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PLANO DE ENSINO1 

 

Código  Disciplina  

GMT7105 Desenho de Observação  

 

H/A  Créditos Créditos Teóricos Créditos Práticos 

72 04 01 03 

 

Pré-requisito  Equivalência Ofertada ao(s) Curso(s)  

--- EGR7105 Animação 

 

Ementa Desenvolvimento da expressão gráfica e da gramática visual. 

Ferramentas do desenho, materiais e técnicas. Representação 

visual através do uso de modelos. Percepção e composição de 

estruturas formais. Estudos de perspectiva, luz e sombra. 

Objetivos da 

disciplina 

Capacitar o aluno no desenvolvimento das suas aptidões na 

observação e representação dos objetos cotidianos, a partir da 

prática do desenho. 

Conteúdo 

Programático 

Linguagem do desenho. Uso dos materiais e equipamentos. 

Desenhos a lápis e canetas nanquim. Noções de perspectiva 

cônica: perspectiva central e oblíqua. Luz e sombra. Técnicas 

expressivas e procedimentos básicos do desenho de 
observação. 

Composição. Estudos temáticos: natureza-morta, figura 

humana, arquitetura, paisagem. Desenhos para apresentação. 

Avaliação Nota 1: Técnicas e procedimentos básicos: croquis, perspectiva, 
desenho a lápis; (seis desenhos). 

Nota 2: Técnicas de nanquim. Estudos de composições. (Quatro 

desenhos)  

Nota 3: Trabalho final 

Bibliografia 

Básica 

CORTEZ, Jayme. Curso completo de desenho artístico. São 

Paulo: Divulgação Artistica, [198-]  

EDWARDS, Betty. Desenhando com o lado direito do 

cérebro. 2. ed. rev. e ampl. Rio de Janeiro (RJ), Ediouro, 2000. 

EDWARDS, Betty. Desenhando com o artista interior. São 

Paulo, Claridade, 2002 

Bibliografia 

Complementar 

ARESTEIN, Jean. 1000 desenhos para quem não sabe 

desenhar. Rio de Janeiro: Tecnoprint, [198-] 

DERDYK, Edith. O desenho da figura humana. São Paulo: 

Scipione, 1990. 

 
1 Programa de ensino elaborado conforme recomendações da Resolução Nº 03/CEPE/84 
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ELISEU Visconti: arte e design. Rio de Janeiro: CEF, 2007 

MEDEIROS, João. O desenho e sua técnica. 2. ed. atual. e 

aum. Rio de Janeiro: Pallas, 1975. 

PARRAMON, Jose Maria. Primeiros passos em desenho 

artístico. [S. l.]: [s.n.], 1972 

Cronograma Aula 01 Apresentação da disciplina e plano de ensino 

Aula 02 Módulo I – Desenho Básico 

Aula 03 Módulo I – Desenho Básico 

Aula 04 Módulo I – Desenho Básico 

Aula 05 Módulo I – Desenho Básico 

Aula 06 Módulo I – Desenho Básico 

Aula 07 Módulo I – Desenho Básico 

Aula 08 

Módulo II - Estudo de composição e acabamento 

técnico 

Aula 09 Módulo II 

Aula 10 Módulo II 

Aula 11 Módulo II 

Aula 12 Módulo II 

Aula 13 Módulo II 

Aula 14 Desenvolvimento do trabalho final 

Aula 15 Desenvolvimento do trabalho final 

Aula 16 Desenvolvimento do trabalho final 

Aula 17 Desenvolvimento do trabalho final 

Aula 18 Apresentação e conclusão da disciplina 
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Cursos de Graduação em Animação 

PLANO DE ENSINO 
2025.2 

Código:  

EGR7107 

Disciplina: 

HISTÓRIA DA ARTE 

Fase:  

1ª FASE 

Pré-requisito:  

NÃO CONSTA  
Equivalência: 

EGR5035 ou EGR5100 

Tipo:  

OBRIGATÓRIA 

Conjunto:  

NÃO CONSTA    
Carga horária semanal: 

O3 horas-aula   

Carga horária semestral: 

54 horas-aula 

Teórica: 

54 horas-aula 

Prática: 

00 horas-aula 

PCC: 
0 

Extensão: 
0 

Curso em que é oferecida: 
Curso de Graduação em Design 

Horário da aula: 
14h20 – 17h10 

Horário de atendimento de 
estudantes: 
Segunda-feira -14:00/17:00 
Terça-feira - 09:00/11:00 
Quarta-feira - 14:00/17:00 
Sala EGR 126 ou vídeo conferência. 

