Ementario do Curso Técnico
em Design Grafico




Curso Técnico em Design Grafico

Componente Curricular

Fundamentos do Design

Objetivos

Desenvolver a compreensdao da Sintaxe Visual e da
Metodologia de Projeto como processos heuristicos e
sistémicos.  Estimular a  experimentagdo  com
materialidade e o olhar critico para que o estudante
analise o design como pratica social, compreendendo as
condicionantes de forma, fun¢do e uso no contexto da
estrutura do trabalho e da produ¢do industrial,
fomentando a cidadania.

Ementa

e Estudo dos fundamentos da linguagem visual
(Sistemas cromaticos e compositivos) e da percepc¢ao
estética.

e Introdu¢do a Metodologia de Projeto (Design
Centrado no Usudrio, Design Social e Design
Centrado no Ser Humano) com foco em exercicios de
experimentacdo explorando Forma X Materialidade X
Funcao.

¢ Analise das especificidades do produto industrial e
das transformac@es sociais no design, relacionando
forma/funcdo com a organizacdo do trabalho e o
consumo.

Pontos de Correlagcao com o Perfil do
Egresso

e Dominar a sintaxe visual e a notagdo técnica na
criacdo de artefatos, articulando rigor técnico com
responsabilidade ética e social.

e Desenvolver senso critico e estético para a avaliacdo
ergondmica e ideoldgica de projetos, reconhecendo
seu impacto nas relac¢Bes de trabalho.

e Aplicar principios de composi¢cdo, metodologia de
projeto e acessibilidade na busca por solucdes
funcionais e socialmente justas.

Fundamentos do Design

Historia do design e da Arte

Meios e Métodos de Representacdo
Grafica

Introducao as Ferramentas Digitais

Design de Informacdo e
Comunicagdo Visual

Analise e Construcao da Imagem

Design de Interfaces e Experiéncia
do Usuario (UI/UX)

Design e Video

Design para Midias Sociais e Web

Processos Graficos e Publica¢cbes
Digitais

Design de Identidade Visual

Multimidia




Componente Curricular

Fundamentos do Design

Habilidades

e Dominar as técnicas de experimentacdo material e
estruturacdo do volume.

e Compor pegas graficas utilizando sistemas
compositivos e sistemas de cores com rigor técnico.

e Traduzir briefings em varidveis formais e requisitos
técnicos de projeto com foco na ética profissional.

e Analisar criticamente a estética da mercadoria e o

papel social das especificidades do produto
industrial.

e Dominar o uso de tipografias em variados projetos
visuais

Base Tecnolégica

e Sintaxe, Semantica e Pragmatica da linguagem
visual.

e Teoria da Gestalt e Principios de organizac¢do visual
(ritmo, tensao, equilibrio).

e Metodologia de Projeto: Design Centrado no
Usuario (DCU) e Processos Heuristicos.

e Experimentacdo e Materialidade: Estruturacdo do
volume, movimento cinético e sistemas de
representacgdo tridimensional.

e Especificidades do Produto Industrial: Relagdo
Forma x Func¢do, Usabilidade, Ergonomia e
Acessibilidade.

e Andlise critica da estética da mercadoria.

e Tipografia

Bibliografia Basica

FMUNARI, Bruno. Design e comunicacdo visual. Sao
Paulo: Martins Fontes, 2001.

MUNARI, Bruno. Das coisas nascem coisas. Sdo Paulo:
Martins Fontes, 2000.

FORTY, Adrian. Objetos de desejo - design e sociedade
desde 1750. Sdo Paulo: Cosac Naify, 2007.

LUPTON, Ellen; PHILLIPS , Jennifer Cole. Novos
fundamentos do design. Sdo Paulo: Cosac Naify, 2008.
248 p. ISBN 978-857-503-239-8.

CARDOSO, Rafael. Design para um mundo complexo.
Sao Paulo: Cosac Naify, 2012.

FLUSSER, Vilém. O mundo codificado: por uma filosofia
do design e da comunicacao. Sdo Paulo: Ubu Editora,
2017.

PATER, Reuben. Politicas do design. Traducdo de Fabio
Alamino. Brasilia, DF: Editora UBU, 2021.

Curso Técnico em Design Grafico

Competéncias

e Interpretar e aplicar sistemas visuais e
metodolégicos do design, compreendendo-os como
parte da cultura material e das rela¢des de producdo.

e Desenvolver projetos experimentais (incluindo
modelos compositivos) com base em principios
estéticos, funcionais e metodolégicos, demonstrando
consciéncia critica sobre a acumulagdo e o consumo.

Pontos de Integracdo com a Formacao
Geral Basica

e Arte: Analise estética e critica para a intervencdo
consciente na cultura visual.

e lingua Portuguesa: Redacdo Técnica (relatérios de
requisitos) e Leitura Critica (Semidtica) com foco na
ética da comunicagdo.

e Histéria: Contextualizacdo da producdo industrial e
da organizacdo do trabalho para entender a
evolugao do design.

Bibliografia Complementar

LUPTON, Ellen. Pensar com tipos: guia para designers,
escritores, editores e estudantes. 3. ed. revista e
ampliada. Sao Paulo: Olhares, 2021.

FRASER, Tom; BANKS, Adam. O guia completo da cor. 2.
ed. Sao Paulo: Editora Senac, 2010.
GUIMARAES, Luciano. Cor Como
Annablume, 2001.

WILLIAMS, Robin. Design para quem ndo é designer. Sdo
Paulo: Ed. Calis,. 1995.

Informacao-a.




Curso Técnico em Design Grafico

Componente Curricular
Histéria do Design e da Arte

Objetivos

Compreender e analisar criticamente os principais
movimentos artisticos e correntes estéticas que
moldaram o design, utilizando esse conhecimento
histérico e cultural como base para a intervencao
consciente na pratica profissional. O estudo deve
promover a valoriza¢do cultural e o pensamento critico
sobre o papel do design na producdo e reproducdo
ideologica, capacitando o estudante para contextualizar
suas producgbes visuais de forma autdbnoma e ética,
ligando a estética a realidade social e as rela¢bes de
trabalho.

Ementa

e FEstudo da evolugdo da arte e do design como
manifestac¢des culturais, sociais e tecnoldgicas

e Andlise critica das transformacdes histéricas e sua
influéncia na producao e nas relacfes de trabalho no
design

e Abordagem dos principais estilos visuais e
movimentos artisticos e suas contribuicdes para o
design gréafico contemporaneo

e Compreensdo do design como agente ativo de
reproducdo ou transformacdo ideolégica

e (Contextualizacao das producdes visuais e valorizacao
da dimensdo humana e ética do trabalho

e Estimulo a autonomia intelectual para intervir
criticamente na realidade

Pontos de Correlagao com o Perfil do
Egresso

e Reconhecer e analisar criticamente as influéncias
histéricas e culturais nas producdes graficas,
compreendendo como essas tendéncias se
relacionam com as estruturas sociais e as rela¢des de
trabalho.

e Aplicar referéncias artisticas na criacdo de projetos
visuais com autonomia, usando o repertorio cultural
como ferramenta para a intervencdo social
consciente e a valoriza¢do da diversidade.

e Desenvolver um repertério estético e critico que
capacite o egresso para a tomada de decisdes éticas
e emancipatérias na atuacdo profissional, ligando o
dominio técnico a responsabilidade cidada.

Fundamentos do Design

Historia do Design e da Arte

Meios e Métodos de Representacdo
Grafica

Introducdo as Ferramentas Digitais

Design de Informacado e
Comunicacao Visual

Analise e Construcao da Imagem

Design de Interfaces e Experiéncia
do Usuario (Ul/UX)

Design e Video

Design para Midias Sociais e Web

Processos Graficos e Publica¢des
Digitais

Design de Identidade Visual

Multimidia




Componente Curricular
Historia do Design e da Arte

Competéncias

e Relacionar movimentos artisticos com as praticas do

design grafico, analisando-os criticamente como
produtos de transformagdes sociais e relacSes de
trabalho.

Contextualizar produgdes visuais em diferentes
periodos historicos, utilizando essa compreensao
para a intervencdo consciente na realidade
contemporanea e o desenvolvimento da autonomia
intelectual.

Base Tecnolégica

Historia da arte e do design: Principais periodos e
movimentos estudados sob a d&tica da dialética
entre producdo, consumo e rela¢des de poder.
Estilos visuais e suas caracteristicas: Analise dos
estilos como respostas culturais as transformacdes
sociais e tecnoldégicas.

