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PROVA ESCRITA
Producao Cultural e Design - (307)

Disciplinas: Hipermidia / IGU;Planejamento e producéo grafica ( editorial, identidades corporativas, embalagem);

Jogos digitais; Produgéo de video e animagéao.

INFORMAGOES AO CANDIDATO

Vocé esta recebendo:
e um Caderno de Provas;
e um Cartdo-Resposta.

CADERNO DE PROVA

O Caderno de Provas contém 40 (quarenta) questdes Objetivas, sendo 10 (dez) de
Conhecimentos Pedagogicos e 30 (trinta) de Conhecimentos Especificos, numeradas de 01 a

40 e apresentadas no formato de multipla escolha. Cada questdo possui cinco alternativas, das quais apenas
uma corresponde a resposta solicitada. Verifique se o seu caderno esta completo.

CARTAO-RESPOSTA

Na parte superior do Cartdo-Resposta, estdo impressos: o nome do candidato, o seu nimero de
inscri¢ao e do documento de identidade. Confira seus dados. Qualquer irregularidade, comunique ao fiscal.

Leia, atentamente, as instrugdes de preenchimento contidas no Cartao-Resposta.

Em hipodtese alguma, dobre, amasse ou rasure o Cartdo-Resposta.

Nao marque mais de uma resposta para a mesma questdo, pois, se assim proceder, esta sera anulada.

O Cart@o-Resposta ndo podera ser substituido.

OBSERVACOES:

1. Na&o cabera aos fiscais dirimir quaisquer dividas sobre o conteudo da Prova Escrita.
A Prova Escrita tem durag@o de até 03 (trés) horas. Por razdes de seguranga do concurso, o candidato
s0 podera deixar o recinto da prova apds, no minimo, uma hora do seu inicio.

3. Os 03 (trés) ultimos candidatos deverdo permanecer na sala de prova até que todos tenham
terminado, podendo dela retirar-se concomitantemente.

4. O Caderno de Provas e o Cartao-Resposta deverao ser devolvidos ao fiscal da sala.
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CONHECIMENTO PEDAGOGICO

“A Pedagogia Renovada agrupa correntes que advogam a renovagdo escolar, apoiando-se a Pedagogia
Tradicional”(LIBANEO, 2005). E caracteristica desse movimento:

a) Acdo de agentes externos na formagéo discente.

b) Predominio da palavra do professor.

¢) Transmissdo do saber constituido.

d) Valorizagdo do objeto de conhecimento.

e) Valorizagdo da crianga dotada de liberdade, iniciativa e interesses proprios.

As tendéncias pedagogicas originam-se de movimentos sociais e filosoficos, num dado momento historico, e
acabam por propiciar a unido das praticas didatico-pedagdgicas com os desejos e aspira¢des da sociedade de forma
a favorecer o conhecimento, sem, contudo, querer ser uma verdade Unica e absoluta. Seu conhecimento se reveste
de especial importancia para o professor que deseja construir sua pratica. Em relagdo as diversas tendéncias
pedagogicas, relacione a primeira coluna com a segunda.

(1) Escola Tradicional ( ) Aescolaé vistacomo instrumento de reprodugdo das condigdes sociais
impostas pela organizacio capitalista.

(2) Escola Nova ( ) E mais valorizado o processo de aprendizagem e ndo diretamente o ensino.

(3) Escola Libertadora ( ) O ensino consiste no confronto entre os conhecimentos sistematizados com

as experiéncias socio-culturais e a vida concreta dos alunos.

(4) Escola Critica-Social ( ) O trabalho escolar ndo se assenta, prioritariamente, nos contetdos de
ensino ja sistematizados, ocorrem discussdes e agdes praticas sobre
aspectos da realidade social imediata.

(5) Escola Dualista ()  Transmissdo da cultura geral, formag&o do raciocinio, treino da mente ¢ da
vontade.

A seqiiéncia CORRETA de nimeros, de cima para baixo, é:

a) 3,1,5,2,4
b) 5,2,4,3,1
©) 3,1,4,2,5
d) 3,52,4,1
e) 4,3,2,1,5

Considerando que os diferentes tipos de relagdo existentes entre as disciplinas permitem adotar determinadas
terminologias, a Interdisciplinaridade pode ser conceituada como:

a) A confrontagdo de disciplinas que fazem emergir novos dados que se articulam entre si, oferecendo uma nova
visdo da realidade.

b) A interagdo de duas ou mais disciplinas com transferéncias de informagdes entre elas, podendo originar um
novo campo de conhecimento.

¢) A intercomunicagdo entre as disciplinas, tratando efetivamente de um tema/objetivo comum.

d) A justaposicdo das disciplinas de forma somativa, de modo a acumular os contetudos curriculares.

e) A organizacdo de contetidos escolares em matérias independentes, sem vinculagdo de conhecimento.

