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Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de Pernambuco
Reitoria/Conselho Superior

RESOLUGAO CONSUP/IFPE N2 175, DE 10 DE FEVEREIRO DE 2023

Aprova, ad referendum, o Projeto Pedagdgico do curso
superior de Tecnologia em Producdo Multimidia do
IFPE, Campus Olinda.

O PRESIDENTE DO CONSELHO SUPERIOR DO INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGADO,
CIENCIA E TECNOLOGIA DE PERNAMBUCO, no uso das atribuicdes previstas no Regimento Interno do
Conselho e considerando o Processo Administrativo n? 23736.020321/2022-06,

RESOLVE:

Art. 12 Aprovar, ad referendum, o Projeto Pedagdgico do curso superior de Tecnologia em
Producdo Multimidia do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de Pernambuco
(IFPE), Campus Olinda, na forma do Anexo desta Resolugao.

Art. 22 Revogadas as disposicdes em contrdrio, esta Resolugdo entra em vigor na data de
sua publicacdo no sitio do IFPE na internet e/ou no Boletim de Servicos do IFPE.

(assinado eletronicamente)
JOSE CARLOS DE SA JUNIOR

Documento assinado eletronicamente por Jose Carlos de Sa Junior, Presidente(a) do Conselho
Superior, em 10/02/2023, as 14:15, conforme art. 6°, do Decreto n°® 8.539, de 8 de outubro de 2015.
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1.1 Da Mantenedora

Instituto Federal de Educacgao, Ciéncia e Tecnologia de

Mantenedora
Pernambuco
- . Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia de
Razéo Social
Pernambuco
Sigla IFPE

Natureza Juridica

Orgao Publico Federal

CNP)

10.767.239/0001-45

Endereco

Av. Professor Luiz Freire, n°® 500, Curado, Recife - PE / CEP:
50740-540

E-mail de contato

gabinete@reitoria.ifpe.edu.br

Site

www.ifpe.edu.br

1.2 Da Instituicao Proponente

Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia de

Instituicao
¢ Pernambuco
- . Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia de
Razao Social
Pernambuco
Sigla IFPE
Campus Olinda

Natureza Juridica

Orgao Publico Federal

CNPJ 10.767.239/0014-60

Ato Legal de Lei n° 11.892, de 29 de dezembro de 2008, publicada no Diario
criacao Oficial da Unido em 30/12/2008

Endereco Av. Fagundes Varela, 375, Olinda - PE / CEP: 53140-080

E-mail de contato

gabinete@olinda.ifpe.edu.br

Site

www.ifpe.edu.br/campus/olinda

1.3 Do Curso

Denominagao

Curso Superior de Tecnologia em Produgdo Multimidia

Eixo Tecnolégico

Produgdo Cultural e Design
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Nivel Graduacdo: Tecnoldgico

Modalidade l\/!odAaIu.:iade Presencial com oferta de carga horaria a
distancia

Titulacao Tecndlogo em Producdo Multimidia

Carga horaria total (h/r) 1.800h/r

Carga horaria total

(h/a) 2.160h/a

Duracéo da aula 45 minutos

Atividades
Complementares

150h Atividades académicas complementares (AAC)

30h Trabalho de Conclusao de Curso (TCC)

Curricularizacao da
extensdo

180h (10% do total do Curso)

Periodo minimo de
integralizacao

2 anos e 6 meses (5 semestres)

Periodo maximo de
integralizacao

5 anos (10 semestres)

Forma de acesso

I. Exame Vestibular aberto aos candidatos egressos do
Ensino Médio ou similar;
Il. Adesdo ao Sistema de Selecdo Unificado;
[ll. Aproveitamento da nota obtida no Exame Nacional
do Ensino Médio (ENEM);
IV. Ingresso extravestibular, conforme Edital especifico;
V. Outras formas previstas na Lei.

Pré-requisito para
ingresso

Ensino Médio completo

Vagas anuais

36

Vagas por turno de
oferta

36

Turno

Matutino, ou Vespertino, ou Noturno, conforme
especificado no Edital de selegao.

