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CONTEÚDO PROGRAMÁTICO 

 

ÁREA: DESIGN GRÁFICO E DIGITAL 

 
01. Design de Artefatos Gráficos e Digitais: Fundamentos, Métodos e Técnicas de Desenvolvimento; 

02. O Panorama do Design digital e gráfico frente às transformações tecnológicas; 

03. Design e Usabilidade/Experiência do usuário (UX)/interface do usuário (UI) na avaliação e desenvolvimento de 

Artefatos Gráficos e Digitais; 

04. Sistemas de Identidade Visual: fundamentos, tipologias e aplicações em Artefatos gráficos e digitais; 

05. O Planejamento Visual e seus princípios no desenvolvimento de Artefatos Gráficos e Digitais; 

06. Teoria e técnicas de ilustração/animação no design digital; 

07. Ferramentas de desenvolvimento e tratamento de imagens e ilustrações para a apresentação de projetos; 

08. O Design Gráfico e Digital e suas características na comunicação entre o Designer e o cliente; 

09. Design de Interação: Fundamentos, métodos e processos de desenvolvimento de artefatos digitais; 

10. Design e Mídias Digitais. 
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