Professor (es): 

Richard Perassi Luiz de Sousa 

Email: 

richard.perassi@ufsc.br 

 

Ementa Estudos dos diferentes movimentos artísticos ocidentais. Artes visuais no Brasil. Estudo 
comparativo entre os vários movimentos artísticos com ênfase na cultura ocidental e 
contemporânea. 

Objetivos da 
Disciplina 

Compreender as estruturas de composição de imagens originais ou representativas em  Arte 
Visual em diferentes contextos político-culturais e sócio-históricos em relação com as 
linguagens de Design.  

Conteúdo 
Programático 

1. Aspectos gerais do contexto histórico-evolutivo de Arte Visual, como campo de estudos e atividades.    

2. Conceituação e abrangência das atividades e obras artísticas em diferentes épocas e culturas.   

3. Tópicos especiais de Arte e Design.   

4. Arte, Ciência e Tecnologia.  

Metodologia I. Há um conjunto de recursos didáticos disponibilizados aos estudantes no ambiente Moodle, como 
acervo da disciplina para estudantes:   

(1) Livros e outros textos escritos em formato digital;   

(2) Conjuntos de telas digitais, com textos escritos e imagens, em progressão lógica;   

(3) Produtos audiovisuais de curta duração;   

(4) Indicação de endereços eletrônicos para acesso online a materiais didáticos, que são acessíveis em outras 
plataformas digitais;  

II. A biblioteca universitária e diversos repositórios digitais de textos, discursos e imagens oferecem fontes 
de estudos para estudantes de Arte Visual.  

III. Nas aulas realizadas no espaço EGR/UFSC:  

(1) Estudantes são orientados sobre como podem e devem estudar, com base no material digital 
disponibilizado na base Moodle/UFSC e nos outros que são acessados;  

(2) As três aulas semanais realizadas no espaço EGR/UFSC são expositivo-interativas e seminários  
apoiados por textos escritos, audiovisuais e imagens digitais;  

            São preparados e apresentados seminários e realizados exercícios de avaliação.    



Avaliação São realizadas duas avaliações, ao final de cada etapa de abordagem dos conteúdos.                                          
A primeira etapa é de Teoria de Arte e a segunda etapa é de História da Arte.  

As avaliações são compostas com afirmações escritas, para serem indicadas como  verdadeiras ou 
falsas, de acordo com o conteúdo da disciplina.   

A terceira nota é de participação, com o mesmo peso das notas dos questionários de avaliação.                                             
Estudantes que realizarem os seminários com temas de História da Arte, fizerem os exercícios de 
aprendizagem e frequentarem todas as aulas  receberão a nota máxima (10,0) em participação.  

No período letivo são realizados 18 seminários apresentados por estudantes, considerando-se que a 
hora-aula é de 50 minutos e que o tempo de cada  apresentação é de 20 minutos, as apresentações dos 
seminários  ocupam 07 horas-aula e 20 minutos do total de 54 h0ras, que é a carga horária da disciplina. 

Para estudantes que não obtiverem a média de aprovação, é elaborado e realizado mais um exercício 
de avaliação, com questões pertinentes às duas etapas da disciplina.  

O desempenho estudantil é avaliado e considerado, de acordo com as normas institucionais de recuperação. 

Bibliografia BÁSICA  
• GOMBRICH, E.H. A história da arte. RJ: LTC, 2008;  
• PERASSI, R. Roteiro Didático da Arte na Produção do Conhecimento. Campo Grande, MS: 

EDUFMS, 2005.  

• PROENÇA, Graça. História da Arte. SP: Ática,2009;   
• STRICKLAND, Carol. Arte comentada: da pré-história ao Pós-moderno. RJ: Ediouro, 2004  
 

 COMPLEMENTAR  
• ARANHA, Carmen Sylvia G. Exercícios do olhar: conhecimento e visualidade, SP: Editora UNESP; RJ: 

FUNARTE, 2008;   
• ARGAN, Giulio Carlo. A arte moderna na Europa, SP: Companhia das Letras, 2010;   
• CAMARGOS, Márcia. Paulicéia: Semana de 22: entre vaias e aplausos. SP: BOITEMPO, 2002.  
• CARR-GOMM, Sarah. Dicionário de símbolos na arte: guia ilustrado da pintura e da escultura ocidentais. 

Bauru, SP: EDUSC, 2004. (Coleção Plural)   
• GARCEZ, Lucilla. Explicando a arte brasileira.RJ:Ediouro,2006;   
• JANSON, H.W. História Geral da Arte. S.P: Martins Fontes, 2007 (volumes 1,2,3)  
• LIESER, Wolf. Arte digital. Globales Editoriales,Lisboa-Portugal,2009;  
• PRETTE, Maria Carla, Para entender a arte: história, linguagem, época, estilo. SP: Globo, 2008;  
• WOLFFLIN, Heinrich. Conceitos fundamentais da história da arte: o problema da evolução dos estilos na arte 

mais recente. São Paulo: Martins Fontes, 2000. 