Regime de matricula Periodo
Periodicidade letiva Semestral
Semanas letivas por 20
semestre

Inicio do Curso 2023.1
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1.3.1 Indicadores de Qualidade do Curso

Conceito do Curso (CC) —

Conceito Preliminar do Curso (CPC) —

indice Geral de Cursos (1GC) do IFPE 3

1.3.2 Situagao do Curso

. Apresentacao inicial do PPC

Trata-se de: Reformulagao parcial do PPC

Reformulagdo integral do PPC

1.3.3 Status do Curso

. Aguardando autorizacao do Conselho Superior (Consup)

Autorizado pelo Conselho Superior (Consup)

Aguardando reconhecimento do MEC

Reconhecido pelo MEC

Aguardando renovacdo de reconhecimento

1.3.4 Cursos Técnicos em Eixos Tecnolégicos afins

Curso Técnico em Artes Visuais (subsequente)
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2.

ORGANIZACAO
DIDATICO-PEDAGOGICA
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2.1 Historico da Instituicao

Com a criagdo da Lei 11.892, de 29 de dezembro de 2008, foi instituida a Rede
Federal de Educacdo Profissional e Tecnolégica. O modelo dos Institutos
Federais de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia foi criado a partir do potencial
instalado nos Centros Federais de Educagdo Tecnoldgica - CEFETs, Escolas
Técnicas e Agrotécnicas Federais e Escolas vinculadas as Universidades

Federais.

Em Pernambuco, o Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia (IFPE)
foi constituido por nove Campi, a partir da adesao das antigas Escolas
Agrotécnicas Federais de Barreiros, Belo Jardim e Vitéria de Santo Antdo e da
construcdo dos Campi de Afogados da Ingazeira, Caruaru e Garanhuns, que se
uniram com as unidades do antigo CEFET-PE de Recife, Ipojuca e Pesqueira. Na
fase da Il expansdo da Rede Federal de Educacdo Profissional, foram
implantados os Campi de Afogados da Ingazeira, Caruaru e Garanhuns. Com a
fase Ill da Expansdo da Rede Federal de Educagdo Profissional, Cientifica e
Tecnoldgica, o IFPE recebeu mais sete unidades nos municipios de Abreu e
Lima, Cabo de Santo Agostinho, Igarassu, Jaboatdo, Olinda, Palmares e

Paulista.

Considerado como uma Instituicdo de referéncia nacional em formacdo
profissional, que promove Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de forma
sustentavel e sempre em beneficio da sociedade, o Instituto Federal de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia de Pernambuco - IFPE oferece acesso a
educacgdo gratuita e de exceléncia por meio de dezesseis Campi distribuidos

nas regides do estado de Pernambuco acima referenciadas.

O histérico do IFPE na Educacdo Profissional comeca em 16 de fevereiro de
1910, com o inicio das atividades da Escola de Aprendizes Artifices de
Pernambuco, em atendimento ao Decreto N° 7.566 do Presidente Nilo
Pecanha, que criou, em cada uma das capitais dos Estados do Brasil, escolas
destinadas a ministrar o Ensino Profissional Primario e gratuito, com objetivo

de formar operarios e contramestres.

Antes da criagdo do IFPE, as Instituicbes que o compuseram passaram por

diversas reformulacdes e denominag¢des ao longo dos anos:

e Em 1937, pela Lei N° 378, de 13 de janeiro, essas escolas passaram a

ser denominadas Liceus Industriais.
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A Lei Organica do Ensino Industrial (Decreto-Lei N° 4.073, de 30 de

janeiro de 1942) - passa a ofertar o Ensino Médio e tem sua missao

ampliada e reconhecida como imprescindivel para o desenvolvimento
do Pais.

e Em 1959, a Lei n° 3.552 deu estruturas mais amplas ao Ensino
Industrial. Posteriormente, as leis de Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional (Lei N° 4.024, de 20 de dezembro de 1961) e de Expansao e
Melhoria do Ensino (Lei N° 5.692, de 11 de agosto de 1971) também
reformularam o Ensino Industrial.

e Em 13 de fevereiro de 1964, através do Decreto N° 53.558, as Escolas
Agrotécnicas Federais receberam a denominagdo de Colégios Agricolas
e passaram a oferecer os cursos Ginasiais Agricolas e Técnico Agricola.