Relagdes entre arte, cultura e sociedade: Estudo do
design como mediacdo entre os processos de
trabalho e a formacado da cultura de massas.
Historia do design grafico e suas transformacdes:
Foco na influéncia dos movimentos artisticos no
design contemporaneo e nas condi¢des de
trabalho da area.

Andlise de obras e pecas graficas historicas:
Exercicio do pensamento critico sobre a funcao
social e ideolégica do design ao longo do tempo.

Bibliografia Basica

CARDOSO, Rafael. Uma introducdo a histéria do design.
Sdo Paulo: Edgard Blucher, 2008.

CARDOSO, Rafael. Design para um mundo complexo.
Sdo Paulo: Cosac Naify, 2012.

MEGGS, Philip B.; PURVIS, Alston W. Histéria do design
grafico. Tradugdo: Cid Knipel Moreira. 5. ed. Sdo Paulo:
Cosac Naify, 2009.

GOMBRICH, Ernst H. A histéria da arte. Rio de Janeiro:
Jorge Zahar Editores, 1979.

FLUSSER, Vilém. O mundo codificado: por uma filosofia
do design e da comunicagao. Sdo Paulo: Ubu Editora,
2017.

Curso Técnico em Design Grafico

Habilidades

Identificar e desconstruir estilos e movimentos
artisticos relevantes, relacionando-os com as
estruturas econdmicas e ideoldgicas de cada época.
Analisar obras de arte e pecas graficas com senso
critico e ético, avaliando seu papel na reproducdo ou
contestacdo das desigualdades sociais.

Utilizar referéncias histéricas na criacdo de projetos
visuais, aplicando o repertério cultural como
ferramenta para a valorizagdo da diversidade e a
expressdo emancipatoria.

Conduzir pesquisas sobre a génese e o impacto
social das tendéncias visuais, utilizando o
conhecimento cientifico para a tomada de decisdes
auténomas na profissao.

Conduzir pesquisas sobre a génese e o impacto
social das tendéncias visuais, utilizando o
conhecimento cientifico para a tomada de decisdes
auténomas na profissao.

Pontos de Integracdo com a Formacgao
Geral Basica

Histéria: Estudo dos contextos histéricos, culturais e
econdmicos da arte para compreender a estrutura
do trabalho e a producdo de artefatos visuais.

Arte: Apreciacdo estética e analise critica de obras
visuais, transformando o juizo estético em
instrumento de intervencdo social e valorizacdo da
diversidade cultural.

Lingua Portuguesa: Producao de  textos
interpretativos e criticos que contextualizem as
producdes visuais, desenvolvendo a capacidade
argumentativa sobre as implica¢gdes sociais do
design.

Bibliografia Complementar

SCOSTA, Maria Cristina Castilho. Questdes de arte: o
belo, a percep¢do estética e o fazer artistico. 2. ed.
reform. Sdo Paulo: Moderna, 2004.

ARGAN, Giulio Carlo. Arte Moderna - do iluminismo aos

movimentos contemporaneos. Sdo Paulo

Cia. das

Letras, 1996.

NORMAN, Donald A. O design do dia a dia: edi¢do revista
e ampliada. Rio de Janeiro: Rocco, 2013.

HOLLIS, Richard. Design Grafico:uma histdria concisa.
Sao Paulo: Martins Fontes, 2001.




Curso Técnico em Design Grafico

Componente Curricular

Meios e Métodos de Representacgao
Grafica

Objetivos

Desenvolver habilidades de expressdo, representacdo, e
ilustracao; Andlise e critica de diferentes recursos, estilos
e técnicas de representagdo; Experimentacdo de técnicas
de expressao grafica, visando exercitar a linguagem
visual.

Ementa

e (Conceituacdo e caracteristicas da representacao
grafica, seus estilos e técnicas.

e Meios e métodos de expressdao e representacao
grafica.

e Aspectos estéticos, significativos e funcionais de
representacao  grafica para  concepgdo e
desenvolvimento de projetos de design.

Pontos de Correlagcao com o Perfil do
Egresso

e Representar graficamente ideias e conceitos com
clareza e criatividade.

e Utilizar o desenho como recurso técnico e expressivo
no design grafico.

e Desenvolver percepcdo visual e sensibilidade estética
para criagdo de projetos.

Fundamentos do Design

Historia do Design e da Arte

Meios e Métodos de Representacdo
Grafica

Introducao as Ferramentas Digitais

Design de Informacdo e
Comunicacao Visual

Analise e Construcao da Imagem

Design de Interfaces e Experiéncia
do Usuario (UI/UX)

Design e Video

Design para Midias Sociais e Web

Processos Graficos e Publicacbes
Digitais

Design de Identidade Visual

Multimidia




Componente Curricular
Meios e Métodos de Representacao Grafica

Competéncias

e Aplicar técnicas na representacdo visual.
Percepcdo de estilos visuais existentes para uso em
projetos visuais.

e Estimular a criatividade e a expressao grafica
pessoal.

Base Tecnolégica

e Fundamentos do desenho de observacdo e da
llustracdo digital.

e Introdu¢do a Sintaxe Visual: ponto, plano, linha,
forma.

e Leis da Gestalt.

e Composic¢do visual.

e Técnicas de representacdo grafica: grafite, carvao,
nanquim.

e Proporc¢do, perspectiva e volume.

e Estimulo a criatividade e expressdo artistica.

e Analise e interpretacdo de estilos de representacao
visual.

Bibliografia Basica

FERREIRA, Ana Cristina Satde Neres; ARAUJO, Thais
BWILLIAMS, Robin. Design para quem ndo é designer.
Sdo Paulo: Ed. Calis,. 1995.

GOMES FILHO, ]. Gestalt do objeto: sistema de leitura
visual da forma. 8. ed. ampl. e rev. Sdo Paulo: Escrituras,
2008. Alamut, 2008.

DONDIS, Donis A. Sintaxe da Linguagem Visual. Sao
Paulo: Martins Fontes, 1997.

JUROSZEK Steven; CHING, Francis. Representacao Grafica
para Desenho e Projeto. Barcelona: Gustavo Gilli, 2001.
PIPES, Alan. Desenho para designers: habilidades de
desenho, esbocos de conceito, design auxiliado por
computador, ilustracdo, ferramentas e materiais,
apresentagfes, técnicas de produgdo. Sdo Paulo, SP:
Bltcher, 2010.

LOOMIS, Andrew. Drawing the Head and Hands.
Londres: Titan Books, 2011.

LOOMIS, Andrew. Creative lllustration. Londres: Titan
Books, 2012.

VIGNA, Carolina. llustracdo digital. Sdo Paulo: Editora
Senac Sao Paulo, 2022.

Curso Técnico em Design Grafico

Habilidades

e Utilizar diferentes
representac¢ao visual.

e Compor imagens com equilibrio e harmonia visual.

e Representar formas, volumes e texturas com
precisdo.

e Perceber estilos de representacdo visuais diferentes.

materiais e técnicas na

Pontos de Integracdo com a Formacgao
Geral Basica

e Arte - Desenvolvimento da expressdo artistica e
visual.

e Lingua Portuguesa - Producdo de textos descritivos e
interpretativos sobre imagens.

e Matematica - Aplicagdo de propor¢des e simetrias na
composicao grafica.

Bibliografia Complementar

SANMIGUEL, David (Coord.). Materiais e técnicas: guia
completo. 2. ed. Sdo Paulo, SP: WMF Martins Fontes,
2013.

RUBIM, R. Desenhando a superficie: + consideracfes
além da superficie. 3. ed. rev. e atual. Sdo Paulo: Rosari,
2013.

WOLLNER, Alexandre; PIGNATARI, Décio; WEYNE, Goebel.
Visual design 50 years: design visual 50 anos. Sao Paulo:
Cosac Naify, 2003.

LOOMIS, Andrew. Fun with a Pencil. Nova York: Viking
Press, 1939.

GURNEY, James. Color and Light: A Guide for the Realist
Painter. Kansas City: Andrews McMeel Publishing, 2010.




Curso Técnico em Design Grafico

Componente Curricular
Cintroducao as Ferramentas Digitais

Objetivos

A disciplina tem como objetivo introduzir os estudantes
ao uso das ferramentas digitais essenciais para o design,
favorecendo o desenvolvimento de competéncias
técnicas basicas, a organizacao do processo criativo e a
compreensdo critica do papel das tecnologias na
sociedade e no mundo do trabalho. Pretende ainda
estimular a autonomia, a criatividade e o pensamento
critico, preparando o aluno para etapas mais avancadas
do curso técnico.