Cronograma 1 – 14/08 - Relações gerais entre Arte Visual, Design e História. 

2 – 21/08 - Diferentes tipologias e visões de Arte. 

3  - 28/08 – Aspectos da teoria e da economia de Arte (primeira avaliação) 

4 – 04/09 - Pré História – períodos paleolítico e neolítico. 

5 – 11/09 – Arte nas sociedades hidráulicas – Mesopotâmia, Egito e Civilizações Pré-colombianas. 

6  – 18/09 - Variação de estilos e propósitos: Egito, Grécia e Roma antiga. 

7 – 25/09 -  Os estilos medievais: românico e gótico. 

8 – 02/10 - Renascimento, Maneirismo, Barroco e Rococó. 

9 – 09/10 -  Neoclassicismo, Romantismo e Realismo. 



10 – 16/10 - Belle Époque, Impressionismo e pós-impressionistas. 

11 – 23/10 - Dadaísmo, Futurismo e Surrealismo. 

12 – 30/10  - Cubismo e Abstracionismo. 

13 – 06/11 -  Arte Estadunidense do pós-guerra. 

14 – 13/11 - Pop Art e outras manifestações brasileiras. 

15 – 27/11 - Arte Contemporânea, Arte Pública, Graffiti e Coletivos de Arte. 

16 – 04/12 -  Arte, Ciência e Tecnologia Digital. 

17 – 11/12 -  Finalização da disciplina (segunda avaliação) 

19 – Eventual atividade de recuperação em dia e horário alternativos. 
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PROGRAMA DE ENSINO1 

 

Código  Disciplina  

EGR7109 Teoria da cor 

 

H/A  Créditos Créditos Teóricos Créditos Práticos 

54 03 03 0 

 

Pré-requisito  Equivalência Ofertada ao(s) Curso(s)  

--- --- Animação 

 

Ementa Cor e percepção visual. Processos fisiológicos. Princípios básicos 
da física da cor. Cor-Luz e cor-pigmento. Esquemas de composição 
cromática: harmonias e contrastes. Sistemas de cores: CMYK, 
RGB, HSB, PANTONE características e usos. A cor em displays. 
Cor de processo e cor especial. O uso da cor no Design Gráfico. A 
cor no processo de projeto: conceituação x especificação 

Objetivos da 

disciplina 

Conhecer e identificar os conceitos relativos à teoria da cor, para 

aplicação em estudos de composição cromática de projetos de 
animação. 

Conteúdo 
Programático 

- Considerações iniciais: conceitos, cor e percepção, cor e 
comunicação, processos fisiológicos, história, materiais 

específicos, cor na Animação; 
- Cores aditivas e subtrativas = cor-luz e cor-pigmento; 
- Sistemas de cores (RGB, CMYK,etc.); 

- Classificação das cores e o círculo cromático; 
- Características das cores: matiz, valor e croma; 

- Harmonização e contraste de cores; 
- Cor, perspectiva e sombras; 
- Rendering = cor e a representação de texturas e superfícies; 

- Psicologia das cores; 
- Cor e cultura: significado e simbologia das cores; 

- Estudo de cores em animação: processo e projeto.  

Avaliação - Serão realizadas 2 avaliações: 

- AVALIAÇÃO 1 = Exercícios => conforme solicitado pela 
Professora (Vale 10); 
- AVALIAÇÃO 2 = Trabalho “Cor e Cultura” => pesquisa com 

texto e imagens, sobre a cor/cultura determinada pela 
professora, contendo capa, introdução, desenvolvimento (cor, 

cultura e análise de animações), conclusão e bibliografia = 
enviar em arquivo PDF até a data estipulada no sistema, 
através do Moodle, com o nome do aluno no nome do arquivo. 

O trabalho será apresentado em sala, em data marcada 

 
1 Programa de ensino elaborado conforme recomendações da Resolução Nº 03/CEPE/84 
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(devendo o aluno fazer um resumo do trabalho para a 
apresentação) (Vale 10). 

Bibliografia 
Básica FARINA, Modesto; PEREZ, Clotilde; BASTOS, Dorinho. 

Psicodinâmica das cores em comunicação. 5. ed. rev. e 

ampl. São Paulo (SP): Edgard Blucher, 2006. 

GUIMARÃES, Luciano. A cor como informação: a construção 
biofísica, linguística e cultural da simbologia das cores. 3. ed. São 

Paulo (SP): Annablume 2004. 

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

Nacional, 2003. 