e Em 04 de setembro de 1979, os Colégios Agricolas passaram a se
denominar Escolas Agrotécnicas Federais - EAFs.

e Em novembro de 1993, as EAFs foram transformadas em Autarquias
Federais, assim instituidas pela Lei N° 8.731, passando a ser dotadas
de autonomia administrativa, financeira, patrimonial, didatica e
disciplinar.

e Em 1999, por meio do Decreto S/N de 18/01/1999, a ETFPE foi

transformada em Centro Federal de Educac¢do Tecnoldgica de

Pernambuco, CEFET-PE, ampliando seu portfélio de cursos e passando

também a atuar na Educacao Superior com cursos de formacdo de

tecndlogos.

Observadas as finalidades da Rede Federal de Educacdo Profissional e
Tecnoldgica, o IFPE atua na oferta de Educacdo Profissional técnica de nivel
meédio, nas formas Integradas Concomitante e Subsequente e na modalidade
PROEJA; na Educagdo Superior: cursos de Licenciatura, Bacharelados e
Superiores de Tecnologia; cursos de Pds-Graduacdo Lato Sensu e curso de
Pés-Graduagdo Stricto Sensu de Mestrado Interinstitucional - MINTER e
Profissional, e Doutorado Interinstitucional - DINTER, além da oferta de cursos

a distancia, na modalidade EaD.

O IFPE também desenvolve atividades de pesquisa, incentivando a ampliacdo
dos Grupos de Pesquisa e buscando parcerias com instituicdes de fomento,
além de estimular trabalhos de pesquisa Cientifica e Tecnoldgica realizados

por alunos e docentes.
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Com o intuito de despertar no educando o interesse pela produg¢do do
conhecimento, a instituicdo incentiva o desenvolvimento de trabalhos de
pesquisa cientifica, realizados por estudantes e professores, cabendo a
Pré-Reitoria de Pesquisa e Inovacdo coordenar estas acBes, divulgando
periodicamente, tanto os editais de pesquisa das agéncias de fomento, como
acBes de apoio a apresentacdo de projetos, buscando financiamento, bem
como cadastrar projetos de pesquisa articulados com as linhas dos grupos e
com as orientacdes do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo Cientifica
- PIBIC.

O percentual orcamentario destinado a pesquisa que atende o Programa
PIBIC, nas modalidades de cursos Superiores e cursos Técnicos, permite o
auxilio ao pesquisador com bolsas de Produtividade em Pesquisa. Visando o
atendimento de demandas de pesquisadores, tais como participacbes em
eventos cientificos e apresentacbes de trabalhos resultantes de pesquisas
desenvolvidas na instituicdo e cadastradas na Pré-reitoria de Pesquisa e
Inovacdo - PROPESQ, ha uma fracdo do orcamento para viabilizar inscri¢des e

passagens e didrias desses pesquisadores.

Com a oficializacdo da pesquisa, a Instituicdo passou a ter visibilidade na
Comunidade Cientifica. Numa primeira acao, a Fundacao de Amparo a Ciéncia
e Tecnologia do Estado de Pernambuco - FACEPE ofertou oito bolsas de
Iniciacdo Cientifica - I.C. junior, para estudantes do Ensino Médio. Em situa¢des
anteriores, devido as ag¢des isoladas, esta modalidade de auxilio ja havia sido
obtida por professores do CEFET-PE. Isto demonstra como o IFPE vem, ao
longo do seu percurso histérico, transformando-se em um polo importante de
Ciéncia e Tecnologia e como as acles desenvolvidas pela PROPESQ e os
Departamentos de Pesquisa dos diversos Campi vém formalizando e
institucionalizando, de modo bastante favoravel as atividades de Pesquisa,

Desenvolvimento e Inovacao.

No ambito da Extensdo, o IFPE pauta sua a¢do no Plano Nacional de Extensao
Universitaria - PNE, aprovado em 1999 pelo Férum de Pro-Reitores de
Extensao das Universidades Publicas Brasileiras, criado em 1987, no qual
sinaliza a extensdo como um processo educativo, cultural e cientifico que
articula o Ensino a Pesquisa de forma indissociavel a fim de viabilizar a

transformacdo da sociedade.