Ementa

e Estudo das ferramentas digitais aplicadas ao design
grafico

e Praticas iniciais de edi¢do de imagens, vetorizacdo e
composig¢ao visual

e Promoc¢do do dominio técnico inicial

e Compreensdo do papel das tecnologias na producao
criativa e no mundo do trabalho

e Estimulo a autonomia e ao pensamento critico

® Integracdo de teoria, pratica e reflexdo no contexto
da Educagdo Profissional e Tecnologica

e Valorizagdo do trabalho como principio educativo

e Formacdo cidada e profissional

Pontos de Correlacao com o Perfil do
Egresso

s de Correlacdo com o Perfil do Egresso

Dominio técnico em ferramentas digitais basicas.
Criatividade aplicada a comunicacgdo digital.
Capacidade critica sobre uso da tecnologia.

Etica e cidadania no ambiente digital.
Organizacao e autonomia no trabalho digital.
Comunicagao clara em meios digitais.

Integracdo teoria, pratica e mundo do trabalho.
Sustentabilidade e responsabilidade no uso de
recursos.

Trabalho colaborativo em ambientes digitais.

¢ |novacdo e adaptagdo as novas tecnologias.

Fundamentos do Design

Historia do design e da Arte

Meios e Métodos de Representacdo
Grafica

Introducdo as Ferramentas Digitais

Design de Informacao e
Comunicagao Visual

Analise e Construcao da Imagem

Design de Interfaces e Experiéncia
do Usuario (Ul/UX)

Design e Video

Design para Midias Sociais e Web

Processos Graficos e Publicacdes
Digitais

Design de Identidade Visual

Multimidia




Componente Curricular
Introducgao as Ferramentas Digitais

Competéncias

e Dominar fundamentos digitais essenciais ao design
grafico.

e Resolver problemas com uso de ferramentas digitais.

e Atuar com ética e responsabilidade tecnolégica.

e Exercitar pensamento critico sobre tecnologias
digitais.

e Preparar-se para softwares avancados do design
grafico.

Base Tecnolégica

Fundamentos de informatica aplicada.

Sistemas operacionais e organizagdo de arquivos.
Softwares de edi¢do basica de imagens.
Processadores de texto e planilhas.

Ferramentas de apresentacdo digital.

Introdugdo a softwares graficos vetoriais e bitmap.
Fluxos digitais de criacdo e armazenamento.
Noc¢des de ergonomia digital e satide ocupacional.
Etica, cidadania e seguranca digital.

Pensamento critico no uso da tecnologia.
Ferramentas de Inteligéncia Artificial.

Bibliografia Basica

GOMES, Luiz Claudio Gongalves. Fundamentos do
design. 1. ed. Curitiba: Editora do Livro Técnico, 2015.
ISBN 978-85-63687-84-5.

SENAI-SP. Introducgdo as Ferramentas Digitais. Disponivel
em: https://www.sp.senai.br/cursos/1002-introducao-
ferramentas-digitais

Curso Técnico em Design Grafico

Habilidades

e Operar softwares basicos de edicao digital.

e Organizar e padronizar arquivos digitais.

e Criar documentos e apresentacdes profissionais.

e Utilizar planilhas em projetos de design.

Aplicar normas de ética digital.

e Relacionar tecnologia e mundo do trabalho.

e Reconhecer limitacdes e potencialidades das
ferramentas.

Pontos de Integracao com a Formacgao
Geral Basica

e Lingua Portuguesa: comunicacdo digital e escrita
formal.

Matematica: organizagdo légica e planilhas digitais.
Arte: uso criativo de recursos digitais.

Histéria: evolugdo das tecnologias digitais.

Sociologia: tecnologia, sociedade e trabalho.
Filosofia: ética e pensamento critico.

Geografia: inclusdo digital e desigualdades sociais.
Fisica: no¢des de luz e imagem digital.

Bibliografia Complementar

RGOMES, Luiz Claudio Gongalves. Composicao visual. 1.
ed. Curitiba: Editora do Livro Técnico, 2012. ISBN 978-85-
63687-33-3.

Software Adobe lllustrator - Ferramenta de editoracdo.
Disponivel em:
https://www.adobe.com/br/products/illustrator.html
Software Adobe InDesign - Ferramenta de editoracdo.
Disponivel em:
https://www.adobe.com/br/products/indesign.html
Software Adobe Photoshop - Ferramenta de editoracdo.
Disponivel em:
https://www.adobe.com/br/products/photoshop.html
Software Canva - Editor grafico online gratuito.
Disponivel em: https://www.canva.com/

Software Figma - Ferramenta de editora¢do. Disponivel
em: https://www.figma.com/

IFSP. Material didatico de ferramentas
Disponivel em: https://www.ifsp.edu.br
WILLIAMS, Robin. Design para quem ndo é designer:
principios de design e tipografia para iniciantes. 2. ed.
Sao Paulo: Callis, 2006.

digitais.



https://www.sp.senai.br/cursos/1002-introducao-ferramentas-digitais
https://www.sp.senai.br/cursos/1002-introducao-ferramentas-digitais
https://www.adobe.com/br/products/illustrator.html
https://www.adobe.com/br/products/indesign.html
https://www.adobe.com/br/products/indesign.html
https://www.canva.com/
https://www.ifsp.edu.br/

Curso Técnico em Design Grafico

Componente Curricular

Design de Informacao e Comunicagao
Visual

Objetivos

Compreender os fundamentos do design da informacao,
um campo que abrange a infografia e as narrativas
graficas. Esse dominio inclui o estudo de areas essenciais
como a comunica¢do visual, a sinalizagdo e o préprio
design da informacdo, sempre abordadas por meio de
metodologias de projeto em design que garantem uma
aplicagdo pratica e estruturada.

Ementa

e Fundamentos  do design da informacao
contextualizados na area do design

e Atualizacdo do campo de atuacdo do design da
informacao

e Estudo dos principios da percepc¢do visual

e Andlise de sistemas de informacdo sob os aspectos
sintaticos, semanticos e pragmaticos

e Estabelecimento das bases para o desenvolvimento
de infografias

e Producdo de narrativas graficas

e (Criagdo de outros artefatos de comunicacgao visual

Pontos de Correlagao com o Perfil do
Egresso

e Utilizar os fundamentos do design de forma
funcional em projetos graficos.

e Compor pecas visuais com equilibrio, clareza e
hierarquia.

e Aplicar principios de organizacdo visual na
comunicacdo grafica.

Fundamentos do Design

Historia do design e da Arte

Meios e Métodos de Representacdo
Grafica

Introducao as Ferramentas Digitais

Design de Informacao e
Comunicacdo Visual

Analise e Construcao da Imagem

Design de Interfaces e Experiéncia
do Usuario (Ul/UX)

Design e Video

Design para Midias Sociais e Web

Processos Graficos e Publica¢bes
Digitais

Design de Identidade Visual

Multimidia




Componente Curricular
Design de Informacao e Comunicacao Visual

Competéncias

e Selecionar e aplicar elementos graficos de forma
funcional para transmitir informag¢des de forma
eficiente.

e Organizar elementos graficos com base em
principios de composicdo para transmitir mensagens
de forma eficiente.

Base Tecnolégica

e Fundamentos da
graficas.

e Comunicagdo Visual.

e Principios de composicdo grafica.

e Sinalizagao.

Design da Informacdo.

Hierarquia visual e legibilidade.

Metodologias de projeto em design.

Aplicagdes praticas em pecas graficas.

infografia e das narrativas

Bibliografia Basica

CARDOSO, Rafael. Design para um mundo complexo.
Sao Paulo: CosacNaify, 2011.

D'’AGOSTINI, Douglas. Design de sinalizagdo. Sao Paulo:
Blucher, 2017.

GOMES FILHO, Jodo. Gestalt do Objeto: Sistema e leitura
visual da forma. 8a. ed. Sdo Paulo: Escrituras, 2008.
MUNARI, Bruno. Design e comunica¢do visual:
contribuicdo para uma metodologia didatica. Traducdo
de Daniel Santana. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2001.
VISOCKY O'GRADY, Jennifer; VISOCKY O'GRADY, Kenneth.
The information design handbook. Cincinnati, Ohio: How
Books, 2008.