“Curriculo ¢ um termo muitas vezes utilizado para se referir aos programas de contetidos de cada disciplina”
(Parametros Curriculares Nacionais). Curriculo significa também

a) discussdes e elaborag¢des de conteudo.

b) diversos contextos da Pedagogia.

c) expressao de principios e metas do projeto educativo.
d) flexibilidade de contetidos propostos.

e) organizacdo da matéria a ser estudada.

Segundo Vasconcelos, um dos pontos de maior énfase para os professores, em escolas com problemas de gestdo, é
a falta de uma linha comum de atuag@o. Isso ocorre devido a auséncia de um:

a) Conselho escolar

b) Compromisso da escola

c) Planejamento estratégico
d) Planejamento participativo
e) Projeto politico pedagogico



6.

10.

Assinale a alternativa que apresenta os elementos caracterizadores da avaliagdo escolar, numa perspectiva
diagnostica.

a) Ferramenta de mensuracdo quantitativa e registro da trajetdria escolar.

b) Instrumento disciplinador de condutas cognitivas e sociais no contexto da escola.

¢) Instrumento de reconhecimento dos progressos e dificuldades e que auxilia nas decisdes em relacdo as
atividades didaticas.

d) Mecanismo de controle e registro do aproveitamento escolar do discente.

e) Verificagdes qualitativas, através da auto-avaliagdo, com o objetivo de identificar as situa¢des de problemas na
classe.

As informagdes obtidas por intermédio do Sistema Nacional de Avaliagdo da Educagdo Superior (SINAES) serao
utilizadas pelas IES, para orientagdo da sua eficacia institucional e efetividade académica e social. Nesse sentido, o
principal objetivo do SINAES ¢

a) aaprendizagem institucional.

b) a autonomia institucional.

¢) acompetitividade interinstitucional.
d) acomparatividade institucional.

e) o ranking interinstitucional.

Assinale a alternativa CORRETA com relaggo ao estabelecido na LDB n° 9394/96 para a Educagéo Profissional.

a) A Difusao do conhecimento sistematizado como possibilidade de aperfeicoamento profissional ocorre através
do dominio da escrita ¢ do calculo.

b) A Educag@o Profissional devera ser integrada as diferentes formas de educagdo, ao trabalho, & ciéncia e a
tecnologia, de modo a permitir o desenvolvimento permanente das aptiddes do educando para o ingresso na
vida produtiva.

¢) O aprimoramento da preparagdo basica para o trabalho e¢ & cidadania, promovendo o desenvolvimento do
espirito critico criativo.

d) O desenvolvimento da cultura e do espirito criativo para desenvolver a autonomia intelectual e metodologias
de avaliagao.

e) O dominio de técnicas que permitam a progressao sistematica para o ensino cientifico em busca da autonomia
intelectual.

De acordo com o art. 1° do Decreto n® 5840/2006, o Programa Nacional de Integracdo da Educacdo Profissional a
Educagao Basica, na modalidade de Educagao de Jovens e Adultos - PROEJA podera ser articulado ao

a) Ensino Fundamental.

b) Ensino Médio.

¢) Ensino Superior.

d) Ensino Fundamental ou ao Ensino Médio.
e) Ensino Fundamental, Médio e Superior.

A Pedagogia de Projetos se coloca como uma das expressdes da concepgdo globalizada que permite aos alunos
analisar os problemas, as situacdes e os acontecimentos dentro de um contexto e em sua totalidade, utilizando, para
isso, os conhecimentos presentes nas disciplinas e sua experiéncia socio-cultural. Sdo caracteristicas da perspectiva
globalizante:

I. Basear-se, fundamentalmente, nos problemas e atividades apresentadas nas unidades dos livros didaticos.

II. O conhecimento como acimulo de fatos e informagdes isoladas.

III. O conhecimento como instrumento para compreensao e possivel intervengao na realidade.

IV. O professor como interventor no processo de aprendizagem dos alunos, criando situagdes problematizadoras,
introduzindo novas informagoes.

V. Proposta de atividades abertas, dando possibilidade de os alunos estabelecerem suas proprias estratégias.

Estao CORRETAS, apenas:

a) LIelll

b) LILIVeV
¢ ILIelV
d ILIVeV
¢) ILIVeV



11.

12.

13.

CONHECIMENTO ESPECIFICO - 307

No design de interface para a World Wide Web, um dos fatores bastante discutido € a acessibilidade. Do ponto de
vista da acessibilidade abrangente, analise as seguintes preposicoes.

I- Naéo ¢ aconselhado o uso de imagens no formato para impressio, devido ao tempo de carregamento e ao fato de
alguns browsers ndo estarem configurados para interpretarem esse tipo de imagem.

II- Para garantir mais acessibilidade, € necessario um alto grau de contraste entre as cores de primeiro e segundo plano,
além de cuidados com combinagdes de cores, evitando comprometimento para daltonicos e deficientes visuais.

