios, Tecnologia, 
Design. São Paulo: Novo Conceito, 2007

MAGER, Birgit. Service Design: Insights into a Emerging Field. Disponível 
em
< http ://www.cienciadeservicos. com. br/files/Birgit%20Mager%20workshop°/o20s 
ao°/o20paulo%2031.8.2010.pdf> Acesso em: 09/09/2010.

MARTIN, Roger L. Design de negócios: por que o design thinking se 
tornará a próxima vantagem competitiva dos negócios e como se 
beneficiar disso. Tradução Ana Beatriz Rodrigues. Rio de Janeiro: Elsevier, 
2010.

REASON, Ben; DOWNS, Chris; LOVLIE, Lavrans. Service Thinking. Disponível 
em:
<http://www.livework.co.uk/articles/service-thinking> Acesso em 30/08/2010, 
,s 15:00.

SACHS, Ignacy. Caminho para o desenvolvimento sustentável. Tradução: 
Jos. Lins Albuquerque Filho. Rio de Janeiro: Garamond, 2002.

SANGIORGI, Daniela. Building up a framework for service design

http://www.cienciadeservicos
http://www.livework.co.uk/articles/service-thinking


Professor responsável: Simone Souza de Oliveira

research. In: European Academy Of Design Conference 1st, 2nd & 3rd April 
2009, The Robert Gordon University, Aberdeen, Scotland. ImaginationLancaster, 
Lancaster University.

SCHWARTZ, Barry; O Paradoxo da Escolha: porque mais é menos.
Tradução
Fernando Santos. São Paulo: A Girafa Editora, 2007.

SERVICE DESIGN TOOLS. Disponível em
<http://www.servicedesigntools.Org/taxonomy/term/4>
Acesso em: 18/09/2010 .s 16:00.

STICKDORN, Marc; SCHNEIDER, Jakob. This is service design thinking: 
basics -
tools - cases. Amsterdam: BIS Publishers, 2011.

WALES, Design. Design for Service: for both service and manufacturing 
businesses. Disponível em: 
<http://www.docstoc.com/docs/9083689/brochure-v4>. Acesso em 08/06/2010 
.s 22:00

http://www.servicedesigntools.Org/taxonomy/term/4
http://www.docstoc.com/docs/9083689/brochure-v4


UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 7° DISCIPLINA PRÁTICA PROJETUAL 5

1° SEMESTRE [ x ] PROFESSOR Breno Pessoa dos Santos

2o SEMESTRE [ ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 64 h/a N° DE VAGAS 40

CLASSIFICAÇÃO [ x ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA

Desenvolvimento de projetos de várias complexidades como instrumento para 
aplicação de procedimentos metodológicos e aprimoramento da capacidade de 
planejar e definir processos produtivos

OBJETIVO
GERAL

Vivenciar os processos ligados à metodologia de projeto do design gráfico, com 

ênfase na utilização dos recursos relacionados à hipermídia e nos conceitos do 

Design da Informação.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

- Capacitar o aluno no sentido de conhecer os meios e formas de obter informações 
sobre mídias, processos e tecnologias envolvidas com os aspectos ligados ao 
design de Hipermídia e Informação.

- Compreender as formas de expressão ligadas à coleta, ao tratamento e exibição 
de informações.

- Capacitar o aluno na aplicação prática dos conceitos trabalhados sobre metodologia 

projetual.

CONTEÚDO 
PROGRAMÁTICO

1. Introdução
• Conceitos básicos sobre Hipermídia
• Conceitos básicos sobre Design da Informação
• 0 projeto para mídias digitais

2. O design de hipermídia
• Os princípios e características do Design de Hipermídia
• 0 design da Informação como a essência do projeto de hipermídia.

3. Design de Informação
• Infografia e o design da informação

- Pensando visualmente e representação
- Breve história dos infográficos
- Metodologia de análise: tipo de informação, tipo de dispositivo e método de 

comunicação
- Estratégias de desenvolvimento de infográficos.

• Imagem como linguagem
• Instruções visuais: Sequências Pictóricas de Procedimento (SPPs)



4. Projeto e Hipermídia
• Relações entre os tópicos abordados e os processos metodológicos do Design.

• Conceitos básicos sobre documentação e apresentação de projetos.

PROCESSOS 
METODOLÓGICOS

Atividades Didáticas:
- Aulas expositivas relacionadas aos temas da disciplina.
- Orientação teórica e prática visando a compreensão dos aspectos envolvidos nos 

processos e recursos ligados à Prática Projetual.
- Apresentação de vídeos e demais recursos audiovisuais como apoio ao conteúdo.
- Leitura de textos visando a interpretação crítica dos assuntos abordados em sala.
- Exercícios de decomposição, análise e simulação, envolvendo diversos suportes 

gráficos.
- Acompanhamento e interpretação de material de apoio exibido em sala.

RECURSOS 
DIDÁTICOS

- Sala de aula com pranchetas, quadro negro, material de desenho básico, projetor 
multimídia e DVD Player.
- Laboratório equipado com computadores destinados a atividades práticas realizadas 

em dias específicos.

PROCESSOS
AVALIATIVOS

A avaliação da disciplina segue o formato de duas notas, que somadas definem a 
possibilidade do aluno realizar a avaliação final.

- A primeira nota, de total 100, é composta pela combinação de quatro (4) 
exercícios, valendo 25 pontos cada. A avaliação considera critérios de qualidade do 
texto, criatividade, participação e pesquisa.

- A segunda nota de total 100, é dada pelo trabalho de intermediário. Deste total, 
50 pontos serão dados pelo planejamento e 50 pontos pelo protótipo

- A nota final é dada por um trabalho de total 100, que integra conceitos de 

hipermídia e design da informação.

BIBLIOGRAFIA
BÁSICA

DONDIS, Donis A. Sintaxe da linguagem visual. 2. ed. São Paulo: Martins Fontes, 
1997. 236 p. (Coleção a)
GOSCIOLA, Vicente. Roteiro para as novas mídias: do game à TV interativa. São
Paulo: Senac São Paulo, 2003. 271 p.
PREECE, Jenny; ROGERS, Yvonne; SHARP, Helen. Design de interação: além da 
interação homem-computador. Porto Alegre: Bookman, 2005. xvi, [8] 548 p.