Bibliografia 
Complementar AMBROSE, Gavin; HARRIS, Paul. Cor. Porto Alegre: Bookman, 

2009. 

BARROS, Lílian Ried Miller. A cor no processo criativo. Um 

estudo sobre a Bauhaus e a teoria de Goethe. São Paulo: SENAC, 

2006. 

FRASER, Tom; BANKS, Adam. O guia completo da cor. São 

Paulo: Ed. SENAC São Paulo, 2007. 

GONÇALVES, Berenice, PEREIRA, Alice. Fundamentos da cor. 

Florianópolis, Editora da UFSC, 2008. 

GUIMARÃES, Luciano. As cores na mídia. São Paulo: 

AnnaBlume, 2003. 

 



 

 
Universidade Federal de Santa Catarina Centro 
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PLANO DE ENSINO 
2025.2 

Código:  
EGR7110 

Disciplina: 
Plástica 

Fase:  
1ª fase 

Pré-requisito:  
--- 

Equivalência: 
(EGR5041 e EGR7715) ou EGR5170 ou 
EGR7510 ou EGR7706 

Tipo:  
Obrigatória 

Conjunto:  
--- 

Carga horária semanal: 
3h/a 

Carga horária semestral: 
54h/a 

Teórica: 
6h/a 

Prática: 
48h/a 

PCC: 
0 

Extensão: 
0 
 

Curso em que é oferecida: 
- Design de Produto 
- Animação 

Horário da aula:  
Animação 
Turma A – 2.0920-3 
Turma B - 3.0910-3 

Horário de atendimento de 
estudantes: 
2fs – 17h10 às 19h 
3fs– 17h10 às 19h 

Professor (es): 
Josiane Wanderlinde Vieira 

Email: 
josiwv@gmail.com 

 

 

Ementa Malhas e padrões para construções gráficas. Texturas. Dobraduras e modelagens em materiais 
diversos. 

Objetivos da 
Disciplina 

 Desenvolver a capacidade de visualização espacial; 
 Aperfeiçoar a habilidade manual do aluno; 
 Praticar o manuseio de diversos materiais de modelagem; 
 Trabalhar a representação tridimensional de formas irregulares; 
 Associar a implementação da ideia a criação; 
 Elaborar formas tridimensionais variadas. 

Conteúdo 
Programático 

 Materiais para Modelagem. 
 Modelagem em papel, argila e arame (materiais recicláveis e/ou diversos). 
 Dobraduras e Cortes (variados tipos de papel). 

Metodologia As aulas ocorrem presencialmente no Laboratório de Criações Plásticas – LCP(Lab001), sendo aulas 
práticas envolvendo diferentes técnicas e materiais (PAPEL, ARGILA e ARAME). 
Pesquisa extra classe no conteúdo disposto no Moodle, sobre os três materiais mencionados. 

Avaliação Entrega de todos os trabalhos nas datas previstas e participação/assiduidade em aula. 
ARGILA - (nota A) 

1 peça envolvendo Cordéis e Placas 
1 peça envolvendo Escultura (exercício de semelhança e escala, baseado em um objeto 
desconstruído – livre escolha) 

ARAME - (nota B) 
1 palavra em arame (desenhar tipografia, escala 1:1, modelar a peça – apresentar junto do esboço) 
1 folha A4 com 3 desenhos de representação da peça desconstruída, aquela modelada em argila 
1 peça/composição em arame (exercício de semelhança e de escala, baseada na peça desconstruída 
em argila/objeto escolhido) 



PAPEL - (nota C) 
6 exercícios das técnicas Modelagem em Papel sendo que 
3 destes, a escolha do(a) aluno(a), pesam mais para a nota em Papel. 
1 trabalho final em papel – releitura da peça desconstruída (forma) em diferente escala. 

CONJUNTO FINAL - (nota D) 
Apresentar o conjunto para registro em foto na data estabelecida no cronograma: 
- objeto escolhido, desconstruído 
- reconstrução da peça em argila 
- folha A4 com 3 desenhos da peça/objeto (por aluno) 
- reconstrução da peça em arame 
- releitura da peça/forma em papel 
Obs: todas as peças do conjunto devem ter tamanhos diferentes (escalas) 
 

NOTA FINAL (A+B+C+D)/4 = Média 
Todos os trabalhos entregues deverão ser de autoria dos alunos, não serão avaliados trabalhos 
considerados plágios. 