A Funcdo Social do IFPE, conforme o Programa de Desenvolvimento

Institucional -PDI 2022 - 2026 se caracteriza pelo:
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(...) desenvolvimento do ensino tecnolégico em todos os seus niveis e
modalidades, conforme preceitua o 8 2° do art. 1° da Lei n° 11.892, de 2008:
“No ambito de sua atuagdo, os Institutos Federais exercerdo o papel de
instituicBes acreditadoras e certificadoras de competéncias profissionais”.
Sendo assim, o IFPE colabora com a formacdo de profissionais qualificados
para atuar, com competéncia humanistica, técnica e cientifica, no mundo do

trabalho, respeitando as peculiaridades e demandas locais e regionais.

Dessa forma, em consonancia com a atual politica do governo federal, o IFPE
ainda atua em programas sociais e de qualificacdo profissional, como por
exemplo o Mulheres Mil, que objetiva a formacao profissional e tecnolégica de
mulheres desfavorecidas socialmente; bem como, o Programa Nacional de
Acesso ao Ensino Técnico e Emprego - PRONATEC, que busca integrar a
qualificacdo profissional de trabalhadores e estudantes, constituindo-se em

um instrumento de fomento ao desenvolvimento profissional.

Os aspectos supracitados se materializam também a partir da afirmacao sobre

a Missao do IFPE, consubstanciada no PDI que trata de:

Promover a Educag¢do Profissional, Cientifica e Tecnolégica, em todos os seus
niveis e modalidades, com base no principio da indissociabilidade das a¢des de
Ensino, Pesquisa e Extensdo, comprometida com uma pratica cidada e
inclusiva, de modo a contribuir para a formagdo integral do ser humano e o

desenvolvimento sustentavel da sociedade. (BRASIL, 2022, p. 57)

E importante ressaltar que a criacdo do IFPE se deu no contexto das politicas
nacionais de expansdo da Educacao Profissional e Tecnolégica implementadas
pelo Governo Federal. A legislacdo que criou os Institutos Federais de
Educacao (Lei 11.892/2008) definiu uma nova institucionalidade e ampliou
significativamente as finalidades e caracteristicas, objetivos e estrutura

organizacional. Em relacdo as finalidades e caracteristicas é importante

observar o disposto no Art. 6° da referida lei:

I.  ofertar educacao profissional e tecnoldgica, em todos os seus niveis e
modalidades, formando e qualificando cidadaos com vistas na atuacao
profissional nos diversos setores da economia, com énfase no
desenvolvimento socioecondémico local, regional e nacional; (grifo
Nosso)

Il.  desenvolver a educacdo profissional e tecnoldgica como processo
educativo e investigativo de geracdo e adaptacdo de solu¢des técnicas

e tecnoldgicas as demandas sociais e peculiaridades regionais;
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lll.  promover a integracdo e a verticalizacdo da educagdo basica a
educacdo profissional e educacgao superior, otimizando a infraestrutura
fisica, os quadros de pessoal e 0s recursos de gestao;

IV.  orientar sua oferta formativa em beneficio da consolidacdo e
fortalecimento dos arranjos produtivos, sociais e culturais locais,
identificados com base no mapeamento das potencialidades de
desenvolvimento socioecondmico e cultural no ambito de atua¢do do
Instituto Federal;

V.  constituir-se em centro de exceléncia na oferta do ensino de ciéncias,
em geral, e de ciéncias aplicadas, em particular, estimulando o
desenvolvimento de espirito critico, voltado a investigacdo empirica;

VI.  qualificar-se como centro de referéncia no apoio a oferta do ensino de
ciéncias nas instituicbes publicas de ensino, oferecendo capacitacdo

técnica e atualizagdo pedagdgica aos docentes das redes publicas de

ensino;

VIl.  desenvolver programas de extensdo e de divulgacdo cientifica e
tecnoldgica;

VIIl.  realizar e estimular a pesquisa aplicada, a producdo cultural, o

empreendedorismo, o cooperativismo e o desenvolvimento cientifico e
tecnoldgico;

IX.  promover a produgdo, o desenvolvimento e a transferéncia de
tecnologias sociais, notadamente as voltadas a preservacao do meio
ambiente. (Art. 6° da Lei n°® 11.892/2008).

