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1 DADOS DAIES

1.1 Mantenedora

Nome da Mantenedora: Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia de Santa

Catarina

Endereco: Rua 14 de julho

Bairro: Coqueiros
CEP: 88075 - 010

Cidade: Floriandpolis
CNPJ: 11.402.887/0001-60
Telefone(s): (48 ) 3877 9000

Ato Legal: Lei 11.892 de 29 de dezembro de 2008

Endereco WEB: www.ifsc.edu.br

Reitora:Maria Clara Kaschny Schneider

1.2 Mantida — Campus Proponente

Nome da Mantida: CAMPUS PALHOCA BILINGUE
Enderego: Rua Joado Bernardino da Rosa

Bairro: Pedra Branca
CEP: 88137-010

Telefone(s): (48) 3341-6615

Ato Legal:

Cidade: Palhoca
CNPJ: 11.402.887/001-60

Endereco WEB: www.palhoca.ifsc.edu.br

Diretor Geral: Carmem Cristina Beck

Numero: 150
Estado: SC

Nudmero: S/N
Estado: SC

1.3 Nome dos responsaveis/representantes pelo projeto/oferta

Nome: Laise Miolo Moraes

Email: laise.moraes@ifsc.edu.br

Fone: (48) 9671-2313

Nome: Bruno Panerai Velloso

Email: bruno.velloso@ifsc.edu.br

Fone: (48) 9603-9605

Nome: Fabiana Paula Bubniak

Email: fabiana.bubniak@ifsc.edu.br

Fone: (48) 9653-7963

1.4 Contextualizacao da IES

O Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia de Santa Catarina (IFSC) foi criado pela

Lei n° 11.892 de 29/12/2008. E uma Autarquia Federal, vinculada ao Ministério da Educac&o por

meio da Secretaria da Educacdo Profissional e Tecnoldgica
11.402.887/0001-60, sediada em imoével préprio, na Rua 14 de julho, 150, Enseada dos

Marinheiros, Bairro Coqueiros, Florianopolis-SC. De acordo com a legislacdo de criagao, a

SETEC, com CNPJ

finalidade do IFSC é formar e qualificar profissionais no dmbito da educacao profissional técnica




6

e tecnoldgica nos niveis fundamental, médio e superior, bem como ofertar cursos de licenciatura
e de formacgao pedagdgica, cursos de bacharelado e de pds-graduacgao lato e stricto sensu. Para
isso, a instituicao atua em diferentes niveis e modalidades de ensino, oferecendo cursos voltados
a educagao de jovens e adultos, de formacao inicial e continuada, técnicos, de graduagao e de
pos-graduacdo. Assim, o IFSC busca cumprir a sua missdo de: “desenvolver e difundir
conhecimento cientifico e tecnolégico, formando individuos capacitados para o exercicio da
cidadania e da profissao e tem como visao de futuro consolidar-se como centro de exceléncia na
educacao profissional e tecnoldgica no Estado de Santa Catarina®. Isso ja € uma realidade, pois
por seis anos (dados de 2013) o IFSC alcangou, com base no IGC', o melhor Centro Federal
Universitario do pais?. Por meio do Ensino a Distancia, o IFSC ultrapassa os limites geograficos e
oferece cursos técnicos, de graduagao e pos-graduacao em mais de 33 polos de ensino em SC,
RS, PR e SP. Nos ultimos anos, em um processo de internacionalizagao, o IFSC estabeleceu
parcerias com instituicbes de ensino estrangeiras para intercambio de alunos e servidores.
Segundo o relatorio estatistico do IFSC?® o instituto tem cerca de 12 mil alunos e 1600 servidores,
em 21 cémpus distribuidos pelo estado de Santa Catarina, além da Reitoria, e esta
comprometido com a oferta de educacgéo tecnolégica em todos os niveis e com a formagao de

educadores.

Em 1909, quando a sociedade passava da era do trabalho artesanal para o industrial, nascia em
Florianépolis a Escola de Aprendizes Artifices, com o objetivo de proporcionar formagao
profissional aos filhos de classes socioeconémicas menos favorecidas. Ao longo dos anos, a
instituicdo passa por sucessivas mudancgas estruturais: Liceu Industrial de Floriandpolis (1937);
Escola Industrial de Floriandpolis (1942); Escola Industrial Federal de Santa Catarina (1962);
Escola Técnica Federal de Santa Catarina (1968). Com a transformacdo em CEFET (2002), suas
atividades foram ampliadas e diversificadas, com a implantacdo de cursos de graduacgao
tecnoldgica, de pés-graduacao (especializagdo) e a realizagao de pesquisa e de extensdo. Em
29/12/2008, a Lei n°® 11.892 cria os Institutos Federais. A Comunidade do entdo CEFET-SC
decide pela transformacao em Instituto Federal de Educagio, Ciéncia e Tecnologia de Santa
Catarina. Ampliam-se as agdes e o compromisso com a inclusdo social, investem-se mais
recursos financeiros, amplia-se o quadro de pessoal, abrem-se novas oportunidades de acesso a
programas de fomento a pesquisa, constitui-se um novo plano de carreira para os servidores, a
autonomia financeira e didatico-pedagdgica se fortalece e assegura-se uma identidade para a
Educagao Profissional e Tecnoldgica. A instituicdo oferece educacgao profissional e tecnolégica

gratuita em todas as regides de SC, contribuindo, assim, para o seu desenvolvimento

1 indice Geral de Cursos Avaliados da Institui¢do conforme definido em: http://portal.inep.gov.br/educacao-
superior/indicadores/indice-geral-de-cursos-igc

2 http://www.ifsc.edu.br/institucional/3737-ifsc-tem-maior-igc-da-rede-federal-de-educacao-profissional

3 http://www.ifsc.edu.br/numeros
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socioecondmico e cultural. Consta nos objetivos da Instituicdo, contidos no PDI, “ministrar em
nivel de educagado superior: a) cursos superiores de tecnologia visando a formagao de
profissionais para os diferentes setores da economia; b) cursos de licenciatura e programas
especiais de formagao pedagdgica, com vistas a formagado de professores para a educacao

basica, sobretudo nas areas de ciéncias e fisica e quimica, e para a educacao profissional”.

O Céampus Palhoga € a primeira unidade da Rede Federal de Educacdo Profissional e
Tecnolégica na modalidade bilingue — Libras/Portugués — e traz para o cenario brasileiro uma
politica de ensino, pesquisa e extensao que busca viabilizar uma efetiva interagéo entre surdos e

ouvintes no campo educacional e profissional.

Em seu projeto politico pedagdgico, o Campus Palhoga, articula o ensino, a pesquisa e a
extensao a partir dos itinerarios formativos de multimidia e educacao bilingue, ofertando cursos

de diferentes niveis e modalidades de ensino.

O IFSC Cémpus Palhoga Bilingue (Libras/Portugués) tem por missao desenvolver e difundir
conhecimento cientifico e tecnoldgico e formar individuos para o exercicio da cidadania e da
profissdo e visa ampliar o campo de acdo desta instituicdo publica, que vem realizando

educacao, ciéncia e tecnologia.

O Campus Palhoga Bilingue fundamenta a sua construgdo em conhecimentos teéricos e praticos
relacionados aos aspectos tecnoldgicos, linguisticos, culturais e pedagodgicos da educacgao
bilingue (Libras/Portugués). Para tanto, a pesquisa mostra-se presente em todos 0s processos,

desde a sua concepgao epistemoldgica até a forma de organizacao curricular de seus cursos.

Com o avango das pesquisas que serao desenvolvidas no Campus, objetiva-se um
desenvolvimento gradativo de sistemas computacionais e novas tecnologias para serem

aplicados em ambiente educacional.

O Campus, em fase de implantacao, orientado pela politica das diferengas, prevé uma equipe de
professores surdos e ouvintes, intérpretes e técnicos administrativos. A partir da leitura da
realidade dos surdos e das relacdes sociais, propde-se contribuir com o processo de inclusao

social.



2 DADOS DO CURSO

Nome do curso: Curso Superior de Tecnologia em Produ¢do Multimidia

Modalidade: presencial Eixo/Area: Produgao Cultural e Design

Carga Horaria: 2420 horas Periodicidade: anual

Tempo min. de Integralizagao: 6 semestres Tempo max. de Integralizagdo: 12 semestres

2.1 Requisitos Legais

A legislagdo educacional pertinente ao curso é a Lei 9.394 de 20 de dezembro de 1996 que
estabelece as Diretrizes e Bases da Educacao Nacional e nos termos do art. 71, § 1° e 2°, do
Decreto 5.773, de 2006 que dispde sobre a adequacido da denominagcdo dos cursos superiores
de tecnologia ao Catalogo Nacional de Cursos Superiores de Tecnologia.

O curso foi elaborado a luz do Catdlogo Nacional de Cursos Superiores de Tecnologia do
Ministério da Educagdo (MEC) que estabelece as Diretrizes Curriculares Nacionais para a

Educacao Profissional de Nivel Tecnoldgico.

2.2 Dados para preenchimento do diploma

Nome do curso Titulagao Legislagao Especifica Carga Horaria do Curso
Curso Superior de Tecndlogo em Nao se aplica 2.420 horas
Tecnologia em Producao Multimidia

Producao Multimidia

3 DADOS DA OFERTA

3.1 Quadro Resumo

TURNO 1(-;"5“:2? VAGAS (por turma)
10.Sem 20. Sem TOTAL
Matutino
Vespertino
Noturno 14 40° 0 40
Total 1 40 0 40

4 De acordo com a disponibilidade do campus.
5 De acordo com a capacidade das instalacdes fisicas do caAmpus.



4 ASPECTOS GERAIS DO PROJETO PEDAGOGICO

4.1 Justificativa do curso

A rapida evolugao tecnolégica e o surgimento da infernet fizeram com que novos
conceitos relacionados a comunicagdo e aos métodos de producgdo, gestdo, e distribuicdo de
informacdes fossem repensados. Hoje individuos, empresas, governos, e instituicdes nao
governamentais sdo produtores de conhecimento, transformando o mundo digital em uma base
de dados atualizada em tempo real. A abrangente difusdo destas tecnologias pela sociedade
evidencia uma demanda crescente e dinamica por novos profissionais.

O Curso Superior de Tecnologia em Producdo Multimidia enfoca a formagdo de
profissionais para o trabalho no ambito do universo digital. Esta abordagem contempla
necessidades dos setores publico e privado no que tange a produgéo e utilizagdo de ferramentas
digitais em seus produtos e servigos.

O IFSC Campus Palhoga é uma iniciativa bilingue no Brasil com enfoque em linguas
sinalizadas e orais (Libras/Portugués). Com isso, espera-se trazer ao cenario nacional
discussbes geradoras de uma politica de ensino, pesquisa e extensao que viabilize uma efetiva
interacao entre surdos e ouvintes nos campos educacional e profissional.

Mediante o reconhecimento das diferengas, o O Curso Superior de Tecnologia em
Producao Multimidia visa contribuir com a superacao das relacdes de exclusio social. Assim, as
atividades didatico-pedagdgicas estardo voltadas ao publico bilingue, com suas especificas
formas de aquisigdo de conhecimentos, suprindo uma lacuna histérica referente a oportunidade
de acesso a educacgao e ao trabalho pelos surdos.

O IFSC Céampus Palhoga tem sua organizagdo didatico pedagodgica baseada em
itinerarios formativos. A saber: Educacdo de Surdos e Multimidia. O Curso Superior em
Tecnologia em Producdo Multimidia se apresenta neste panorama como parte fundamental da
constituicao do eixo de Multimidia, em conjunto com o curso Técnico Integrado de Comunicacao
Visual, assim como com o Curso de Especializagdo em Tecnologia para Educagédo de Surdos

atualmente em fase de projeto no cAmpus.

4.2 Justificativa da oferta do curso

Dado o crescimento exponencial da internet e suas aplicagdes, profissionais com
conhecimentos técnicos para atuar em projetos integrados de multimidia tém sido cada vez mais
requisitados. Estes, por sua vez, precisam dominar ferramentas digitais para trabalhar em etapas
de criagao, implantacdo e gerenciamento de recursos de texto, imagem, video e animacgao, de
modo geral.

Com o rapido desenvolvimento tecnolégico, o mercado relacionado a produgdo de
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conteudos digitais, tem se diversificado, gerando demandas por novas habilidades e
conhecimentos. Como resultado, uma série de inovagdes aplicaveis, para além dos ambientes
corporativos, tem gerado novos empreendimentos, desenvolvendo conceitos de interatividade e
impulsionando o mercado de tecnologia da informagao. Segundo o presidente da Associacao da
Cadeia Produtiva de Educacao a Distancia (Aced, 2010), a cada ano ha um aumento de
aproximadamente 10% nas matriculas de cursos a distancia no Brasil.

Localmente, nos ultimos anos, o Estado de Santa Catarina transformou-se num pélo de
atracdo de investimentos ligados ao setor de novas tecnologias. Entretanto, a oferta de
profissionais ndo tem crescido no mesmo ritmo, o que tem se transformado em um obstaculo ao
crescimento para a regiao.

Em reportagem publicada no site TecnologiaSC®:

A formacgdo de recursos humanos tem sido nosso grande problema nos
ultimos tempos", afirma Rui Gongalves, presidente da Associacao
Catarinense de tecnologia (Acate). Para balancear a situagao, a Acate ja
atua em parceria com a Secretaria Municipal de Ciéncia, Tecnologia e
Desenvolvimento Sustentavel de Floriandpolis em um programa que
busca mapear para depois qualificar a mao de obra do setor.

A Grande Florianopolis constitui atualmente um dos centros urbanos que mais atrai novos
moradores no pais. Conforme dados da Prefeitura Municipal a cidade de Floriandpolis triplicou a
sua populacdo nas ultimas duas décadas, enquanto a média nacional de crescimento
populacional foi de pouco mais de 30%. Este dado esta atrelado a fatores como qualidade de
vida, oferta de cursos superiores de qualidade, bem como a instalagao de projetos pioneiros na
area de novas tecnologias.

Desde 1986, quando se instalou o primeiro projeto de desenvolvimento tecnolégico na
cidade, com o objetivo de estimular e abrigar novos empreendimentos de base tecnologica, até
hoje, a cidade se transformou em uma referéncia nacional neste setor. No PIB da cidade de
Floriandpolis, a receita gerada pela area de conteudos digitais ja ultrapassa aquela produzida
pelo do turismo. Isso demonstra a forca deste novo setor para a economia local e regional e
mostra o direcionamento a ser dado no CST de Produgao Multimidia.

Em termos de demanda por profissionais da area de telecomunicagoes, ressalta-se que o
Estado de Santa Catarina, e a regido da Grande Floriandpolis em particular, concentram diversas
empresas que atuam na area de telecomunicagdes ou em areas correlatas. Sdo tanto empresas
provedoras de servigos, produtoras de conteudo e provedores de solugdes tecnoldgicas para a
area de produgao multimidia.

Em maio/2011 a ACATE - Associacdo Catarinense de Empresas de Tecnologia — e a

Prefeitura Municipal de Florianépolis — PMF apresentaram o resultado de um estudo sobre o

6 http://www.activa.cnt.br/area-do-empresario/noticia.cfm?codigo=123
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mapeamento de recursos humanos (RH) e cursos em TIC (tecnologia da informacdo e
comunicagao) na cidade de Florianépolis — SC, mostrando um pouco sobre as caracteristicas do
setor na regiao da Grande Florianopolis (ACATE, 2011).

A cidade de Floriandpolis conta atualmente com aproximadamente 550 empresas no
setor de TIC. Isto demonstra o potencial de absorg¢ao de recursos humanos formados na regiao.
Entretanto, a regidao vem sofrendo com a falta de mao-de-obra qualificada para o setor como
mostra o estudo realizado pela ACATE e PMF. O setor de TIC tem um conjunto de caracteristicas
especificas que o diferencia dos demais ramos de atividade, ndo so pelo carater cientifico desse
setor, mas também por sua enorme flexibilidade, que faz com que seja transversal a um grande
leque de atividades. O problema do setor esta associado principalmente a necessidade de
elevada qualificagcao de pessoal em comparagdo com outros setores.

A legislagdo prevé cursos de tecnologia de nivel superior que visam atender as
necessidades emergenciais do mercado de trabalho e, por isso, sdo de curta duragdo e
terminais. O IFSC, visando as propostas do MEC da verticalizagdo do ensino e tendo em vista a
globalizacdo da economia e a rapidez dos processos de inovagao tecnoldgica que exigem um
esfor¢co cada vez maior em formagao, treinamento e reciclagem profissional, propdem o Curso de
Tecnodlogo em Produgdo Multimidia, visando atender uma necessidade do mercado de trabalho.

Dentro dessa visdo, considerando as potencialidades regionais e de mercado, espera-se
oferecer um profissional com habilidades e competéncias para buscar, estudar, analisar e avaliar
as tecnologias e técnicas envolvidas na producdo multimidia, e verificar sua aplicabilidade a sua
area de atuacdo. A expectativa € de que a partir da oferta do curso possa-se apresentar
anualmente ao mercado, novos profissionais, capacitados para utilizar a tecnologia existente no
momento, contribuindo para a democratizagdo do acesso a informacéo de qualidade através da

formacao de profissionais éticos, criticos, auténomos e atualizados para atuar nesta area.

4.3 Objetivos do curso
4.3.1 Objetivo Geral

O Curso Superior de Tecnologia em Producdo Multimidia tem a finalidade de formar
profissionais voltados para a produ¢do de midias em empresas de comunicagdo, propaganda e

informacao numa perspectiva bilingue.

4.3.2 Objetivos Especificos

« Reconhecer a Lingua Brasileira de Sinais, a cultura surda, e a epistemologia visual como
elementos de reconhecimento social dos surdos.

« Constituir um polo de referéncia na formacao de profissionais da area de Produgao
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Multimidia com reconhecimento nacional.

« Estimular a pesquisa e extensdao na area tecnoldgica relacionada contribuindo para a
consolidacgao dos itinerarios formativos do campus.