FLUSSER, Vilém; DENIS, Rafael Cardoso (Org.). O mundo
codificado: por uma filosofia do design e da
comunicacdo. Sao Paulo: Cosac Naify, 2007

DONDIS, Donis A. Sintaxe da Linguagem Visual. Sao
Paulo: Martins Fontes, 1997.

LUPTON, Ellen. O design como storytelling. Tradug¢do de
Mariana Bandarra. Osasco: Editora Olhares, 2022.
LUPTON, Ellen. Pensar com tipos: guia para designers,
escritores, editores e estudantes. 3. ed. revista e
ampliada. Sdo Paulo: Olhares, 2021.

BRINGHURST, Robert. The elements of typographic style.
Versdo 4.0. Point Roberts: Hartley & Marks, 2012.

Curso Técnico em Design Grafico

Habilidades

e |dentificar familias tipograficas e suas aplica¢des.

e (Criar composi¢des visuais com hierarquia e
contraste.

e Utilizar alinhamentos e espagamentos de forma
funcional.

Pontos de Integracdo com a Formacao
Geral Basica

e Lingua Portuguesa - Leitura e producdo de textos
visuais.

e Arte - Estudo da estética e da comunicagdo visual.

e Matematica - Propor¢bes, medidas e organizacao
espacial.

Bibliografia Complementar

PATER, Reuben. Politicas do design. Traducdo de Fabio
Alamino. Brasilia, DF: Editora UBU, 2021.

CAIRO, Alberto. Infografia 2.0: visualizacién interactiva de
informacion en prensa. Madrid: Alamut, 2008.

FLUSSER, Vilém; DENIS, Rafael Cardoso (Org.). O mundo
codificado: por uma filosofia do design e da
comunicacdo. Sdo Paulo: Cosac Naify, 2007

MIJKSENAAR, P. Visual function: An Introduction to
Information Design. New York: Princeton Architectural,
1997.

HELLER, Steven. Nigel Holmes: On Information Design.
New York: Jorge Pinto Books, 2006.

TUFTE, Edward R. Envisioning Information. Cheshire:
Graphics Press, 1990.

MUNARI, Bruno. Design e comunicag¢do visual. Sdo Paulo:
Martins Fontes, 2001.

MUNARI, Bruno. Das coisas nascem coisas. Sao Paulo:
Martins Fontes, 2000.




Curso Técnico em Design Grafico

Componente Curricular
Analise e Construcao da Imagem

Fundamentos do Design

Objetivos Histéria do design e da Arte
Desenvolver competéncias para analisar, editar, tratar e ] i ~
aprimorar imagens utilizando os recursos disponiveis, Meios e Métodos de Representagao
sejam eles analégicos ou digitais. Promovendo a Grafica

qualidade visual e a adequacdo técnica das producdes
para diferentes midias. Construgdo signica de projetos
em design.

Introducao as Ferramentas Digitais

Design de Informacao e
Comunicacdo Visual

Ementa

e Estudo analitico e aplicacdo de técnicas de edicdo
analdgica e digital de imagens. A
e Utilizagdo de quaisquer ferramentas analogicas e
digitais para ajustes, correcBes, manipulacBes e

nalise e Construcao da Imagem

aprimoramento visual. Design de Interfaces e Experiéncia
e |eitura da imagem e interpretacdo de seus do Usuario (UI/UX)
significados.

Design e Video

Pontos de Correlagcao com o Perfil do m

Egresso Design para Midias Sociais e Web

* Analisar imagens e seus elementos visuais.

e Fazer a leitura de imagens e interpretar seus Processos Graficos e Publica¢des
significados. Digitais

e Editar imagens com qualidade técnica e estética.
e Utilizar softwares graficos para tratamento digital de

imagens. Design de Identidade Visual
e Utilizar técnicas de construcdo e reproducdo de
imagens. Multimidia

e Preparar imagens para diferentes formatos e midias.




Componente Curricular
Analise e Construcao da Imagem

Competéncias

e Aplicar técnicas de edi¢do e manipulagdo de imagens
digitais.

e Utilizar ferramentas e técnicas de tratamento e
correcdo visual.

Base Tecnolégica

Fundamentos da imagem.

Composicdo da imagem.

Leitura e interpretacdo de imagens.

Fotografia: enquadramentos, plano (geral, close,

primeiro plano, plano americano, etc), iluminacdo,

profundidade de campo, exposicao.

e Semidtica.

e Arquétipos.

e Ferramentas de edicdo de
caracteristicas.

e Técnicas analogicas e digitais de construcdo da
imagem.

e Ajustes de cor, luz e nitidez.

e Montagens e manipulac¢des criativas da imagem.

e Exportacdo e prepara¢ao de arquivos para

impressdo e web.

imagens e suas

Bibliografia Basica

SANTAELLA, Lucia. Leitura de imagens. Sao Paulo:
Editora Melhoramentos, 2012.

GOMES, Luiz Claudio Gongalves. Composicao visual. 1.
ed. Curitiba: Editora do Livro Técnico, 2012. ISBN 978-85-
63687-33-3.

SANTAELLA, Lucia. O que é semittica. Sdo Paulo:
Brasiliense, 1983.

DONDIS, Donis A. Sintaxe da Linguagem Visual. Sao
Paulo: Martins Fontes, 1997.

MUNARI, Bruno. Design e comunicacdo Vvisual:
contribuicdo para uma metodologia didatica. Tradugdo
de Daniel Santana. Sao Paulo: Martins Fontes, 2001.
MACHADO, Ludmila Ayres. Design e linguagem
cinematografica: narrativa visual e projeto. Sdo Paulo:
Blucher, 2011

REVELL, Jeff. Exposicdo: de simples fotos a grandes
imagens. Rio de Janeiro: Alta Books, 2012.

SENAI-SP. Edicdo de Imagens e Tratamento Digital.
Disponivel em: https://www.sp.senai.br/cursos/1004-
edicao-imagens-tratamento-digital

Curso Técnico em Design Grafico

Habilidades

e Ajustar brilho, contraste, saturacdo e nitidez de
imagens.

e Realizar recortes, montagens e corre¢des em
imagens.

e Aplicar filtros e efeitos visuais com proposito
comunicativo.

e Realizar a leitura de imagens e compreender suas
mensagens.

e Editar a imagem para processos graficos e digitais.

Pontos de Integracao com a Formacgao
Geral Basica

e Lingua Portuguesa: Andlise e producdo de narrativas
graficas e textos informacionais (aspectos sintaticos,
semanticos e pragmaticos).

e Arte: Estudo dos principios da percepg¢do visual,
estética e composicdo para o desenvolvimento de
infografias e artefatos visuais.

¢ Matematica: Raciocinio l6gico na analise de sistemas
de informacdo e organiza¢do estruturada de dados
para visualizagdo.

e Sociologia/Filosofia: Contextualizagdo do campo de
atuacdo, analise  pragmatica  (impacto da
comunicagdo no usuario) e discussdes sobre ética no
tratamento da informacao.

Bibliografia Complementar

GOMES, Luiz Claudio Gongalves. Fundamentos do
design. 1. ed. Curitiba: Editora do Livro Técnico, 2015.
ISBN 978-85-63687-84-5.

SANTAELLA, Lucia; NOTH, Winfried.
semidtica. Sdo Paulo: Paulus Editora, 2021.
IFSP. Material didatico de edicdo de imagens. Disponivel
em: https://www.ifsp.edu.br

Museu Virtual de Arte Brasileira - Acervo digital.
Disponivel em: https://www.museuvirtualbrasil.com.br

Introdugdo a



https://www.sp.senai.br/cursos/1004-edicao-imagens-tratamento-digital
https://www.sp.senai.br/cursos/1004-edicao-imagens-tratamento-digital

Curso Técnico em Design Grafico

Componente Curricular

Design de Interfaces e Experiéncia do
Usuario (UI/UX)

Objetivos

Compreender os fundamentos do design de interfaces e
da experiéncia do usudrio, promovendo a criacdo de
solu¢des visuais funcionais, acessiveis e centradas no
usuario para ambientes digitais.

Ementa

e Estudo dos principios de design de interfaces e
usabilidade.

e Aplicacdo de conceitos de arquitetura da informacgao,
acessibilidade, prototipagem e testes de experiéncia
do usuario.

Pontos de Correlagao com o Perfil do
Egresso

e Criar interfaces digitais funcionais e atrativas.
e Aplicar principios de usabilidade e acessibilidade.
e Desenvolver solug¢des visuais centradas no usuario.