III- O uso de fontes com valores relativos em vez de valores absolutos tem o objetivo de facilitar a adequagéo das
paginas a necessidade dos usuarios.

IV- O principal ponto de interesse para a acessibilidade abrangente s3o as limitagdes das maquinas, tais como
acesso com pequenas telas, equipamentos antigos e conexdes lentas.

V- Segundo a ABNT, acessibilidade abrangente ndo depende da usabilidade do sistema, basta considerar uma
interface de forma que pessoas com deficiéncias possam acessa-las, compreendé-las, usar os servigos e
comunicar-se com outras pessoas.

Estdo corretas, apenas:

a) LIeV
b) IMelll
¢ eV
d LIVeV
e) ILIMeV

O cinema chamado tradicional, ou seja, de acdo ao vivo tem sua origem no mesmo procedimento técnico da
animacdo: fazer uso de sequéncias de imagens estaticas para simular imagens em movimento. Considerando esta
afirmativa, assinale a alternativa CORRETA.

a) A animagdo caracteriza-se pela auséncia de atores que realize agdes intencionalmente, valendo-se de criaturas
incorporeas de um mundo destituido de sexo e morte, ao contrario do cinema que sempre faz uso de atores para realizar
aacao.

b) Atualmente ndo ha diferencas entre o cinema tradicional e a animagdo, tendo em vista que ambos usam as
mesmas técnicas, efeitos e equipamentos para sua produgao.

¢) A animagdo faz uso de diversas técnicas para simulacido do movimento, enquanto o cinema utiliza apenas a
captura de imagens continuas pelas cdmeras, sendo mais limitado tecnicamente.

d) No Cinema tradicional, a a¢@o ¢é registrada com certo automatismo por meio da fotografia dos quadros da agéo
que acontece diante das cdmeras. E, na animacéo tradicional a ag¢@o ¢ formada por imagens construidas quadro
a quadro, sejam essas imagens desenhos, interpolagdes de modelos tridimensionais ou objetos registrados
fotograficamente.

e) O cinema faz uso de atores e de técnicas de animag@o para melhor simular o movimento, enquanto a animagao
nao pode se utilizar de atores reais para ndo ser confundido com o préprio cinema.

Um documento de game design deve apresentar determinadas informagdes para o seu desenvolvimento Com base nessa
afirmagdo, assinale a alternativa em que se encontra elencadas as informagdes mais caracteristicas para esse tipo de
documento.

a) Descrigdo do jogo, objetivos do jogo e do jogador, plataformas alvo, género do jogo, personagens, roteiro € jogos
similares.

b) Objetivos do jogo e do jogador, arte, resolucdo das telas, estratégia de comercializagdo, planejamento do
briefing, concorrentes, storyboard e jogos similares.

c¢) Descrigdo, caracteristicas das personagens, dificuldade, obstaculos, decupagem, manual e estratégia de venda do
jogo.

d) Objetivos do jogo, plataformas e sistemas operacionais validos, manual de jogabilidade, arte e estratégia.

e) Jogabilidade, usabilidade, objetivos do jogo, plataformas, género do jogo e roteiro.



14. Vérios autores, entre eles Jakob Nielsen, comentam sobre navegagéo e recomendam normas e boas praticas para o
desenvolvimento de projetos. A regra mais basica, segundo o autor, ¢ a necessidade de o usuario saber onde esta, de
onde veio e para onde ir. Dentre as opgdes abaixo, qual regra estd diretamente relacionada a este conceito?

15.

16.

17.

a)
b)
<)
d)
e)

Wireframes.

Mapa de navegagao.

Botdo de voltar.

Migalhas de pao (Breadcrumb).
Hierarquia de contetdo.

Em 1974, o designer alemao Gui Bonsiepe propos uma metodologia projetual que sintetizava propostas de varios
outros designers que o precederam. Seu método parte de dois principios: 1) a reducdo da complexidade 16gica dos
dados levantados, e 2) a busca por analogias que podem resultar em um salto criativo na solu¢do do problema.
Observe o diagrama abaixo e identifique a descricdo da tnica etapa CORRETA que falta a esse diagrama:

a)

¢)
d)
e)

>

Caracterizagéo do Problema <

v

Anélise das Condigoes

v

Definigéo do Problema/Objetivo

v

?

v

Valorag&o e Deciséo Seletiva

v

Planejamento da Execugéo

A

Esboco do projeto e criacdo de alternativas.

Brainstorm de solugdes alternativas por semelhanga formal.
Calculo de recursos para defini¢ao de prioridades.

Defini¢do de uma equipe multidisciplinar adequada ao projeto.
Preparagdo de prototipos alternativos como solugdes viaveis.

Segundo o professor e tedrico de design Gustavo Bomfim, em seus trabalhos sobre metodologia para
desenvolvimento de projetos, hd cinco técnicas bésicas para a exploracdo do processo criativo durante a pratica
projetual. Assinale a Unica alternativa CORRETA:

a)
b)
¢)
d)
e)

Método 635, Matriz de interagdo, Discussdo 66, Sinética e Bionica.