» Promover a autonomia e a responsabilidade social do aluno.

« Formar profissionais para a atuagdo no desenvolvimento de produtos de multimidia em
diferentes fases em agéncias, produtoras e empresas.

» Qualificar o aluno para a gestao de projetos multimidia.

4.4 Perfil Profissional do Egresso

O Tecndlogo em Produgdo Multimidia concebe, planeja, produz e edita produgdes
multimidia, atuando nas diferentes fases de criacdo, empreende e gerencia negdcios na area de
producao digital com inovacao, considerando aspectos culturais, econdmicos, socioambientais e

linguisticos.

4.5 Competéncias profissionais

« Conceber, planejar, produzir e editar produtos multimidia numa perspectiva bilingue.

« Compreender o contexto econdmico, politico, social e histérico das producbes
audiovisuais e do design.

« Desenvolver e gerenciar projetos de criacdo de multimidia.

» Empreende negdcios inovadores na area de producgao digital.

* Reconhecer os elementos da cultura surda no processo de constru¢do de produtos

multimidia.

4.6 Areas de atuagao

O Tecndlogo em Produgdo Multimidia formado pelo IFSC pode atuar em empresas de
comunicagdo e propaganda, em produtoras e estudios de animagdo, em produtoras de
audiovisuais, em produtoras de cinema e TV, em provedores de acesso e portais de informacéo,
empresas produtoras de midia e conteudo digital, além de instituicbes publicas e privadas de
ensino no contexto da Educagédo a Disténcia (EaD), e outros relacionados a produgao de

materiais didaticos bilingue.
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4.7 Possiveis postos de trabalho

Desenvolvedor, programador ou gerente de projeto de sistemas multimidia, animador,
produtor, diretor ou editor em produtoras de video, cinema e tv, produtor de conteudo para midias

sociais, pesquisador de comunicagdo multimidia.

4.8 Ingresso no curso

50% das vagas sado reservadas para o SISU (ENEM) e 50% das vagas serdo preenchidas
através de processo seletivo compreendendo conteudos do ensino médio.

Pré-requisito: Ensino Médio completo

5 ESTRUTURA CURRICULAR DO CURSO
5.1 Organizacgao didatico pedagégica
O curso esta organizado em regime modular composto por 4 semestres de 400 horas, um
de 360h e o ultimo de 320h presenciais e atendera ao disposto no Regimento Didatico
Pedagogico do Campus. O estudante que for aprovado em todas as unidades curriculares do
modulo seguira, automaticamente, para o proximo modulo. Em caso de reprovagdo em unidades
curriculares, o estudante precisara cursar novamente as unidades curriculares pendentese
podera cursar unidades curriculares do médulo seguinte (de forma concomitante), desde que, o
estudante e as unidades curricular envolvidas, atendam as seguintes condigdes:
1. Disponibilidade de vagas nas unidades curriculares dos médulos;
2. Compatibilidade de horarios entre as unidades curriculares pendentes e as do médulo
seguinte;

3. Obedecimento aos pré-requisitos das unidades curriculares.

O Projeto integrado multimidia sera ofertado no ultimo semestre.

O curso sera ministrado de segunda a sexta-feira, no periodo noturno, conforme edital de
ingresso, sendo o horario noturno das 18h30min até 22h30min, conforme padrdo atual do
Campus. O horario previsto leva em conta a particularidade das aulas oferecidas em Cursos de
Producao Multimidia por conter grande niumero de Unidades Curriculares com aulas praticas, as

quais necessitam no minimo 4 horas/aula para sua execucao.
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A formacdo do conhecimento passara pela integragdo da teoria e da pratica em
laboratério, além do estagio ndo obrigatorio em empresas da regido. A parte pratica das unidades
curriculares sera ministrada nos laboratérios didaticos do Campus Palhoca Bilingue. E previsto
para estas atividades a divisdo do grupo de alunos em duas turmas de 20 alunos em todas as

unidade curriculares que forem ministradas predominantemente nestes ambientes.

5.2 Articulagao Ensino Pesquisa e Extensao

A proposta pedagogica para o desenvolvimento da metodologia educacional das
competéncias apresentadas nas unidades curriculares deve prever ndo so6 a articulacéo entre as
bases técnicas, como também o desenvolvimento da competéncia de aplicagdo em busca de
solugdes tecnoldgicas envolvendo todas as unidades curriculares. Assim, a comunicagédo entre

as unidades curriculares dos modulos deverdo ocorrer continuamente.

Conforme a Lei de Diretrizes e Bases N° 9.394/1996, no capitulo IV, art. 43: a educacao
superior tem por finalidade promover a extensao, aberta a participacdo da populagao, visando a
difusdo das conquistas e beneficios resultantes da criagao cultural e da pesquisa cientifica e

tecnoldgica geradas na institui¢ao.

O desenvolvimento das atividades de extensdo ao longo do curso é de suma importancia
para que o aluno esteja em contato com o mercado de trabalho e outras entidades sociais
relacionadas a sua area de atuacdo. As atividades de extensdo serdo realizadas ao longo do
curso e garantidas por meio das visitas técnicas, seminarios, contato com a area de atuagao para

desenvolvimento de solugdes tecnolégicas e inovadoras, e outras atividades.

O Curso Superior de Tecnologia em Producao Multimidia desenvolvera projetos técnicos
cientificos de forma interunidade curricular integrando as areas do curso, incentivando os alunos
a produgédo do conhecimento e a participacdo em conjunto com os professores, de programas
institucionais de bolsas de iniciagéo cientifica e de outros programas de fomento a pesquisa e a

extens3o.

A pesquisa é uma ferramenta importante de complementagcédo da formagédo ao longo do
percurso escolar, pois auxilia 0 aluno na organizagdo das a¢gbes embasadas em metodologia e
rigor cientifico. A busca continua de informag¢des aprimora a habilidade do aluno de ter acesso

rapido as informacoes utilizando diferentes ferramentas disponiveis em meio eletrénico e fisico.
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A inter-relacdo entre o ensino a pesquisa e extensdo contribui para uma formacgao
completa, utilizando os conceitos tedricos para a aplicagdo direta com rigor cientifico,

contribuindo para a eficiéncia e eficacia da formacao.

As atividades complementares que compdem parte da matriz curricular do CST em
Producdao Multimidia tém por finalidade garantir a indissociabilidade entre ensino pesquisa e
extensdo na formacdao dos alunos. Estas atividades totalizam 140 horas e devem ser

relacionadas a projetos de pesquisa e extensao.

5.3 Metodologia

As metodologias de ensino serdo: aulas expositivo-dialogadas, atividades em
laboratérios, trabalhos individuais e em grupos, debates, estudos de casos, seminarios, painel
integrado, ambientagdes profissionais, visitas técnicas, palestras, leituras de artigos, projeto
integrador, estagio nao obrigatério, relatério de projeto final, dentre outras.

O curso conta com cinco unidades curriculares, denominadas Producdo Multimidia
Bilingue | a V. Oferecidas nos cinco primeiros semestres, estas unidades curriculares tém por
finalidade operacionalizar a gestdo das habilidades e competéncias desenvolvidas nas unidades
curriculares e integralizar a carga horaria necessaria as certificagdes intermediarias previstas. Ou
seja, o aluno obtém uma certificacdo mediante a conclusdo da unidade curricular em conjunto
com o médulo. O carater das unidades curriculares é fundamentalmente vinculado as unidades
curriculares do médulo, bem como a proposta bilingue do campus.

Desta forma estas unidades curriculares desempenham o papel de qualificar as
certificagdes intermediarias por meio de uma ou mais produgdes profissionais, apresentando
aspectos relevantes da gestdo de produgao multimidia.

Uma vez que exista disponibilidade de carga horaria docente, as unidades de Produgao
Multimidia Bilingue | a V serao ministradas de forma compartilhada, por ao menos 2 professores,
cujas areas de atuacido apresentem relagdo com a certificacdo intermediaria do mdédulo em

questao.



5.4 Representacao Grafica do Perfil de Formagao
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“ Produtor de Contelido Digital

~ Produtor de Midia Grafica Digital

“ Produtor de Midia Interativa Digital

“ Produtor de Midia Audiovisual Digital

“ Produtor de Multimidia Digital

" Trabalho de Conclusdo de Curso
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5.5 Certificagoes Intermediarias

O curso possui as seguintes certificagdes intermediarias:

Certificacdo de Qualificagado Profissional em Produtor de Conteudo Digital ao final do

primeiro semestre/modulo.

o

Competéncias: Aplicar teorias de design e estética a construgdo de conteudo digital
com uma perspectiva bilingue;

UC componentes: Linguagem e Estética Audiovisual; Introdugdo ao Design e Arte
Contemporéanea; Algoritmos; Comunicagao e Cibercultura; Libras / Portugués como L2;

Cultura Surda; Produgao Multimidia Bilingue I.

Certificacdo de Qualificagdo Profissional em Produtor de Midia Gréfica Digital ao final do

segundo semestre/maodulo.

o

Produzir midia digital de cunho grafico e Imagético fundamentado em conceitos de
Design e Marketing Digital;

UC componentes: Técnicas de Producdo Audiovisual I; Fotografia e Edigdo de Imagens
Digitais; Programacao Orientada a Objeto; Marketing Digital e Midias Sociais;

Producao Multimidia Bilingue 1.

Certificagao de Qualificagao Profissional em Produtor de Midia Interativa Digital ao final do

terceiro semestre/modulo.

o

Construcao de midia digital interativa com base nas tecnologias de informagao e
comunicagao e teorias da interagdo homem/computador;

UC componentes: Técnicas de Produgdo Audiovisual IlI; Producdo de Audio;
Interpretacao para Video; Semidtica da Imagem; Animacao |; Design de Interface;
Desenvolvimento de Aplicativos Multimidia; Narragdo e Tradugao em Videos Bilingues;

Producao Multimidia Bilingue 1.

Certificacao de Qualificagao Profissional em Produtor de Midia Audiovisual Digital ao final

do quarto semestre/maodulo.

o

o

Produzir e planejar Videos e Animacdes Digitais;

UC componentes: Edicdo e Efeitos Especiais em Video; Animacgao II; Animagéo 3D;
llustracdo e Desenho de Personagens; Acessibilidade Digital e Usabilidade;
Engenharia de Software; Planejamento de Comunicagao Digital; Producdo Multimidia

Bilingue IV.

Certificacdo de Qualificacdo Profissional em Produtor de Multimidia Digital ao final do
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quinto semestre/maodulo.
o Produzir e planejar multimidia digital;
o UC componentes: Multimidia Experimental; Animacado 3D/llustracdo de Personagens;
Geréncia de Projetos; Planejamento de Comunicacdo Digital; Produgdo Multimidia
Bilingue V.
Para a obtencao das certificacbes intermediarias o aluno deve concluir com éxito todas as
unidades curriculares componentes da certificacio.

5.6 Matriz Curricular



EIXOS
DESENVOLVIMENTO CARGA
‘; AUDIOVISUAL DESIGM WER COMUNICACAD | BILINGUISMO HORARIA
Linguagem e Introdu¢do ao Algoritimaos Camunicacio Cultura Surda
Estética Design e Arte 20h e Cibercultura 40h
Audiovisual Contempordnea 40h :
Médulol | 80h 40h Portu- | Libras 400k
gués L2| 4oh
40h
Produgdo Multimidia Bilingue | 80h
Técnicas de Fotografia Programacgao Marketing
Produgio 80h Orientada a Digital e Midias 400h
Médulo Il | sudiovisual | Fundamentos do | Objeto Sociais
B0h Design 40h B0h 40h
Produgdo Multimidia Bilingue |l 80k
UFELELGL Semidtica da Desenvolvimento
Producdo Imagem 40h de Aplicativos a00h
Audiovisual 1l :
40h s Multimidia
:;.;‘magﬁo | 80h
Mdadulo lll | Inter- Pradu-
preta- .
clop/ ;ﬁo de Design de
Video | Audio Interface
a0h 40h 40h
Producdo Multimidia Bilingue Il 80h
Edigio e Efeitos | Animacdo ll Acessibilidade Marragio e 400h
Especiais 20h Digital e Traducio em
em Video Usabilidade Videos
8oh 40h Bilingues
Mddulo IV
2 40h
Engenharia de
Software
BOh
Produgdo Multimidia Bilingue IV 80h
Multimidia Anima- | llustra- Geréncia de Planejamento 360h
Experimental ¢303D | ¢loe Projetos de Comunica-
Madulo v | 40h 40h Desenhe | 40h ¢lo Digital
de Per- B0h
sonagens
40h
Produgdo Multimidia Bilingue v 160h
Empreende- Metodologia 320h
Médula Vi daorismo e de pesquisa
Plano de cientifica
Nepgdcios 40h
B0h
Trabalho de Conclusio de Curso 200h
At C 140h
Carga Hordria Total 2420h

* Pré-requisitos:
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Modulo

Unidade Curricular

Pré-requisito

Maodulo 1l

Técnicas de Produgao
Audiovisual |

Linguagem e Estética Audiovisual
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Programacgéao Orientada a | Algoritmos
Objeto
Modulo 1 Técnicas de Producéao Técnicas de Producao Audiovisual |
Audiovisual Il
Design de Interface Introdug&o ao Design e Arte
Contemporanea
Desenvolvimento de Programacéao Orientada a Objeto
Aplicativos Multimidia
Maodulo IV Edicdo e Efeitos Especiais | Linguagem e Estética Audiovisual
em Video
Animacéao |l Animacéo |
Engenharia de Software Desenvolvimento de Aplicativos
Multimidia
Narragao e Tradugao em Cultura Surda, Libras ou Portugués
Videos Bilingues como L2
Modulo V Planejamento de Marketing Digital e Midias Sociais
Comunicacao Digital
Médulo VI Trabalho de Conclusé&o de | Produgdo Multimidia Bilingue |, II, 111,
Curso VeV

« Unidades Curriculares Concomitantes:

As unidades curriculares: “Portugués como segunda lingua” e “Libras”; “Interpretacdo Para
Video” e “Produgdo de Audio”; “Animacdo 3D” e “llustracdo e desenho de Personagens”, sdo
oferecidas em turmas concomitantes, ou seja, o aluno, no momento da matricula, sob orientacéo
da coordenacgao de curso e do registro académico, deve optar por uma disciplina ou outra com a
finalidade de integralizar a carga horaria do curso. As disciplinas sdo oferecidas desta maneira
para atender o publico esperado no campus, alunos ouvintes e surdos, desta forma, por
exemplo, um aluno surdo opta pela disciplina de Portugués como segunda lingua enquanto um

aulo ouvinte opta pela disciplina de Libras.

5.7 Unidades Curriculares

1° SEMESTRE

Unidade Curricular: CH: Médulo:
I

Linguagem e estética audiovisual 80h

Competéncias / Objetivos:
1) Compreender a constituigdo da Linguagem Audiovisual e seu contexto econémico, politico e social
através da Historia.
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Habilidades:
1) Compreender a constituicdo da Linguagem Audiovisual através da Histéria.

2) Identificar o contexto econémico, politico e social da realizagdo audiovisual
3) Conhecer as principais teorias e momentos estéticos do cinema e audiovisual.

Bases Tecnoldégicas ou Saberes:

1) A constituigdo da Linguagem Audiovisual através da Histéria. 2) Principais momentos estéticos. 3)
Historia das tecnologias e formatos da realizagdo audiovisual. 4) As vanguardas cinematograficas. 5)
Contexto econdmico, politico e social da realizacdo audiovisual. 6) Principais teorias do cinema e do
audiovisual.

Bibliografia Basica:

BAPTISTA, Mauro. MASCARELLO, Fernando (org). Cinema Mundial Contemporaneo. Campinas:
Papirus, 2008.

KEMP, Philip. Tudo sobre cinema. Sao Paulo: Ed. Sextante, 2011.

MARTIN, Marcel. A linguagem cinematografica. Sado Paulo; Editora Brasiliense, 2003.

Bibliografia Complementar:
AUMONT, Jacques. A estética do filme. Campinas: Papirus, 1994.
EDGAR-HUNT, Robert. MARLAND, John. RAWLE, Steven. A Linguagem do Cinema. Porto Alegre:

Bookman, 2013

MACHADO, Arlindo. Pré-Cinemas e Pés-Cinemas. Campinas: Papirus, 2011.
XAVIER, Ismail. A Experiéncia do Cinema. Rio de Janeiro: Graal, 2008.
XAVIER, Ismail. O Discurso Cinematografico. Sdo Paulo: Paz e Terra, 2005.

Unidade Curricular: CH: Modulo:

Introdugao ao Design e Arte Contemporanea 40h I

Competéncias / Objetivos:
1) Compreender e contextualizar a histéria da Arte contemporanea e do Design. Compreender a atuagao
profissional do Designer.

Habilidades:

1) Contextualizar a histéria da Arte contemporanea e do Design.

2) Saber caracterizar os movimentos artisticos contemporaneos com a formagao do Design.

3) Compreender a evolugao da arte, tecnologia e Design.

4) Entender as areas de atuagcdo do Designer e do Artista Visual. 5) Refletir sobre a sociedade poés-
moderna, arte, tecnologia e cultura digital, questdes de histéria e cultura afro-brasileira e indigena e de
educagao ambiental.

Bases Tecnoldgicas ou Saberes:

Concepcao de Arte e Design. Caracterizagdo dos movimentos artisticos contemporéaneos e sua relagcao
com a histéria e formacédo do Design. Reflexdo acerca da evolugéo das formas de expressao plastica e
tecnoldgica. A origem do Design, a Bauhaus, Design e a sociedade pds moderna, as Artes e a Cultura
Digital. Os programas, os sistemas e os dispositivos tecnoldgicos utilizados para a mediagao do processo
criativo. A discussdo homem-maquina no campo das artes. Historia e cultura afro-brasileira e indigena.
Educagao Ambiental.