Bibliografia BÁSICA 
GURKEWITZ, Rona; ARNSTEIN, Bennett. Beginner&#39;s book of modular origami 
polyhedra: the platonic solids. Mineola: Dover, 2008. iv,60p. ISBN 0486404765. 
VIDAL, Jean-Jacques; JAMES, Paulo. Ceramicando. ISBN8585642807. Callis Editora, 
1997.  
WILSON, Janet. Beautiful quilling: step-by-step. Tunbridge Wells: Search Press , 2010. 
192p. ISBN 9781844485109.  
 
COMPLEMENTAR 
AYTÜRE-SCHEELE, Zülal.. Dobraduras Divertidas: Origami em Cores. Editora Siciliano S. A. 
8ª Edição. São Paulo – SP, 1999. 
KANEGAE, Mari. A Arte dos mestres de origami. 4.ed. São Paulo: Aliança Cultural 
Brasil-Japão, 1997. xvi, 329 p. ISBN 8586822019. Número  
RÊGO, Rogéria Gaudêncio do; RÊGO, Rômulo Marinho do; GAUDENCIO JUNIOR, 
SEVERINO. A geometria do origami: atividades de ensino através de dobraduras. João 
Pessoa: Ed. UFPB, 2003. 148p. ISBN 8523703837. Número  
YAMAGUCHI, Makoto. Origami. Japão: Makoto Yamaguchi, c1955. ISBN 4816317570. 

Cronograma  

11/08 1 - Apresentação da disciplina (Plano e Tópico Argila - Moodle) 
 Primeiro material a ser trabalhado - ARGILA 
- Materiais para aquisição dos alunos para a próxima aula 
- Definição das duplas (mesma dupla para todos os trabalhos do semestre) 
- Pensar na ideia da peça que vão elaborar em Cordéis e Placas (próxima aula) 
 

18/08 2 - Modelagem em Argila – técnicas de Cordéis e de Placas 

25/08 3 - Acabamentos  

01/09 4 - Escultura- trazer para o laboratório a peça/objeto (desconstruída) para ser reconstruída em argila em 
diferente escala 

08/09 5 - Acabamentos 

15/09 6 - Registro dos Trabalhos em Argila 
- Pesquisa sobre o próximo material a ser trabalhado - ARAME 
- Materiais para aquisição dos alunos para a próxima aula 



22/09 7 - Definir a palavra a ser construída e fazer o desenho da mesma em folha A4 (palavra que traduza a disciplina) 

29/09 8 - Com o desenho em mãos, construção da Palavra em arame. 

06/10 9 - Desenhar a peça/escultura desconstruída, para reconstrução em arame (folha A4 – 3 desenhos - cada aluno - 
pontos de observação diferentes) 

13/10 10 - Construção da peça em arame 

20/10 11 - Registro dos Trabalhos em Arame 
     - Exercício em Papel: Cortes (Mandala/Malha/Composição Complexa...) 

27/10 12 – Dia não Letivo 

03/11 13 - Exercício em Papel: Origami Figurativo e Modular 

10/11 14 - Exercício em Papel: Kirigami (Simetria) e Quilling 

17/11 15 – Semana de PCCs 

24/11 16 - Exercício em Papel: Pop Up e  Paper Craft 

01/12 17 – Modelagem em Papel – Trabalho Final: Releitura da peça desconstruída escolhida pela dupla (finalização do 
conjunto) 

08/12 18 - Registro dos Trabalhos em Papel e Registro do Conjunto Final (completo) 
- Acabamentos 
- Divulgação das Médias 

15/12 
14h 

19 - RECUPERAÇÃO 
- Prazo Máximo para Retirada dos Trabalhos do Laboratório. 

O período de apresentação dos PCCs do curso de Design será realizado entre os dias 17 e 19 de novembro. Contará como dia letivo e 
está considerado neste plano de ensino, conforme informado no cronograma. IMPORTANTE. Nestes dias não deve haver atividades 
em classe. 
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PLANO DE ENSINO 
2025.2 

Código:  

EGR7113  
Disciplinas: 
SEMIÓTICA 

Fase:  
1ª FASE 
 

Pré-requisito:  
Não consta 

Equivalência: 
EGR5101 ou EGR7113 

Tipo:  

OBRIGATÓRIA 

Conjunto:  

NÃO CONSTA    
Carga horária semanal: 

O3 horas-aula   

Carga horária semestral: 

54 horas-aula 

Teórica: 

54 horas-aula 

Prática: 

00 horas-aula 

PCC: 
0 

Extensão: 
0 

Curso em que é oferecida: 
Curso de Graduação em Design 

 

Horário da aula: 
09h10 – 11h50 

Horário de atendimento de 
estudantes: Segunda-feira -14:00/17:00 
Terça-feira - 09:00/11:00, Quarta-feira - 
14:00/17:00. 
Sala EGR 126 ou vídeo conferência. 