Fundamentos do Design

Historia do design e da Arte

Meios e Métodos de Representacdo
Grafica

Introducao as Ferramentas Digitais

Design de Informacao e
Comunicacdo Visual

Analise e Construcdo da Imagem

Design de Interfaces e Experiéncia
do Usuario (UlI/UX)

‘ Design e Video

Design para Midias Sociais e Web

Processos Graficos e Publica¢cbes
Digitais

Design de Identidade Visual

Multimidia




Componente Curricular
Design de Interfaces e Experiéncia do Usuario (Ul/UX)

Competéncias

e Planejar e estruturar interfaces digitais com foco na
experiéncia do usuario.

e Utilizar ferramentas de prototipagem e testes de
usabilidade.

Base Tecnolégica

Fundamentos de Ul e UX.

Arquitetura da informacgdo e fluxos de navegacao.
Usabilidade e acessibilidade digital.

Heuristicas de Nielsen.

Ferramentas de prototipagem: Figma, Adobe XD.
Design responsivo e adaptativo.

e Testes de usabilidade e andlise de experiéncia.

Bibliografia Basica

NIELSEN, Jakob. Projetando websites. Rio de Janeiro:
Elsevier, 2000.

NIELSEN, Jakob; LORANGER, Hoa. Usabilidade na Web:
projetando websites com qualidade.

KRUG, Steve. Ndo me faca pensar. 2. ed. Sdo Paulo: Alta
Books, 2010. ISBN 978-85-7602-252-6.

GARRETT, Jesse James. Elementos da experiéncia do
usuario. Sdo Paulo: Pearson, 2011. ISBN 978-85-7605-
985-0.

GRILO, André. Experiéncia do Usuario em Interfaces
Digitais. Natal: SEDIS-UFRN, 2019.

ROGERS, Yvonne; SHARP, Helen; PREECE, Jennifer. Design
de interacdo: além da interacdo humano-computador.
UX E A USABILIDADE EM MOBILE E WEB Disponivel em:
<https://docente.ifsc.edu.br/mello/livros/java/caelum-ux-
usabilidade-wd41.pdf>. Acesso em: 29 set. 2025.

WORLD WIDE WEB CONSORTIUM. Diretrizes de
Acessibilidade para Conteddo Web (WCAG) 2.0

Curso Técnico em Design Grafico

Habilidades

e (Criar wireframes e prototipos navegaveis.

e Aplicar padrdes de design responsivo.

e Avaliar a experiéncia do usuario por meio de testes e
feedbacks.

Pontos de Integracao com a Formacgao
Geral Basica

e Matematica - Organizacdo logica e estrutura de
navegacao.

e |ingua Portuguesa - Clareza na comunicagao textual
em interfaces.

® Arte - Estética e composicdo visual digital.

Bibliografia Complementar

ANORMAN, Donald A. O design do dia a dia. Traducdo de
Ana de Lacerda. Rio de Janeiro: Rocco, 2017.

Software Figma - Ferramenta de prototipagem.
Disponivel em: https://www.figma.com

Software Adobe XD - Ferramenta de design de interface.
Disponivel em:
https://www.adobe.com/br/products/xd.html

Google Material Design - Guia de padrdes de interface.
Disponivel em: https://material.io

IFSP. Material didatico de UI/UX. Disponivel em:
https://www.ifsp.edu.br

SENAI-SP. Design de Interfaces e Experiéncia do Usuario.
Disponivel em: https://www.sp.senai.br/cursos/1005-ui-
ux-design



https://www.ifsp.edu.br/
https://www.sp.senai.br/cursos/1005-ui-ux-design
https://www.sp.senai.br/cursos/1005-ui-ux-design

Curso Técnico em Design Grafico

Componente Curricular
Design e Video

Fundamentos do Design

Objetivos

CDesenvolver competéncias técnicas e criativas para a
producdo e pés-producao, utilizando softwares, recursos
digitais e equipamentos de audiovisual. Estimular o . 2 ~
segnso estétigo z a capacidade de contar histérias por Me,IC?S e Métodos de Representacao
meio da montagem e produc¢do audiovisual. Promover o Grafica

dominio técnico e criativo sobre os processos de
captagdo de video.

Historia do design e da Arte

Introducao as Ferramentas Digitais

Ementa

e Fundamentos da narrativa visual, cinematogréfica e Design de Informagéo e
técnicas de montagem.

e Recursos de producdo: luz, camera, lente, som.

e Composicao, plano (decupagem), diegese, elementos
de linguagem audiovisual, movimentacdo de camara Analise e Construcdo da Imagem
e angulagao.

e Desenho de Som como recurso narrativo Des;i daT £ E A .
audiovisual, com foco em dramaturgia e imersdo esign de Interfaces e Experiencia

como projeto. do Usuario (U|/UX)

e Fundamentos da captacdo sonora e tipos de
microfones.

e Planejamento de video (ideia, storyline, sinopse,
roteiro, storyboard).

e Design como construc¢do audiovisual.

Comunicacdo Visual

Design e Video

Design para Midias Sociais e Web

Pontos de Correlacao com o Perfil do Processos Gréficos e Publicacdes

Egresso Digitais
e Coordenar e executar projetos de comunicagao
visual de midias impressas e digitais seguindo Design de Identidade Visual
padrdes e normas técnicas, referentes a propriedade
intelectual, acessibilidade, usabilidade e S
Multimidia

sustentabilidade.

e Aplicar e implementar sinalizacdes, ilustracées,
tipografias e animacbes de projetos de design
grafico.

e Analisar, interpretar e propor a producdo da
identidade visual das pecas graficas.

e (Criar, controlar, organizar e armazenar arquivos e
materiais de producdo grafica e digital.




Componente Curricular

Design e Video

Competéncias

e Dominar técnicas basicas de montagem de video,
aplicando efeitos e transicdes com propdsito
narrativo.

e Realizar grava¢des de som com qualidade técnica e
estética.

e Criar narrativas audiovisuais coerentes e criativas.

e Construcdo de significado a partir dos elementos da
direcdo de arte: objetos de cena, figurino, cores,
locacdo, cenario, cabelo, maquiagem, mobiliario,
iluminagdo diegética.

Base Tecnolégica

e Softwares de edicdo nao linear (Adobe Premiere).

e Equipamentos de gravacao (gravadores portateis,
interfaces de audio).

e Softwares e plug-ins para edicdo de som (Audacity,
Adobe Audition).

e (Conceitos de edi¢do: corte seco, continuidade,
ritmo.

e Introducdo a histéria da animacao.

¢ Imagem figurativa e imagem grafica.

e Quadros-chave, interpolacdo e manipulacdo de
editor grafico.

e Animacdo de formas, texto e particulas.

e Efeitos, mesclagem de camadas, mascara,
hierarquia.

e Animac¢do de logos, anima¢do de Ul, vinhetas,
lower-third.

e Linguagem audiovisual: plano, enquadramentos,
roteiro, edi¢ao e audio.

Bibliografia Basica

GOMES, Luiz Claudio Gongalves. Fundamentos do
design. 1. ed. Curitiba: Editora do Livro Técnico, 2015.
ISBN 978-85-63687-84-5.

MACHADO, A. Por um audiovisual grafico. Rebeca-
Revista Brasileira de Estudos de Cinema e Audiovisual, v.
4,n.1,2015.

MOLLETA, Alex. Fazendo cinema na escola: arte
audiovisual dentro e fora da sala de aula.

MURCH, Walter. Num Piscar de Olhos: a edi¢do de filmes
sob a 6tica de um mestre.

RODRIGUEZ, Angel (ou RODRIGUEZ, Angel). A dimensao
sonora da linguagem audiovisual.

SENAI-SP. llustracao Digital. Disponivel em:
https://www.sp.senai.br/cursos/1006-ilustracao-digital
WILLIAMS, Richard. Manual de Animacdo: Manual de
métodos, principios e férmulas para animadores
classicos, de computador, de jogos, de Stop Motion e de
internet. Sao Paulo: Senac, 2016.

Curso Técnico em Design Grafico

Habilidades

e Criar e definir aparéncias: cores,
dimensdes, legibilidade e comunicacdo.

e Utilizar variadas técnicas e ferramentas: a ilustracgao,
a fotografia, tipografia, entre outros.

formatos,

Pontos de Integracao com a Formacgao
Geral Basica

e Matematica - coordenadas
interpretacao de graficos

e Fisica - tempo, espago, movimento e aceleragdo; leis
da fisica: gravidade, acdo e reacdo, inércia;

e Sociologia - Sociologia - Trabalho em grupo e
relacbes interpessoais.

e Arte - Estudo da
composig¢ao.

cartesianas;

estética visual e sonora;

Bibliografia Complementar

CHONG, Andrew. Animagdo Digital: Colecao Animacdo
Basica. Porto Alegre: Bookman, 2011.