Bibliografia Basica:

BURDEK, Bernhard E. Design: historia, teoria e pratica do design de produtos. S&o Paulo: Blucher, 2010.
496 p., il. (3)

CAUQUELIN, Anne. Arte contemporanea: uma introdugédo. Sao Paulo: Martins Fontes, 2005. (3)

CARDOSO, Rafael. Uma introdugao a histéria do design. 3. ed. , rev. e ampl. Sdo Paulo: Edgard Blicher,
2008. 276 p.il. (1)
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MEGGS, Philip B.; PURVIS, Alston W. Histéria do design grafico. Tradugédo de Cid Knipel. Sdo Paulo:
Cosac Naify, 2009. 717 p., il., color. (9)

Bibliografia Complementar:
ARCHER, Michael. Arte contemporanea: uma historia concisa. Sao Paulo: Martins Fontes, 2001. (2)
BONSIEPE, Gui. Design, cultura e sociedade. Sdo Paulo: Blucher, 2011. 270 p., il. Inclui bibliografia. (3)

CARDOSO, Rafael. O design brasileiro antes do design: aspectos da histéria grafica. Sao Paulo: Cosac
Naify, 2005. 360 p., il. (1)

CONSOLO, Cecilia. Anatomia do design: uma analise do design grafico brasileiro. Sao Paulo: E. Blucher,
2009. 328 p., il. (3)

HERNANDEZ, Leila Maria Gongalves Leite. A Africa na Sala de Aula: visita & histéria Contemporanea.
S&o Paulo: Selo Negro, 2005. (1)

KAZAZIAN, Thierry. Havera a idade das coisas leves: design e desenvolvimento sustentavel. Tradugéo
de Eric Roland René Heneault. Sdo Paulo: Senac, 2005. 194 p, il. (3)

LUPTON, Ellen; MILLER, J. Abbott (Org.). ABC da Bauhaus: a Bauhaus e a teoria do design. Tradugéo de
André Stolarski. Sdo Paulo: Cosac Naify, 2008. 72 p., il., color. (1)

MORAES, Dijon de. Andlise do design brasileiro: entre mimese e mesticagem. Sdo Paulo: Edgard
Bliicher, 2006. 290 p., il. (2)

STRICKLAND, Carol; BOSWELL, John. Arte comentada: da pré-histéria ao pés-modernismo. 14. ed. Rio
de Janeiro: Ediouro, 2004. 198 p. (8)

Unidade Curricular: CH: Modulo:

Algoritimos 80h em laboratério

Competéncias / Objetivos:
Desenvolver solugbes de problemas voltados para aplicagdes multimidia, seguindo as especificacdes e
paradigmas da légica de programacéo e das linguagens de programacao.

Habilidades:
1) Descrever a solugado de problemas na forma de algoritmos e programas de computador; 2) Utilizar

ferramentas e ambientes de desenvolvimento de sistemas multimidia; 3) Realizar testes de algoritmos.

Bases Tecnoldgicas ou Saberes:

1Conceitos de algoritmos; 1.1 Elaboragdo de algoritmos; 1.2 Tipos de dados; 1.3 Operadores aritméticos;
1.4 Légica de Programagao; 1.5 Depuragao de Programas;

2 Estruturas de Controle; 2.1 Operadores Légicos e Relacionais; 2.2 Estruturas de Decisdo; 2.3 Estruturas
de Repeticéo.

Bibliografia Basica:

OLIVEIRA, Jayr Figueiredo de; MANZANO, José Augusto N. G. Algoritmos: l6gica para desenvolvimento
de programacao de computadores. 27. ed. , rev. Sdo Paulo: Erica, 2014. 328 p., il. Bibliografia: p. 326-327.
ISBN 9788536502212.

VILARIM, Gilvan de Oliveira. Algoritmos: programacéo para iniciantes. 2. ed. Rio de Janeiro: Ciéncia
Moderna, 2004. 270 p., il. ISBN 857393316X.
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MARJI, Majed. Aprenda a programar com Scratch: uma introdu¢éo visual a programagao com jogos, arte,
ciéncia e matematica. Traducdo de Lucia Kinoshita. Sdo Paulo: Novatec, 2014. 284 p., il. ISBN
9788575223123.

Bibliografia Complementar:
Niederauer, Juliano Desenvolvendo Websites Com PHP. S3o Paulo: Novatec, 2011. ISBN 9788575222348.

MANZANO, Maria Isabel N. G,; MANZANO, André Luiz N. G. Estudo dirigido de informatica basica. 7. ed. ,
rev. atual e ampl. Sdo Paulo: Erica, 2007. 250 p., il. (PD. Estudo Dirigido). Inclui bibliografia e indice. ISBN
9788536501284.

CORMEN, Thomas H. Algoritmos: teoria e pratica. Rio de Janeiro: Elsevier, 2012. 926 p., il. Bibliografia: p.
[893]-903. ISBN 9788535236996.

SILVA, Mauricio Samy. CSS3: desenvolva aplicagdes web profissionais com uso dos poderosos recursos de
estilizacdo das CSS3. Traducao de Rafael Zanolli. Sdo Paulo: Novatec, 2012. 494 p., il. Inclui bibliografia. ISBN
9788575222898.

SILVA, Mauricio Samy. Construindo sites com CSS e (X) HTML: sites controlados por folhas de estilo em
cascata. Sdo Paulo: Novatec, 2008. 446 p., il. Inclui bibliografia. ISBN 9788575221396.

Unidade Curricular: CH: Modulo:

Comunicacéo e Cibercultura 40h I

Competéncias / Objetivos:
1) Compreender as transformacgdes realizadas pelas midias digitais na estrutura social e cultural a luz os
principais paradigmas das tecnologias digitais para se pensar o fazer multimidia.

Habilidades:

1) Compreender do que é a cibercultura e sua condigéo social.

2) Compreender das manifestagdes sociais e culturais ocorridas apés o surgimento da cultura de rede.
3) Entender como as relagdes se modificam dentro da cultura de rede.

Bases Tecnoldgicas ou Saberes:

O virtual e o real. As tecnologias digitais como instrumentos culturais de aprendizagem. Sociedade da
informacéao e do conhecimento. A sociedade em rede.A cultura no ciberespaco e nas cidades via mediagao
digital, pelas tecnologias da informagéo e comunicagdo. Fundamentos interdisciplinares da cibercultura.
Fendmenos da cibercultura (blogosfera, redes sociais, lanhouses, jogos eletrénicos, musica eletrbnica,
escrita colaborativa).

Bibliografia Basica:

LEMOS, André., O Imaginario da Cibercultura. Publicado na Revista S&o Paulo
em Perspectiva., v.12/n.4, out-dez. 1998.

CASTELLS, Manuel. A Sociedade em Rede. Sao Paulo: Paz e Terra, 2000.

LEVY, Pierre. Cibercultura. Sdo Paulo: Ed. 34, 1999.

Bibliografia Complementar:
CONNOR, Steven. Cultura Pés-moderna. Sdo Paulo: Loyola, 1992
JOHNSON, Steven. Cultura da interface: como o computador transforma nossa maneira de criar e
comunicar. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Ed., 2001
LEVY, Pierre. . O que é o virtual? S&o Paulo: 34, 1997.
. As tecnologias da inteligéncia. Rio de Janeiro: Ed. 34, 1993.
McLUHAN, Marshall. Os Meios de Comunicagao como Extensdoes do Homem. Sao Paulo: Editora
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Cultrix, 1995.
Unidade Curricular: CH: Modulo:
Cultura Surda 40h I

Competéncias / Objetivos:

1) Compreender as diferentes visées sobre o conceito de cultura e Ser Surdo.

2) Conhecer as manifestacées da Cultura Surda, as suas diferentes modalidades linguisticas e seus
aspectos histoéricos.

3) Estabelecer a diferenga entre os conceitos de deficiéncia e diferenga numa perspectiva antropoldgica.
4) Compreender o processo de construgdo e desconstrugédo das identidades surdas.

5) Entender a diferenca entre Povo Surdo e Comunidade Surda.

Habilidades:

1) Discutir o conceito e caracterizagdo da Cultura Surda. 2) Identificar os artefatos culturais do grupo social
surdo. 3) Debater e refletir sobre os conceitos de deficiéncia e diferenga no contexto da Cultura Surda. 4)
Reconhecer os estagios de construgédo das identidades surdas.

Bases Tecnoldégicas ou Saberes: Conceitos de Cultura; Manifestagbes da Cultura Surda;
Contextualizagao histérica dos Surdos; Conceitos de deficiéncia e diferenga na perspectiva dos estudos
culturais; As identidades surdas; Comunidade surda versus povo surdo; Histéria das comunidades surdas
no Brasil € no mundo.

Bibliografia Bésica:

ASSIS SILVA, C. A. Cultura surda: agentes religiosos e a constru¢ao de uma identidade. Sao Paulo,
Terceiro Nome, 2012. 248 pp.

GESSER, A. O ouvinte e a surdez: sobre ensinar e aprender a Libras. |. ed. Sdo Paulo: Parabola Editorial,
2012. 200p

STROBEL, K. L. As imagens do outro sobre a cultura surda. 2. ed. rev. Florianépolis: Ed. da UFSC,
2009.

Bibliografia Complementar:

LANE, H. A Mascara da Benevoléncia: a comunidade surda amordacada. Porto Alegre: Piaget Editora,
1992.

PERLIN, G. O lugar da cultura surda. In: THOMA, Adriana; LOPES, Maura (orgs). A Inven¢ao da Surdez:
cultura, alteridade, identidade e diferenca no campo da educagdo. Santa Cruz do Sul: Edunisc,
2005. p. 73-82.

PERLIN, G.; STUMPF, M. R. (Orgs.). Um olhar sobre nés surdos: leituras contemporaneas. Curitiba:
Editora CRV, 2012.

QUADROS, R. M.; SUTTON-SPENCE, R. Poesia em lingua de sinais: tracos da identidade surda. In:
QUADROS, R. M. (Orgs.). Estudos Surdos |l. Petrépolis: Arara Azul, 2006. Disponivel
em: http://www.editora-arara-azul.com.br/ParteA.pdf

. Performance poética em sinais: o que a audiéncia precisa
para entender a poesia em sinais. In: STUMPF, M. R; QUADROS, R. M.; LEITE, T. A. (Orgs.). Estudos da
Lingua Brasileira de Sinais Il. Floriandpolis: Editora Insular, 2014.



http://www.editora-arara-azul.com.br/ParteA.pdf
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Unidade Curricular: CH: Moédulo:

Portugués como segunda lingua 40h I

Competéncias / Objetivos:

1) Compreender as diferengas basicas existentes entre a Lingua Portuguesa e a Libras em seus aspectos
culturais, gramaticais, sintaticos e semanticos

2) Dominar conhecimentos essenciais ao ato de ler e interpretar textos em segunda lingua

3) Produzir diferentes tipos de textos em segunda lingua com coeséo e coeréncia

Habilidades:

1) Saber o que diferencia a lingua de sinais das linguas orais

2) Identificar a estrutura basica dos textos

3) Resumir textos as suas partes essenciais com clareza e objetividade
4) Saber utilizar elementos basicos entre oragdes, frases e periodos

5) Redigir diferentes géneros textuais

Bases Tecnolégicas ou Saberes:

Caracteristicas linguisticas da Lingua Portuguesa; Diferencas e Semelhancas entre a Libras e o
Portugués; Tipos e géneros de textos; Estratégias de interpretacdo de ideias de um texto; Tipos de resumo
de um texto; Elementos de Ligagao frasal: preposi¢des, conjungdes e pontuagdes; Concordancia nominal
e verbal; Coeréncia e Coeséo.

Bibliografia Basica:

SOUZA, Jesus José Barbosa de. Portugués: literatura, produciao de textos e gramatica. Editora
Saraiva.

MEDEIROS, Joao Bosco. Portugues Instrumental. 62 edigdo. Editora Atlas, 2006.

KOCH, I.V. & TRAVAGLIAL. C. A coeréncia textual. Sdo Paulo, Contexto, 1995.
Bibliografia Complementar:

KOCH, Ingedore G. Villaga. A Coesao Textual. Sao Paulo: Contexto, 1989.

MARTINS, Dileta Silveira; ZIBERKNOP, Lubia Scliar. Portugués Instrumental. Edicdo 28. Editora Atlas,
2009.

SCHOCAIR, Nelson Maia. Gramatica do Portugués Instrumental. 22 edi¢cdo. Editora Impetus, 2007.

Unidade Curricular: CH: Modulo:

Libras 40h I

Competéncias / Objetivos:
1) Compreender as habilidades bésicas expressivas e receptivas proprias da Libras necessarias
a promog¢ao da comunicagao entre seus usuarios.

Habilidades:.

1) Identificar as caracteristicas que diferenciam a Libras e a Lingua Portuguesa em diferentes
situagdes de comunicagao.

2) Produzir e compreender enunciados em Libras de modo claro e objetivo nos eventos de
comunicagao cotidiana.

3) Identificar os elementos linguisticos basicos constituintes da Libras.

Bases Tecnologicas ou Saberes: Apresentacio pessoal: uso do alfabeto manual e sinal pessoal. Origem
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da Libras. Comunicagdo entre surdos e ouvintes. Estrutura basica da Libras: Parametros
Linguisticos principais. Pronomes pessoais, possessivos, interrogativos e as expressdes nao
manuais. Tipos de numeragdo na lingua de sinais. Referéncia espacial na Lingua de Sinais.
Classificadores de formas, adjetivos e verbos. Uso do Diciondrio de Libras: varia¢des linguisticas.
Estudo de vocabularios.

Bibliografia Basica:
BRITO, L. F. Por uma gramatica de lingua de sinais. Rio de Janeiro: Tempo Brasileiro, 1995.

CAPOVILLA, F. C.; RAPHAEL, W. D.; MAURICIO, A. C. L. DEIT-LIBRAS: Dicionario Enciclopédico
llustrado Trilingue da Lingua de Sinais Brasileira (Libras) baseado em Linguistica e Neurociéncias
Cognitivas. Sao Paulo: EDUSP, 2010.

GESSER, A. LIBRAS? Que lingua é essa? Crengas e preconceitos em torno da lingua de sinais e da
realidade surda. Sdo Paulo: Editora Parabola Editorial, 2009.

QUADROS, R. M.; KARNOPP, L. Lingua de sinais brasileira: estudos linguisticos. Artmed: Porto
Alegre, 2004.

SILVA, F. [et al]. Aprendendo libras como segunda lingua: nivel basico. IFSC: Nucleo
de Estudos e Pesquisas em Educacgao de Surdos, 2008. Disponivel em: <
http://www.palhoca.ifsc.edu.br/materiais/apostila-libras-
basico/Apostila_Libras_Basico_IFSC-Palhoca-Bilingue.pdf>

SILVA, F. [et al]. Aprendendo libras como segunda lingua: nivel intermediario. IFSC:
Nucleo de Estudos e Pesquisas em Educacao de Surdos, 2008. Disponivel em: <
http://www.palhoca.ifsc.edu.br/materiais/apostila-libras-
intermediario/Apostila_Libras_Intermediario_IFSC-Palhoca-Bilingue.pdf>

Bibliografia Complementar:

CAPOVILLA, F. C.; RAPHAEL, W. D. (Ed.). Enciclopédia da Lingua de Sinais Brasileira. v. 1 e 2. Séo
Paulo: EDUSP, 2004.

CASTRO, A. R.; CARVALHO, I. S. Comunicacao por lingua brasileira de sinais. Distrito Federal: Editora
Senac, 2005.

PEREIRA, M. C. C. LIBRAS: conhecimentos além dos sinais. Sdo Paulo: Pearson Brasil, 2011.

PIMENTA, N.; QUADROS, R. M. Curso de libras 2: basico. Rio de Janeiro: LSB Video, 2009.

STREIECHEN, E. M. LIBRAS: aprender esta em suas maos. Curitiba: Editora CRV, 2013.

Unidade Curricular: CH: MODULO:

Produgao Multimidia Bilingue | 80h I

Competéncias / Objetivos:
1) Integrar as competéncias desenvolvidas no médulo | através da produgéo de produto projeto multimidia
interdisciplinar levando em consideracao aspectos bilingues, técnicos e de gestao.



http://www.palhoca.ifsc.edu.br/materiais/apostila-libras-intermediario/Apostila_Libras_Intermediario_IFSC-Palhoca-Bilingue.pdf
http://www.palhoca.ifsc.edu.br/materiais/apostila-libras-intermediario/Apostila_Libras_Intermediario_IFSC-Palhoca-Bilingue.pdf
http://www.palhoca.ifsc.edu.br/materiais/apostila-libras-basico/Apostila_Libras_Basico_IFSC-Palhoca-Bilingue.pdf
http://www.palhoca.ifsc.edu.br/materiais/apostila-libras-basico/Apostila_Libras_Basico_IFSC-Palhoca-Bilingue.pdf
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Habilidades:
1) Aplicar os conteudos das disciplinas do médulo | em um projeto com foco em produgéo de conteudo

digital.

Bases Tecnolégicas ou Saberes:

1) Elaboragéo e gestdo de projeto com foco em produgdo de conteudo digital 2) Aplicagdo pratica dos
saberes das disciplinas: Linguagem e Estética Audiovisual; Introdugéo ao Design e Arte Contemporanea;
Algoritmos; Comunicacao e Cibercultura; Libras / Portugués como L2; Cultura Surda.

Bibliografia Basica:

HANDLEY, Ann; CHAPMAN, C.C. Regras de Contetido: Como Criar Excelentes Blogs, Podcasts,
Videos, E-books, Webinarios (e Muito Mais) que Atraiam Clientes e Impulsionem Seu Negécio. Rio
de Janeiro: Alta Books, 2013.

HALVORSON, Kristina. Estratégia de Contetudo para Web. Rio de Janeiro: Alta Books, 2010.

KRUG, Steve. Nao Me Faga Pensar. Rio de Janeiro: Alta Books, 2014.

