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Ementa: 

Estudos dos processos de representação, subjetivação e sensibilização por meio da linguagem da 
ilustração. Estudo de programas computacionais gráficos de edição audiovisual e produção de 
interfaces digitais. Estudo dos materiais cerâmicos e das tecnologia desenvolvidas em sua 
utilização industrial. 

Objetivos: 

Conhecer a linguagem da ilustração e as ferramentas relacionadas aos processos de modelagem 
manual e de prototipagem rápida; processos de fabricação cerâmicos e suas propriedades; edição 
de audiovisual e interfaces digitais. Adquirir instrumental para a criação e desenvolvimento de 
projetos de design relativos ao eixo temático do semestre. Proporcionar a pesquisa de materiais e 
técnicas para elaboração dos projetos.  Estar sensibilizado com os processos e procedimentos 
dos diversos meios de representação técnica e tecnológica. Desenvolver a capacidade de análise 
crítica e reflexiva sobre a produção criativa. 

Conteúdo Programático: 

Introdução às linguagens da ilustração. A imagem e a comunicação visual. Técnicas e processos 
na relação entre imagem e texto. Modelagem manual. Manipulação de materiais para construção 
de modelos tri-dimensionais. Introdução aos softwars para prototipagem rápida. A montagem 
audiovisual e interfaces digitais. Técnicas cerâmicas. Desenvolvimento de técnicas de moldagem, 
criação de modelos em gesso em prototipagem.Tiragem de objetos em série relacionado com os 
temas abordados no projeto. 
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