GOMES, Luiz Claudio Gongalves. Composicdo visual. 1.
ed. Curitiba: Editora do Livro Técnico, 2012. ISBN 978-85-
63687-33-3.

JUNIOR, Alberto Lacerda. Arte da animacdo: Técnica e
estética através da histéria. Sdo Paulo: Editora Senac,
2008.

SHANASA, Dhyan. Manual de sobrevivéncia do motion
designer. Sdo Paulo: Layer Lemonade, 2020.

VELHO, Jodo Carlos Pacheco Rodrigues. Motion graphics:
linguagem e tecnologia - anota¢bes para uma
metodologia de andlise. 2008. 193 f. Dissertacdo
(Mestrado em Design) - Universidade do Estado do Rio
de Janeiro, Rio de Janeiro, 2008.

Software Krita - Editor grafico e de ilustracao digital.
Disponivel em: https://krita.org/pt/



https://www.sp.senai.br/cursos/1006-ilustracao-digital

Curso Técnico em Design Grafico

Componente Curricular
Design para Midias Sociais e Web

Objetivos

Desenvolver competéncias para criar conteddos visuais
digitais voltados para midias sociais e ambientes web,
considerando  aspectos de identidade  visual,
comunicacdo, formatos e estratégias de engajamento.

Ementa

e Estudo e pratica do design aplicado as midias sociais
e web.

e (Criagdo de pecas graficas digitais e adaptacao de
formatos.

e (Criagdo de identidade visual e estratégias de
comunicacdo visual online.

e (Criagdo de infoprodutos e gerenciamento de
conteddos nas midias sociais e web.

Pontos de Correlagcao com o Perfil do
Egresso

e (Criar conteudos visuais para midias sociais e web
com qualidade técnica e estética.

e Aplicar identidade visual em diferentes formatos
digitais.

e Utilizar estratégias visuais para comunicacdo e
engajamento online.

¢ Desenvolvimento de infoprodutos diversos.

Fundamentos do Design

Historia do design e da Arte

Meios e Métodos de Representacdo
Grafica

Introducao as Ferramentas Digitais

Design de Informacao e
Comunicacdo Visual

Analise e Construcdo da Imagem

Design de Interfaces e Experiéncia
do Usuario (Ul/UX)

Design e Video

Design para Midias Sociais e Web

Processos Graficos e Publica¢des
Digitais

Design de Identidade Visual

Multimidia




Componente Curricular
Design para Midias Sociais e Web

Competéncias

e Planejar e desenvolver pecas de multimidia para
midias digitais.

e Adaptar conteddos visuais para diferentes

plataformas e publicos.
e Desenvolvimento de infoprodutos para marketing
digital.

Base Tecnolégica

Fundamentos do design digital para midias sociais.

Identidade visual e branding online.

Formatos e dimensdes para redes sociais.

Ferramentas de criagdo diversas.

Uso de Inteligéncia artificial.

e Estratégias  visuais  para
comunicacdo.

e Adaptacdo de
plataformas.

e Nog¢des de Marketing Digital.

e Producdo e gerenciamento de contelddos para a
web.

e Desenvolvimento de Sites e Landing Pages.

engajamento e

conteudo para diferentes

Bibliografia Basica

LUPTON, Ellen. O design como storytelling. Tradugdo de
Mariana Bandarra. Osasco: Editora Olhares, 2022.
INFOPRODUTOS: A Férmula para a criacdo de produtos
digitais lucrativos e de sucesso (edicao Kindle): Livro de
Tiago Faria que detalha a criagdo de produtos digitais
lucrativos e de sucesso. Disponivel na Amazon.

KLEON, Austin. Roube como um artista: 10 dicas sobre
criatividade. Traducdo de Leonardo Villa-Forte. Rio de
Janeiro: Rocco, 2012.

KLEON, Austin. Mostre seu trabalho!. Rio de Janeiro:
Rocco, 2014.

KLEON, Austin. Siga em frente: 10 maneiras de manter a
criatividade nos bons e maus momentos. Rio de Janeiro:
Rocco, 2020.

KLEON, Austin. Roube como um artista: a edicao
comemorativa de 10 anos. Rio de Janeiro: Rocco, 2022.
GOMES, Luiz Cladudio Gongalves. Fundamentos do
design. 1. ed. Curitiba: Editora do Livro Técnico, 2015.
ISBN 978-85-63687-84-5.

Curso Técnico em Design Grafico

Habilidades

e Criar posts, banners e layouts para redes sociais.

e Aplicar principios de design responsivo e adaptativo.

e Utilizar ferramentas digitais para producdo de

conteudo visual.

Criacdo e producdo de infoprodutos.

e Desenvolver pecas multimidia diversas para internet.

e (Construir e gerenciar conteudos para as midias
sociais e web.

Pontos de Integracdo com a Formacao
Geral Basica

e Lingua Portuguesa - Andlise retorica, semidtica e
producdo textual persuasiva para legendas, titulos e
infoprodutos digitais.

e Arte - Estética, composicdo visual, teoria das cores,
tipografia e utilizacdo de repertério cultural na
criacdo de identidade visual e pecas graficas.

e Geografia - Analise de publicos, contextos
socioculturais e regionais para o gerenciamento
estratégico de conteudos nas midias sociais.

e Filosofia/Sociologia - Desenvolvimento do
pensamento critico e avaliacdo ética das estratégias
de comunicacdo visual, impacto social e tendéncias
das midias digitais.

e Matematica - Aplicacdo de raciocinio légico e analise
de dados (métricas) para adaptacdo de formatos e
otimizacdo das estratégias de comunicacdo visual.

Bibliografia Complementar

GOMES, Luiz Claudio Gongalves. Composicdo visual. 1.
ed. Curitiba: Editora do Livro Técnico, 2012. ISBN 978-85-
63687-33-3.

Software Canva - Editor grafico online gratuito.
Disponivel em: https://www.canva.com/

Software Figma - Ferramenta de design digital.
Disponivel em: https://www.figma.com

Google Web Designer - Ferramenta de criacdo de
contelido interativo. Disponivel em:
https://webdesigner.withgoogle.com

IFSP. Material didatico de design digital. Disponivel em:
https://www.ifsp.edu.br




Curso Técnico em Design Grafico

Componente Curricular

Processos Graficos e Publicacodes
Digitais

Objetivos

A disciplina tem como objetivo apresentar ao estudante
0s processos graficos e digitais, permitindo o
desenvolvimento de publica¢Bes impressas e digitais de
forma criativa, critica e tecnicamente qualificada. Busca
estimular o pensamento critico, o uso de softwares de
editora¢do, o controle de qualidade nos projetos e a
pratica sustentavel. Além disso, promove a compreensao
do papel do designer no contexto da Educacao
Profissional e Tecnolégica, preparando o aluno para
atuar de forma ética, responsavel e inovadora no
mercado de trabalho.

Ementa

e Estudo dos processos de produgdo grafica e digital,
com foco em fluxos de pré-impressao, impressao e
pos-impressdo e publica¢bes digitais interativas.

e Abordagem de materiais e tecnologias de impressao

e Utilizagdo de softwares de editoracao

e Aplicacdo de normas técnicas com énfase em
qualidade, ética e sustentabilidade.

e Integracdo de nogdes da Educacao Profissional e
Tecnologica (EPT), estimulando o pensamento critico.

e Desenvolvimento de competéncias para atuacao no
mundo do trabalho, conectando teoria, pratica e
inovacdo no design grafico

Pontos de Correlagcao com o Perfil do
Egresso

Dominio técnico em processos graficos e digitais.
Criatividade aplicada @ comunicacao visual.
Capacidade de analise critica em design.

Uso ético e responsavel da tecnologia.

Comunicacgao clara em diferentes linguagens visuais.
Autonomia na resolucdo de problemas.

Integracdo teoria, pratica e mundo do trabalho.
Sustentabilidade em projetos graficos.

Trabalho colaborativo e gestdo de projetos.
Inovacao e adaptacdo a novas demandas.