Matriz de restrigdo, Semi-grupo hierarquico, Discussdo 66, Bidnica e Sinética.
Rede de interag@o Brainstorming, Método 635, Diferencial semantico e Bidnica.
Discussdo 66, Método 635, Sinética, Caixa morfologica ¢ Analise das fungdes.
Brainstorming, Discussao 66, Método 635, Bidnica e Sinética.

Folhas de papel em padrao industrial ISO medem 841 x 1189 mm, oficialmente chamadas de folha A0. A partir
dela, que redugdo de tamanho precisamos alcangar para ter uma folha AS. Assinale a Unica alternativa CORRETA:

a)
b)
<)
d)
e)

210 x 297 mm.
148 x 210 mm.
297 x 420 mm.
420 x 594 mm.
594 x 841 mm.



18. Observe o diagrama abaixo, que sintetiza todas etapas de um processo de um projeto de sinalizagdo, ¢ em seguida,
assinale a tnica alternativa CORRETA.

19

20.

a)
b)
<)
d)

e)

contato

cliente e

ONNCOMEC)

dados audiéncia
organizagéo aprovagéo

(@)

debuxo aprovagéo
5)

realizagao

@ & implantacéo
supervisdo do programa

~

controle

A presenga do cliente e da audiéncia (publico-alvo) diz respeito apenas as etapas de contato de briefing (1) e
levantamento de dados (2) projetuais a solucionar.

A ectapa de debuxo (4) compreende a organizacio e o planejamento do processo de trabalho com as equipes
multidisciplinares.

As etapas de organizagdo (3) e debuxo (4) s6 devem seguir adiante apds a confirmagdo dos dados pelo cliente e
pela audiéncia (publico-alvo).

A implantagdo do programa s6 entra em questdo apos a fase de controle (7) experimental do programa de
sinalizacdo na pratica.

Havendo erros na etapa de supervisdo (6), esta volta imediatamente para as etapas de debuxo (4) e realizagao

(5).

Na atividade de diagramacdo, um dos elementos mais importantes a ser trabalhado ¢ a tipografia. Considerando
esta afirmativa, assinale a tinica resposta CORRETA.

a)
b)

¢)
d)

e)

A fonte tipo display s6 dever ser utilizada em propagandas devido a sua pouca legibilidade.

A tipografia serve para exprimir o significado e o tipo da obra, limitando-se a indicar aos usuarios os caminhos
de uma boa leitura.

A escolha da fonte depende das caracteristicas do material a ser diagramado, do contexto, do publico-alvo a
que se destina o material e das preferéncias do designer.

Em um livro devem-se usar sempre fontes serifadas, de boa leiturabilidade e legibilidade, com corpo variando
de 10 a 14 pontos.

A escolha da tipografia para material impresso deve ser restrita as humanistas, garaldas, didones, lineares e
romanas.

O sistema de icones para o meio digital deve representar a mensagem pretendida de forma mais concisa e precisa
possivel. Considerando esta afirmativa, assinale a alternativa CORRETA.

a)
b)
<)
d)

e)

Deve ser considerado o modelo mental dos usudrios, os padrdes culturais e as convencdes para as mensagens a
serem transmitidas representando sempre o objeto o mais real possivel.

Antes de tudo, ¢ preciso que o icone seja univoco e ndo possibilite significados ambiguos de interpretacdo,
dentro do contexto utilizado.

fcones que fazem uso da representagio de objetos antigos, tais como telefones e locomotivas devem ser
evitado por ndo pertencerem mais ao nosso repertorio podendo assim, serem dificeis de reconhecimento.
Devemos considerar a concisdo grafica, as cores utilizadas, o texto a ser usado, os tamanhos relativos das
imagens e o poder de comunicagao, evitando as interpretagdes relacionadas ao contexto do seu uso.

E necessério que o icone possibilite um alto grau de significacdo, interpretagdo, concisdo e compreensio, de
modo que evite erros causados pelo contexto e culturas envolvidas.



21.

22.

23.

24,

Analise as proposi¢des abaixo, sobre a técnica de Pixilation:

I-  E uma técnica de Stop motion.

II- E uma técnica utilizada principalmente no desenvolvimento de pixel art para jogos digitais.

I1I- E uma técnica de animagio, na qual atores reais ou objetos sdo capturados quadro a quadro, para formar a animago.

IV- E utilizada para multiplicar o niimero e pixe/ de uma imagem e assim melhorar sua resolucio.

V- E uma técnica de animagdo digital utilizada, para trabalhos realizados com imagens bitmap que tem o pixel
como elemento constituinte.

Esta(ao) correta(as), apenas:

a) 1II

b) IllelV

c) Telll

d 1v

e) V

Quando nos referimos a storyboard, wireframe ¢ mapas de fluxo, dentro de um determinado projeto, estamos nos

referindo ao projeto de:

a) Website.

b) Video ou animagao.
¢) Animagao.

d) Video e website.

e) Animagdo ou website.