-

BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

GOMES, João Filho. Gestalt do objeto. São Paulo: Editora Escrituras, 2000 
PIZZOTTI, Ricardo. Enciclopédia Básica da Mídia Eletrônica. São Paulo. Ed. 
Senac. 2003
SANTAELLA. Lúcia. Navegar no ciberespaço: O perfil cognitivo do leitor imersivo.
São Paulo. Ed. Paulus. 2004
LEVY, Pierre. As tecnologias da inteligência. São Paulo. Editora 34. 1993
LEVY, Pierre. Cibercultura. São Paulo. Editora 34. 2000

Professor Responsável: Breno Pessoa dos Santos



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 7°. DISCIPLINA FATORES FILOSÓFICOS, SOCIAIS E CULTURAIS III

1° SEMESTRE[X] PROFESSOR Mário Santiago de Oliveira
2° SEMESTRE [ ] CURSO Design gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 32 N° DE VAGAS 40
•

CLASSIFICAÇÃO [X] OBRIGATÓRIA [] OPTATIVA

OBJETIVO 
GERAL

EMENTA Estudos sobre a cultura e a sociedade, compreendendo as formas pelas quais as 
determinações humano- societárias (sociais, culturais, artísticas, políticas etc.) 
influenciam ou se fazem presentes no design e nas artes visuais enquanto 
necessidade, expressão ou manifestação da especificidade dos diferentes contextos 
socioculturais.

Discutir questões relativas ao design no contexto cultural e social contemporâneo.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

Contribuir para a formação de uma visão crítica sobre a presença e a importância do 
design na sociedade contemporânea.

CONTEÚDO 
PROGRAMÀTICO

Introdução ao programa, bibliografia, metodologia de trabalho e sistema de 
avaliação.
Aulas 1/2

Exposição e discussão de textos selecionados do livro Textos clássicos do 
design gráfico.

Aulas 3/4
Texto indicado: 
HAVINDEN, Ashley 
"Expressão visual''

Aulas 5/6
Texto indicado: 
CLELAND, T. M.
"Palavras duras"

Aulas 7/8
Texto indicado: 
DWIGGINS, W.A.
"Uma técnica para lidar com os artistas"

Aulas 09/10
Texto indicado:
KEPES , Gyorgy



•

"A função no design moderno"

Aulas 11/12
Texto indicado:
RAND, Paul; RAND, Ann
"Anúncio: Ad vivum ou Ad hominem"

Aulas 13/14
Texto indicado: 
SPENSER, Herbert
"As responsabilidades da profissão de designer"

Aulas 15/16
Textos indicados:
BONSIEPE , Gui
"Educação para o design visual"
"Retórica visual / verbal"

Aulas 17/18
Primeira avaliação semestral

Aulas 19/20
Texto indicado:
DOBLIN , Jay
"Design de marcas"

Aulas 21/22
Texto indicado:
SONTAG, Susan
"Pôster - Anúncio, arte, artefato político, mercadoria"

Aulas 23/24
Textos indicados:
TSCHICHOLD , Jan
"Vida nova na tipologia"

WEINGART, Wolfgang
"Como alguém pode fazer tipografia Suíça"

Aulas 25/26
Texto indicado:
WATSON Jr., Thomas J.
"Bom design é bom negócio"

Aulas 27/28
Segunda avaliação semestral

Aulas 29/30
Texto indicado:
PAPANEK, Victor
"Edugrafologia - Os mitos do design e o design de mitos"

Aulas 31/32
Texto indicado:
SCHREUDERS, Piet
"Lay in - lay out"
Recebimento da avaliação final.

PROCESSOS 
METODOLÓGICOS

Aulas expositivas.
Seminários de leitura e discussão de textos realizados por grupos de alunos. 
Elaboração de textos sobre os temas discutidos.



RECURSOS 
DIDÁTICOS

Textos
Vídeos
PC e data show

PROCESSOS
AVALIATIVOS

Textos escritos individualmente sobre os temas discutidos durante as aulas que 
antecederam à avaliação, contendo entre 400 e 500 palavras. 
Pontuação: 00 a 100 pontos.

BIBLIOGRAFIA
BÁSICA

TEXTOS clássicos do design gráfico/ Michael Bierut, Jessica Helfand, Steven 
Heller, Rick Poynor (orgs.) ; tradução: Fernando Santos ; revisão da tradução: 
Aníbal Mari. São Paulo: Wmfmartinsfontes, 2010. xix, 311 p.

BIBLIOGRAFIA 
COMPLEMENTAR

BAUMAN, Zygmunt. Modernidade e ambivalência. Trad. Marcus Penchel. Rio de 
Janeiro: Jorge Zahar, 1999.

BAUMAN, Zygmunt. Modernidade líquida. Trad. Plínio Dentzien. Rio de Janeiro: 
Zahar, 2001.

BONSIEPE, Gui; FERNÁNDEZ, Silvia (orgs.). Historia del diseno en América 
Latina y Caribe. São Paulo: Blücher, 2008.

CANCLINI, Nestor G. A globalização imaginada. Trad. Sérgio Molina. São Paulo: 
Iluminuras, 2003.

CARDOSO, Rafael. Design para um mundo complexo. São Paulo: Cosac Naify, 
2012.

COELHO, Luiz Antonio L. (org.). Conceitos-chave em design. Rio de Janeiro: 
Editora PUC Rio. Novas Idéias, 2009.

FLUSSER, Vilém. Filosofia del diseno. Trad. Pablo Marinas. Madri: Editorial 
Sintesis, 2002.

KROEGER, Michael. Conversas com Paul Rand: Michael Kroeger (org.). Trad. 
Cristina Fino. São Paulo: Cosac Naify, 2010.

LÓPEZ, Edgardo. cDiseno gráfico en peligro de extinción?. FOROALFA.
Disponível em: http://foroalfa.org/articulos/diseno-grafico-en-peligro-de-extincion 
[Acesso: 13/01/2012]

MARGOLIN, Victor. "O design e a situação mundial". Revista Arcos. Rio de 
Janeiro: UERJ/ESDI, V. 1, 1998.

PAPANEK, Victor. What to design and why. Revista Mobilia , no. 193, ago 1971 
(Dinamarca).

PAPANEK, Victor. Disenar para el mundo real. Trad. Luis Cortes de Alvaro. Madri: 
Hermann Blume Ediciones, 1977.

PAZ, Octavio. O uso e a contemplação. Revista Raiz - Cultura do Brasil, no. 3, 
out. 2006. Disponível em:
http://revistaraiz.uol.com. br/portal/index.php?option=com_content&task=view&id = 
102&Itemid=116. [Acesso: 01/11/2006].

