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Ementa: 

Características de linguagem visual nos meios digitais. Aspectos gerais e elementos da forma e da 
composição. Cor: teoria, classificação, combinação e aplicação. Hipermídia, interatividade e 
arquitetura da informação. Criação de anúncios e produtos para internet e suportes digitais. 

Objetivo Geral: 

Capacitar os estudantes para que compreendam e apliquem os princípios do design visual na 
criação de projetos para mídia digital, desenvolvendo habilidades em linguagem visual, 
composição, teoria da cor e arquitetura da informação.  

Objetivos Específicos: 

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

http://lattes.cnpq.br/2921108870339225


• Analisar e projetar interfaces considerando princípios de usabilidade, experiência do usuário e 
interatividade. 

• Incorporar princípios de acessibilidade digital para garantir conteúdos perceptíveis, operáveis 
e inclusivos. 

• Realizar investigações centradas no usuário, utilizando métodos de pesquisa e ferramentas 
de síntese para identificação de necessidades e oportunidades. 

• Desenvolver soluções de design por meio da arquitetura da informação, jornadas de uso, 
wireframes e protótipos. 

• Estimular o pensamento crítico e criativo na concepção e avaliação de produtos digitais. 

Conteúdo Programático: 

Unidade 1: Fundamentos e definição do problema 

Introduz o design de experiência como disciplina projetual e estratégica, distinguindo-o do design 
funcional e do design estético. Discute a inserção do UX no processo de desenvolvimento de 
produtos digitais, inclusive em contextos ágeis, e a necessidade de traduzir decisões de design 
em argumentos de negócio. Aborda os métodos exploratórios de investigação que sustentam a 
definição do problema e apresenta os critérios de priorização que orientam o recorte de um projeto, 
culminando na formulação dos objetivos de design do trabalho semestral. 

Unidade 2: Estrutura, princípios e padrões de projeto 

Trata da materialização da solução, percorrendo os níveis de decisão que vão da organização do 
conteúdo até a representação interativa do produto. Examina a arquitetura da informação e os 
fluxos de usuário, decompõe a anatomia da interação e apresenta os princípios universais de 
design ao lado dos padrões de interface consagrados. Discute as especificidades do projeto para 
dispositivos móveis e conclui com as técnicas de prototipagem, ao final das quais o aluno dispõe 
de um protótipo navegável de média fidelidade. 

Unidade 3: Avaliação, síntese e entrega 

• Dedica-se à verificação empírica das decisões de projeto e à comunicação dos resultados. 
Apresenta o teste de usabilidade como método observacional e a avaliação heurística como 
método de inspeção, ambos aplicados pelos alunos em atividades de campo. Aborda em seguida 
as técnicas de análise que convertem dados brutos em recomendações de projeto e encerra com 
a documentação necessária à transferência do produto às equipes de desenvolvimento. 

Metodologia: 

Aulas expositivas dialogadas, análises de casos, leitura e discussão de textos e atividades 
práticas em sala.  

Critérios/Processo de avaliação da aprendizagem: 

Serão realizadas sete avaliações intermediárias (1 ponto cada), ao final das aulas de conteúdo 
específico e uma entrega final em formato de relatório (3 pontos). 

No final do período, os estudantes que tiverem a frequência mínima e não alcançarem média 
igual ou superior a 7 (sete) farão uma prova com todo o conteúdo da disciplina. 
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