No projeto de interface para websites, alguns estudiosos comentam a necessidade de orientar o usudrio quanto a
navegacao do sistema. Assinale a alternativa CORRETA, que corresponde a elementos de navegagdo em interface de
website.

a) Navegacao paralela, global e local, menus laterais, wireframes, links e contetido local.

b) Navegacdo hierarquica, navegacdo externa e interna ao site, pop-ups, mapa do site, breadcrumb, conteudo
relacionados e contextuais.

¢) Marca da empresa, navegagao global e local, usabilidade, pop-ups, pull-down, e conteudo de breadcrumb.

d) Navegacdo hierarquica, navegagido global e local, menus pop-up e pull-down, mapa do site, breadcrumb e
links.

e) Navegacdo paralela, local, externa, interatividade, /inks, hipertexto, menus, mapa do site, contato e sumario.

A teoria das cores estabelece alguns padrdes naturais de combinacdo de cores, e um outro padrao artificial
consagrado pela industria grafica.

I-  Sintese Translucida: ciano, magenta e amarelo;

II- Sintese Opaca: vermelho, amarelo, ¢ verde;

III- Sintese Aditiva: vermelho, azul e verde;

IV- Sintese Subtrativa: azul, amarelo, verde e vermelho;

V- Sintese Pantone: solid, pastel, metallic, process ¢ hexachrome

Com base nas descrigdes acima, assinale a tnica alternativa CORRETA:

a) L Iell
b) LIlleV
c) LIelV
d) IlLIVeV

e) I IlleV



25. Observe com muito cuidado esse conjunto de pictogramas de sinalizagio e assinale qual das alternativas abaixo é a

unica op¢do CORRETA para completar o conjunto.

ALTERNATIVAS:

:
\\
=

26. Sinalética (ou projeto de sinalizagdo) é a parte da Comunicagdo Visual que estuda as relagdes funcionais entre
os signos de orientag@o no espaco e os comportamentos dos individuos. Ao mesmo tempo, ¢ a técnica que organiza
e regula estas relagdes. Com base nessa defini¢ao ¢ correto concluir que a sinalética:

a)
b)
)
d)

I- E um sistema de signos pictograficos em que cada enunciado ¢ representado por um sinal, e cada sinal situa-se
em uma coordenada do espaco a qual pontua.

II- Como sistema de mensagens instantaneas, toma a forma concentrada do signo grafico, sendo portanto um
sistema de escrita por meio de signos de assinalamento.

III- Responde a necessidade de consumo que é provocada pelo fendmeno contemporaneo da mobilidade social e da
proliferagdo de bens e servigos.

IV- Aplica a orientacdo num espaco ou num lugar determinado, a uma maior e mais eficiente acessibilidade e para
uma maior seguranga nos deslocamentos e nas acdes.

V- Supde um alto grau de conhecimento prévio dos usuarios em tal espago, o qual ndo suscita no individuo
dilemas em suas necessidades de atua¢do nem riscos.

Estdo corretas apenas:

a) L 1Ielll
b) LileV
¢ LllleV
d LIVeV

e) LIelV



27. Joan Costa, designer espanhol especialista em imagem corporativa, assinala que em um projeto de marca ha trés
postulados bésicos para seu desenvolvimento, a saber: o principio semiotico, que constitui o universo dos signos e
suas normas de combinagdo, o principio gestdltico, que € a estrutura sob a qual tais signos devem funcionar como
um todo, e por fim o principio sinérgico. E assim comenta: “A identidade programada ¢ um sistema paradigmatico
de signos linguisticos, icOnicos e cromaticos. Como tal sistema, esses signos constituem um texto cujo
funcionamento € especialmente sinergético: ha reciprocidade comunicativa entre esses signos e suas relagdes com
as mensagens que veiculam.” Com base em tal afirmagdo, assinale a Unica alternativa que define o postulado

28.

sinergético.

a) E o conjunto exclusivo de elementos secundarios ou complementares da identidade visual, como, por exemplo,
papéis, formatos, tipografias e ilustragdes.

b) E o suporte ou causa, e nio a consequéncia, dos conceitos que se estabelecem pelos principios semidticos e
gestalticos.

¢) E a conjugacdo, tanto sincrénica quanto diacronica, daquilo que determinara as qualidades perceptivas e
mnemonicas dos signos eleitos para a identidade visual.

d) E a hierarquia necessariamente imposta ao sistema de signos quanto ao grau de valor de suas trés qualidades:
cromatica, figurativa e sinestésica.

e) E a série programada de interagdes dinamicas que fecunda a estrutura signica e gestaltica na constitui¢io de
um discurso especifico daquela identidade visual.

O diagrama abaixo representa a metodologia projetual de um sistema de identidade visual. Observe com cuidado as

etapas e, por deducdo 16gica, assinale a inica alternativa que preenche corretamente os espagos vazios do diagrama.