Professor Responsável: Mário Santiago de Oliveira

http://foroalfa.org/articulos/diseno-grafico-en-peligro-de-extincion
http://revistaraiz.uol.com


UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 7° DISCIPLINA COMUNICAÇÃO E SEMIÓTICA III

1° SEMESTRE [X ] PROFESSOR Dr. Sérgio Antônio Silva e Eliane M. Soares Raslan

2°SEMESTRE ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 32 h/a N° DE VAGAS 40
* CLASSIFICAÇÃO [ X ] OBRIGATÓRIA [] OPTATIVA

EMENTA
Fundamentos da comunicação e elementos da teoria semiótica que dão suporte 
à análise comunicativa.

OBJETIVO
GERAL Estudar alguns conceitos fundamentais da Semiótica, aliando-os aos estudos 

relativos ao Design Gráfico.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS Rever os fundamentos e a trajetória da Semiótica

Técnicas de análise da imagem relacionada à semiótica buscando aspectos práticos 
do Design Gráfico.
Fatores de variabilidade, condicionantes e limitadores vinculados na transposição do 
verbal para o visual no diagnóstico de suportes sob o viés da Semiótica.
Propor temas relacionados à Semiótica e ao Design Gráfico para estudos 
e experimentações.
Prestar apoio ao projeto de graduação dos alunos.

CONTEÚDO 
PROGRAMÁTICO 1 Abordagem de conceitos pertinentes à Semiótica / Semiologia

1.1 Tudo (ou quase tudo) é signo
1.2 A Semiótica e os números
1.3 Da Lógica à Linguística
1.4 Outras semióticas

2 Estudos semióticos do Design Gráfico

2.1 0 design contém o significado do objeto
2.2 0 design contém o significante signo
2.3 0 design (des)constrói o sentido
2.4 0 design conduz ao símbolo

3 Abordagem de temas propostos pelos alunos, oriundos de seus projetos 
de graduação, visando a produção coletiva de um produto gráfico-editorial.

METODOLOGIA
Aulas expositivas
Análise de textos seguidos de debates 
Seminários
Trabalhos orais e escritos



Organização do material resultante dos trabalhos

RECURSOS 
DIDÁTICOS Aulas expositivas

Uso de computador e projetor

ATIVIDADES 
DISCENTES Aulas presenciais

Atividades em grupo
Trabalho coletivo (organização do produto final)

MÉTODOS DE 
AVALIAÇÃO Trabalhos em grupo

Trabalhos individuais
Avaliação formal - prova individual

BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA

JOLY, Martine. Introdução à análise da imagem. 10. ed Campinas: Papirus, 
2006. 152 p. (Oficio de arte e forma ;).
SANTAELLA, Lúcia; NOTH, Winfried. Imagem: cognição, semiótica, mídia. 4. ed 
São Paulo: Iluminuras, 2005. 222 p.

BIBLIOGRAFIA 
COMPLEMENTAR

ARBEX, Márcia. Poéticas do visível: ensaios sobre a escrita e a imagem. (Org.) 
Programa de Pós-Graduação em Letras: Estudos Literários. Faculdade de Letras da 
UFMG: Belo Horizonte, 2006.
ARAÚJO, Ane Shyrlei de et al. Espaço, design, cultura. Galáxia-, revista 
transdisciplinar de comunicação, semiótica, cultura, São Paulo, Programa de Estudos 
Pós-graduados em Comunicação e Semiótica / Educ; Brasília, CNPq, n.6, out. 2003. 
BARTHES, Roland. A câmara clara. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 2000.
BARTHES, Roland. Aula. São Paulo: Cultrix, 1999. São Paulo: Cultrix, 1997.
BARTHES, Roland. Elementos de semiologia. São Paulo: Cultrix, 2006.
BARTHES, Roland. O óbvio e o obtuso. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 1990.
BARTHES, Roland. Sistema da moda. Trad. Ivone C. Benedetti. São Paulo: WMF 
Martins Fontes, 2009.
CASA NOVA, Vera; PINTO, Julio. Algumassemióticas. Belo Horizonte: Autêntica, 
2009.
CASTRO, E. M. de Melo e. Livro de releituras e poiética contemporânea. Belo 
Horizonte: Veredas & Cenários, 2008.
COELHO, Luiz Antonio L. (Org.). Conceítos-chave em Design. Rio de Janeiro: 
Novas Idéias, PUC-Rio de Janeiro, 2008.
FLUSSER, Vilém. A escrita: há futuro para a escrita? Tradução do alemão por 
Murilo Jardelino da Costa. São Paulo: Annablume, 2010.
FLUSSER, Vilém. O universo das imagens técnicas: elogio da superficialidade. 
São Paulo: Annablume, 2008.
FLUSSER, Vilém. O mundo codificado. São Paulo: Cosac Naify, 2007.
GUIMARÃES, César. O novo regime do visível e as imagens digitais. In: VAZ, 
Paulo Bernardo; CASA NOVA, Vera (Org.). Estação imagem: desafios. Belo 
Horizonte: Ed. UFMG, 2002. p. 148-161.
COUCHOT, Edmond et al. Imagem-máquina: a era das tecnologias do virtual 
KRUCKEN, Lia. Design e território: valorização de identidades e produtos 
locais. São Paulo: Studio Nobel, 2009.
PEIRCE, Charles Sanders. Semiótica. São Paulo: Perspectiva, 1999. (Estudos, 46).
PIGNATARI, Décio. Semiótica & literatura. Cotia, SP: Ateliê Editorial, 2004.
PLAZA, Julio. Tradução intersemiótica. São Paulo: Perspectiva, 2003.
PINTO, Julio. 1, 2, 3 da Semiótica. Belo Horizonte: Ed. UFMG, 1995.



SANTAELLA, Lúcia. O que é semiótica. São Paulo: Brasiliense, 2003. (Primeiros 
Passos, 103).
SANTAELLA, Lúcia. Matrizes do pensamento e da linguagem. São Paulo:
Iluminuras, 2002.

Professor Responsável: Sérgio Antônio Silva e Eliane M. Soares Raslan



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 7o DISCIPLINA MATERIAIS E PROCESSOS DE PRODUÇÃO IV

1° SEMESTRE[ X ] PROFESSOR Felipe Domingues / Frederico Vieira

2o SEMESTRE ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 64 h/a N° DE VAGAS 40
9

CLASSIFICAÇÃO [ X ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA Estudo e aplicação dos materiais, dos processos produtivos e dos aspectos 
pertinentes ao planejamento e gerenciamento da produção.