Professor (es): 

Richard Perassi Luiz de Sousa 

Email: 

richard.perassi@ufsc.br 

 

Ementa Introdução à Teoria da Comunicação aplicada ao Design. Introdução a semiologia, definição 
de termos, considerações históricas, divisão dos signos, textos narrativos, objeto-signo, 
signo-imagem, teoria dos signos de Peirce, significado e aplicação, dimensão sintática, 
dimensão semântica e dimensão pragmática, monossemia, polissemia, transição da 
semiótica a hermenêutica, grafismo, estado da arte. 

Objetivos da 
Disciplina 

Apresentar um panorama geral dos estudos em Semiótica e sua aplicação na produção 
de conhecimento e interpretação de sistemas significantes, especialmente imagens, 
audiovisuais ou sistemas gráficos.  

• Apresentar conceitos e aplicações de duas correntes de estudos semióticos ou 
semiológicos.  

• Desenvolver estudos teóricos, visando a aplicação de conceitos e o 
desenvolvimento de processos interpretativos.  

• Propor a classificação e interpretação de sistemas de signos, de acordo com a teoria 
estudada. 

Conteúdo 
Programático 

Etapa 1 - Os processos pré-semióticos, cognitivo-interpretativos, na 
solução de problemas de Design. Aspectos estéticos, simbólicos e prático-
funcionais.  

Etapa 2- Apresentação de teorias semióticas e estudos da teoria Semiótica Peirceana. 

Etapa 3- Teoria Semiótica Discursiva ou Greimasiana.  

Considerações finais. 

Obs. Nas três etapas são realizados exercícios de aplicação e avaliações. 



Metodologia I. Há um conjunto de recursos didáticos disponibilizados aos estudantes no 
ambiente Moodle, como acervo da disciplina para estudantes:  

(1) livros e outros textos escritos em formato digital;  

(2) Conjuntos de telas digitais, com textos escritos e imagens, em progressão lógica;  

(3) produtos audiovisuais de curta duração;  

(4) indicação de endereços eletrônicos para acesso online a materiais didáticos, que 
são acessíveis em outras plataformas digitais; 

II. A biblioteca universitária também é um local que estudantes podem acessar e 
estudar a bibliografia aqui indicada 

III. Nas aulas realizadas no espaço EGR/UFSC: 

(1) Estudantes são orientados sobre como podem e devem estudar, com base no 
material digital disponibilizado na base Moodle/UFSC e nos acessados na biblioteca 
-BU/UFSC; 

(2) As três aulas semanais realizadas no espaço EGR/UFSC são expositivo-
interativas e apoiadas por textos escritos e imagens digitais; 

(3) São preparados, apresentados e realizados exercícios de aplicação (via Moodle) e 
exercícios de avaliação presencial em sala de aula.  Os exercícios de aplicação são 
preparatórios para a realização dos exercícios de avaliação.   

Avaliação Regularmente, são realizadas três avaliações, ao final de cada uma das três etapas 
da disciplina. 

Nos exercícios de avaliação, são apresentadas imagens e afirmações verbais, 
verdadeiras e falsas, com relação à leitura Semiótica das imagens.  

Estudantes são pontuados de acordo com o número das afirmações verdadeiras que 
forem assinaladas. 

Para estudantes que não obtiveram a média de aprovação, é elaborado e realizado mais um 
exercício de avaliação, com questões pertinentes às três etapas da disciplina. O desempenho 
estudantil é avaliado e incluído, de acordo com as normas institucionais de recuperação. 

Bibliografia BÁSICA 

BARROS, D. Teoria Semiótica do Texto. São Paulo: Ática, 2005. 
NIEMEYER, L. Elementos de semiótica aplicados ao design.    RJ: 2AB, 2007. 
NÖTH, Winfried; SANTAELLA, Lucia. Introdução à Semiótica: Passo a passo para 
compreender os signos e a significação. São Paulo: Paulus, 2017. 
PERASSI, Richard. Do Ponto ao Pixel: Sintaxe gráfica no videodigital. Florianópolis: 
CCE/UFSC, 2015. 
PERASSI, Richard. Mídia do Conhecimento: Ideias sobre mediação e autonomia. 
Florianópolis: SIGMO/UFSC, 2019. 
PERASSI, Richard. Roteiro didático da Arte na Produção do Conhecimento. Campo Grande: 
EDUFMS, 2005. 
SANTAELLA, L. O que é semiótica. São Paulo: Brasiliense, 1983. 
 