Fundamentos do Design

Historia do design e da Arte

Meios e Métodos de Representacdo
Grafica

Introducao as Ferramentas Digitais

Design de Informacao e
Comunicacdo Visual

Analise e Construcdo da Imagem

Design de Interfaces e Experiéncia
do Usuario (Ul/UX)

Design e Video

Design para Midias Sociais e Web

Processos Graficos e Publicacbes
Digitais

Design de Identidade Visual

Multimidia




Componente Curricular
Processos Graficos e Publicag6es Digitais

Competéncias

e Planejar e executar projetos graficos completos.
Integrar teoria e pratica no contexto do mundo do
trabalho.

Resolver problemas técnicos de impressao.
Comunicar ideias de forma clara e visual.

Atuar com ética, sustentabilidade e inovacdo.
Exercitar pensamento critico no design grafico.

Base Tecnolégica

¢ Fluxo de producao grafica.

e (Construgao de grid.

e Pré-impressao e finalizagdo de arquivos.
e Sistemas de impressdo offset e digital.
Tipos de papéis, tintas e acabamentos.
Softwares de editorac¢do eletronica.
Publica¢des digitais e interativas.
Normas técnicas e padronizacdo.
Controle de qualidade grafica.

Direitos autorais e legislacdo.
Sustentabilidade em processos graficos.
Pensamento critico e inova¢do em design.
¢ Nocdes de EPT e mundo do trabalho.

Bibliografia Basica

SAMARA, Timothy. Grid: constru¢cdo e desconstrucdo.
Tradugdo de Denise Bottmann. Sdo Paulo: Cosac Naify,
2007.

GOMES, Luiz Claudio Gongalves. Fundamentos do
design. 1. ed. Curitiba: Editora do Livro Técnico, 2015.
ISBN 978-85-63687-84-5.

HASLAM, Andrew. O Livro e o Designer Il: Como Criar e
Produzir Livros. 2. ed. Sdo Paulo: Rosari, 2007.

HENDEL, Richard. O Design do Livro. Sdo Paulo: Atelié
Editorial, 2002.

LUPTON, Ellen. Pensar com tipos: guia para designers,
escritores, editores e estudantes. 3. ed. revista e ampliada.
Sao Paulo: Olhares, 2021.

SENAI-SP. Producdo Gréfica e Pré-Impressao. Disponivel
em: https://www.sp.senai.br/cursos/1008-producao-
grafica-pre-impressao

VILLAS-BOAS, André. Producdo Grafica para Designers. 3.
ed. Rio de Janeiro: 2AB Editora, 2010.

WILLIAMS, Robin. Design para quem ndo é designer:
principios de design e tipografia para iniciantes. 2. ed.
Sao Paulo: Callis, 2006.

Curso Técnico em Design Grafico

Habilidades

e Preparar arquivos para impressao.

Editar e diagramar publicacGes digitais.
Escolher materiais e acabamentos adequados.
Aplicar normas técnicas em projetos graficos.
Utilizar softwares profissionais de editoracao.
Integrar design, técnica e contexto cultural.
Analisar criticamente produtos graficos.

Pontos de Integracdo com a Formacao
Geral Basica

e Lingua Portuguesa: redacdo, revisao e padronizagao
de textos.

e Matematica: medidas, propor¢des e calculos de
tiragem.

e Arte: composicdo estética e criatividade visual.

e Histéria: evolucdo das técnicas de impressao.

e Geografia: recursos naturais e industria grafica.

Bibliografia Complementar

GOMES, Luiz Claudio Gongalves. Composicao visual. 1.
ed. Curitiba: Editora do Livro Técnico, 2012. ISBN 978-85-
63687-33-3.

Software Scribus - Editor de layout gratuito. Disponivel
em: https://www.scribus.net

Software Adobe lllustrator - Ferramenta de editoracdo.
Disponivel em:
https://www.adobe.com/br/products/illustrator.html
Software Adobe InDesign - Ferramenta de editoracdo.
Disponivel em:
https://www.adobe.com/br/products/indesign.html
Software Adobe Photoshop - Ferramenta de editoracdo.
Disponivel em:
https://www.adobe.com/br/products/photoshop.html
Software Figma - Ferramenta de editora¢do. Disponivel
em: https://www.figma.com/

IFSP. Material didatico de producdo grafica. Disponivel
em: https://www.ifsp.edu.br



https://www.sp.senai.br/cursos/1008-producao-grafica-pre-impressao
https://www.sp.senai.br/cursos/1008-producao-grafica-pre-impressao
https://www.scribus.net/
https://www.adobe.com/br/products/illustrator.html
https://www.adobe.com/br/products/indesign.html
https://www.adobe.com/br/products/illustrator.html

Curso Técnico em Design Grafico

Componente Curricular
Design de Identidade Visual

Objetivos

Desenvolver competéncias para criar e aplicar sistemas
de identidade visual, considerando aspectos conceituais,
estéticos e funcionais que representem marcas,
organizacdes e projetos de forma coerente e estratégica;
capacitando o estudante a analisar criticamente o papel
social e econdmico dessas identidades no contexto da
producdo e do consumo.

Ementa

e Estudo aprofundado dos elementos que compdem a
identidade visual, entendendo-os como produtos da
cultura e dispositivos de comunicagdo.

e (Cria¢do de logotipos, paletas de cores, tipografia e
suas aplicagdes em uma perspectiva de trabalho
como principio educativo.

e Integracdo da técnica com a analise sociolégica de
seu impacto nas relacBes de consumo, trabalho e
sociedade.

e Elaboracdo do manual de identidade visual como
exercicio de cidadania e ética profissional, incluindo
critérios de acessibilidade, sustentabilidade e
responsabilidade social

e Representacdo critica de marcas, organizacdes e
projetos.

Pontos de Correlagcao com o Perfil do
Egresso

e Criar sistemas de identidade visual com coeréncia,
funcionalidade e consciéncia critica sobre seu papel
na construgdo de valor social e ideoldgico.

e Aplicar principios de design na construcdo de marcas
visuais, incorporando ativamente os preceitos de
acessibilidade e usabilidade como exercicio de
cidadania e inclusdo.

e Elaborar pecas graficas que respeitem diretrizes de
identidade visual, agindo com autonomia profissional
e ética ao integrar as demandas do mundo do
trabalho com a responsabilidade socioambiental
inerente ao trabalho.

Fundamentos do Design

Historia do design e da Arte

Meios e Métodos de Representacdo
Grafica

Introducao as Ferramentas Digitais

Design de Informacao e
Comunicacdo Visual

Analise e Construcdo da Imagem

Design de Interfaces e Experiéncia
do Usuario (Ul/UX)

Design e Video

Design para Midias Sociais e Web

Processos Graficos e Publicacbes
Digitais

Design de Identidade Visual

Multimidia




Componente Curricular

Design de Identidade Visual

Competéncias

e Planejar e desenvolver projetos de identidade visual
com autonomia, integrando a analise sociolégica do
publico e do mercado com as diretrizes éticas e de
sustentabilidade no processo criativo.

e Aplicar elementos graficos em diferentes suportes e
midias, utilizando a tecnologia de forma critica e
visando a inclusdo e a acessibilidade, e gerenciando
0 impacto desses projetos nas rela¢gdes de consumo
e trabalho.

Base Tecnolégica

Fundamentos do design grafico.
Pesquisa e briefing com clientes.
Processos criativos e conceituais.
Elementos visuais e simbologia.
Tipografia aplicada a identidade.
Psicologia e teoria das cores.
Construcao de logotipos e marcas.
Sistemas de identidade visual.
Normatiza¢do e manuais de marca.
Aplica¢des em diferentes midias.
Sinais e Simbolos.

Bibliografia Basica

NOGUEIRA, Galileu. Branding de perto: Um guia pratico
para construir e gerenciar a sua marca. Sao Paulo:
Planeta Estratégia, 2024.

SILVA JUNIOR, Jair Alves da. Identidades visuais flexiveis:
das origens ao projeto. Sao Paulo: Blucher, 2021.
MUNHOZ, Daniela Michelena. Manual de identidade
visual: guia para construcdo de manuais. Rio de Janeiro:
2AB, 2009.

FORMIGA, Eliana. Simbolos graficos: métodos de
avaliacao de compreensao. Sao Paulo: Blucher, 2011.
FRUTIGER, Adrian. Sinais e simbolos: desenho, projeto e
significado. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1999.

GOMES, Luiz Claudio Gongalves. Fundamentos do
design. 1. ed. Curitiba: Editora do Livro Técnico, 2015.
ISBN 978-85-63687-84-5.