PLANEJAMENTO CONCEPGAO DESENHO REALIZAGAO
Andlise dos 3.7
dados obtidos T
Levantamento Calculo de tempo Estudos em esbogo 4.7
de dados e orgamento e sintese formal t
Designagéo das Estudo de Combinagdes de Artes finais e
equipes de trabalho midias adequadas cromatismo desenhos técnicos
1.2 Listagem de Composigao Diagramacgéo do
t condicdes técnicas tipografica manual da marca
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1.Conformagao da mensagem 2.Plano de projeto e contrato;
3. Prototipos e testes de impressao; 4. Redacdo do manual da marca.

1.Redacao do manual da marca; 2.Conformagdo da mensagem,;
3. Plano de projeto e contrato; 4. Prototipos e testes de impressao.
1.Conformagao da mensagem; 2.Protétipos e testes de impressao;

3. Plano de projeto e contrato; 4. Reda¢ao do manual da marca.

1.Plano de projeto e contrato; 2.Redacdo do manual da marca;
3. Conformagdo da mensagem; 4. Prototipos e testes de impressao.

1. Prototipos e testes de impressdo; 2.Conformacdo da mensagem;
3. Redag@o do manual da marca; 4. Plano de projeto e contrato.



29. Os grandes sistemas religiosos do mundo contam com um simbolo exclusivo que lhes garante o status de possuir
uma identidade visual propria. Observe os signos abaixo e assinale a alternativa cujo signo NAO constitui uma
identidade visual e, por isso ¢ utilizado por varias religides.
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O simbolo I ¢ utilizado por varias religides.
O simbolo IV ¢ utilizado por varias religides.
O simbolo III ¢ utilizado por vérias religides.
O simbolo VI ¢ utilizado por varias religides.
O simbolo V ¢ utilizado por varias religides.

30. Em um jornal, ha diversos campos de atuagdo para o designer, como infografia, ilustragdo, diagramagéo e o proprio
projeto grafico do jornal. Em relagdo ao projeto grafico, analise as afirmativas abaixo.

1I-

II-

III-

Também tem responsabilidade pela informagdo, pois visa facilitar a navegacdo do leitor, localizando-o e
ambientando-o na publicagio.

Objetiva proporcionar legibilidade, leiturabilidade e conforto visual para o leitor, de acordo com o volume das
informacoes.

Define a linguagem textual a ser utilizada na publicacdo visando melhor comunicagdo com seu publico.

IV- Consiste no controle do processo de produgdo, da conferéncia da resolugdo das imagens, de o

V-

acompanhamento da impressdo até o acabamento, garantindo a qualidade do projeto.
E responsdvel pela organizacdo apenas dos elementos textuais, como os titulos, legendas, box, calhau,
chamadas, vinhetas, selos e olhos, entre outros.

Estdo corretas, apenas:

a)
b)
¢)
d)
e)

Iell
MelV
LLIVeV
IT e III.
I, eI

31. Considerando a visualizacdo da imagem abaixo, assinale a alternativa CORRETA, no que diz respeito ao seu modo de

cor:

a)
b)
©)
d)

A visualizagdo da imagem mostra que a mesma estd em tons de cinza (grayscale), podendo ser utilizada na
web ou usada para a impressdo sem a preocupagdo com modo de cor.

A imagem pode estar em cores CMYK, RGB, bitmap, tons de cinza, multicanal, duotone ou reticulada segundo
a sua visualizag@o.

De acordo com a visualizagdo, a imagem esta em preto e branco com reticulas halfone, podendo ser utilizada
tanto para impressdao monocromatica como para web.

A imagem ndo pode estar no modo de cor CMYK nem RGB, como demonstra sua visualizagdo monocromatica
em tons de cinza.

E necessario visualizar as informagdes sobre a imagem para determinar sobre seu modo de cor, nio sendo
possivel concluir sobre o assunto através apenas da sua visualizagao.



32. Segundo Fébio Mestriner, designer brasileiro especialista em embalagens, “a embalagem ¢ um fator decisivo no
novo cenario competitivo e as empresas que pretendem ter um lugar de destaque no futuro em suas areas de
atividade precisardo fazer dela algo realmente diferencial em sua gestdo empresarial”. Tal afirmacdo apresenta uma
logica projetual a ser respeitada. Assinale abaixo a alternativa que traz uma interpretagdo coerente com que se
afirma acima.

33.

34.

a)

Uma tipologia de facil legibilidade prejudicara o trabalho e deixara quem esta lendo menos confortavel. Por
isso, utilize as fontes decorativas. Utilize-as se realmente forem pertinentes. Mas nunca as utilize em textos
longos.

Ter sempre em mente o publico. As embalagens representam o prestigio, a tradigdo e a qualidade do produto;
provocam o consumidor e podem ser responsaveis pela sua decisdo de comprar este ou aquele produto.