OBJETIVO 
GERAL

Capacitar o aluno para a análise e implementação técnica e tecnológica nas diversas 
conexões entre o design gráfico e o ambiente audiovisual.

OBJETIVOS - Apresentar os princípios da produção audiovisual, vislumbrando a atuação do 
ESPECÍFICOS designer gráfico neste campo expressivo.

- Identificar as necessidades técnicas e tecnológicas de produção e visualização em 
diferentes suportes ê ambientes.
- Analisar e compreender as especificações técnicas de aplicação de conteúdos 
gráficos em ambientes audiovisuais, tanto na produção quanto na pós-produção.
- Estimular os alunos para que possam gerir seus conhecimentos de forma 
empreendedora e crítica, incluindo a expressão autoral, por meio de participação em 
editais.

CONTEÚDO 
PROGRAMÀTICO

•

Unidade I - O panorama técnico e tecnológico da produção audiovisual
1.1- Formatos da imagem audiovisual

1.1.1 - Ambientes da imagem: analogico, digital, HD, web, dispositivos móveis
1.1.2 - Saída de conteúdo gráfico para utilização no audiovisual.
1.1.3 - Formatos e codecs para publicação

1.2 - As telas do audiovisual: do cinema às mídias móveis - suportes e usos.
1.3 - Mídia design: a produção de conteúdo audiovisual para suportes e ambientes 
híbridos

Unidade II - Processos da produção audiovisual:
2.1 - Pré-produção, produção e pós-produção: o design gráfico planejado e aplicado 
no audiovisual

2.1.1 - A estruturação da narrativa: roteiros, storyboards, roteiros técnicos
2.1.2 - Planejamento de gravação: fluxogramas e organogramas de produção
2.1.3 - Montagem e finalização (decupagem, sonorização, tratamento de 
imagem e som)

Unidade III - Formatação de projetos para editais
3.1 - Entendendo um edital
3.2 - Formatação do projeto
3.3 - Orçamento
3.4 - Cronograma físico financeiro
3.5 - Representação e adequação

f

METODOLOGIA Aulas expositivas em sala, para apresentação e discussão dos conceitos. 
Palestras com convidados e apresentação de cases.
Atividades em grupo.
Acompanhamento e avaliação das etapas das atividades.



RECURSOS 
DIDÁTICOS

Revisão bibliográfica.
Estudos de casos para apresentação e análise dos conceitos.
Equipamentos: Flip Chart ou quadro negro; projetor e caixa de som; laptop em 
todas as aulas.

ATIVIDADES
DISCENTES

1. Apresentação e análise de repertório (Midiateca), com construção de narrativa, 
apresentada em suporte audiovisual.
2. Produção de conteúdo audiovisual sobre a ED.

BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA

FLUSSER, Vilém. O mundo codificado: por uma filosofia do design e da 
comunicação . São Paulo: Cosac Naify, 2007. 222 p.

BIBLIOGRAFIA 
COMPLEMENTAR

CINEMA SIM: narrativas e projeções. São Paulo: Itaú Cultural, 2008.

Emoção Art.ficial 3.0: interface cibernética. Organização ItauLab - São Paulo: 
Itaú Cultural, 2007.

FLUSSER, Vilém. Filosofia da Caixa Preta: ensaios para uma futura filosofia 
da fotografia. Rio de Janeiro: Relumê Dumará, 2002.

JENKINS, Henry. Cultura da Convergência (trad. Susana Alexandria). São Paulo: 
Aleph, 2008.

LEITE, João de Souza. A herança do olhar: o design de Aloísio de Magalhães. 
Rio de Janeiro: Artviva, 2003.

MACHADO, Arlindo. A arte do video. 3. ed. São Paulo: Brasiliense, 1995.

MACHADO, Arlindo. Pré-cinemas & pós-cinemas. Campinas: Papirus, 1997.

MACIEL, Kátia; PARENTE, André (org.). Redes Sensoriais: arte, ciência e 
tecnologia. Rio de Janeiro: Contra Capa Livraria, 2003.

MOTA, Regina (org.). Cultura da Conexão: novos formatos para a produção do 
conhecimento. Belo Horizonte: Argvumentum, 2010.

SAVAZONI, Rodrigo; COHN, Sergio (org.). Cultura digital.br. Rio de Janeiro: Beco 
do Azougue, 2009.

RUSH, Michael. Novas Mídias na Arte Contemporânea; tradução Cássia Maria 
Nasser. São Paulo: Martins Fontes, 2006.

Professor Responsável: Felipe Domingues / Frederico Vieira

digital.br


UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 7o DISCIPLINA MATERIAIS E PROCESSOS DE PRODUÇÃO IV

1° SEMESTRE[ X ] PROFESSOR Felipe Domingues / Frederico Vieira

2o SEMESTRE [ ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 64 h/a N° DE VAGAS 40
• CLASSIFICAÇÃO [ X ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA Estudo e aplicação dos materiais, dos processos produtivos e dos aspectos 
pertinentes ao planejamento e gerenciamento da produção.

OBJETIVO
GERAL

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

Capacitar o aluno para a análise e implementação técnica e tecnológica nas diversas 
conexões entre o design gráfico e o ambiente audiovisual.

- Apresentar os princípios da produção audiovisual, vislumbrando a atuação do 
designer gráfico neste campo expressivo.
- Identificar as necessidades técnicas e tecnológicas de produção e visualização em 
diferentes suportes e ambientes.
- Analisar e compreender as especificações técnicas de aplicação de conteúdos 
gráficos em ambientes audiovisuais, tanto na produção quanto na pós-produção.
- Estimular os alunos para que possam gerir seus conhecimentos de forma 
empreendedora e crítica, incluindo a expressão autoral, por meio de participação em 
editais.