Baseado na experiéncia do IFPE e em consonéncia com a atual politica do
Governo Federal, o Instituto dispe de um corpo docente, técnico,
administrativo e pedagogico qualificado e infraestrutura fisica que lhe
possibilitam oferecer um ensino diferenciado e refinado para a sociedade
pernambucana. Enfim, configura-se como uma importantissima ferramenta do
Governo Federal para promover a ascensdo social daqueles que, através do

conhecimento, buscam uma melhor qualidade de vida.

O Campus Olinda faz parte do grupo dos sete novos Campi da Expansao Il do
IFPE, instituida pela Lei n® 11.195/2005. Localiza-se no municipio de Olinda, na
Regido Metropolitana Norte do Recife, a uma distancia aproximada de 10 km
da capital. As atividades académicas do Campus Olinda comegaram no dia 15
de Outubro de 2014, com a oferta dos cursos técnicos em Artes Visuais e

Computacao Grafica.
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As atividades de Extensao no Campus Olinda foram iniciadas através do Edital
001/2014 da PROEXT, quando foram aprovados dois projetos que tiveram suas
atividades desenvolvidas em 2015. Atualmente o Campus conta com 06 (seis)
projetos de Extensdo aprovados no Programa Institucional para Concessdo de
Bolsas - PIBEX, com 08 (oito) estudantes bolsistas e 02 (dois) projetos em

regime de fluxo continuo.

Ja as atividades de Pesquisa tiveram inicio através do Edital 003/2017 da
PROPESQ, com dois projetos aprovados no Programa de Bolsas de Iniciagdo
Cientifica - PIBIC. Até agora, esse Campus aprovou 10 projetos PIBIC.
Atualmente, ha oito projetos ativos cadastrados na PROPESQ, quais sejam: trés
na area de Linguistica, Letras e Artes, e cinco na area de Ciéncias Sociais e
Aplicadas. Dos oito, sete projetos sdo do PIBIC e um do Programa de Bolsas de

Inovagdo Tecnoldgica - PIBIT.

Pelo exposto acima, depreende-se que o Curso Superior de Tecnologia em
Producdao Multimidia, pela sua organizacdo e histérico, caracteriza-se como
mais uma oportunidade de formag¢do ofertada pelo IFPE Campus Olinda,
contribuindo para o cumprimento de sua fung¢do social e missdo institucional

junto a sociedade.

2.2 Historico do Campus

O Campus Olinda esta localizado no municipio de mesmo nome, situado na
Regido de Desenvolvimento e na Mesorregido Metropolitana do Recife,
composta por 16 municipios, e na Microrregido de Recife, composta por 8
municipios, segundo a classificagdo atribuida pela Base de Dados do Estado -
BDE. A cidade de Olinda apresenta uma densidade demografica de 9.068,36
hab/km?, expressiva e relevante para a regido Metropolitana do Recife,
concentrando a maior parte de sua economia no setor de servigos (86,07%). O
municipio conta com participacdo no Produto Interno Bruto - PIB do Estado de
Pernambuco da ordem de 2,97%, indice de Desenvolvimento Humano alto, de
0,735, e uma taxa de urbanizacdo de 98,03% (BDE, 2000, 2010a, 2010b, 2019).

Ao abrir um Campus na cidade de Olinda, o IFPE deu um passo rumo a
consolidagdo de sua atuacdo no setor da economia criativa. A unidade
inaugurou os Cursos Técnicos em Artes Visuais e Computacdo Grafica na
forma subsequente, inéditos na Institui¢cdo, firmando-se como um importante
agente de formacdo para a cadeia produtiva que une Criatividade e Tecnologia

em prol do desenvolvimento econdmico, humanista e social. O setor registrou
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crescimento expressivo na Ultima década e tem como principal gargalo a
caréncia de profissionais qualificados. Apesar de novo, o Campus Olinda se
destaca em proporcionar essa qualificacdo pela oferta de cursos de Extensdo e
de Formacdo Inicial e Continuada, além dos cursos regulares, bem como pela
producdo de pesquisas, execucao de projetos de extensdo, producdo de

eventos e por abrigar o Mestrado Profissional em Educacao Profissional.