A forma é um elemento de comunica¢do imediata do produto da embalagem. Frascos muito diferenciados sdo
cada vez menos necessarios para destacar o produto nos cendrios ja congestionados das gdndolas.

Produtos que t€ém muita personalidade precisam expressa-la de maneira muito sutil, pois ndo devem colocar
como ponte relevante de sua embalagem uma forma diferenciada, sob o risco de criar ruidos a8 mensagem.

Nas embalagens destinadas ao publico infantil, a inclusdo de personagens, brindes, jogos, brincadeiras,
figurinhas etc, constituem um empecilho para a venda do produto, afinal a embalagem ¢ dirigida aos pais que
comprardo o produto.

Os atuais projetos de embalagem contam com uma vasta gama de materiais naturais e artificiais como matéria-
prima de acondicionamento e logistica. Certamente, cada material tem suas vantagens e desvantagens que devem
ser consideradas durante o processo projetual. Assinale a alternativa que informa corretamente as vantagens e
desvantagens do material apresentado.

a)
b)
©)
d)

e)

CELULOSE. Vantagens: permeabilidade e baixa resisténcia. Desvantagens: alto custo e dificil adaptacdo a
outros materiais e diversas formas de impressio.

VIDRO. Vantagens: baixo custo, resistente e facil armazenamento. Desvantagens: moldagem limitada, baixa
conservacdo do produto e ndo reutilizavel.

MADEIRA. Vantagens: facil logistica e armazenamento, impressdo direta ilimitada. Desvantagens: questdes
ambientais, alto custo e pouca resisténcia.

PLASTICO. Vantagens: facil logistica e armazenamento, biodegradavel. Desvantagens: pouca diversidade e
dificil combinagdo com outros materiais.

METAL. Vantagens: duravel, resistente, impermeével e recicldvel; Desvantagens: ndo-biodegradavel, custo
elevado, logistica e armazenamento complexos.

O cronograma abaixo determina o prazo para cada etapa de um projeto de embalagem. Seguindo a logica de
distribuigdo de tarefa por semana, assinale a alternativa que preenche correta e respectivamente, de cima para
baixo, os espacos na tabela com interrogagdes.

Atendimento

Estratégias

2

Multi-equipe

Pesquisas

1. produto

2.?

3. mercado

4 .concorréncia

5.?

Projeto grafico

?

Lan¢amento

Logistica

a)
b)
<)
d)
e)

Briefing, Midias, Consumidor, Fornecedores e Pontos de venda.
Midias, Briefing, Consumidor, Fornecedores e Pontos de venda.
Pontos de venda, Briefing, Midias, Consumidor e Fornecedores.
Consumidor, Briefing, Midias, Pontos de venda e Fornecedores.
Briefing, Consumidor, Pontos de venda, Midias e Fornecedores.
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38.

No desenvolvimento de um website, dentro dos padrdes projetuais a arquitetura da informagao ¢ um dos principais
fatores a serem observados. Considerando os estudos nessa area, assinale a alternativa CORRETA.

a) A arquitetura da informagdo pode ser descrita como uma forma de estruturar as informagdes, imagens e
contetudo baseado em um conceito de navegacgao logico e consistente de acordo com o designer do website.

b) A arquitetura da informagdo pode ser relacionada diretamente com o sumario e o indice de um livro, em
termos de fungdo, conceito e objetivo, tratando de organizar os conteudos de forma hierarquica e linear.

¢) A arquitetura da informagdo tem como resultado uma estrutura de navegagdo clara e consistente, onde o
usuario ¢ confrontado com centenas de contetidos e produtos, estruturados de forma dindmica e interativa,
porém sem objetividade, como preza o universo hipermidiatico da web.

d) Na estruturacdo das informagodes ¢ contetidos, a arquitetura da informagdo deve focalizar as necessidades da
audiéncia alvo, evitando que seus usudrios fiquem perdidos dentro da quantidade de informagdes existentes na
web.

e) Dentre os erros mais comuns de arquitetura de informagdo, podemos citar o excesso de categorias, a estrutura
confusa do site, navegacdo inconsistente e a reducdo do contetido que ndo explora o potencial ilimitado que oferece
o ciberespaco.

Um designer, ao desenvolver um determinado projeto educacional para a internet, tendo como publico alvo
criangas de 6 a 10 anos, deve considerar principalmente quais dos fatores citados abaixo?

a) Interatividade, sustentabilidade, multimidias e jogabilidade.
b) Acessibilidade, interatividade, usabilidade e interface.

¢) Sustentabilidade, interatividade, conectividade e criatividade.
d) Usabilidade, contetido, sustentabilidade e economicidade.

e) Praticidade, usabilidade, acessibilidade e legibilidade.