CONTEÚDO 
PROGRAMÀTICO

«

Unidade I - O panorama técnico e tecnológico da produção audiovisual
1.1- Formatos da imagem audiovisual

1.1.1 - Ambientes da imagem: analogico, digital, HD, web, dispositivos móveis
1.1.2 - Saída de conteúdo gráfico para utilização no audiovisual.
1.1.3 - Formatos e codecs para publicação

1.2 - As telas do audiovisual: do cinema às mídias móveis - suportes e usos.
1.3 - Mídia design: a produção de conteúdo audiovisual para suportes e ambientes 
híbridos

Unidade II - Processos da produção audiovisual:
2.1 - Pré-produção, produção e pós-produção: o design gráfico planejado e aplicado 
no audiovisual

2.1.1 - A estruturação da narrativa: roteiros, storyboards, roteiros técnicos
2.1.2 - Planejamento de gravação: fluxogramas e organogramas de produção
2.1.3 - Montagem e finalização (decupagem, sonorização, tratamento de 
imagem e som)

Unidade III - Formatação de projetos para editais
3.1 - Entendendo um edital
3.2 - Formatação do projeto
3.3 - Orçamento
3.4 - Cronograma físico financeiro
3.5 - Representação e adequação

f

METODOLOGIA Aulas expositivas em sala, para apresentação e discussão dos conceitos. 
Palestras com convidados e apresentação de cases.
Atividades em grupo.
Acompanhamento e avaliação das etapas das atividades.



8° PERÍODO



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 8° DISCIPLINA PRÁTICA PROJETUAL VI

1° SEMESTRE [ ] PROFESSOR Mariana Misk Moysés

2° SEMESTRE [ X ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 128 h/a N° DE VAGAS 40

CLASSIFICAÇÃO [ X ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA Desenvolvimento de projetos de várias complexidades como instrumento para 
aplicação de procedimentos metodológicos e aprimoramento da capacidade de 
planejar e definir processos produtivos.

OBJETIVO
GERAL

Avaliar a capacidade do aluno de resolver um problema de projeto de design 
levando em consideração todos os aspectos que envolvem o problema, sejam 
aqueles inerentes ao projeto bem como aqueles de ordem subjetiva.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

A Prática Projetual VI tem a função de Projeto de Graduação, que é a sínteses dos 
conhecimentos adquiridos ao longo do curso.

CONTEÚDO 
PROGRAMÁTICO

UNIDADE I - Apresentação do tema
1.1 Identificação e formulação do problema
1.2 Definição do problema (desdobramento em subproblemas)
1.3 Pesquisas preliminares
1.4 Definição dos objetivos

UNIDADE II - Metodologia Científica
2.1 Pesquisa: definição, objetivos, instrumentos, problema, hipótese, objetivos

UNIDADE III - Projeto conceituai
3.1 Conteúdo e abordagem
3.2 Conceito e diretrizes de linguagem
3.3 Relação com o usuário x espaço compositivo

UNIDADE IV - Projeto de configuração
4.1 Configuração dos elementos estéticos
4.2 Definição dos recursos gráficos

UNIDADE IV - Apresentação e defesa

PROCESSOS 
METODOLÓGICOS

Acompanhamento individual do desenvolvimento realizado pelos orientadores.



RECURSOS 
DIDÁTICOS

Recursos audiovisuais como projetor multimídia e computador.

PROCESSOS 
AVALIATIVOS

Pré-Projeto + Avaliação Intermediária de Desenvolvimento
50 pontos Pré-Projeto + 50 pontos Desenvolvimento - 100 pontos - Ia Nota 
Registro escrito da proposta de tema de projeto, estruturado de acordo de acordo 
com a Metodologia Científica.
Análise do desempenho do aluno no desenvolvimento do projeto. A etapa/conteúdo 
a ser avaliado é determinada pelo

Avaliação Intermediária de Desenvolvimento
100 pontos - 2a Nota
Análise do desempenho do aluno no desenvolvimento do projeto. A etapa/conteúdo 
a ser avaliado é determinada pelo professor orientador.

Apresentação final
100 pontos - Prova Final
Apresentação do projeto para banca de avaliadores.

BIBLIOGRAFIA
BÁSICA

BAXTER, Mike. Projeto de produto: guia prático para o desenvolvimento de 
novos produtos. São Paulo: Edgard Blucher, 1998. 260 p. ISBN 9788521202655 
(broch.)

BÜRDEK, Bernhard E. Design: história, teoria e prática do design de produtos.
2. ed. São Paulo: E. Blucher, 2010. 496 p.

LAVILLE, Christian; SIMAN, Lana Mara de Castro; DIONNE, Jean. A construção do 
saber: manual de metodologia e da pesquisa em ciências humanas. Porto 
Alegre: Artmed, Belo Horizonte: Ed. UFMG, 1999. 340 p.

, BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

BONSIEPE, Gui. Design como prática de projeto. São Paulo: Blücher, 2012.

MORAES, Dijon de. Análise do Design Brasileiro: entre mimese e mestiçagem. 
São Paulo: Ed. Edgar Blucher, 2006.

MORAES, Dijon de. Metaprojeto: o design do design. São Paulo: Blucher, 2010.

Michael Bierut, Jessica Helfand, Steven Heller, Rick Poynor (orgs.); TEXTOS 
clássicos do design gráfico tradução: Fernando Santos; revisão da tradução: 
Aníbal Mari. São Paulo: Wmfmartinsfontes, 2010.

Professor Responsável: Mariana Misk Moysés



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 8° DISCIPLINA SEMINÁRIOS

1° SEMESTRE [ ] PROFESSOR Iara Mol

2o SEMESTRE [ x ] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 64h/a N° DE VAGAS 40
•

CLASSIFICAÇÃO [ x ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA
Abordagem multidisciplinar de temas de interesse geral para o futuro designer, 

tendo como norte assuntos atuais pertinentes a essa prática e o projeto de 

conclusão de curso

OBJETIVO
GERAL Proporcionar ao aluno uma visão ampliada da atividade de design, a partir de 

três abordagens básicas: atividades acadêmicas, práticas profissionais e temas 

contemporâneos.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

Apresentar o andamento do projeto de graduação, com possibilidade de 
questionamento e avaliação crítica dos colegas, sobre o conteúdo já desenvolvido 
pelo aluno;
Dar noções sobre o mercado de trabalho e as diversas formas de atuação 
profissional, nos 
dias de hoje;
Ampliar a atenção e o interesse do aluno para as práticas acadêmicas, oferecendo 
informações sobre estudo continuado e qualificação curricular;
Revisar temas contemporâneos pertinentes ao trabalho do designer.