O anuncio de que a cidade de Olinda receberia um campus ocorreu em agosto
de 2011, quando foi divulgada a fase lll do Plano de Expansdo da Rede Federal
de Educagdo Profissional, Cientifica e Tecnoldgica, que contemplou o IFPE com
sete novas unidades, nos municipios de Abreu e Lima, Cabo de Santo
Agostinho, Igarassu, Jaboatdo, Palmares e Paulista, além de Olinda. Para definir
os cursos oferecidos na nova unidade, o IFPE realizou um trabalho prévio,
através de uma consultoria, com o objetivo de levantar as necessidades de
mdao de obra demandadas pelos arranjos produtivos locais, em um horizonte
de dez anos. A aula inaugural dos cursos técnicos subsequentes em
Computacdo Grafica e Artes Visuais, realizada para 144 estudantes, marcou de
forma simbodlica a chegada oficial do IFPE em Olinda, no Dia do Professor de 15
de outubro de 2014.

A necessidade de profissionais qualificados é um dos principais entraves para
o franco crescimento da Economia Criativa em Pernambuco, no Brasil e no
mundo. Esse setor tem como base o capital intelectual, a criatividade e a
cultura para criar, produzir e distribuir bens e servicos, além de ser altamente
transformador, em termos de ganhos sociais. Além disso, é o que tem mais
rapida expansdo em todo o mundo, segundo a Organizacdo das Nacdes
Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a Cultura - UNESCO (2013). Devido a sua
forte atuacdao em varios nichos desse setor, Olinda é considerada um centro de
produ¢do de Economia Criativa em Pernambuco. Essa cidade possui varios
titulos relacionados a Cultura, a Arte e ao Patrimbnio, dentre os quais o de
Patrimdnio Mundial, Cultural e Natural da Humanidade, conferido pela
UNESCO e recebido em 1989, e o de 1% Capital Brasileira da Cultura,

reconhecimento do extinto Ministério da Cultura, conferido em 2006.

O Campus Olinda tem como desafio cumprir a Missdo institucional do IFPE,
fomentando essas diferentes potencialidades da cidade e da regido na qual se
insere no contexto da economia criativa. Para isso, reafirma o compromisso de
somar sua experiéncia com a Pds-Graduacdo, sua vocagcao para as artes e a

tecnologia, seu corpo docente e de servidores técnico-administrativos
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qualificados e o itinerario formativo dos cursos atualmente ofertados para

sedimentar a verticaliza¢do no IFPE por meio da oferta de novos cursos.

Baseado em estudos de viabilidade desses novos cursos, considerando todas
as potencialidades locais e regionais aqui ja destacadas, o Campus Olinda

pretende oferecer, em um prazo de até cinco anos, os cursos de:

e Técnico em Instrumento Musical (Técnico Subsequente);

e Computacdo Grafica (Técnico Integrado);

e Tecnologia em Produc¢do Multimidia (Graduacao Tecnolégica);

e Artes Visuais (Graduagdo Bacharelado);

e Pds-Graduacao lato sensu em Design para Educacao

e Pdés-Graduacgdo /ato sensu em Educagao Musical no Ensino
Fundamental;

e Pds-Graduacdo /ato sensu em Artes Visuais e Educagdo Pos-Colonial.

Por meio do Programa de Pds-Graduacdo em Educac¢do Profissional e
Tecnoldgica - ProfEPT, o Campus Olinda oferta o curso de mestrado
profissional em Educacdo Profissional, na modalidade semipresencial. O curso
é oferecido em rede em todo o Brasil. Em 2021.2, passou a ofertar o curso de
Qualificacdo em Editor de Maquetes Eletronicas, na modalidade de Educacao
de Jovens e Adultos, em regime de concomitancia com a Escola Estadual
Jerdnimo Albuquerque, por meio de convénio firmado com a Secretaria de

Educacdo do Estado de Pernambuco.