Bibliografia Complementar:
BERGER, Jonah. Contagio — Por Que As Coisas Pegam. S0 Paulo: Leya Brasil, 2014.

GLADWELL, Malcolm. O ponto da virada. Rio de Janeiro: Sextante, 2011.
TELLES, André. A Revolugao das Midias Sociais. Sao Paulo: M.Books, 2010.
TORRES, Claudio. A Biblia do Marketing Digital. Sao Paulo: NOVATEC, 2009.

WALDOW, D.J., FALLS, Jason. Guia definitivo do e-mail marketing. Sdo Paulo: NOVATEC, 2013.

2°SEMESTRE

Unidade Curricular: CH: Moédulo:

Técnicas de Producao Audiovisual | 80h em|ll
laboratorio

Competéncias / Objetivos:
1) Conceber e planejar produtos audiovisuais voltados a multimidia.

Habilidades:

1) Produzir textos criativos 2) Desenvolver roteiro de produtos audiovisuais 3) Utilizar os elementos da
Linguagem Audiovisual na decupagem de roteiros 4) Criar Storyboards 5) Planejar e organizar todas as
fases da realizagdo audiovisual: pré-produgao, produgéo e pds-produgéo 6) Conceber projetos de Diregao
de Arte para video e animagao

Bases Tecnolégicas ou Saberes:

1) Produgédo textual criativa 2) Teorias e técnicas do roteiro para audiovisual e midias digitais. 3) Pratica
das etapas de roteiro: do argumento ao tratamento final. 4) Composi¢do de personagens e dialogos. 5)
Linguagem audiovisual. 6) Decupagem. 7) Storyboard. 8) Planejamento e organizacdo de todas as fases
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da realizagdo audiovisual: pré-producéo, producédo e poés-producdo. 9) Diregcdo de Arte para video e
animacgao.

Bibliografia Basica:

COMPARATO, Doc. Da criagao ao roteiro. Teoria e Pratica. Sdo Paulo: Summus, 2009.

COSTA, Carlos Zibel. MACHADO, Ludmila Ayres. Design e Linguagem Cinematografica. Sado Paulo:
Blucher, 2012.

RODRIGUES, Chris. O cinema e a produgéo. Rio de Janeiro: Lamparina, 2008.

Bibliografia Complementar:

CAMPOS, Flavio de. Roteiro de cinema e televisdo. A arte e técnica de imaginar, perceber e narrar
uma estéria. Rio de Janeiro, Jorge Zahar, 2007.

EDGAR-HUNT, Robert. MARLAND, John. RAWLE, Steven. A Linguagem do Cinema. Porto Alegre:

Bookman, 2013.

HAMBURGER, Vera. Arte em Cena: A Diregao de Arte no Cinema Brasileiro. Sdo Paulo: Senac, 2014.
MARTIN, Marcel. A linguagem cinematografica. Sado Paulo; Editora Brasiliense, 2003.

WATTS, Harris. On camera: o curso de produgao de filme e video da BBC. Sao Paulo: Summus, 1990.

Pré-requisito: Linguagem e Estética Audiovisual

Unidade Curricular: CH: Moédulo:

Fundamentos do Design 40h Il

Competéncias / Objetivos:
Compreender o sistema de leitura visual da forma aplicada ao Design.

Habilidades:

1) Conhecer os principios da Gestalt.

2) Desenvolver a leitura visual da forma.

3) Compreender o uso de elementos da linguagem visual e cores na composigéo de interfaces.

Bases Tecnoloégicas ou Saberes:

1) Leitura visual da forma: Gestalt. 2)Linguagem visual aplicada ao Design. 3)Introdugdo a estética. 4)
Anadlise de padrbes e estruturas visuais de acordo com o publico-alvo e objetivos do projeto. 5) Ponto,
linha, plano. Ritmo e Equilibrio. Estudo da Cor. Grids. Padronagem e modularidade. Texturas, escala e
camadas.

Bibliografia Basica:
LUPTON, Ellen; PHILLIPS, Jennifer Cole. Novos fundamentos do design. Tradugao de Cristian Borges.
Sao Paulo: Cosac Naify, 2008. 245 p., il., color. (11)

DONDIS, Donis A. Sintaxe da linguagem visual. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2001. (3)

GOMES FILHO, Joao. Gestalt do objeto: sistema de leitura visual da forma. 9. ed. Sdo Paulo: Escrituras,
2009. 133 p. (9)

Bibliografia Complementar:

BRINGHURST, Robert. Elementos do estilo tipografico: versdo 3.2. Tradugao de André Stolarski. 2. ed.
Sao Paulo: Cosac Naify, 2011. 423 p., il. (17)

GOMEZ-PALACIO, Bryony. A referéncia no design grafico: um guia visual para linguagem, aplicagbes e
histéria do design. Sao Paulo: Blucher, 2011. 391 p., il. (3)

DE MORAES, Dijon. Metaprojeto: o design do design. Sdo Paulo: Blucher, 2010. 228 p., il. (1)

LOBACH, Bernard. Design industrial: bases para a configuragdo dos produtos industriais. Sao Paulo:
Blucher, 2001. 206 p., il. (8)
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TONDREAU, Beth. Criar grids: 100 fundamentos de layout. Sdo Paulo: Blucher, 2009. 208 p., il. (2)

WONG, Wucius. Principios de forma e desenho. 2. ed. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2010. 352 p., il. (8)

Unidade Curricular: CH: Moédulo:

Programagéao Orientada a Objeto 80h em laboratério Il

Competéncias / Objetivos:
1) Aplicar o paradigma de Orientacdo a Objeto no desenvolvimento de aplicativos para plataformas
multimidia;

Habilidades:

1) Compreender os conceitos basicos da Programagéao Orientada a Objetos;

2) Modelar e implementar problemas de pequena complexidade em uma linguagem de programagéo
orientada a objetos;

3) Adquirir dominio basico de uma linguagem de programacéo orientada a objetos através da aplicagao
pratica dos conceitos aprendidos.

Bases Tecnolégicas ou Saberes:
1) Modelagem conceitual: Abstracdo X Representacéo 1.1) O modelo de objetos 2) Classes e Objetos
2.1) Comunicagéao por troca de mensagens 2.2) Heranga 2.3) Polimorfismo 2.4) Eventos

Bibliografia Basica:
SANTOS, Rafael. Introdugado a programacao orientada a objetos usando Java. 2. ed. Rio de Janeiro: Elsevier,
2013.313 p., il. ISBN 9788535274332.

SIERRA, K.; BATES, B. Use a Cabeca! Java. 2. Ed. Rio de Janeiro: Alta Books, 2007. ISBN 9788576081739.

LOPES, Camilo. Guia pratico: construindo aplicagdes JEE com frameworks. Rio de Janeiro: Ciéncia Moderna,
2011, xxxvi; 226 p., il, 21 cm. Inclui bibliografia. ISBN 9788539900497.

Bibliografia Complementar:

WILLIAMS, Hugh E.; TAHAGHOGHI, Seyed M. M. Aprendendo MySQL: manipule seus dados. Traducdo de
Alonso Dias. Rio de Janeiro: Alta Books, c2007. 523 p., il., 24 cm. ISBN 9788576081470.

GOMES, Yuri Marx Pereira. Java na web com JSF, Spring, Hibernate e Netbeans 6: de universitarios a
desenvolvedores. Rio de Janeiro: Ciéncia Moderna, 2008. 175 p., il. ISBN 9788573936575.

JACOBI, Jonas. Pro JSF e Ajax:Construindo componentes ricos para para a internet. Rio de Janeiro: Ciéncia
Moderna, 2007. 428p, il. ISBN 9788573935615.

DEITEL, Harvey M.; DEITEL, Paul J. Ajax, Rich Internet applications e desenvolvimento Web para
programadores. Sdo Paulo: Pearson Prentice Hall, 2008. (Deitel série do desenvolvedor). ISBN
9788576051619.

SILVA, Mauricio Samy. Ajax com jQuery: requisi¢des Ajax com a simplicidade de jQuery. Sdo Paulo: Novatec,
2009. 327 p., il. ISBN 9788575221990.
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Pré-requisito: Algoritmos

Unidade Curricular: CH: Moédulo:

Fotografia e Edicdo de Imagens 80h em laboratério | I

Competéncias / Objetivos:
Compreender a técnica da fotografia e a manipulagéo e edicdo de imagens digitais.

Habilidades:
1) Saber utilizar as técnicas e equipamentos da fotografia. 2)Compreender a composigdo visual em

fotografias. 3) Saber utilizar a fotografia para diferentes midias. 4) Dominar a edicdo e tratamento de
imagens digitais em programas graficos.

Bases Tecnoloégicas ou Saberes:

1) A camera fotografica: analdgico X digital. 2) Estudo e utilizacdo dos equipamentos e das técnicas
fotograficas. 3) Estética da fotografia. 4) Composicao e leitura visual da fotografia. 5) Criagdo de projetos e
ensaios fotograficos para diferentes meios de comunicacgdo. 6) A imagem digital: resolugdo e impresséao. 7)
Tipos de arquivos, armazenamento, transferéncia e organizagdo de imagens. 8) Tratamento digital de
imagens. 9) Programas graficos de edi¢cdo de imagens.

Bibliografia Basica:
ANG, Tom. Fotografia Digital: uma introdug¢édo. Sdo Paulo: Editora Senac, 2012. (4)

KING, Lesa. Photoshop CS4: o manual que faltava. Sdo Paulo: Digerati Books, 2009. 917 p., il., color. (8)

RAMALHO, José Antonio. Fotografia Digital. Rio de Janeiro: Campus/Elsevier, 2004. 194 p., il. (11)

Bibliografia Complementar:

BORGES, Maria Eliza Linhares. Histéria e fotografia. 2.ed. , rev. e ampl. Belo Horizonte: Auténtica, 2005.
136p. (2)

FATORELLI, Antonio. Fotografia contemporanea: entre o cinema, o video e as novas midias. Rio de
Janeiro: Senac, 2013. (1)

KOSSOY, Boris. Fotografia e histéria. 3. ed. , rev. e ampl. Sdo Paulo: Atelié Editorial, 2009. 173 p., il. (1)

KOSSOQY, Boris. Os tempos da fotografia: o efémero e o perpétuo. Cotia: Atelié Editorial, 2007. 174 p., il.
(2)

SONTAG, Susan. Sobre fotografia. Tradugdo de Rubens Figueiredo. Sdo Paulo: Companhia das Letras,
2010. 223 p. (1)

ROUILLE, André. A fotografia: entre documento e arte contemporanea. Séo Paulo: Ed. SENAC, 2009. (1)

Unidade Curricular: CH: Moédulo:

Marketing Digital e Midias Sociais 40h I

Competéncias / Objetivos:
Compreender o uso das midias sociais como ferramentas para a construgdo de relacionamentos com fins
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mercadoldgicos.

Habilidades:

1) Compreender o mundo conectado na era da informacao.
2)Entender o uso estratégico dos principais canais de midia social.
3)Planejamento de agbes em midias sociais.

4) Gestéao de relacionamento e CRM

5) O texto nas midias sociais

Bases Tecnoloégicas ou Saberes:

Compreensdo das estratégias e cenarios aplicados a ambientes digitais e redes sociais - historia,
conceitos e principios basicos. SEM, SEO. Lagos sociais e o impacto nas redes online. Estratégias de
Redes Sociais. Planejamento de agdes e campanhas. Redes Sociais corporativas. Impactos da
mobilidade. Gestdo do Relacionamento com o e-Consumidor / CRM Virtual, ciclo de feedback social e
groundswell como modelos de estudo e analise em redes sociais. Producao de texto para a midia digital.

Bibliografia Basica:

ANDERSON, Chris. A Cauda Longa: do mercado de massa para o de nicho. Campus, Rio de Janeiro,
2006.

JOHNSON, Steven. Emergéncia: a dindmica de rede em formigas, redes, cérebros, cidades e softwares.
Rio de Janeiro, Zahar, 2001.

JENKINS, Henry. Cultura da convergéncia. Sao Paulo, Aleph, 2006.

Bibliografia Complementar:

LI, Charlene e BERNOFF, Josh. Fendmenos sociais nos negoécios. Sdo Paulo, Campus / Elsevier, 2008.
CASTELLS, Manuel. A Galaxia da Internet. Zahar, Rio de Janeiro, 2006

CASTELLS, Manuel. A Sociedade em Rede. Paz e Terra, Sdo Paulo, 2007

JOHNSON, Steven. Cultura da Interface. Rio de Janeiro, Zahar, 2001.

Unidade Curricular: CH: MODULO:

Produgao Multimidia Bilingue I 80h Il

Competéncias / Objetivos:
1) Integrar as competéncias desenvolvidas no médulo Il através da produgéo de produto projeto multimidia
interdisciplinar levando em consideragao aspectos bilingues, técnicos e de gestao.

Habilidades:
1) Aplicar os conteudos das disciplinas do médulo I em um projeto com foco em produgado de midia grafica

digital

Bases Tecnoldégicas ou Saberes:

1) Elaboragdo de projeto com foco em produgdo de midia grafica digital 2) Técnicas de Produgéo
Audiovisual |; Fotografia e Edicao de Imagens Digitais; Programagao Orientada a Objeto; Marketing Digital
e Midias Sociais

Bibliografia Basica:

JENKINS, Henry. Cultura da convergéncia. Sao Paulo: Aleph, 2009.

NOBLE, lan. BERTLEY, Russel. Pesquisa Visual: Introdugédo as metodologias de pesquisa em Design
Grafico. Porto Alegre: Bookman, 2013.

LOBACH, Bernd. Design Industrial: bases para configuragido dos produtos. Sdo Paulo: Blusher, 2013.
RABECINI, Roque; CARVALHO, Marly. Gerenciamento de projetos na pratica. Sao Paulo: Atlas, 2006.

Bibliografia Complementar:

CASTELLS, Manuel. A Sociedade em Rede. Paz e Terra, S&o Paulo, 2007

CAPOVILLA, Fernando César — RAPHAEL, Walkiria Duarte. Dicionario Enciclopédico Illustrado
Trilingue — LIBRAS. Sao Paulo: EDUSP.

JOHNSON, Steven. Cultura da interface: como o computador transforma nossa maneira de criar e
comunicar. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Ed., 2001

LIPOVETSKI, Gilles; SERRQY, Jean. A tela global. Midias culturais e cinema na era hipermoderna.
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Porto Alegre, Sulina, 2009.

3° SEMESTRE
Unidade Curricular: CH: Médulo:
Técnicas de Producao Audiovisual Il 40h em laboratério | llI

Competéncias / Objetivos:
Conceber, planejar e produzir produtos audiovisuais voltados a multimidia.

Habilidades:
1) Conhecer o processo de captagdo de imagens com o uso de novas tecnologias

2) Criar e produzir projeto de Dire¢do de Fotografia para video
3) Compreender a fungéo do Diretor de Cena no audiovisual

4) Aplicar os principios da continuidade na produgéo audiovisual
5) Produzir projetos de Direcédo de Arte para video e animagao

Bases Tecnoldégicas ou Saberes:

1) Tecnologias do video digital, cinema e televisdo. 2) Desenho de Producgdo. 3) Pesquisa, Cenario,
Figurino e Maquiagem. 4) Dire¢do de Cena. 5) Continuidade. 6) Principios da cinematografia. 7) Técnica
e linguagem na diregdo de fotografia para audiovisual. 8) A fotografia na estética do filme. 9) Técnicas de
iluminagao, equipamentos e maquinario.

Bibliografia Basica:

COSTA, Carlos Zibel. MACHADO, Ludmila Ayres. Design e Linguagem Cinematografica. Sao Paulo:
Blucher, 2012.

MOURA, Edgar. 50 Anos Luz - Camera e Agao. Sao Paulo: Senac, 2002.

RODRIGUES, Chris. O cinema e a producgao. Rio de Janeiro: Lamparina, 2008

Bibliografia Complementar:

FATORELLI, Antonio. Fotografia Contemporanea: entre o cinema, o video e as novas midias. Sao
Paulo: Senac, 2013.

HAMBURGER, Vera. Arte em Cena: A Diregao de Arte no Cinema Brasileiro. Sdo Paulo: Senac, 2014.
GROVE, Elliot. 130 projetos para vocé aprender a filmar. Sao Paulo: Editora Europa, 2009.

MARTIN, Marcel. A linguagem cinematografica. Sdo Paulo; Editora Brasiliense, 2003.

MELLO, Christine. Extremidades do Video. Sdo Paulo: Senac, 2008.

Pré-requisito: Técnicas de Produgao Audiovisual |

Unidade Curricular: CH: Modulo:

Produgao de Audio 40h em laboratério |l

Competéncias / Objetivos:
1) Captar e editar audio para audiovisual e multimidia

Habilidades:
1) Operar, monitorar e captar som para audiovisual.

2) Conhecer as caracteristicas do audio digital.
3) Compreender o processo de criagdo de narrativas em audio.
4) Editar audio utilizando software profissional
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5) identificar as tendéncias do uso do audio na comunicacao digital.

Bases Tecnoldégicas ou Saberes:
1) Operagdo, monitoramento e captagdo de som para audiovisual. 2) Caracteristicas do audio digital. 4)
Narrativas em audio. 5) Edicao de audio com software profissional. 6) Tendéncias do uso do audio na

comunicacao digital.

Bibliografia Basica:

CHION, Michel. A Audiovisao. Lisboa: Texto & Grafia: 2011.

FLORES, Virginia. O cinema: uma arte sonora. Sao Paulo: Annablume, 2013.

RODRIGUEZ, Angel. A dimensdo sonora da linguagem audiovisual. Sdo Paulo: Senac, 2006.

Bibliografia Complementar:

ALTMAN, Rick. Sound Theory, Sound Practice. New York: Routledge, 1992.

CHION. Michel. Film: A Sound Art. Columbia: Columbia University, 2009.

MANZANO, Luiz Adelmo F. Som-imagem no cinema: a experiéncia alema de Fritz Lang. Sdo Paulo:
Perspectiva, 2003.