CONTEÚDO 
PROGRAMÁTICO

UNIDADE I
PRÁTICA PROFISSIONAL
Qualidades do Profissional
Metodologias Criativas
Fluxo de Trabalho
Trabalho Integrado em Design
Design como Estratégia de Mercado
Empreendedorismo
Avaliação do Mercado Local

UNIDADE II
ATIVIDADES ACADÊMICAS
Pós Graduações - Lato sensu e Stricto sensu
Pesquisa Científica
Publicações Científicas

UNIDADE III
TEMAS CONTEMPORÂNEOS
Fronteiras - Arte e Design
Identidades Cambiantes
Design Experimental
Design Thinking



Design and Food
Design e Produção Artesanal 
Coolhunting

PROCESSOS 
METODOLÓGICOS - Palestras e Mesas Redondas - profissionais e professores convidados;

- Seminários entre os alunos.

RECURSOS 
DIDÁTICOS

*

Projeção áudio-visual: micro-computador, projetor multimídia e caixas de som.

PROCESSOS 
AVALIATIVOS

Atividade 1 - Revisão Bibliográfica - Apresentação comentada de um 
levantamento bibliográfico sobre um tema abordado em palestra. 
Valor - 100 pontos

Atividade 2 - Blog - Comentário analítico no blog da disciplina sobre os temas das 
palestras e mesas redondas. Valor - 100 pontos

Atividade 3 - Seminário - Apresentação e discussão sobre o desenvolvimento do 
projeto de graduação.
Valor - 100 pontos

BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA

- BROWN, Tim. Design thinking: uma metodologia poderosa para decretar o 
fim das velhas idéias . Rio de Janeiro: Elsevier, Campus, 2010. 249 p.
- SUDJIC, Deyan. A linguagem das coisas. Rio de Janeiro: Intrínseca, 2010. 223 
P-
- PHILLIPS, Peter L. Briefing: a gestão do projeto de design . São Paulo: 
Blucher, 2008. xxii, 183 p.

BIBLIOGRAFIA 
COMPLEMENTAR

- NORMAN, Donald A. Design emocional : por que adoramos (ou detestamos) 
os objetos do dia-a-dia. Rio de Janeiro : Rocco, 2008.
- GOBÉ, Marc. A emoção das marcas : conectando marcas às pessoas. Rio de 
Janeiro: Negócio, 2002.
- Neumeier, Marty. The brand gap : how to bridge the distance between 
business strategy and design : a whiteboard overview. Berkeley : New 
Riders, 2006.
- FORTY, Adrian. Objetos de desejo : design e sociedade desde 1750. São 
Paulo: Cosac & Naify, 2007.
- MCCRACKEN, Grant David. Cultura & consumo : novas abordagens ao caráter 
simbólico dos bens e das atividades de consumo. Rio de Janeiro: Mauad, 2010.

Professor Responsável: Iara Mol



UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

PERÍODO 8° DISCIPLINA TEORIA DO DESIGN

1° SEMESTRE[ ] PROFESSOR Equipe TD/ responsável Igor Goulart Toscano Rios

2o SEMESTRE [ X ] CURSO Design de Produto e Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 64 h/a N° DE VAGAS 40
* CLASSIFICAÇÃO [ X ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

EMENTA

Análise crítica do design nos diferentes contextos

OBJETIVO
GERAL Promover a discussão com o fim de estimular a reflexão e a análise crítica do 

profissional de Design por meio do estabelecimento de um diálogo entre o Design e 
temas inerentes à cultura humana em contextos passados e atuais.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS Ampliar os conteúdos necessários à compreensão do desenvolvimento do Design de 

modo a permitir prospecções de base mais consistente.

Promover discussões de nível mais complexo, com vistas ao exercício do senso 
crítico e analítico do aluno;

Promover a conscientização da função social do designer na transformação e 
desenvolvimento da sociedade;

Fornecer subsídios para a compreensão da responsabilidade ética do profissional do 
Design;

Contribuir ao desenvolvimento da expressão e linguagem oral e escrita do aluno 
pela na articulação de conteúdos relativos ao Design.

CONTEÚDO 
PROGRAMÀTICO Introdução: 0 que é Teoria. Teoria Para quê?

Design e Reflexão: A reflexão como suporte à definição de conceitos e estratégias 
de criação. Refletir para que e por quê?

Design e História: a construção da História do Design - formas de abordagem, tipos 
de prospecção e de discurso. A história da História do Design e sua relevância para a 
Teoria do Design.

Design e Tecnologia: discussão e reflexão crítica acerca da relação envolvendo o 
design, a tecnologia, o homem e a cultura. Processos e novas tecnologias e suas 
relações com o Design. Tecnologia como meio, ferramenta ou conceito. A tecnologia 
da tecnologia e suas relações com a comunicação.

Design e Método: análise crítica dos métodos e procedimentos que permeiam o 
processo de design, com vistas à identificação dos elementos de flexibilização que 
confirmam os estilos pessoais e as características peculiares dos produtos.

Design e Sustentabilidade: análise crítica de conceitos de sustentabilidade aplicados 
ao design abordando suas implicações sociais, econômicas, ecológicas, culturais e 
tecnológicas

Design e Consumo: reflexão sobre o papel do Design na Indústria de consumo sob a 
perspectiva conceituai do "bom e do mau gosto". Discussão sobre os limites



estabelecidos no mundo contemporâneo entre o belo e o feio, o vulgar e o refinado, 
o sutil e o grosseiro, a partir do trabalho do designer e o seu papel como 
protagonista ou não na seleção de um padrão estético e no processo de compra 
definido pelo mercado.

Design e formas de produzir: discussão sobre sistemas de produção nos quais o 
design pode ser inserido e sobre seus respectivos aspectos identitários. Produção, 
experiência do design e sua relação com os diversos meios de produção, 
epistemologia e relações entre produção, conhecimento e design.

Design e ética: apresentação de alguns conceitos filosóficos pertinentes à ética 
profissional e reflexões sobre a atuação profissional do designer pautada pela ética.

PROCESSOS 
METODOLÓGICOS 0 conteúdo está estruturado em módulos que foram atribuídos a professores de 

acordo com suas áreas de interesse/atuação. Em geral, cada módulo tem dois 
encontros com a turma de modo que no 1° encontro (04 h/a) o professor faz a 
apresentação do conteúdo que lhe coube por meio de aula expositiva com 
apresentação de slides em Power Point. Ao final da aula, os alunos entregam, 
individualmente, ao professor do módulo, o seu resumo sobre a aula (ver 
avaliações, 2a nota).

No 2° encontro, a parte inicial das aulas é reservada à apresentação do grupo que 
recebeu texto referente ao módulo para Seminário. 0 professor vem em seguida 
fazendo a conclusão, corrigindo ou ampliando as informações dadas pelo grupo.