Esse campus também ofereceu, ao longo dos anos, capacitacdes através do
Programa Nacional de Acesso ao Ensino Técnico e Emprego - Pronatec, como
0s cursos de Assistente em Producdo Cultural e Editor de Video. Além disso, é
importante destacar que o Campus Olinda desenvolve atividades de Extensdo e

de Pesquisa.

Atualmente, as atividades desse campus ocorrem provisoriamente em prédio
alugado, no bairro de Jardim Atlantico, onde ja funcionou o Colégio Santa
Emilia. O primeiro endere¢o, também no bairro de Jardim Atlantico, foi em
uma escola cedida pela Prefeitura de Olinda, na Rua Sérgio Godoy de

Vasconcelos, 390.

Um desafio importante para o Campus Olinda tem sido a construcdo de sua
sede prépria, pois este é o Unico da fase Ill do Plano de Expansdo que ainda
ndo possui obras iniciadas. A despeito de a Prefeitura de Olinda ter concedido

a Certiddo de Inteiro Teor ao campus em dezembro de 2019, o que
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possibilitaria o inicio da sua construcdo, o cendrio de contingéncia de recursos
se agravou ainda mais, impedindo a realizacao dessa obra. Neste sentido, a
gestdo do IFPE e a gestdo local do campus tém envidado esforcos para
obtencdo de orcamento, a fim de erguer uma sede definitiva onde sonhos

continuem a ser realizados por meio da educagao libertadora e emancipatoria.

2.3 Historico do Curso

O Curso Superior de Tecnologia em Producdo Multimidia foi pensado a partir
da formacdo de uma Comissdo para elabora¢do do Estudo de Viabilidade de
implantacdo do Curso, a qual foi instituida por meio da Portaria n°® 032/2020 -

DGCOLI e foi composta por docentes e técnicos-administrativos.

Esse estudo justificou o atendimento as demandas do mundo do trabalho e da
sociedade, aliado ao perfil do Campus Olinda. Essa pesquisa também sinalizou,
de forma satisfatéria, as reais condi¢Bes de viabilizacdo para o funcionamento

deste curso.

O curso proposto segue 0s principios pedagégicos constantes do PPPI do

Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de Pernambuco, a saber:

“[...] formagdo profissional em varios niveis e modalidades de ensino,
contribuindo para que o estudante possua sélidos conhecimentos cientificos e
tecnolégico, como também para a sua formacdo para a cidadania a fim de se
concretizar as aspiragdes da sociedade no que se refere a sua formagdo: maior
qualidade de educacdo, maior igualdade e formas democraticas de convivio,
com o objetivo de construir e consolidar ndo s6 a qualificacdo profissional,

mas, sobretudo, a forma¢do humana” (IFPE, 2012, p.33).

Ainda com base no PPPI-IFPE, os eixos estruturadores do
ensino-aprendizagem do novo curso serdo a interdisciplinaridade, a
contextualizagdo e a indissociabilidade do Ensino, Pesquisa e Extensao (IFPE,
2012, p. 35), contribuindo assim para a formacgao simultanea do estudante nos
aspectos técnico e pratico, pluralista e critico, implicando em uma formacao de
qualidade social e politica, e atendendo diretamente as competéncias exigidas
pelo mercado como comunicacdo, pensamento critico, colaboragdo e
criatividade. Acredita-se que a execucdo dessa proposta influenciara
sobremaneira no fortalecimento da instituicdo e potencializara novas
interagdes com as pessoas residentes nas imedia¢bes de onde o Campus

Olinda esté instalado.
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2.4 Justificativa

Integrando o grupo de 7 novos Campi no ambito da Expansdo Ill do Instituto
Federal de Pernambuco - IFPE, o Campus Olinda apresenta vantagens quanto a
sua localizacdo geografica, uma vez que é vizinho de Recife, a capital
pernambucana que vem se tornando um polo da IndUstria Tecnoldgica/Digital
e da Economia Criativa, capitaneado por iniciativas publicas e/ou privadas,
como o Porto Digital, que abriga hoje mais de 300 empresas e institui¢cbes dos
setores de Tecnologia da Informacdao e Comunicagdo -TIC, Economia Criativa
(EC) e Tecnologia para cidades. O conjunto das empresas que fazem parte do
Porto Digital movimentou, em 2017, aproximadamente 1,7 bilhdo de reais e
hoje redune mais de 9.000 profissionais de toda a Regido Metropolitana do
Recife (PORTO DIGITAL, 2022).