OPOLSKI, Debora. Introdugao ao Desenho de Som. Sdo Paulo. Tratore, 2013.

ROSE, Jay. Audio Postproduction For Film and Video. San Francisco: Elsevier Science, 2008.

Unidade Curricular: CH: Modulo:

Interpretagéo para video 40h em laboratério |1l

Competéncias / Objetivos:
1) Conhecer e aplicar técnicas de interpreta¢do para video.

Habilidades:

1) Identificar as escolas de interpretacdo dentro do contexto histérico do audiovisual.
2) Construir perfil de personagem.

3) Aplicar técnicas de interpretagéo para audiovisual.

4) Entender a relacao ator-camera.

5) Entender o conceito de consciéncia corporal e subtexto.

6) Conhecer o processo de construgao do roteiro e o espago para improvisagao.

7) Compreender a relagéo entre o ator e o diretor.

Bases Tecnolégicas ou Saberes:

1) Escolas de interpretagdo dentro do contexto histérico do audiovisual. 2) Construgdo de perfil de
personagem. 3) Técnicas de interpretagdo para audiovisual. 4) A relagdo ator-camera. 5) Consciéncia
corporal. 6) Roteiro e improvisagéo. 7) A relagdo com o diretor. 8) Subtexto.

Bibliografia Basica:

CHEKHOV, Michael. Para o Ator. Sdo Paulo: WMF Martins Fontes, 2010.

STANISLAVSKI, Constantin. A Construgao da Personagem. Rio de Janeiro: Civilizagao Brasileira, 2004.
GERBASE, Carlos. Cinema: Diregao de Atores. Porto Alegre: Artes e Oficios, 2003.

Bibliografia Complementar:
CARDOSO, Mauricio. Fatima Toledo: Interpretar a Vida, Viver o Cinema. Sao Paulo: Liber Ars, 2014.

FO, Dario. Manual Minimo do Ator. Sdo0 Paulo: Senac, 2004.

STANISLAVSKI, Constantin. A Preparagao do Ator. Rio de Janeiro: Civilizagao Brasileira, 2005.
XAVIER, Ismail. A Experiéncia do Cinema. Rio de Janeiro: Graal, 2008.

XAVIER, Ismail. O Olhar e a Cena. Sao Paulo: Cosac & Naify, 2003.

Unidade Curricular: CH: Modulo:

Desenvolvimento de Aplicativos Multimidia 80h em laboratério

Competéncias / Objetivos:
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1) Desenvolver aplicativos multimidia completos utilizando modelagem e paradigma orientado a objeto
baseada nas op¢des tecnoldgicas disponiveis.

Habilidades:
1) Modelagem de problemas orientados a objeto.

2) Criagao de aplicativos iterativos.

3) Criagao de Adwares.

4) Construgao de aplicativos multimidia configuraveis.
5) Implementacgéo de Jogos.

Bases Tecnolégicas ou Saberes:

Orientagédo a Objetos em Linguagem voltada a multimidia. Pacotes. Interatividade e eventos. Controle de
fluxo. Animacgbes e Efeitos. Temporizadores. Uso de recursos: Imagens, Videos e Sons. Obtendo recursos
externos. Parser XML.

Bibliografia Basica:
SIERRA, K.; BATES, B. Use a Cabeca! Java. 2. Ed. Rio de Janeiro: Alta Books, 2007. ISBN 9788576081739.

RUMBAUGH, James; BLAHA, Michael. Modelagem e projetos baseados em objetos com UML 2. Tradugéo
de Daniel Vieira. 2. ed., rev. e atual. Rio de Janeiro: Elsevier, 2006. 496 p. ISBN 9788535217537.

PREISS, Bruno R. Estruturas de dados e algoritmos: padrdes de projetos orientados a objetos com Java. Rio
de Janeiro: Elsevier, 2001. 566 p., il., 30 cm. ISBN 9788535206937.

Bibliografia Complementar:

WAZLAWICK, Raul Sidnei. Analise e projeto de sistemas de informacao orientados a objetos. 2. ed. , rev.
atual. Rio de Janeiro: Elsevier, 2011. 330 p. il, 24 cm. (Sociedade Brasileira da Computacdo). ISBN
9788535239164.

DUCKETT, Jon. Introducdo a progamacao web com html, xhtml e css. 2. ed. Rio de Janeiro: Ciéncia
Moderna, 2010. 840 p., il. Inclui indice. ISBN 9788573938968.

TONSIG, Sérgio Luiz. Aplicacdes na nuvem: como construir com HTMLS5, Javascript, CSS, PHP e MYSQL. Rio de
Janeiro: Ciéncia Moderna, 2012. 242 p., il. Bibliografia: p. [241]-242. ISBN 9788539903351.

THOMAS, David G.; HANSSON, David Heinemeier, Desenvolvimento Web Agil com Rails 2. ed. Porto Alegre
Bookman 2008 ISBN 9788577802647.

SILVA, Mauricio Samy. jQuery Ul: componentes de interface rica para suas aplicacbes Web. Sdo Paulo:
Novatec, 2012. 736 p., il. Bibliografia: p. 726. ISBN 9788575222966.

Pré-requisito: Programacao Orientada a Objeto

Unidade Curricular: CH: Moédulo:

Semidtica da Imagem 40h [

Competéncias / Objetivos:
Compreender os processos de representagédo e semioses das imagens visuais.

Habilidades:
1) Saber contextualizar a semidtica da imagem.
2) Compreender os fundamentos de cognigéo e percepgao visual.
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3) Entender os processos de significagdo da imagem.
4) Refletir acerca da comunicagao na contemporaneidade, da estética e a leitura de imagens.

Bases Tecnolégicas ou Saberes:

1) Fundamentos tedrico-conceituais de percepgao visual, cogni¢do, imaginagdo e memoria. 2) Estudos
praticos dos processos de representacdo e semioses das imagens visuais (fixas e em movimento) com
analise do processo de expressdao e comunicagcdo visual. 3) Reflexdo acerca da comunicagcdo na
contemporaneidade. 4) Fundamentos da significacdo. 5) Aprofundamento em leitura de imagem.

Bibliografia Basica:

ARNHEIM, Rudolf. Arte & percep¢ao visual: Uma psicologia da visdo criadora. [S.l.]: Pioneira Thomson
Learning, 2011. 503 p., il. (3)

HALL, Sean. Isto significa isso. Isso significa aquilo: guia de semidtica para iniciantes. Tradugédo de
Andréa Mariz. S&do Paulo: Edigdes Rosari, 2008. 176 p., il., color. (1)

NIEMEYER, Lucy. Elementos de semiética aplicados ao design. [S.1.]: 2AB, 2010. 80 p.il. (1)

Bibliografia Complementar:
ARNHEIM, Rudolf. Arte & percepg¢ao visual: Uma psicologia da visdo criadora. [S.l.]: Pioneira Thomson
Learning, 2011. 503 p., il. (3)

FORTY, Adrian. Objetos de desejo: design e sociedade desde 1750. Sdo Paulo: Cosac Naify, 2007.
347p., il. (3)

MELO, Chico Homem de. Signofobia. Sdo Paulo: Edicbes Rosari, 2005. 106 p., il. (Colecdo Textos
Design). (2)

QUEIROZ, Carlos Antbnio; RAMOS, Elenita Eliete de Lima; SIPLE, Ivanete Zuchi. Tépicos especiais em
ciéncias I: representacao semidtica, tecnologias educacionais e atividades experimentais. Floriandpolis:
Publica¢des do IFSC, 2011. 105 p., il. (1)

SANTAELLA, Lucia; NOTH, Winfried. Imagem: cognicdo, semidtica, midia. Sdo Paulo: lluminuras, 2008.
222 p.,il. (1)

SANTAELLA, Lucia. A teoria geral dos signos: como as linguagens significam as coisas. Rio de Janeiro:
Cencage Learning, 2008. 153 p. (1)

Unidade Curricular: CH: Moédulo:
Animagao |
80h em laboratério |1l

Competéncias / Objetivos:
1) Compreender o surgimento e evolu¢do da animagao, suas caracteristicas e técnicas.
2)Desenvolver as primeiras técnicas de animacgéo.

Habilidades:

1) Contextualizar historicamente o processo de animagéao.

2) Compreender as linguagens e técnicas de animag¢do manual e digital.

3) Desenvolver roteiros e storyboards para animagdes 2D, stop motion, entre outras.
4) Dominar os principios de animagédo em programas graficos.

Bases Tecnoldgicas ou Saberes:

1) Desenvolvimento historico da animagcao. 2) Estudo
sobre linguagens de animacgao. 3) Animagao manual
e digital. 4) Principios basicos de animacgao de forma

e movimento. 5) Desenvolvimento de roteiro e
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storyboard. 6) Praticas de animacao utilizando
computagao grafica: Animatic. Stop-motion, animagao
tradicional, animacao digital 2D.

Bibliografia Basica:

EISNER, Will. Quadrinhos e arte sequencial: principios e praticas do lendario cartunista. Tradugéo de
Luis Carlos Borges, Alexandre Boide. 4. ed. Sdo Paulo: WMF Martins Fontes, 2010. (2)

KRUSSER, Renata. Desenho e animag¢ao em flash: livro didatico. Colaboracdo de Eliete de Oliveira
Costa. Palhocga: Unisul Virtual, 2013. 204 p., il. (4)

DERDYK, Edith (Org.). Disegno. Desenho. Designio. 2. ed. Sdo Paulo: Senac S&o Paulo, 2007. 311 p., il.
(9)

PURVES, Barry. Stop-Motion. vol. Il. Bookman, 2011.

Bibliografia Complementar:
GONCALO JUNIOR. A guerra dos gibis: a formacdo do mercado editorial brasileiro e a censura aos
quadrinhos, 1933-64. Sao Paulo: Companhia das Letras, 2004. 433 p., il. (8)

MCCLOUD, Scott. Desenhando quadrinhos: os segredos das narrativas de quadrinhos, mangas e
graphic novels. Sdo Paulo: M.Books, 2008. 264 p., il. (1)

MCCLOUD, Scott. Desvendando os quadrinhos: histdria; criacdo; desenho; animacao; roteiro. Sao
Paulo: M Books do Brasil. 215 p., il., color. (1)

MCCLOUD, Scott. Reiventando os quadrinhos: como a imaginagao e a tecnologia vém revolucionando
essa forma de arte. Sdo Paulo: M Books do Brasil, 2006. 243 p., il., color. (1)

PIPES, Alan. Desenho para designers: habilidades de desenho, esbocos de conceito, design auxiliado

por computador, ilustragdo, ferramentas e materiais, apresentagdes, técnicas de producdo. Sdo Paulo:
Blucher, 2010. 223 p., il. (3)

VIEIRA, Anderson da Silva. Adobe Photoshop CS3: guia pratico pra la de pratico e visual. Rio de Janeiro:
Alta Books, 2008. 258 p., il. (3)

LUCENA JUNIOR, Alberto. Arte da animagao: técnica e estética através da histéria. 2.ed. Sao Paulo:
Senac, 2005.

WIEDEMANN, Julius. Animation now. Rio de Janeiro: Taschen do Brasil, 2007.
WONG, Wucius. Principios de forma e desenho. 2. ed. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2010. 352 p., il. (8)

WELLS, Paul; QUINN, Joanna; MILLS, Les; BANDARRA, Mariana. Desenho para Animagao. Bookman,
2012.

Unidade Curricular: CH: Modulo:

Design de Interface 40h em laboratério |11l

Competéncias / Objetivos:
Compreender e projetar o Design de interfaces, interagcéo e informagéao.

Habilidades:

1) Entender a aplicagdo da linguagem visual para a composigao de interfaces.
2) Conceituar o design de interfaces, interagéo e informacgao.

3) Entender a usabilidade e ergonomia de interfaces.
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4) Desenvolver, analisar e avaliar interfaces.
5) Saber projetar para diferentes usuarios. 6) Conhecer métodos para projetos de interfaces.

Bases Tecnolégicas ou Saberes:

Estudo dos elementos da linguagem visual e composi¢ao em interfaces. Analise da informagéo em suporte
digital. Conceitos de design de interfaces, interagédo e informagéo. Usabilidade e ergonomia. Analise,
avaliagdo e desenvolvimento de interfaces. Métodos para desenvolvimento de interfaces. Anadlise e
pesquisa voltada ao usuario.

Bibliografia Basica:
AMBROSE, Gavin; HARRIS, Paul. Grids: s.m. estrutura ou padrao de linhas usado para orientar o
posicionamento dos elementos de um design. Porto Alegre: Bookman, 2009. v. 6 . 176 p., il. (1)

JOHNSON, Steven. Cultura da interface: como o computador transforma nossa maneira de criar e
comunicar. Tradugao de Maria Luiza X. de A. Borges. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 2001. 189 p. (3)

BARBOSA, S. D. J.; SILVA, B. S. Interagao humano-computador. Rio de Janeiro: Campus, 2010. 408 p.

Bibliografia Complementar:
AGNER, Luiz. Ergodesign e arquitetura de informacgéo: trabalhando com o usuario. 2. ed. Rio de
Janeiro: Quartet, 2009. 193 p., il. (1)

KENSKI, Vani Moreira. Educacdo e tecnologias: o novo ritmo da informagdo. 8. ed. Campinas, SP:
Papirus, 2011. 141 p. (Papirus educagao). (2)

SANTA ROSA, José Guilherme; MORAES, Anamaria de. Avaliagado e projeto no design de interfaces.
Teresoépolis, RJ, 2008.

VIEIRA, Anderson da Silva. Adobe Photoshop CS3: guia pratico pra la de pratico e visual. Rio de Janeiro:
Alta Books, 2008. 258 p., il. (3)

PINHO, J. B. Jornalismo na internet: planejamento e produgéo da informagéo on-line. 3. ed. Sdo Paulo:
Summus, 2003. v. 71 . 286 p., il. (2)

TONDREAU, Beth. Criar grids: 100 fundamentos de layout. Sdo Paulo: Blucher, 2009. 208 p., il. (2)

Pré-requisito: Introducéo ao Design e Arte Contemporanea

Unidade Curricular: CH: MODULO:

Produgéo Multimidia Bilingue IlI 80h i

Competéncias / Objetivos:
1) Integrar as competéncias desenvolvidas no modulo Il através da produgdo de produto projeto
multimidia interdisciplinar levando em consideragéo aspectos bilingues, técnicos e de gestao.

Habilidades:
1) Aplicar os conteudos das disciplinas do médulo Ill em um projeto com foco em produgéo de midia

interativa digital.

Bases Tecnolégicas ou Saberes:

1) Elaboragao de projeto com foco em produgdo de midia interativa digital 2) Aplicagéo pratica dos saberes
das disciplinas: Técnicas de Producdo Audiovisual II; Producdo de Audio; Interpretacdo para Video;
Semiodtica da Imagem; Animacgéo |; Design de Interface; Desenvolvimento de Aplicativos Multimidia;
Narragcéo e Tradugao em Videos Bilingues
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Bibliografia Basica:

JENKINS, Henry. Cultura da convergéncia. Sdo Paulo: Aleph, 2009.

NOBLE, lan. BERTLEY, Russel. Pesquisa Visual: Introdugdo as metodologias de pesquisa em Design
Grafico. Porto Alegre: Bookman, 2013.

LOBACH, Bernd. Design Industrial: bases para configuragao dos produtos. Sdo Paulo: Blusher, 2013.
RABECINI, Roque; CARVALHO, Marly. Gerenciamento de projetos na pratica. Sao Paulo: Atlas, 2006.

Bibliografia Complementar:

CASTELLS, Manuel. A Sociedade em Rede. Paz e Terra, S&o Paulo, 2007

CAPOVILLA, Fernando César — RAPHAEL, Walkiria Duarte. Dicionario Enciclopédico Illustrado
Trilingue — LIBRAS. Sao Paulo: EDUSP.

JOHNSON, Steven. Cultura da interface: como o computador transforma nossa maneira de criar e
comunicar. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Ed., 2001

LIPOVETSKI, Gilles; SERRQY, Jean. A tela global. Midias culturais e cinema na era hipermoderna.
Porto Alegre, Sulina, 2009.

4° SEMESTRE
Unidade Curricular: CH: Modulo:
Edigao e Efeitos Especiais em Video 80h em laboratério IV

Competéncias / Objetivos:
1) Editar e finalizar produtos audiovisuais voltados a multimidia.

Habilidades:
1) Conhecer as interfaces para edicao de imagens: cortes, transi¢gdes, armazenagem, renderizagéo, efeitos

visuais e sincronia de som e imagem.
2) Utilizar técnicas de digitalizacdo de imagem em movimento.
3) Finalizar filmes usando recursos digitais.

Bases Tecnolégicas ou Saberes:

1) Interfaces para edicdo de imagens: cortes, transi¢des, armazenagem, renderizagao, efeitos visuais e
sincronia de som e imagem. 2) Técnicas de digitalizagdo de imagem em movimento. 3) Utilizagdo de
recursos digitais para finalizagéo de filmes. 5) Fundamentos da composigéo audiovisual.

Bibliografia Basica:

AMIEL, Vicent. Estética da Montagem. Lisboa: Texto & Grafia, 2010.

AUGUSTO, Maria de Fatima. A Montagem Cinematografica e a Légica das Imagens. Sao Paulo:
Annablume, 2004

MURCH, Walter. Num piscar dos olhos. RJ: Zahar, 2004.

Bibliografia Complementar:

ADOBE Criative Team. Adobe Premiere Pro Cs6 - Classroom In A Book. San Francisco: Adobe Press,
2012.

ANG, Tom. Video Digital — Uma Introdug¢ao. Sao Paulo: Senac, 2007.

AUMONT, Jacques. A estética do filme. Sao Paulo: Papirus, 1995.

EISENTEIN, Sergei. A Forma do Filme. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 2002.

MACHADQO, Arlindo. Pré-Cinemas e P6s-Cinemas. Campinas: Papirus, 2002.