COMPLEMENTAR 

ECO, U. Semiótica, Filosofia e Linguagem. São Paulo: Ática, 1991. 
MUKAROVSKY, J. Escritos sobre Estética e Semiótica da Arte. Lisboa: Estampa, 1979. 
MULLER, Donald. Storybrand: crie mensagens claras e atraia a atenção dos clientes para 
sua marca. Rio de Janeiro - RJ: Atlas Books editora, 2019. 
NÖTH, W. A Semiótica no Século XX, São Paulo: Annablume, 1999. 
PEIRCE, C. S. Semiótica. São Paulo: Perspectiva. 2000. 



PIETROFORTE, A. Semiótica Visual. São Paulo: Contexto, 2017. 
PLATÃO; FIORIN. Lições de texto: leitura e redação. São Paulo: Ática, 1996. 
RAMALHO, S. Imagem também se lê. São Paulo: Rosari, 2010. 
SANTAELLA, L. Semiótica aplicada.  São Paulo: Pioneira Thomson Learning, 2005. 

 

Cronograma 1 – 14/08 - Etapa 1 - Processos pré-semióticos e cognitivo-interpretativos de Design.   

2 – 21/08 - Etapa 1 - Aspectos estéticos, simbólicos e prático-funcionais. 

3  - 28/08 - Etapa 1- Primeiro exercício de aplicação online. 

4 – 04/09 - Etapa 1-  Realização do primeiro exercício de avaliação. 

5 – 11/09 - Etapa 2- Estudos da teoria Semiótica Peirceana.   

6  – 18/09 -  Etapa 2- Estudos da teoria Semiótica Peirceana. 

7 – 25/09 -  Etapa 2- Estudos da teoria Semiótica Peirceana. 

8 – 02/10 - Etapa 2- Semiótica Peirceana - segundo exercício de aplicação online.   

9 – 09/10 -  Discussão do conteúdo e revisão do exercício de aplicação. 

10 – 16/10 - Etapa 2- Realização do segundo exercício de avaliação. 

11 – 23/10 - Etapa 3- Estudos da teoria Semiótica Discursiva ou Greimasiana. 

12 – 30/10  - Etapa 3- Estudos da teoria Semiótica Discursiva ou Greimasiana. 

13 – 06/11 -  Etapa 3- Estudos da teoria Semiótica Discursiva ou Greimasiana.   

14 – 13/11 -  Etapa 3- Semiótica Discursiva. Terceiro exercício de aplicação online.   

15 – 27/11 -  Discussão do conteúdo e revisão do exercício de aplicação. 

. 

17 – 04/12 -  Etapa 3- Realização do terceiro exercício de avaliação. 

18 – 11/12 - Finalização da disciplina 

19 – Eventual atividade de recuperação em dia e horário alternativos. 
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PLANO DE ENSINO1 

 

Código  Disciplina  

EGR7192 Tratamento de Imagem I 

 

H/A  Créditos Créditos Teóricos Créditos Práticos 

54 03 1 2 

 

Pré-requisito  Equivalência Ofertada ao(s) Curso(s)  

--- --- Animação 

 

Ementa Imagem Digital: conceito e aplicações; Técnicas de edição de 

imagem – efeitos; Recursos tecnológicos: softwares para 

tratamento de imagem e extensões (sufixos) e suas aplicações. 

Objetivos da 

disciplina 

Conhecer a interface dos softwares de editoração bitmap; 

Exercitar o recorte e a seleção de imagens digitais, a 

manipulação de imagens digitais (máscaras, iluminação, textura 

e curvas), a criação e colorização de imagens digitais, a 

composição de imagens digitais e a automação de processos 
relacionados a imagens digitais. 

Conteúdo 

Programático 

• Imagem digital. 

• Fotomontagem. 
• Maquiagem digital. 

• Pintura digital. 

• Filtros digitais. 

• Animação e processos digitais. 

Metodologia Aulas expositivas dialogas com exercícios e desafios práticos. 

Discussão crítica sobre os resultados apresentados. 

Recursos Apresentação de slides; Vídeos e leituras complementares; 
Tutoriais escritos. 

Avaliação Avaliação processual dos exercícios realizados ao longo da 

disciplina. Critérios: domínio das ferramentas; criatividade; e 
atenção aos prazos. 

Bibliografia 

Básica BARROSO FILHO, C. Adobe photoshop lightroom 3: o guia 

completo para fotógrafos digitais. 2. ed. Balneario Camboriu: 

Photos, 2012. 

DIDI-HUBERMAN, G. Diante da imagem: questão colocada 

aos fins de uma história da arte. 1. ed. São Paulo: Ed. 34, 

2015. 

EDWARDS, B. Desenhando com o lado direito do cérebro. 

 
1Programa de ensino elaborado conforme recomendações da Resolução Nº 03/CEPE/84 
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2. ed. rev. e ampl. Rio de Janeiro Ediouro 2000. 