Considerando os jogos digitais em relagdo aos sofiwares convencionais, ou seja, aqueles que se caracterizam como
ferramenta de produtividade, assinale a alternativa CORRETA.

a) Os jogos também sdo softwares programaveis do ponto de vista estrutural, mas diferenciam-se destes quanto a
sua linguagem especifica de programacao.

b) As imagens utilizadas nos jogos sfo de alta resolucdo, enquanto os sofiwares se utilizam de pixel art de baixa
resolucdo.

¢) Os softwares tém como objetivo facilitar a vida do usuario na realizagcdo das tarefas enquanto os jogos t€ém
como objetivo propor desafios para o usudrio.

d) Por serem mais antigos que 0s jogos, os softwares usam linguagens de programac¢do mais avancadas e ja tém
resolvido questdes como a usabilidade.

e) No desenvolvimento do software o importante ¢ caracterizar bem o usuario, possibilitando uma melhor
usabilidade do sistema, e nos projetos de jogos o que importa ¢ a criatividade do design e a jogabilidade do
usuario.

Considerando o uso das imagens I, II e III, em um determinado site, assinale a alternativa CORRETA:

) 11I)

—

a) Como as imagens sdo todas em tons de cinza, apresentando meios tons, podem ser utilizados os formatos PNG
e 0 JPEG, tendo em vista que o GIF ¢ mais aconselhado para imagens em tons continuos.

b) O formato JPEG ¢ o mais adequado a ser utilizado em todas as imagens, por oferecer sempre uma melhor
qualidade em relag@o aos outros formatos € com maior suavidade nos meios-tons.

¢) Deve-se utilizar o formato GIF para a imagem I e II, devido a necessidade de transparéncia do fundo das
imagens e por estarem as imagens estarem em tons de cinza, enquanto a imagem III deve utilizar o formato
JPEG por ndo apresentar transparéncia.

d) Asimagens I e III devem ter o formato PNG, por ser um formato alternativo ao GIF para tons de cinza e por
permitir também o controle de transparéncia por percentuais e a imagem II pode ser em GIF por ndo ter meios
tons.

e) Para as imagens II e III devem ser utilizados os formatos JPEG, JPG, PND entrelacado ou PNG por néo
necessitarem de transparéncia, ¢ para a imagem I s6 podem ser usados os formatos GIF, TIFF ou PNG pela
necessidade de transparéncia no fundo da imagem.



39. Em uma grande empresa de design grafico, o prego atribuido a cada projeto leva em consideragdo uma série de
critérios que contam no resultado final do valor cobrado. Um determinado projeto requereu os profissionais e horas
técnicas abaixo relacionados:

40.

FUNCOES HORAS DE TRAB VALORES (RS) CUSTOS (RS)
Proprietario 12 X 72,87 874,44
Designer Pleno 27 X 55,80 1.506,60
Designer Junior 32 X 29,11 931.52
Tlustrador 40 X 20,00 800,00
Atendimento 12 X 53,38 640,56
Estagiario 10 X 3,07 30,70

TOTAL 4.783,82

Com base nesse célculo, devem ser acrescentados ao total acima os 5,28% de tributagdo, os 10% de comissao para
cacadores de servigos terceirizados e, ainda, os 20% da margem de lucro. Aplicando-se os percentuais ao total
acima, o valor final do projeto sera orgado em:

a) R$6.617,73
b) RS$ 6.648,05
c¢) R$6.547.32
d) R$6.471,55
e) R$6.542.98
A tabela abaixo mostra o emprego das diversas granularidades de reticula em relagdo ao papel de impressdo.
Observe a relagdo de adequacdo a trabalhos graficos e assinale a alternativa que preenche CORRETAMENTE os
espagos vazios da tabela, numerados de 1 a 3.
Linhas de PAPEIS TRABALHOS
cRCLas RECOMENDADOS MAIS COMUNS
P/POL. P/CM.
Papel ordinario de jornal, e outros | Jornais diarios, cartazes e propagandas
50/55 20/22 o . .
papéis de baixa qualidade avulsas e baratas
60/75 24/30 Papel comum de jornal, levemente 1.2
calandrado
80 32 Acetinado de terceira Revistas, folhetos e filipetas
85/110 34/44 Acetma~do de segunda, meia 29
ilustragdo
120/133 46/53 Acetlnac,l? de primeira, sulfite, offset, Livros, revistas e trabalhos comerciais
marca d’agua e gessado comum
150/200 60/30 Gessqdo superior ¢ mate, ilustragdo 39
especial
a) 1. Galhardetes e banners; 2. Pasquins e fanzines; 3. [lustra¢des de arte.
b) 1. Mddulos para outdoor; 2. Cartdes postais; 3. Filipetas e livros de bolso.
¢) 1. Jornais, folhetos e prospectos; 2. Revistas, catalogos e livretos; 3. Obras de luxo.
d) 1. Jornais diarios baratos; 2. Catalogos de moda; 3. Blocos e cadernos escolares.
e) 1. Agendas ecoldgicas; 2. Revistas em quadrinhos; 3. Folder de informacao.