Os conteúdos foram escolhidos de modo a provocar indagações mais do que 
respondê-las. Nesse estágio final do curso não é esperado mais que uma disciplina 
forneça informações apenas, nem respostas acabadas; a idéia é incentivara 
reflexão.

RECURSOS 
DIDÁTICOS Projetor multimídia e computador para apresentações em Power Point

Conjunto de textos de referência colocados à disposição para reprodução 
devidamente separados em Textos Básicos e Textos Complementares

PROCESSOS 
AVALIATIVOS As atividades de avaliação estão organizadas de modo a impedir a concentração em 

períodos que sobrecarreguem ou sejam sobrecarregados pelas atividades de outras 
disciplinas.

Ia e 2a notas: Resumos ou Sínteses. Ao final de cada módulo (são 8) cada aluno, 
individualmente, entregará o resumo ou síntese da aula. No cronograma da 
disciplina eles estão numerados e valem 25 pontos cada. Os 4 primeiros constituirão 
a Ia nota. Os 4 seguintes constituirão a 2a nota.

Nota Final: Seminário. Serão constituídos grupos em cada turma referentes aos 
módulos: Design e Reflexão, Design e Tecnologia, Design e Método, Design e 
Sustentabilidade, Design e Consumo. Para cada módulo serão sorteados dois grupos 
e estes receberão indicação texto de referência para apresentação de seminário 
conforme o cronograma da disciplina. 0 valor da apresentação é de 100 pontos e a 
apresentação será avaliada pelo professor do módulo.

BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA SCHNEIDER, Beat. Design - uma introdução: o design no contexto social, cultural e 

econômico . São Paulo: Blücher, 2010. 299 p.

BONSIEPE, Gui. A "tecnologia" da tecnologia. São Paulo: E. Blucher, 1983. 1

FREITAS, Ana Luiza Cerqueira. Design e artesanato: uma experiência de inserção da 
metodologia de projeto de produto. São Paulo: Blucher Acadêmico, 2011. 132 p.

SCHNEIDER, Beat. Design - uma introdução: o design no contexto social, cultural e 
econômico . São Paulo: Blücher, 2010. 299 p.



BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR AGUIAR, Carlos. Design Industrial, território de equilíbrio entre racionalidade e 

sedução. In: CENTRO PORTUGUÊS DE DESIGN. 0 tempo do design - Cadernos de 
Design. Lisboa: 2000. p. 90-91.

BRANDÃO, Pedro. As profissões do desenho - notas sobre a interdisciplinaridade. 
In: CENTRO PORTUGUÊS DE DESIGN. A alma do Design - Cadernos de Design. 
Lisboa, 2004. p. 110-118

CENTRO PORTUGUÊS DE DESIGN. Design e artesanato. Lisboa, 2004, parte 1, p. 6- 
39

DESCARTES, Renèe. Discurso do método. Tradução de João Cruz Costa. Rio de 
Janeiro: Tecnoprint. [196-?]. p. 74-90.

DILNOT, Clive. The State of Design History, Part I: mapping the field. In: 
MARGOLIN, Victor (ed). Design Discourse - History, theory, criticism. Chicago: 
University of Chicago, 1989. p. 213-232

DILNOT, Clive. The State of Design History, Part II: problems and possibilities. In: 
MARGOLIN, Victor (ed). Design Discourse - History, theory, criticism. Chicago: 
University of Chicago, 1989. p. 233-250

FLORES, O. S. La construcción de La historia em el diseno. In: CAMPI, Isabel 
(coord.). Diseno y Historia - tempo, lugar e discurso. México: Desígnio, 2010. p. 23- 
36

FORTY, Adrian. Design, Designers e a Literatura sobre design. In:____Objetos de
Desejo - design e sociedade desde 1750. São Paulo: Cosac Naify, 2007. p. 321-330

FREITAS, Ana Luiza C. Design e artesanato - uma experiência da inserção da 
metodologia de projeto de produto. São Paulo: Blücher, 2010. 132 p.

FRIESS, Erin. The Sword of Data: Does Human-Centered Design Fulfill Its Rhetorical 
Responsibility? Design Issues, Chicago, v. 26, n. 3, p. 40-50, 2010

GLADWELL, Malcolm. (1) Introdução, (2) A teoria das Fatias Finas: como um pouco 
de conhecimento pode fazer muito e, (3) O dilema de Kenna: a maneira certa - e 
errada - de perguntar às pessoas o que elas querem. In:___ BLINK - A Decisão
Num Piscar de Olhos. Rio de Janeiro: Editora Rocco Ltda., 2005. P. 9-22, 23-51 e 
147-184

GLADWELL, Malcolm. O Ponto da Virada (The Tipping Point) - Como Pequenas 
Coisas Podem Fazer Uma Grande Diferença. Rio de Janeiro: GMT Editores Ltda., 
2009.

GRANATH, Jom Ake. Architecture Technology and Human Factors - design in a 
sócio-technical context. Gõteberg, Sweden: Chalmers University of Technology, 
1991. p. 63-92

JOHNSON, Steven. Cultura da Interface: como o computador transforma nossa 
maneira de criar e comunicar, (versão em PDF) Rio de Janeiro: Zahar, 2001. 
Capítulo 6 e Conclusão. P. 159-217

LEFTERI, Chris. Como se Faz - 82 Técnicas de Fabricação para Design de Produtos. 
São Paulo: Blücher, 2010. 240 p.

MANZINI, Ezio; VEZOLLI, Cario. Desenvolvimento de produtos sustentáveis: 
requisitos ambientais dos produtos industriais. São Paulo: USO, 2008. p. 91-281

MARGOLIN, Victor. Design studies as a new discipline. In:_____ (ed). Design
Discourse - History, theory, criticism. Chicago: University of Chicago, 1989. p. 3-28

MARGOLIN, Victor. O designer cidadão. In: Revista Design em foco, Salvador (BA), 
v.3, n.2, p. 145-150, 2006.KAKAZIAN, Thierry. Design e Desenvolvimento 
Sustentável: haverá a idade das coisas leves. São Paulo: Senac, 2005. p. 27-69.