Pré-requisito: Linguagem estética Audiovisual

Unidade Curricular: CH: Modulo:

Engenharia de Software 80h \Y)
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Competéncias / Objetivos:

1) Capacidade de utilizar técnicas e metodologias de engenharia nas varias fases de desenvolvimento de
sistemas multimidia.

2) Capacidade para criar diagramas que modelem os aspectos de dominio do problema, a arquitetura e
comportamento de sistemas multimidia.

3)Capacidade para especificar requisitos formais claros e concisos para um sistema baseado nas
necessidades reais dos utilizadores e outros intervenientes, utilizando diversas técnicas.

4) Capacidade de implementar sistemas multimidia com base em especificagcbes existentes.

Habilidades:
1) Utilizar técnicas de modelagem de dados.

2) Utilizar técnicas de analise e projeto de sistemas.

3) Aplicar as técnicas de modularizagao, especificacido e verificagdo de software para sistemas multimidia.
4) Utilizar ferramentas de apoio ao desenvolvimento de software.

5) Entender o paradigma de orientagdo a objetos utilizando na construgcao da hierarquia de classes do
sistema.

6) Definir, junto ao cliente, os requisitos do programa solicitado, quando necessario.

Bases Tecnoloégicas ou Saberes:

Andlise e Projeto Estruturado. Ciclo de vida de desenvolvimento de software. Analise de viabilidade.
Requisitos do usuario: técnicas de levantamento de dados e analise de requisito do usuario. Principios de
especificagdo do software. Ferramentas para Especificagao. Planejamento do desenvolvimento. Estudo de
viabilidade e cronograma. Testes : verificagdo e validagdo de software, plano de testes. Tecnologias
Existentes. Conceitos de Complexidade. Conceitos de Orientagdo a Objetos. UML — Unified Modeling
Language. Processo de Desenvolvimento de Sistemas. Analise de Requisitos. Diagramas de Caso de Uso,
Diagramas de Classes, Diagramas de Sequéncia e Diagramas de Estado. Projeto de Sistemas Orientado a
Objetos. Empacotamento. Ferramentas para criacdo de Diagramas.

Bibliografia Basica:
BEZERRA, Eduardo. Principios de analise e projeto de sistemas com UML. 3. ed., rev. e atual. Rio de Janeiro:
Elsevier, 2015. 398 p., il. Inclui indice e bibliografia. ISBN 9788535226263.

PRESSMAN, Roger S. Engenharia de software: uma abordagem profissional. Traducdo de Ariovaldo Griesi,
Mario Moro Fecchio. 7. ed. Porto Alegre: Mc Graw Hill, 2011. 780 p., il., 28 cm. Inclui bibliografia e indice. ISBN
9788563308337.

SOMMERVILLE, lan. Engenharia de software. Traducdo de Kalinka Oliveira, Ivan Bosnic. 9. ed. Sdo Paulo:
Pearson, 2011. 529 p., il. ISBN 9788579361081.

Bibliografia Complementar:

RUMBAUGH, James; JACOBSON, Ivar; BOOCH, Grady. UML: guia do usuario. 2. reimp. Rio de Janeiro: Elsevier,
2012.521 p., il, 24 cm. ISBN 9788535217841.

WAZLAWICK, Raul Sidnei. Engenharia de software: conceitos e praticas. Rio de Janeiro: Elsevier, 2013. 343 p.,
il. ISBN 9788535260847.

TONSIG, Sérgio Luiz. Engenharia de software: andlise e projeto de sistemas. 2. ed. , rev. e ampl. Rio de
Janeiro: Ciéncia Moderna, 2008. 2 v., il. ISBN 9788573936537.

FREEMAN, Eric; FREEMAN, Elisabeth. Use a Cabeg¢a! Padrboes de Projetos. 2. ed. 2007 ISBN:
9788576081746
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BEAULIEU, Alan. Aprendendo SQL: dominando os fundamentos de SQL. Sdo Paulo: Novatec, 2010. 365 p,, il,,
24 cm. ISBN 9788575222102.

Pré-requisito: Desenvolvimento de Aplicativos Multimidia

Unidade Curricular: CH: Moédulo:

Animacao I 80h em laboratério | IV

Competéncias / Objetivos:
Dominar a animacgao de personagens e objetos para diferentes midias.

Habilidades:

1) Saber utilizar os desenhos vetoriais.

2) Desenvolver animagbes bidimensionais de forma e movimento com uso de computagao.
3) Desenvolver a animagao de personagens e objetos para midias diversas.

4) Entender os principios de animagéo 3D.

Bases Tecnolégicas ou Saberes:

Vetorizagdo. Animagao bidimensional: animagdo de forma e movimento, definigdo de quadros chave e
interpolacao, definigdo de caminhos, esqueleto, cinematica inversa, cinematica direta, automatismos, entre
outros. Desenho e animacgéo de personagens e objetos para midias diversas. Experimentacdes e efeitos.
Produzir animagéao para diferentes midias. Principios de animacgao 3D.

Bibliografia Basica:
BLAIR, Preston. Cartoon Animation. Walter Foster Pub, 1995.

SITO, Tom. Timing for Animation. Focal Press, 2009.

MACHADO, Ludmila Ayres. Design e Linguagem Cinematografica. Narragdo Visual
Cinematrogréfica.Blucher, 2012. (3)

Bibliografia Complementar:

Adobe Systems Incorporated and its licensors . Adobe Flash Professional CS5 Classroom in a Book,
2010. (1)

LUCENA JUNIOR, Alberto. Arte da animagao: técnica e estética através da histéria. 2.ed. Sao Paulo:
Senac, 2005.

MIGUEL, Rodrigo Draw. Animacao 3D, HQ e Games: Conexdes e Mercado. 2AB, 2009.

MCCLOUD, Scott. Desvendando os quadrinhos: histdria; criagdo; desenho; animacéao; roteiro. Sao
Paulo: M Books do Brasil. 215 p., il., color. (1)

MCCLOUD, Scott. Reiventando os quadrinhos: como a imaginacao e a tecnologia vém revolucionando
essa forma de arte. Sdo Paulo: M Books do Brasil, 2006. 243 p., il., color. (1)

VIEIRA, Anderson da Silva. Adobe Photoshop CS3: guia pratico pra la de pratico e visual. Rio de Janeiro:
Alta Books, 2008. 258 p., il. (3)

LUCENA JUNIOR, Alberto. Arte da animagdo: técnica e estética através da histéria. 2.ed. Sao Paulo:
Senac, 2005.

WIEDEMANN, Julius. Animation now. Rio de Janeiro: Taschen do Brasil, 2007.



http://www.livrariacultura.com.br/busca?Ntt=FOCAL+PRESS&Ntk=product.vendorName
http://www.livrariacultura.com.br/busca?Ntt=SITO%2C+TOM&Ntk=product.collaborator.name
http://www.livrariacultura.com.br/busca?Ntt=WALTER+FOSTER+PUB&Ntk=product.vendorName
http://www.livrariacultura.com.br/busca?Ntt=BLAIR%2C+PRESTON&Ntk=product.collaborator.name
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Pré-requisito: Animacao |

Unidade Curricular: CH: Modulo:

Acessibilidade Digital e Usabilidade 40h em laboratério | IV

Competéncias / Objetivos:

1) Conhecer os conceitos e a histdria de Acessibilidade e Incluséo.
2) Conhecer a legislacao sobre acessibilidade.

3) Conhecer os tipos de Necessidades Especias.

4) Conhecer os conceitos de design universal e tecnologia assistiva.
5) Conhecer as nogdes de Interface Homem Computador.

Habilidades:
1) Conhecer os conceitos de Acessibilidade e Incluséo.

2) Conhecer Historia da Inclusao no Brasil.

3) Conhecer a legislagao sobre Acessibilidade.

4) Conhecer os principios do Design Universal e da Tecnologia Assistiva

5) Desenvolver Interfaces Computacionais baseadas em conceitos de usabilidade, acessibilidade e
ergonomia.

Bases Tecnoloégicas ou Saberes:

1) Conceitos de Acessibilidade e Inclusdo. 2) Histéria da Inclusdo no Brasil. 3) Legislagdo sobre
Acessibilidade. 4) Tipos de Necessidades Especiais. 5) Tecnologia Assistiva. 6) Design universal. 7) IHC 8)
Ergonomia 9) Usabilidade.

Bibliografia Basica:

CORRADI, Juliane Adne Mesa. Acessibilidade em Amabientes Informacionais Digitais. Sao Paulo:
UNESP, 2012.

SKLIAR, Carlos. Pedagogia (improvavel) da diferenca / E se o outro nao estivesse ali?

DP&A Editora, 2003

Bibliografia Complementar:
NICACIO, Jalves Mendonga. Técnicas de Acessibilidade. Macei6o: EDUFAL, 2010.

SONZA, Andréa Poletto (org.). Acessibilidade e Tecnologia Assistiva: Pensando a Inclusao
Sociodigital de PNEs. Bento Gongalves: IFRS, 2013.

PREECE, Jennifer ROGERS, Yvone e SHARP, Helen. Design de interagao: além da interagao homem-
computador Editora BookMan 2010.

Unidade Curricular: CH: Médulo:

Narragao e tradugdo em videos bilingues 40h em laboratério \

Competéncias / Objetivos:
1) Explorar de forma adequada a linguagem visual e textual em videos bilingues propiciando maior
acessibilidade para pessoas surdas

Habilidades:
1) Desenvolver um trabalho digital que contemple videos bilingues Libras/Portugués.
2) Entender como a visualidade em videos bilingues.

3) Relacionar conceitos de Acessibilidade e Tradugao e Interpretacdo de Libras-Portugués e vice e versa,
de videos Bilingues
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4) Compreender o papel do tradutor/intérprete de Libras na acessibilidade em videos bilingues.
5) Nortear narracdes (Libras-Portugués) e interpretacdes (Portugués-Libras) em videos bilingues.

5) Elaborar roteiros que contemplem e facilitem o trabalho do tradutor/intérprete de Libras.

Bases Tecnolégicas ou Saberes: Janelas de traducgdo. Integracdo das modalidades viso-espaciais e
texrtuais. Sobreposicao de informagdes visuais. Composig¢ao das cenas. Traducgao e Interpretacao.

Bibliografia Basica:
CORRADI, Juliane Adne Mesa. Acessibilidade em ambientes informacionais digitais. Sdo Paulo —
UNESP. 2011)

DANCYGER, Ken. Técnicas de Edi¢ao para Cinema e Video. Sao Paulo: Editora Campus. 2003.

QUADROS, Ronice. Estudos de Surdos lll. (org.). Petrépolis, RJ: Arara Azul, 2008.

Bibliografia Complementar:
AZEREDO, Eduardo. Lingua Brasileira de Sinais: “Uma Conquista Histérica”. Brasilia: Editora Senado
Federal, 2006.

QUADROS, Ronice O tradutor e intérprete de lingua brasileira de sinais e lingua portuguesa. Brasilia,
DF: MEC/SEESP, 2004.

WILLCOX, Phyllis, WILLCOX Sherman. Aprender a Ver . Trad. Tarcisio Arantes Leite. Petrépolis: Arara
Azul, 2005.

Pré-requisito: Cultura Surda; Libras ou Portugués como segunda Lingua

Unidade Curricular: CH: MODULO:

Produgao Multimidia Bilingue 1V 80h v

Competéncias / Objetivos:
1) Integrar as competéncias desenvolvidas no médulo IV através da produgdo de produto projeto
multimidia interdisciplinar levando em consideragéo aspectos bilingues, técnicos e de gestao.

Habilidades:
1) Aplicar os conteudos das disciplinas do mdédulo IV em um projeto com foco em produgdo de midia

audiovisual digital.

Bases Tecnolégicas ou Saberes:

1) Elaboragao de projeto com foco em produgdo de midia interativa digital 2) Aplicagéo pratica dos saberes
das disciplinas: Edicédo e Efeitos Especiais em Video; Animacgao Il; Animacao 3D; llustragdo e Desenho de
Personagens; Acessibilidade Digital e Usabilidade; Engenharia de Software; Planejamento de
Comunicacéo Digital;

Bibliografia Basica:

JENKINS, Henry. Cultura da convergéncia. Sao Paulo: Aleph, 2009.

NOBLE, lan. BERTLEY, Russel. Pesquisa Visual: Introdugdo as metodologias de pesquisa em Design
Grafico. Porto Alegre: Bookman, 2013.

LOBACH, Bernd. Design Industrial: bases para configuragao dos produtos. Sdo Paulo: Blusher, 2013.
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Bibliografia Complementar:

CASTELLS, Manuel. A Sociedade em Rede. Paz e Terra, Sdo Paulo, 2007

CONNOR, Steven. Cultura Pés-moderna. Sao Paulo: Loyola, 1992

CAPOVILLA, Fernando César — RAPHAEL, Walkiria Duarte. Dicionario Enciclopédico Illustrado
Trilingue — LIBRAS. Sao Paulo: EDUSP.

JOHNSON, Steven. Cultura da interface: como o computador transforma nossa maneira de criar e
comunicar. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Ed., 2001

LIPOVETSKI, Gilles; SERRQY, Jean. A tela global. Midias culturais e cinema na era hipermoderna.
Porto Alegre, Sulina, 2009.

5° SEMESTRE
Unidade Curricular: CH: Médulo:
Multimidia Experimental 40h em laboratério |V

Competéncias / Objetivos:
1) Criar projetos de multimidia experimental aplicando conceitos de narrativa de imersao do usuario.

Habilidades:
1) Conhecer os conceitos de instalagbes multimidia, multimidia experimental e interatividade.

2) Criar narrativas de imersao do usuario.
3) identificar o cinema e o video como origens das manifestagdes artisticas contemporaneas.

Bases Tecnoldégicas ou Saberes:

1) As instalagbes multimidia. 2) A multimidia experimental e interatividade. 3) A quebra dos modelos
tradicionais de organizacdo da informagdo através de novas narrativas que promovem a imersao do
usuario. 4) O cinema e o video como origens das manifesta¢des artisticas contemporéneas e a multimidia
experimental. 5) Preocupacgdes estéticas da produgdo multimidia experimental.

Bibliografia Basica:

ARANTES, Priscila. Arte e midia: perspectivas da estética digital. Sdo Paulo: Senac, 2005.
GOSCIOLA, Vicente. Roteiro para as Novas Midias: do Game a TV Interativa. Sdo Paulo: Senac, 2008.
MELLO, Christine. Extremidades do Video. Sdo Paulo: Senac, 2008.

Bibliografia Complementar:

BERTOMEU, Joao Vicente Cegato. Criagao visual e multimidia. Sdo Paulo: Cengage, 2009.
DOMINGUES, Diana. VENTURELLI, Suzana. Criagao e Poéticas Digitais. Caxias do Sul: Educs, 2005.
JENKINS, Henry. Cultura da convergéncia. Sao Paulo: Aleph, 2009.

LIPOVETSKI, Gilles; SERROQY, Jean. A tela global. Midias culturais e cinema na era hipermoderna.
Porto Alegre, Sulina, 2009.

SANTAELLA, Lucia. Culturas e Artes do Pés-humano. Sao Paulo: Paulus, 2003.

Unidade Curricular: CH: Moédulo:

Planejamento de Comunicagao Digital 80h \Y

Competéncias / Objetivos:
Compreender o processo de construgao e implementagdao de um plano de comunicagéo para midia digital.

Habilidades:

1) Compreender o processo de compra e promogao de produtos.

2) Compreender o processo comunicacional na web 2.0.

3) Entender o que é e como se constroi um plano de comunicagao orientado para web.

4) Compreender a elaboragédo de um plano de midia para web.

5) Compreender como controlar e realizar a mensuragao dos resultados da campanha comunicacional
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Bases Tecnolégicas ou Saberes:

Entendendo o mercado: estagios do processo de compra; analise SWOT. Plataformas e relacionamento
digital: premissas para um bom site. Conteudo online: como ser relevante; canais em redes sociais;
monitoramento digital; planejamento integrado; definicdo dos objetivos estratégicos e premissas criativas;
construcdo de um briefing. Ferramentas de midia: tipos de canais; formatos mais utilizados; formas de
negociagao; construgdo e leitura de um plano de midia digital. Controle e mensuracdao de resultados:
principais métricas de audiéncia; principais métricas de conversao; definicdo de KPIs (indicadores-chave
de processos); calculo de ROI (retorno sobre investimentos).

Bibliografia Basica:

STEEL, Jon. A arte do planejamento - Verdades, Mentiras e Propaganda. Rio de Janeiro: Campus,
2006.

KOTLER, Philip. Administragcao de Marketing. New Jersey: Pearson Education, 14 ed, 2012.
VERONEZZI, Carlos . Midia de A a Z. Sao Paulo: Empério do Livro, 2005.

Bibliografia Complementar:
SHIMP, Terence A. Propaganda e Promog¢ao. Porto Alegre: Bookman, 2002.
FERRIS, Paul. Marketing Metrics. New Jersey: Pearson Prentice Hall, 2 edi¢do, 2010.

Pré-requisito: Marketing Digital e Midias Sociais

Unidade Curricular: CH: Moédulo:

Animacgao 3D 40h em laboratério Vv

Competéncias / Objetivos:
1) Compreender e desenvolver animagdes tridimensionais.

Habilidades:

1) Dominar técnicas de modelagem 3D para objetos, imagens e videos.
2) Saber aplicar diferentes materiais e iluminagao aos objetos 3D.

3) Desenvolver animagdes 3D para diversas midias.

Bases Tecnoloégicas ou Saberes:
1) Modelagao e animacdo 3D: objetos, imagens e videos fotorealistas. 2) Aplicagcao de materiais e
iluminagado aos objetos. 3) Renderizagao e a produgao de animagdes 3D para diferentes midias.

Bibliografia Basica:

WILLIAMS, Richard. The Animator's Survival Kit: A manual of methods, principles and formulas for
classical, computer, games, stop motion and internet animators. Faber and Faber UK, 2009.