 

Bibliografia 

Complementar ANDRADE, M. Adobe Photoshop CS5. São Paulo: SENAC, 

2011. 

AUMONT, J. A imagem. Campinas: Papirus, 2011. 

BENGAL. Ilustrações com Photoshop. Porto Alegre: 

Bookman, 2007. 

FARINA, M.; PEREZ, C.; BASTOS, D. Psicodinâmica das cores 

comunicação. Editora Blucher. 

SCHWARTZ, L. Precision Photoshop: Creating powerful visual 

effects. Nova York, USA. Taylor & Francis Book, 2015. 

 

Aula  Atividade  

1 
Apresentação do plano de ensino e caracterização geral das atividades; 

Softwares de editoração bitmap 

2 Seleção e recortes (caneta, máscara, varinha, cor e canal) 

3 Limpeza de imagem 

4 Composição 

5 Correção de pele 

6 Colorização artificial 

7 Restauração 

8 Color grading e HDR 

9 Pintura de personagem 

10 Mattepainting 

11 Efeitos publicitários 1/2 

12 Efeitos publicitários 2/2 

13 Tipografia digital 

14 Cinemagraph 

15 Macros 

16 Atendimento 

17 Entrega Trabalho Final 

18 Recuperação 
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PROGRAMA DE ENSINO1 

 

Código  Disciplina  

GMT7212 Animação e Cinema 

 

H/A  Créditos Créditos Teóricos Créditos Práticos 

72 4 4 0 

 

Pré-requisito  Equivalência Ofertada ao(s) Curso(s)  

--- EGR7212 Animação 

 

Ementa  
Definições e conceitos de cinema e de animação; introdução à 
história do cinema e da animação; evolução das tecnologias 
audiovisuais; estudo dos grandes mestres - dos pioneiros aos 
atuais; áreas envolvidas na produção cinematográfica; estrutura e 
processos da produção audiovisual; como funciona um estúdio de 
animação tradicional e de animação 3D. 
 

Objetivos da 
disciplina 

 
Capacitar os alunos com competências que reconhecer e 
compreender estilos, técnicas, linguagens e contextos das 
produções cinematográficas, ou de ação real ou animadas, para 
construção de repertório crítico e aplicação conceitual em 
trabalhos práticos. 
 

Conteúdo 

Programático 
 
• Princípios audiovisuais oriundos de instrumentos óticos. 
• Imagem em movimento e guerra das patentes. 
• Cinema experimental e surgimento da ficção. 
• Manipulação das técnicas e surgimento da animação e dos 

efeitos especiais. 
• Vanguardas europeias da década de 1920. 
• Princípios de edição narrativa em David Griffith. 
• Formação de gêneros e a comédia Slapstick. 
• Inserção do som no cinema e impactos na animação. 
• Sistemas de colorização. 
• Walt Disney, o caso Fleischer e a consolidação dos longas-

metragens animados. 
• Cinema e animação pós-guerra: televisão e a concorrência 

dos estúdios produtores. 
• Cinema autoral e correntes europeias da década de 1960. 
• Violência no cinema e lacunas da animação da década de 

 
1 Programa de ensino elaborado conforme recomendações da Resolução Nº 03/CEPE/84 
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1970. 
• Mudanças temáticas e questões orçamentárias do cinema e 

da animação da década de 1980. Licenciamentos como foco 
comercial. 

• Animação e cinema digitais. 
Avaliação a) Provas teóricas bimestrais (30% cada; 60% total); 

b) Proposta temática de artigo científico (40%). 

Bibliografia 

Básica BORDWELL, David; THOMPSON, Kristin. A arte do cinema: 

uma introdução. New York: McGraw Hill, 2008. 

MASCARELLO, Fernando (Org.). História do cinema mundial. 

7.ed. Campinas: Papirus, 2011. 

MATTOS, Antonio Carlos Gomes de. Do Cinetoscópio ao 

cinema digital: breve história do cinema americano. Rio de 

Janeiro: Rocco, 2006. 

Bibliografia 

Complementar BORDWELL, David; STAIGER, Janet; THOMPSON, Kristin. The 

classical Hollywood cinema: film style & mode of production 

to 1960. New York: Columbia University Press, c1985. 

BORDWELL, David. Figuras traçadas na luz: a encenação no 

cinema. Campinas: Papirus, 2008. 

NOVIELLI, Maria Roberta. História do cinema japonês. 

Brasília, DF: Ed. da UnB, 2007. 

RABIGER, Michael. Direção de cinema: técnicas e estética. Rio 

de Janeiro: Elsevier, 2007. 

SADOUL, Georges. História do cinema mundial. Lisboa: 

Horizonte, 1983. 

 