MARGOLIN, Victor. Design in History. Design Issues, Chicago, v. 25, n. 2, p. 94-105, 
2009

MOURA, Monica. Design de hipermídia: caminhos para o ensino na cultura digital. 
In: SPINILLO, C.; BENDITO, P.;PADOVANI, S. (Eds.) Selected Readings on 
Information Design - communication, technology, history and education (electronic 
edition). Curitiba: SBDI, 2009. Cap. 14. p. 172-188.



OWEN, Charles. Design Education and Research for the 21st Century. Design Issues, 
Chicago, v.7, n.2, p. 1-9 1991

RODRÍGUEZ, Luis Morales. Una critica a los métodos de diseno. In:_____  Para
una teoria del diseno. México: Universidade Iberoamericana, 1997. p. 43-50.

SELLE, Gert. There is no kitsch, there is only design. In: MARGOLIN, Victor (ed). 
Design Discourse - History, theory, criticism. Chicago: University of Chicago, 1989. 
p. 55-66

Videos recomendados:

GODIN, Seth.
Sobre as Tribos que Lideramos - TED, May/2009 - www.ted.com
Pão em Fatias - TED, 2007 - www.ted.com

GLADWELL, Malcolm.
Sobre Molho de Espaguete - TED, Sep/2006 - www.ted.com

MULLINS, Aimee.
On Running - TED, Jan/2009 - www.ted.com
12 Pairs of Legs - TED,Mar/2009 - www.ted.com
The Opportunity of Adversity - TED, Feb/2010 - www.ted.com

KAMEN, Dean.
The Emotion Behind Invention - TED, Apr/2010 - www.ted.com

Professor Responsável: Igor Goulart Toscano Rios

http://www.ted.com
http://www.ted.com
http://www.ted.com
http://www.ted.com
http://www.ted.com
http://www.ted.com
http://www.ted.com


UNIVERSIDADE
DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

ESCOLA DE DESIGN

PROGRAMA DE DISCIPLINA

EMENTA

PERÍODO 8° DISCIPLINA MATERIAIS E PROCESSOS DE PRODUÇÃO V

1° SEMESTRE[ ] PROFESSOR Alan Vasconcelos, Frederico Vieira e Sérgio Lemos

2° SEMESTRE[ x] CURSO Design Gráfico

ANO 2013 CARGA HORÁRIA 64h/a N° DE VAGAS 40

• CLASSIFICAÇÃO [ x ] OBRIGATÓRIA [ ] OPTATIVA

Estudo e aplicação dos materiais, dos processos produtivos e dos aspectos 
pertinentes ao planejamento e gerenciamento da produção.

OBJETIVO
GERAL

Capacitar o aluno para a compreensão e análise crítica dos processos de produção 
audiovisual em seus diferentes contextos de manifestação, especificamente no que 
diz respeito à atuação do designer gráfico nestes contextos, tanto como criador 
quanto como gestor de processos.

OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS

- Compreender o processo histórico da comunicação audiovisual, e a consequente 
evolução dos processos técnico-tecnológicos.
- Identificar as características específicas dos diferentes contextos técnicos e 
tecnológicos disponíveis atualmente no ambiente audiovisual, com ênfase nos 
ambientes profissionais complexamente estruturados (cinema e televisão).
- Investigar as possibilidades de atuação do designer gráfico nas diferentes etapas 
da produção audiovisual.

CONTEÚDO 
PROGRAMÀTICO

Unidade I - Aspectos históricos dos processos de produção do audiovisual
1.1 - Máquinas de ver: as tecnologias disponíveis e seus usos - produção e exibição
1.2 - Processos de produção: ambiente profissional, e a inserção do designer gráfico 
- o campo do design audiovisual.

Unidade II - O design gráfico aplicado nas mídia cinema e televisão
2.1 - Production Design: projetos da visualidade vinculadas à narratividade (áreas . 
de atuação,
2.2 - Movie titles: narratividade e design gráfico no cinema e na televisão
2.2 - Projetos de identidade televisual (packaging televisual): análise de casos
2.3 - Metodologias para o design televisual: a gramática televisiva e sua influência 
nos processos de produção de conteúdo videográfico.

Unidade III - 0 design gráfico aplicado a diversos suportes audiovisuais
3.1 - Mídias móveis: configurações técnicas para conteúdos audiovisuais em telas 
movies (formatos, transporte, visualização)
3.2 - Instalações audiovisuais: análise e levantamento dos aspectos técnicos de 
produção e visualização em ambientes efêmeros - estudos de viabilidade

PROCESSOS 
METODOLÓGICOS

- Apresentação e análise de conceitos sobre a design audiovisual;
- Análise de projetos reais de design audiovisual;
- Avaliação da apreensão dos conceitos

RECURSOS 
DIDÁTICOS

-Utilização de recursos audiovisuais (apresentação de exemplos)
- Pesquisa e revisão bibliográfica
- Seminários e palestras de convidados



BIBLIOGRAFIA 
BÁSICA

PROCESSOS
AVALIATIVOS

- Estudos dirigidos;
- Seminários em grupo;
- Análise de projetos reais.

SANTAELLA, Lúcia. Culturas e artes do pós-humano: da cultura das mídias à 
cibercultura. 2. ed. São Paulo: Paulus, 2004. 357 p. (Comunicação (Paulus))

BIBLIOGRAFIA 
COMPLEMENTAR

ARANTES, Priscila. @rte e Mídia: perspectivas da estética digital. São Paulo: 
Editora Senac São Paulo, 2005.

CRITICAL ART ENSEMBLE. Distúrbio Eletrônico. São Paulo: Conrad Editora, 2001.

GOSCIOLA, Vicente. Roteiro para as novas mídias: do game à TV interativa. 
São Paulo: Editora Senac São Paulo, 2003.

KELLISON, Cathrine. Produção e direção para TV e vídeo. Rio de Janeiro: 
Campus, 2006.

LIPOVETSKY, Gilles, Jean Serrouy. A Tela Global. Cultura Midiática e Cinema na 
Era Hipermoderna. Coleção Imagem Tempo. 2009.

MACHADO, Arlindo. Instituto Itaú Cultural. Made in Brasil: três décadas do vídeo 
brasileiro. São Paulo: Itaú Cultural, 2003.

MELLO, Christine. Extremidades do video. São Paulo: Editora Senac São Paulo, 
2008.

RODRIGUES, Jaime Alejandro. Narratopedia. Reflexiones sobre narrativas 
digital, creacion coletiva y cibercultura Pontifícia Universidade Javeriana, 2011.

Professor Responsável: Alan Vasconcelos, Frederico Vieira e Sérgio Lemos