JUNIOR, Alberto Lucena. Arte da Animagao: Técnica e Estética Através da Histéria. Sdo Paulo: Senac, 3
ed., 2011.

MIGUEL, Rodrigo Draw. Animacao 3D, HQ e Games: Conexdes e Mercado. 2AB, 2009.

Bibliografia Complementar:

BLAIR, Preston. Cartoon Animation. Walter Foster Pub, 1995.
GLEBAS, Francis. Directing the Story. Focal Press, 2008.

KING, Lesa. Photoshop CS4: o manual que faltava. Sdo Paulo: Digerati Books, 2009. 917 p., il., color. (8)
PURVES, Barry. Stop-Motion. vol. Il. Bookman, 2011.

SITO, Tom. Timing for Animation. Focal Press, 2009.
THOMAS, Frank; JOHNSTON, Ollie. The lllusion of Life: Disney Animation. 1995.



http://www.livrariacultura.com.br/busca?Ntt=FOCAL+PRESS&Ntk=product.vendorName
http://www.livrariacultura.com.br/busca?Ntt=SITO%2C+TOM&Ntk=product.collaborator.name
http://www.livrariacultura.com.br/busca?Ntt=FOCAL+PRESS&Ntk=product.vendorName
http://www.livrariacultura.com.br/busca?Ntt=WALTER+FOSTER+PUB&Ntk=product.vendorName
http://www.livrariacultura.com.br/busca?Ntt=BLAIR%2C+PRESTON&Ntk=product.collaborator.name
http://www.livrariacultura.com.br/busca;_lcid=3XYB183OfI5GuPwn3uoeKfttC5UGoGhU7CQn_FZuOtiCV7WY2ctc!2145255633?Ntt=FABER+AND+FAB
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WELLS, Paul; QUINN, Joanna; MILLS, Les; BANDARRA, Mariana. Desenho para Animagao. Bookman,
2012.

Unidade Curricular: CH: Modulo:

llustracdo e Desenho de Personagens 40h em laboratério Vv

Competéncias / Objetivos:
1) Dominar diferentes técnicas de desenho e ilustragdo de objetos e personagens.

Habilidades:

1) Saber utilizar o desenho de observacao de objetos e figura humana.

2) Compreender a perspectiva para o desenho de cenarios.

3) Saber utilizar o desenho a mao livre: realistas e figurativos.

4) Conhecer diferentes técnicas de desenho: luz, sombra, figura/fundo, entre outras.
5) Ter nogbes de desenho no computador e técnicas de renderizagdo manual.

Bases Tecnoldgicas ou Saberes:

Desenho de observagao: objetos e figura humana. Desenho de perspectiva e cenarios. Desenho a mao
livre e expresséao grafica. Técnica de composigao. Proporgéo, luz, sombra, textura, fundo e figura. Nogbes
basicas de desenho auxiliado por computador.Técnicas de renderizacdo manual. Desenho de
personagens. llustragbes realistas e figurativas.

Bibliografia Basica:
DERDYK, Edith (Org.). Disegno. Desenho. Designio. 2. ed. Sdo Paulo: Senac Sao Paulo, 2007. 311 p., il.
)

CAPLIN, Steve, BANKS, Adam. O Essencial da ilustragdao. Sdo Paulo, SENAC, 2012. Tradugéo: Luciana
Salgado. (1)

PIPES, Alan. Desenho para designers: habilidades de desenho, esbogos de conceito, design auxiliado por
computador, ilustragéo, ferramentas e materiais, apresentagoes, técnicas de produgéo. Sao Paulo: Blucher,
2010. 223 p., il. (3)

Bibliografia Complementar:

EISNER, Will. Quadrinhos e arte sequencial: principios e praticas do lendario cartunista. Tradugéo de
Luis Carlos Borges, Alexandre Boide. 4. ed. Sdo Paulo: WMF Martins Fontes, 2010. (2)

GUIMARAES, Luciano. A cor como informagdo: a construgdo biofisica, linguistica e cultural da
simbologia das cores. 3. ed. Sdo Paulo: Annablume, 2004. 147 p., il., color. (1)

GONCALO JUNIOR. A guerra dos gibis: a formacdo do mercado editorial brasileiro e a censura aos
quadrinhos, 1933-64. Sao Paulo: Companhia das Letras, 2004. 433 p., il. (8)

MUNARI, Bruno. Das coisas nascem coisas. Traducao de José Manuel de Vasconcelos. 2. ed. Sao Paulo:
Martins Fontes, 2008. 378 p., il. (1)

ROIG, Gabriel Martin. Fundamentos do desenho artistico: aula de desenho. Sdo Paulo: WMF/Martins
Fontes, 2009. 255 p., il. (1)

WELLS, Paul; QUINN, Joanna; MILLS, Les; BANDARRA, Mariana. Desenho para Animagao. Bookman,
2012.
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Unidade Curricular: CH: Modulo:

Geréncia de Projetos 40h \Y

Competéncias / Objetivos:

1) Conhecer e aplicar métodos e técnicas para elaboracéo e desenvolvimento de projetos.

2) Dimensionar recursos para atender as necessidades de um projeto.

3) Conhecer softwares e aplicativos utilizados para elaboragéo e desenvolvimento de projetos.

Habilidades:
1) Utilizar métodos e técnicas para elaborar projetos.

2) Apresentar estudos comparativos e alternativos para o desenvolvimento de um projeto.
3) Diferenciar projetos de processos.

4)Compor planos de projeto.

5)Compor e acompanhar projetos utilizando softwares.

6) Utilizar técnicas computacionais e softwares especificos.

Bases Tecnoldgicas ou Saberes:

Caracteristicas e fungcdo de um projeto. Metodologia de projetos de produtos e servigcos. Diagrama de
blocos, grafico de gestdo. Softwares aplicativos para elaboragdo de projetos — diferengas, vantagens e
desvantagens.

Bibliografia Basica:

VIEIRA, Marconi. Gerenciamento de Projetos de Tecnologia da Informagéo. Rio de Janeiro: Elsevier,
2006.

Project Management Institute (PMI). Um Guia do Conhecimento em Gerenciamento de Projetos - Guia
Pmbok® (5% ed.). Sdo Paulo: Saraiva, 2014.

BERNARDES, Mauricio; OLIVEIRA, Geisa. Microsoft Project Professional 2013 — Gestao e
Desenvolvimento de Projetos. Sdo Paulo: Erica / Saraiva, 2013.

Bibliografia Complementar:

CARVALHO, Marly; RABECHINI, Roque. Gerenciamento de Projetos na Pratica - Casos Brasileiros -
Vol. 1. Séo Paulo: Atlas / GEN, 2006.

CARVALHO, Marly; RABECHINI, Roque. Gerenciamento de Projetos na Pratica - Casos Brasileiros -
Vol. 2. Sao Paulo: Atlas / GEN, 2009.

WOILER, Sansao; MARTINS, Washington. Projetos - Planejamento, Elabora¢ao e Analise. Sdo Paulo:
Atlas / GEN, 2008.

MENEZES, Luiz. Gestao de Projetos. S&o Paulo: Atlas / GEN, 2009.

GIDO, Jack; CLEMENTS, James. Gestao de Projetos. Sdo Paulo: Cengage Learning, 2007.

Unidade Curricular: CH: Modulo:

Producdo Multimidia Bilingue V 160h Y

Competéncias / Objetivos:
A disciplina visa orientar os alunos para a realizagao do trabalho final de multimidia do curso.
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Habilidades:
1) Compreender porque se usa a metodologia na ciéncia.
2) Compreender como se elabora trabalhos cientificos e como s&o estruturados.

Bases Tecnolégicas ou Saberes:
Implementacgéo de projeto de trabalho, produto e pesquisa. Desenvolvimento de produto multimidia.

Bibliografia Basica:

JENKINS, Henry. Cultura da convergéncia. Sao Paulo: Aleph, 2009.

NOBLE, lan. BERTLEY, Russel. Pesquisa Visual: Introdugdo as metodologias de pesquisa em Design
Grafico. Porto Alegre: Bookman, 2013.

RABECINI, Roque; CARVALHO, Marly. Gerenciamento de projetos na pratica. Sdo Paulo: Atlas, 2006.

Bibliografia Complementar:

CASTELLS, Manuel. A Sociedade em Rede. Paz e Terra, S&o Paulo, 2007

CAPOVILLA, Fernando César — RAPHAEL, Walkiria Duarte. Dicionario Enciclopédico Illustrado
Trilingue — LIBRAS. Sao Paulo: EDUSP.

JOHNSON, Steven. Cultura da interface: como o computador transforma nossa maneira de criar e
comunicar. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Ed., 2001

LIPOVETSKI, Gilles; SERROY, Jean. A tela global. Midias culturais e cinema na era hipermoderna.
Porto Alegre, Sulina, 2009.

SLACK, Nigel. Administracao da Producgao. Sao Paulo: Atlas, 2009.

6° SEMESTRE

Unidade Curricular: CH: Modulo:

Empreendedorismo e Plano de Negdcios 80h Vi

Competéncias / Objetivos:
1) Proporcionar ao académico o conhecimento das caracteristicas empreendedoras, a busca das
oportunidades de negdcios e o desenvolvimento do plano de negdécios de empresas.

Habilidades:

1) Compreender a organizagdo administrativa empresarial;

2) Entender como se realiza a criagdo empreendimento voltado para o desenvolvimento;
3) Compreender processo de estruturagéo financeira de um plano de negécios.

Bases Tecnoldgicas ou Saberes:

Estrutura de um Plano de Negdcios. Conceito de empresa "start-up”. Tipos basicos de empresas. Modelos
de negécios. Estruturagdo e organizagdo de uma unidade de negocios. Aliangas e parcerias.
Caracteristicas funcionais das diferentes areas de uma empresa e do pessoal necessario para sua
implementacédo e funcionamento. Estudo de viabilidade. Plano de negdcios.

Bibliografia Basica:
DORNELAS, José. Empreendedorismo: transformando idéias em negécios. Sao Paulo:
LTC / GEN, 2014.

BERNARDI, Luiz. Manual de Empreendedorismo e Gestao. Sao Paulo: Atlas, 2012.

SALIM, César; HOCHMAN, Nelson; RAMAL, Andrea; RAMAL, Silvina. Construindo Planos de Negécios.
Rio de Janeiro: Elsevier, 2010.

Bibliografia Complementar:
DOLABELA, Fernando. O Segredo de Luisa. Rio de Janeiro: Sextante, 2008.

BARON, Robert ; SHANE, Andrew. Empreendedorismo - Uma Visdao do Processo. Sao Paulo: Cengage
Learning, 2007.

DRUCKER, Peter. Inovagcdao e Espirito Empreendedor: Pratica e Principios. Sdo Paulo: Cengage




48

Learning, 2010.

KOTLER, Philip. Marketing 3.0: As Forgas que Estao Definindo o Novo Marketing Centrado no Ser
Humano. Rio de Janeiro, Elsevier, 2010.

MAUBORGNE, Renée; KIM, Chan. A Estratégia do Oceano Azul. Rio de Janeiro, Elsevier, 2015.

Unidade Curricular: CH: Moédulo:

Metodologia de pesquisa cientifica 40h \

Competéncias / Objetivos:

1) Conhecer os fundamentos do processo de investigacéo cientifica e da execugdo da pesquisa cientifica,
segundo normas-padrao.

2) Conhecer metodologias de projetos de produto multimidia aplicados a pesquisa cientifica.

Habilidades:

1) Compreender porque se usa a metodologia na ciéncia.

2) Compreender como séo elaborados e estruturados trabalhos cientificos.

3) Compreender o uso de métodos para o processo de desenvolvimento de produtos.

Bases Tecnoldégicas ou Saberes:

Definicdo de ciéncias, senso comum e método cientifico. Introdu¢do a a epistemologia do conhecimento
cientifico: o empirismo, o racionalismo e as crises de paradigmas. Metodologia Cientifica e pesquisa: os
métodos e as diferentes técnicas de investigagdo. Pesquisa bibliografica e como registra-la: analise de
textos, resenhas, resumos, esquemas, fichamento. Formalizagdo do trabalho cientifico: projetos de
pesquisa, trabalhos de conclusdo de curso, teses e dissertagdes, artigos cientificos, resumos de
congressos. Normas ABNT. Diferentes metodologias de projeto de design e produtos voltados as
multimidias.

7) Processo de desenvolvimento

Bibliografia Basica:

ASTI VERA, A. Metodologia da pesquisa cientifica. Porto Alegre: Ed. Globo.

CERVO, A.L.; BERVIAN, P.A. Metodologia cientifica. Sdo Paulo: Mc-Graw-Hill do Brasil, 1973.
CARVALHO, M.C.M. (org.), 1991. Metodologia Cientica: fundamentos e técnicas. Campinas, Papirus.

Bibliografia Complementar:

BARRAS, R. Os cientistas precisam escrever. guia de redagcdo para cientistas, engenheiros e
estudantes. Sdo Paulo: TAQ/EDUSP, 1979.

HEGENBERG, L. 1974. Explica¢des Cientificas. Sdo Paulo, EDUSP.

NAGEL, THOMAS. 2001. Uma breve introducgao a filosofia. Sdo Paulo, Martins Fontes,

RAMPAZZO, LINO. 2002. Metodologia Cientifica. Ed. Loyola.

CERVO, A.L. e BERVIAN, P.A. 1983. Metodologia Cientifica. Sdo Paulo, McGrawHill.

5.8 Atividades complementares

As Atividades complementares sdo entendidas como atividades de cunho académico, cientifico,
cultural desenvolvidas pelos alunos do curso de tecnologia em Producdo Multimidia. Tais
atividades devem ser realizadas durante o decorrer da formacdo discente, visando a

complementacdo da formacao do aluno e a indissociabilidade entre ensino pesquisa e extensao.

A soma da carga horaria de todas as atividades complementares ndo pode ser inferior a 140
horas durante o curso e devera ser comprovada propriamente, até o final do curso. As atividades

que nao apresentam uma carga horaria especifica, mas possuem carater relacionado as
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atividades complementares, tais como publicagbes académicas e participagcbes em eventos,

serao regulamentadas posteriormente em documento préprio.

Como exemplos de atividades complementares desejaveis pode-se citar:
« Publicacao de Artigos e Resumos em eventos cientificos;
» Publicagao de Artigos e Resumos em periédicos;
« Participagdo em eventos cientificos;
« Participacao em Palestras;
+ Bolsas de Pesquisa e Extensdo de entidade de Fomento ou n&o;
« Bolsas Voluntaria de Pesquisa e Extensao;
+ Participagdo em Grupos de Pesquisa Regularmente Constituido;
+ Participagdo em Projetos de Pesquisa Regularmente Constituido;
» Participagdo em Projetos de Extensao Regularmente Constituido;
» Participagdo/Organizagdo em Semanas Académicas e Eventos relacionados;
» Participagdo em Programas do tipo PET e relacionados;
+ Atividades de iniciagdo cientifica em geral;
» Atividades institucionais de extensao;

« Outras atividades regulamentadas pelo Nucleo Docente Estruturante do curso.

O estagio nao obrigatério previsto no decorrer do curso ndo podera ser contabilizado como

atividade complementar.

5.9 Avaliacao do Processo Ensino Aprendizagem

A avaliagédo dar-se-a durante todos os momentos do processo ensino e aprendizagem,
valorizando o crescimento do aluno qualitativa e quantitativamente. Em cada unidade
curricular o professor responsavel aplicara avaliagdes pertinentes aos conteudos tedricos

e praticos vistos ao longo do curso.

As avaliagbes serdo organizadas baseadas nos seguintes principios: a avaliacdo sera
diagnostica, processual, formativa e diversificada. Para além dos conhecimentos e habilidades
definidos em cada Unidade Curricular serao considerados como critérios de avaliagdo as atitudes
gerais: trabalhar em equipe; respeitar a comunidade escolar; cumprir as tarefas solicitadas,
respeitando os prazos; contribuir para as aulas com interesse e empenho; zelar pelo patriménio

escolar e demonstrar iniciativa nas aulas.

As formas ou tipos de avaliagdo podem abranger avaliagdo escrita e/ou oral individual/grupo,
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apresentacdo de trabalhos (escrito e oral); avaliagbes praticas em laboratérios, relatérios, entre

outros.

De acordo com a Organizacédo Didatica da Campus Palhoga-Bilingue, a avaliagédo prima pelo
carater diagndstico e formativo, consistindo em um conjunto de a¢des que permitam
recolher dados, visando a analise da constituicdo das competéncias por parte do aluno, previstas

no projeto de curso. Suas fungdes primordiais sio:

1. obter evidéncias sobre o desenvolvimento do conjunto de conhecimentos, habilidades e
atitudes necessarias a constituicdo de competéncias, visando a tomada de decisbes
sobre 0 encaminhamento dos processos de ensino e aprendizagem e/ou a progressao do
aluno para o semestre seguinte;

2. analisar a consonancia do trabalho pedagdgico com as finalidades educativas previstas
no Projeto Pedagoégico do Curso;

3. estabelecer previamente, por unidade curricular, critérios que permitam visualizar os

avancos e as dificuldades dos alunos na constituicdo das competéncias.

Os critérios servirao de referéncia para o aluno avaliar sua trajetoria e para que o professor tenha
indicativos que sustentem tomadas de decisbes sobre o encaminhamento dos processos de
ensino e aprendizagem e a progressdo dos alunos. Os registros das avaliagbes serao feitos,
conforme previsto no Regulamento Didatico Pedagdogico(RDP) do IFSC, em numeros inteiros de

0(zero) a 10(dez), sendo 6(seis) 0 minimo necessario para a validagao da unidade curricular.

O registro, para fins de documentos académicos, sera efetivado ao final de cada maddulo,
apontando a situagao do aluno no que se refere a constituicido de competéncias e utilizando-se a

seguinte nomenclatura:

A - (Apto): quando o aluno tiver obtido as competéncias.