HELLER, Eva. A psicologia das cores: como as cores
afetam a emoc¢do e a razdo. Sdo Paulo: Senac, 2013.
SENAI-SP. Design de Identidade Visual. Disponivel em:
https://www.sp.senai.br/cursos/1009-identidade-visual
STRUNCK, Gilberto. Como criar identidades visuais para
marcas de sucesso. Rio de Janeiro: Rio Books, 2012.

Curso Técnico em Design Grafico

Habilidades

Criar logotipos e simbolos graficos representativos.

Definir paletas de cores e tipografias institucionais.

Elaborar manuais de identidade visual.

Branding: gerir marcas.

Desenvolver padres visuais.

Identificar/construir sinais e simbolos.

Compreender o papel da identidade visual na

estratégia e posicionamento da marca.

e Definir o estilo de fotografias e imagens para garantir
a consisténcia da marca.

e Traduzir briefings e valores da marca em conceitos

visuais.

Pontos de Integracdo com a Formacao
Geral Basica

e Lingua Portuguesa: leitura, interpretacdo e producgao

de textos

Matematica: proporcdo, geometria e raciocinio légico

Arte: estética, criatividade e expressao visual

Historia: contextos culturais e evolu¢do do design

Sociologia: consumo, identidade e comportamento

social

e Filosofia: ética e reflexdo critica no design

e Geografia: regionalismos e identidade
brasileira

cultural

Bibliografia Complementar

GOMES, Luiz Claudio Gongalves. Composicdo visual. 1.
ed. Curitiba: Editora do Livro Técnico, 2012. ISBN 978-85-
63687-33-3.

Software Adobe lllustrator - Ferramenta de editoracdo.
Disponivel em:
https://www.adobe.com/br/products/illustrator.html
Software Adobe InDesign - Ferramenta de editoracdo.
Disponivel em:
https://www.adobe.com/br/products/indesign.html
Software Figma - Ferramenta de editora¢do. Disponivel
em: https://www.figma.com/

Software Canva - Editor grafico online gratuito.
Disponivel em: https://www.canva.com/

Software Inkscape - Editor de vetores livre. Disponivel
em: https://inkscape.org/pt-br/

IFSP. Material didatico de identidade visual. Disponivel
em: https://www.ifsp.edu.br

WILLIAMS, Robin. Design para quem ndo é designer:
principios de design e tipografia para iniciantes. 2. ed.
Sao Paulo: Callis, 2006.



https://www.sp.senai.br/cursos/1009-identidade-visual
https://www.adobe.com/br/products/illustrator.html
https://www.adobe.com/br/products/indesign.html

Curso Técnico em Design Grafico

Componente Curricular
Multimidia

Objetivos

Apresentar e explorar a linguagem dos multimeios e a
convergéncia de midias, estimulando a capacidade de
expressdo e comunicagdo por meio do uso conjugado de
diversos meios (texto, som e imagens). Desenvolver a
capacidade de planejar e elaborar um projeto
multimidia, com énfase na adapta¢do e distribuicdo de
conteudo para plataformas digitais e midias sociais..

Ementa

e Alinguagem dos multimeios: conceituacao.

e O uso conjugado de diversos meios (texto, som e
imagens) e sua andlise, incluindo recursos
operacionais.

e Producdo de mensagens interativas.

e Introduc¢do a linguagem audiovisual e o conceito de
movimento, capta¢do e reprodug¢do de imagens.

e Estratégias de producdo de videos, animacbes e
imagens para plataformas digitais (Social Media).

e Gestdo de conteldo e interacdo com o publico em
ambientes de multimidia.

Pontos de Correlacao com o Perfil do
Egresso

e Criar projetos multimeios com consciéncia técnica e
estética.

e Utilizar criticamente ferramentas analégicas e digitais
para diagramacdo e publicacdo.

e Aplicar principios de acessibilidade e usabilidade em
diferentes meios e suportes.

Fundamentos do Design

Histéria do design e da Arte

Meios e Métodos de Representac¢ao
Grafica

Introducao as Ferramentas Digitais

Design de Informacdo e
Comunicacao Visual

Analise e Construcao da Imagem

Design de Interfaces e Experiéncia
do Usuario (Ul/UX)

Design e Video

Design para Midias Sociais e Web

Processos Graficos e Publicacbes
Digitais

Design de Identidade Visual

Multimidia




Componente Curricular

Multimidia

Competéncias

e Compreender as possibilidades de expressao e
comunicacdo dos multimeios para distribuicdo em
ambientes de rede.

e Planejar e desenvolver pecas para diferentes midias
e suportes.

e Organizar conteldos visuais e textuais de forma
funcional e atrativa.

Dominar a produ¢do de mensagens interativas.
e Criar narrativas utilizando recursos visuais e sonoros.

Base Tecnolégica

e Utilizar softwares para animagdes 2D e 3D.

e Dominar técnicas de animacdo.

e Analisar animag¢des em seus elementos graficos.

e Adobe Premiere, After Effects e correlatos: Analise
critica e intervencao na pés-producdo audiovisual.

e Fundamentos Audiovisuais: Andlise da imagem,
som, tempo e espago como dispositivos de sentido.

e Audacity, Adobe Audition e correlatos: Softwares de
audio para reflexdo social e cultural.

e Game Maker, Construct e correlatos: Producao
interativa para simular e criticar relagbes de
trabalho.

e OBS Studio e plataformas correlatas: Estudo da
gestdo e das relagdes de trabalho no streaming.

e (Conceitos de Edicdo e softwares correlatos:
Aplicados a resolucdo de problemas e a inclusdo
(acessibilidade).

o Concept Art.

Bibliografia Basica

MACHADO, Arlindo. Arte e midia. MARTIN, Marcel. A
linguagem cinematografica.

GOMES, Luiz Cladudio Gongalves. Fundamentos do
design. 1. ed. Curitiba: Editora do Livro Técnico, 2015.
ISBN 978-85-63687-84-5.

LUZ, Alan Richard da. Video games: histéria, linguagem e
expressao grafica. Sdo Paulo: Blucher, 2010.

WILLIAMS, Richard. Manual de animagdo: manual de
métodos, principios e férmulas para animadores
classicos, de computador, de jogos, de stop motion e de
internet. Sao Paulo: Editora Senac Sdo Paulo, 2019..

Curso Técnico em Design Grafico

Habilidades

e Criar narrativas visuais e sonoras coerentes para
midias digitais.
e Aplicar usabilidade e acessibilidade em projetos

multimidia.

e Dominar técnicas de edicao profissional de video e
audio.

e Gerenciar conteddo e interacdo em plataformas
digitais.

e Analisar criticamente o discurso das mensagens
midiaticas.

e Planejar e executar todas as etapas de um projeto
multimidia.

e Utilizar softwares e ferramentas de forma ética e
legal.

e Adaptar conteddo multimidia para diferentes

suportes e formatos.

e Aplicar principios estéticos e de composicdo visual no
design.

e Elaborar animagdes.

Pontos de Integracdao com a Formacgao
Geral Basica

e Lingua Portuguesa: Andlise de discurso e ética em
roteiros e copywriting.

e Arte: Uso da semioética e histéria da arte para critica
estética do design.

e Historia: Contextualizacdo do impacto social da
cultura e das tecnologias digitais.

e Lingua Portuguesa: Producdo de textos profissionais
que reflitam as relacGes de trabalho.

e Arte: Criacdo multimidia com identidade cultural e
engajamento social.

e Histéria: Compreensdo da evolugdo dos meios e do
mercado de trabalho digital.

Bibliografia Complementar

MACHADO, Arlindo. Pré-Cinemas & P6s-Cinemas.
SENAI-SP. Design Editorial e Publicacbes Digitais.
Disponivel em: https://www.sp.senai.br/cursos/1010-
design-editorial-publicacoes-digitais

GOMES, Luiz Claudio Gongalves. Composicdo visual. 1.
ed. Curitiba: Editora do Livro Técnico, 2012. ISBN 978-85-
63687-33-3.

PATER, Ruben. Politicas do design: Um guia (ndo tao)
global de comunicac¢do visual. Sdo Paulo: Ubu Editora,
2020.

IFSP. Material didatico de design editorial. Disponivel em:
https://www.ifsp.edu.br



https://www.sp.senai.br/cursos/1010-design-editorial-publicacoes-digitais
https://www.sp.senai.br/cursos/1010-design-editorial-publicacoes-digitais
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