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Ementa:

Caracteristicas de linguagem visual nos meios digitais. Aspectos gerais e elementos da forma e da
composicao. Cor: teoria, classificacdo, combinacdo e aplicagdo. Hipermidia, interatividade e
arquitetura da informacgao. Criagao de anuncios e produtos para internet e suportes digitais.

Objetivo Geral:

Capacitar os estudantes para que compreendam e apliquem os principios do design visual na
criacdo de projetos para midia digital, desenvolvendo habilidades em linguagem visual,
composicao, teoria da cor e arquitetura da informacéo.

Objetivos Especificos:

¢ Aplicar fundamentos da linguagem visual, composicao e teoria das cores no desenvolvimento
de interfaces digitais interativas.




¢ Analisar e projetar interfaces considerando principios de usabilidade, experiéncia do usuario €
interatividade.

e Incorporar principios de acessibilidade digital para garantir conteidos perceptiveis, operaveis
e inclusivos.

¢ Realizar investigagdes centradas no usuario, utilizando métodos de pesquisa e ferramentas
de sintese para identificagdo de necessidades e oportunidades.

¢ Desenvolver solugdes de design por meio da arquitetura da informagao, jornadas de uso,
wireframes e prototipos.

o Estimular o pensamento critico e criativo na concepgao e avaliagdo de produtos digitais.

Conteudo Programatico:
Unidade 1: Imerséo e Olhar Critico no Design

Visédo Geral: Introducdo ao design centrado no ser humano, desenvolvimento do repertério visual
e estruturacao inicial da investigagcdo do problema.

Topicos Principais: Design Centrado no Ser Humano (HCD), estratégia e materializagdo em
design, fundamentos da linguagem visual, ponto linha forma diregdo movimento, teoria das cores
aplicada ao digital, psicologia da interacdo, conceitos de design de interag&o, heuristicas de
Nielsen, atributos de UX, erros comuns de interfaces digitais, pensamento critico em design,
identificacdo de problemas no territério, matriz CSD, métodos de pesquisa, pesquisa desk, imersao
e entrevistas, planejamento de investigacao.

Unidade 2: Pesquisa, Campo e Empatia

Visao Geral: Realizagao da investigagao em contexto real e transformagao de dados coletados em
compreensdo aprofundada das necessidades dos usuarios.

Toépicos Principais: Trabalho de campo, observacao contextual, entrevistas com usuarios e
especialistas, coleta de dados qualitativos, organizagao e analise de informagdes, geragao de
insights, definicdo do desafio de design, abordagem How Might We, personas, mapas de empatia,
identificagcao de dores ganhos e necessidades do usuario.

Unidade 3: Ideagéao e Estratégia de Solugao

Visao Geral: Desenvolvimento conceitual da solugdo com foco em acessibilidade, experiéncia do
usuario e estruturacao estratégica do produto digital.

Topicos Principais: Design inclusivo, principios POUR e WCAG, acessibilidade digital, técnicas de
ideagao, brainwriting, jornadas de uso, storyboard, arquitetura da informagao, estratégia de
produto digital, proposta de valor, diferenciagdo entre conteudo produto e produto interativo,
wireframes, sintese conceitual da solugao.

Metodologia:

Aulas expositivas dialogadas, analises de casos, leitura e discusséo de textos e atividades
praticas em sala.




Critérios/Processo de avaliagao da aprendizagem:

Seréo realizadas sete avaliagdes intermediarias (1 ponto cada), ao final das aulas de conteudo
especifico e uma entrega final em formato de relatério (3 pontos).

No final do periodo, os estudantes que tiverem a frequéncia minima e n&o alcangarem média
igual ou superior a 7 (sete) fardao uma prova com todo o conteudo da disciplina.

Bibliografia basica:
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[recurso eletrbnico]. Vitoria: PROEX, 2024. Disponivel em: https://opine.ufes.br/wp-
content/uploads/2024/11/Livro_OPINE.pdf
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Rio de Janeiro, RJ: Alta Books, 2008. (Numero de Chamada: 004 K94n 2.ed.)

MANZINI, Enzio. Design para a inovagao social e sustentabilidade: comunidades criativas,
organizagoes colaborativas e novas redes projetuais. Rio de Janeiro: E-papers, 2008.
(Numero de Chamada na Biblioteca da UFES: 741 M296d)
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Bibliografia complementar:

AGNER, Luiz Carlos. Ergodesign e Arquitetura de Informacgao: trabalhando com o
usuario; Rio de Janeiro: Quartet, 2006.
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conhecimentos, métodos e aplicagées. Novatec editora, 2010. (Numero de Chamada na
Biblioteca da UFES: 004.738.52 C994e 2.ed.)

NIELSEN, Jakob. Projetando websites. Rio de Janeiro: Elsevier, 2000. Numero de Chamada na
Biblioteca da UFES: 004.738.5 N669p

UNGER, R.; CHANDLER, C. O Guia Para Projetar UX: a experiéncia do usuario (UX) para
projetistas de conteudo digital.; Rio de Janeiro: Alta Books, 2009.

Cronograma:
Aula 01: Apresentacdo da disciplina e conceitos basicos

Aula 02: O design além da estética

Aula 03: Fundamentos da linguagem visual e territério
Aula 04: Design de interagao
Aula 05: Usabilidade, padrées de design e planejamento de investigagéo

Aula 06: Trabalho de campo

Aula 07: Analise de dados e desafio de design




Aula 08:
Aula 09:
Aula 10:
Aula 11:
Aula 12:
Aula 13:
Aula 14:
Aula 15:

Humanizando o problema
Design inclusivo e acessibilidade
Metodologias de projeto
Arquitetura da informagéao
Ideacao

Prototipagem

Semana de TCCs

Trabalho final
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