NA - (Nao Apto): quando o aluno nao tiver obtido as competéncias.

A partir da avaliagao efetuada pelo professor, serdo realizadas avaliagdes coletivas em reunides
que terdo o carater de avaliagéo integral do processo didatico-pedagoégico em desenvolvimento
na Unidade Curricular. As avaliagbes coletivas envolverao os professores e os profissionais do
nucleo pedagégico. Esses encontros serdo realizados, preferencialmente, em dois momentos:

durante o transcorrer do modulo (com a presenga dos alunos) e ao final de cada médulo.
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Havera recuperagao paralela de conteudos pela realizacdo de novas atividades pedagogicas no
decorrer do periodo letivo, que possam promover a aprendizagem, tendo em vista o

desenvolvimento das competéncias. Ao final dos estudos de recuperagdo, o aluno sera

submetido a avaliagao, cujo resultado sera registrado pelo professor.

Em caso de reprovagao em unidades curriculares, o estudante precisara cursar as unidades
curriculares pendentes e podera cursar unidades curriculares do médulo seguinte(de forma
concomitante), desde que, o estudante e as unidades curricular envolvidas, atendam as
seguintes condicdes:
1. Disponibilidade de vagas nas unidades curriculares dos médulos;
2. Compatibilidade de horarios entre as unidades curriculares pendentes e as do modulo
seguinte;

3. Obedecimento aos pré-requisitos das unidades curriculares.

Nao serao ofertadas turmas especiais de modo regular, ficando a oferta deste tipo de turma
atrelada a disponibilidade de recursos(fisicos e de pessoal) do campus.

Demais casos omissos devem obedecer o disposto no Regulamento Didatico Pedagogico(RDP)
do IFSC.

5.10 Estagio curricular e Acompanhamento do estagio

Nao havera estagio curricular obrigatério. O estagio ndo obrigatdrio, desenvolvido como atividade
opcional no decorrer do curso, seguira os tramites previstos na Lei 11.788 de 25 de setembro de
2008 e ficara sob a coordenacgao de estagio. Ressalta-se que o estagio nao obrigatério ndo

contara na carga horaria do curso.

5.11 Pratica supervisionada nos servicos ou na industria, e

acompanhamento das praticas supervisionadas

Nao se aplica.
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5.12 Atendimento ao discente

O atendimento pedagdgico e administrativo acontecera nos turnos de funcionamento do campus.

O atendimento por docentes denominado “atendimento extraclasse” esta previsto na Resolugao
23 do IFSC, onde cada docente recebera de 1 a 2 horas semanais para executa-lo. Esse
atendimento inclui atividades e programas de nivelamento para alunos, preferencialmente em

turno diferente do de realizagao do curso.

Além disso, o Campus Palhoga-Bilingue do IFSC conta com atendimento ao discente por meio
do Nucleo Pedagégico formado por equipe interunidade curricular formado pelos seguintes

profissionais: uma psicologa, uma pedagogas e uma assistente social.

O atendimento ao discente funciona nos trés turnos de funcionamento do Campus. No inicio de
cada semestre letivo ha divulgacéo pela equipe pedagodgica do local e horario de atendimento

aos alunos.

Os alunos em vulnerabilidade social contam ainda com o Programa de Atendimento a Estudantes
em Vulnerabilidade Social (PAEVs) que no campus é organizado pelo assistente social e verifica

semestralmente a condicéo sécio econdmica dos alunos.

E prevista e existéncia de programas de Monitoria para as unidades curriculares do curso,
ficando tais programas vinculados aos regulamentos do campus e ao Regulamento Didatico
Pedagogico(RDP) do IFSC.

5.13  Atividades de Tutoria (para cursos EAD)

Nao se aplica.

5.14 Critérios de aproveitamento de conhecimentos e experiéncias
anteriores

Ao matricular-se no médulo, o aluno podera apresentar requerimento ao respectivo Coordenador
de Curso e solicitar aproveitamento de estudos concluidos com éxito por unidade curricular ou
area de conhecimento. As normas para aproveitamento de competéncias e experiéncias
anteriores é regulamentada na Organizacao Didatica do Campus Palhoga Bilingue do IFSC.

Os principais procedimentos observados para analise dos processos de aproveitamento de
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competéncias sao os seguintes:

« Aproveitamento de estudos com base em documentos académicos apresentados pelo
aluno, quando for originario de cursos de educacao de nivel superior.29

+ Validagcdo de competéncias adquiridas no mundo de trabalho mediante realizagdo de
atividade passivel de avaliacdo, quando o aluno adquiriu as competéncias e/ou
habilidades em cursos de educacgao profissional em nivel basico e técnico, na formagao
metodica no trabalho ou por outros meios, sendo necessaria a apresentacdo de
Curriculum Vitae devidamente comprovado; descricdo das atividades relacionadas a(s)
competéncia(s), cujo aproveitamento esta sendo solicitado e cépia de carteira profissional
e/ou contrato de trabalho na ocorréncia de vinculo formal de emprego ou declaragédo de
servigos quando nao existir a relagcado formal de emprego.

» Aproveitamento de estudos realizados na unidade curricular ou drea de conhecimento em

que adquiriu as competéncias, quando reprovado no médulo e tiver direito a matricula.

5.15 Avaliagao do Projeto Pedagégico do Curso

O projeto do curso serda avaliado a cada semestre, sendo possivel adequagbes e
aprimoramentos. As propostas serdo discutidas em reunides pedagodgicas com docentes do
curso, coordenacgdes envolvidas e gestores da escola. As reunides acontecerdo periodicamente e
constardo no calendario académico. Cabe ao coordenador do curso atender discentes e
docentes no que se refere a assuntos relacionados ao curso e leva-los a discussdo com o nucleo
estruturante do curso. O nucleo estruturante realizara reunides mensais com intuito de ajustar o

projeto do curso.

5.16 Incentivo a pesquisa, a extensao e a producao cientifica e tecnologica

Para o desenvolvimento e garantia das atividades de pesquisa e extensao ao longo do curso, o
curso contara com infraestrutura de laboratérios, equipamentos, corpo docente, transporte e
parcerias com empreendimentos da area de atuagio ou inter-relacionadas com a atuacéo do

profissional da producdo multimidia.

O desenvolvimento de projetos de pesquisa e extensdo serdo fomentados pela Instituicdo com
bolsa de pesquisa e extensdo para discentes e apoio institucional aos docentes. Os docentes
terdo a garantia de carga horaria no seu plano de atividades para o desenvolvimento de projetos

de pesquisa e extens&o aprovados pela instituicéo.

Os professores deste curso também desenvolvem projetos de pesquisa e extensdo que sao

financiados por 6rgao de fomento externo e que garante a qualidade do trabalho desenvolvido e
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5.17 Integragcao com o mundo do trabalho

Nao se aplica.

6 CORPO DOCENTE E TUTORIAL

6.1 Coordenador do Curso

Bruno Panerai Velloso

6.2 Corpo Docente

Unidades curriculares vinculadas a docentes:
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Modulo |
unidades curriculares Carga Docente
horaria
Linguagem e Estética 80h Fabiana Paula Bubniak
Audiovisual
Introdugdo ao Design e Arte 40h Laise Miolo de Moraes
Contemporénea

Algoritmos 80h Bruno Panerai Velloso

Comunicacgao e Cibercultura 40h Daniel Henrique Scandolara
Libras 40h Fabio Irineu da Silva
Portugués como segunda 40h Bruna Crescéncio Neves
Lingua

Cultura Surda 40h Janai de Abreu Pereira

Produgao Multimidia Bilingue | 80h 02 ou mais professores de
area relacionada a certificagao
do modulo
Moédulo I
unidades curriculares Carga Docente
horaria
Técnicas de Producao 80h Oscar Raimundo dos Santos
Audiovisual | Junior
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Fotografia e Edicao de 80h David Pereira Neto
Imagens Digitais
Programacéao Orientada a 80h Bruno Panerai Velloso
Objeto
Marketing Digital e Midias 80h Fabiana Paula Bubniak
Sociais
Fundamentos do Design 40h Laise Miolo de Moraes
Producao Multimidia Bilingue 80h 02 ou mais professores de
Il area relacionada a certificacéo
do médulo
Médulo I
unidades curriculares Carga Docente
horaria
Técnicas de Produgéo 40h Fabiana Paula Bubniak
Audiovisual Il
Produgado de Audio 40h Oscar Raimundo dos Santos
Junior
Interpretacao para Video 40h Adriana de moura Somacal
Semiotica da Imagem 40h Janai de Abreu Pereira
Animacéo | 80h Renata da Silva Krusser
Design de Interface 40h Laise Miolo de Moraes
Desenvolvimento de 80h Bruno Panerai Velloso
Aplicativos Multimidia
Producao Multimidia Bilingue 80h 02 ou mais professores de
i area relacionada a certificagao
do mddulo
Moédulo IV
unidades curriculares Carga Docente
horaria
Edicao e Efeitos Especiais em 80h Fabiana Paula Bubniak
Video
Animacéo Il 80h Renata da Silva Krusser
Narracdo e Traducdo em 40h Saionara Figueiredo Santos
Videos Bilingues
Acessibilidade Digital e 40h Daniela Saito
Usabilidade
Engenharia de Software 80h Bruno Panerai Velloso
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Produgao Multimidia Bilingue 80h 02 ou mais professores de
v area relacionada a certificagao
do modulo
Médulo V
Unidades curriculares Carga Docente
horaria
Multimidia Experimental 40h Fabiana Paula Bubniak
Geréncia de Projetos 40h Jodo Vitor Nunes Leal
llustracdo e Desenho de 40h Bianca Anténio Gomes
Personagens
Animacgéao 3D 40h David Pereira Neto
Planejamento de Comunicacao 80h Daniel Henrique Scandolara
Digital
Produgao Multimidia Bilingue 160h Todos do curso
Vv
unidades curriculares Carga Docente
horaria
Metodologia de  pesquisa 40h Carmem Cristina Beck
cientifica
Empreendedorismo e Plano de 80h Jodo Vitor Nunes Leal
Negocios
Trabalho de Concluséo de 200h Todos do curso
Curso

6.3 Corpo Administrativo

Nome Regime de Atribuicao Titulagao
Trabalho
Alexandre Silveira de 40h Assistente em Administracao Nivel médio
Souza
Barbara Emanuele de | 40h Técnico de Laboratério Graduagéao
Andrade Neri Audiovisual
Claire Cascaes de 40h Bibliotecaria Especializagao
Aquino
Francine Medeiros 40h Técnico de Laboratério Web Especializagao
Design
Ivone Georg 40h Psicologa Mestrado
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Jaciara Medeiros 40h Auxiliar em Administracao Graduagao
Jefferson Andrei 40h Auxiliar Administrativo Nivel médio
Ferreira Lemes

Josiele Heide Azevedo | 40h Pedagoga Mestrado
Nikolas Weber da 40h Tecnologia da Informacgao Técnico

Silva

Maria Verbnica 40h Assistente em Administragdo | Especializagao
Aparecida Padilha

Matos

Oscar Raimundo dos | 40h Técnico de Laboratério Especializagao
Santos Junior Audiovisual

Paolla Santiago Silva | 40h Assistente Social Mestrado
Patricia Muller Vidal 40h Auxiliar em Administracao Especializacao
Eliana Cristina Bar 40h Pedagoga Mestrado
Samanta Casagrande | 40h Assistente de Aluno Especializacao
da Silva

6.4 Nucleo Docente Estruturante

O nucleo docente estruturante é o responsavel pela concepgao, acompanhamento,
consolidacao e avaliagao do PPC.

Nome Regime de Carga Titulagcao
trabalho horaria
NDE
Fabiana Paula Bubniak 40h DE 2h Especialista em
Comunicagao
Audiovisual
Laise Miolo de Moraes 40h DE 2h Mestre em Design e
Tecnologia
Saionara Figueiredo Santos 40h DE 2h Mestre em Educacao
Ambiental
Bruno Panerai Velloso 40h DE 2h Doutor em Engenharia
(Coordenacéo do Curso) e Gestao do
Conhecimento
Fabio Irineu da Silva 40h DE 2h Mestre em Educacéao
Carmem Cristina Beck 40h DE 2h Doutora em Educacao
Fisica

6.5 Colegiado do Curso

O funcionamento do Colegiado do Curso sera implantado e regulamentado a partir da primeira
turma. Serdo considerados o0s seguintes aspectos: representatividade dos segmentos,
periodicidade das reunides, registros e encaminhamento das decisdes.

O colegiado do Curso devera ser composto pelo Nucleo Docente Estruturante, pelos docentes
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que atuam no Curso e por representantes de alunos. Sugere-se que a representatividade

discente seja 25% do total de membros do colegiado.

7 INFRAESTRUTURA FiSICA

7.1 Instalagoes gerais e equipamentos
A secretaria € composta por 2 computadores para uso dos técnicos educacionais, telefones, ar
condicionado e duas impressoras/fotocopiadora. O espago possui janelas para adequada
ventilagdo e iluminagdo natural. A iluminagao artificial & composta por luzes frias. A chefia de
ensino e coordenagdes possuem gabinetes préprios equipados com computadores. Ha uma sala

de reunides para até 20 pessoas.

7.2 Sala de professores e salas de reunioes

O espago para os docentes possui duas salas com 58m? contendo cada uma 20 bancadas
proprias de trabalho com computadores, ar condicionado, armarios individuais, acesso via rede
a equipamento de impressao/fotocopiadora. O espago possui janelas para adequada ventilagao e

iluminacgao natural. A iluminacao artificial € composta por luzes frias.

7.3 Salas de aula

Ambiente Area Equipamentos

Sala de Aula 58m? Projetor multimidia, microcomputador com acesso a internet,
caixas de som, quadro branco, mobiliario escolar.

O Campus Palhoga-Bilingue possui 7 salas de aula compostas com os equipamentos listados no
quadro, sendo uma equipada com televisdo LED de 60” equipamento Blu-ray e equipamentos

para video conferéncia.

7.4 Polos de apoio presencial, se for o caso, ou estrutura multi campus (para
cursos EAD)

Nao se aplica.

7.5 Sala de tutoria (para cursos EAD)

Nao se aplica.
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7.6 Suportes midiaticos (para cursos EAD)

Nao se aplica.

7.7 Biblioteca
A biblioteca esta atualmente estruturada em 79m? e possui acervo bibliografico especifico. O
ambiente € bem ventilado, possui 4 computadores para uso dos servidores, 8 para uso dos
alunos, assim como mesas coletivas e salas de estudo. A biblioteca esta aberta nos trés turnos de

funcionamento do campus.

7.8 Instalagoes e laboratérios de uso geral e especializados

O Campus Palhoga Bilingue conta atualmente com 2 laboratérios de informatica compostos por:

Laboratério 1 — Sala 014:
Item Descrigdo Quantidades

Computador de Uso Geral Computador Desktop com 40
monitor 19” - Configuracéo:
Core2 Dua 2,93GHz HD250GB
2GB de Memodria Ram —
Sistema Operacional Windows
7

Computador do Professor Computador Desktop com 1
monitor 19” - Configuracéo:
Core2 Dua 2,93GHz HD250GB
2GB de Memodria Ram —
Sistema Operacional Windows
7

Projetor Multimidia Projetor Multimidia ligado ao 1
computador do Professor com
tela de projecao.

Laboratorio 2 — Sala 011:

Item Descricao Quantidades

Computador de Uso Geral Computador Desktop com 18
monitor 19” - Configuragéo:
Core2 Dua 2,93GHz HD250GB
2GB de Mem¢éria Ram —
Sistema Operacional Windows
7

Computador do Professor Computador Desktop com 1
monitor 19” - Configuracao:
Core2 Dua 2,93GHz HD250GB
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2GB de Mem¢éria Ram —
Sistema Operacional Windows
7

Projetor Multimidia

Projetor Multimidia ligado ao
computador do Professor com
tela de projegéo.

Scanner Scanner para digitalizagao de |1
documentos e imagens.

Laboratorio 3 — Sala 012:

ltem Descricao Quantidades

Computador de Uso Geral Computador Desktop com 15

monitor 23” - Configuracao:
Core i7 2,93GHz HD2TB e
16GB de Memodria Ram —
Sistema Operacional Windows
7

Computador do Professor

Computador Desktop com
monitor 23” - Configuragéo:
Core i7 2,93GHz HD2TB e
16GB de Memodria Ram —
Sistema Operacional Windows
7

Projetor Multimidia

Projetor Multimidia ligado ao
computador do Professor com
tela de projecao.

Scanner

Scanner para digitalizacao de
documentos e imagens.

O Campus Palhoca Bilingue conta atualmente com 2 laboratérios de Multimidia e Edigao de

Videos compostos por:

Laboratoério Multimidia 4 — Sala 015:

ltem

Descricao

Quantidades

Computador de Uso Geral

Computador Desktop com
monitor 23” - Configuracéo:
Core i7 2,93GHz HD2TB e
16GB de Memodria Ram —
Sistema Operacional Windows
7

20

Computador do Professor

Computador Desktop com
monitor 23” - Configuragéo:
Core i7 2,93GHz HD2TB e
16GB de Memoéria Ram —
Sistema Operacional Windows
7

Projetor Multimidia

Projetor Multimidia ligado ao
computador do Professor com
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tela de projecéo.

Scanner

Scanner para digitalizacao de
documentos e imagens.

Laboratorio Multimidia 5 — Sala 016:

ltem

Descricao

Quantidades

Computador de Uso Geral

Computador Desktop com
monitor 23” - Configuracao:
Core i7 2,93GHz HD2TB e
16GB de Memodria Ram —
Sistema Operacional Windows
7

20

Computador do Professor

Computador Desktop com
monitor 23” - Configuragéo:
Core i7 2,93GHz HD2TB e
16GB de Memodria Ram —
Sistema Operacional Windows
7

Projetor Multimidia

Projetor Multimidia ligado ao
computador do Professor com
tela de projecao.

Scanner

Scanner para digitalizacao de
documentos e imagens.
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