Olinda também se destaca pela producdo cultural, foi tombada pela UNESCO
como Patriménio da Humanidade em 1982, atraindo visitantes de todas as
partes do mundo para conhecer a cidade, a histéria e a cultura local. Tal
municipio sedia grandes eventos culturais, sendo o mais conhecido o Carnaval,
evento que recebeu mais de 3,6 milhdes de pessoas, gerando 100 mil
empregos diretos e indiretos e uma movimentacao financeira de 295 milhdes

de reais, durante os dias dessa festa em 2020, segundo o Portal de Noticias G1
(2020).

Em Olinda também acontece a FENEARTE, considerada a maior feira de
artesanato da América Latina, e o MIMO, festival de musica que recebe
grandes nomes da musica nacional e internacional. Além disso, a cidade é
influenciada pelos eventos culturais que ocorrem nas cidades da Regido
Metropolitana do Recife - RMR. Ndo obstante, a cidade de Olinda ainda esta no
raio de acdo do polo industrial de SUAPE e da Zona da Mata Norte (que abarca

empresas como a FIAT, a Alcoa e a AMBEV).

Nesse contexto de ampla vivéncia cultural, foi fundado o Campus Olinda, o
qual iniciou suas atividades académicas em outubro de 2014, caracterizado
como um campus criativo e comprometido com o estimulo as areas da
Tecnologia, Artes e Design. Esse campus teve e mantém como desafio a
qualificagdo dos seus estudantes para concorrerem - com mais chances de
acesso e sucesso - as vagas ofertadas pelas organizacBes que trabalham nos

polos tecnolégicos, artisticos e de comunicacao.


https://g1.globo.com/pe/pernambuco/carnaval/2020/noticia/2020/02/27/carnaval-2020-em-olinda-atrai-36-milhoes-de-folioes.ghtml
https://g1.globo.com/pe/pernambuco/carnaval/2020/noticia/2020/02/27/carnaval-2020-em-olinda-atrai-36-milhoes-de-folioes.ghtml
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Segundo a Secretaria de Educacao Municipal, o processo de implantacao do
curso de Computac¢do Grafica no IFPE Campus Olinda contou com a realiza¢ao
de um estudo preliminar pelas equipes desta Secretaria e pela Secretaria de
Turismo, Desenvolvimento e Tecnologia baseado nos dados da Secretaria da
Fazenda e Administracao de Olinda e relatérios da AD-DIPER e FIDEM. Apds
esse estudo, sinalizaram como demandas locais, inicialmente, a criacdo de oito

cursos Técnicos.

Apo6s o estudo preliminar, a Secretaria de Educacao de Olinda promoveu uma
audiéncia publica no auditério Nelson Correia, no dia 1° de agosto de 2013.
Houve votac¢do aberta a populacdo, na qual discutiu-se a escolha dos cursos a
serem implantados no Campus Olinda. O objetivo dessa Instituicdo é ofertar
cursos a comunidade local e das cidades vizinhas para o mundo do trabalho.
Assim, o Campus Olinda teve seu inicio com dois cursos técnicos subsequentes,
Computacdo Grafica e Artes Visuais, 0s quais sao responsaveis por formar
dezenas de técnicos aptos para atuar nas areas de Tecnologia, Comunicacao,

Artes e Design.

Diante da necessidade de aprimoramento dos conceitos tedricos e praticos
estudados nos cursos técnicos subsequentes, o Campus Olinda se
comprometeu a estudar a possibilidade de oferta do Curso Superior de
Tecnologia em Producdo Multimidia, uma vez que a sua infraestrutura fisica e
pessoal atende as necessidades do referido curso sem grandes entraves,
principalmente porque ele faz parte do itinerario formativo do Curso Técnico
em Computacao Grafica, ja ofertado pelo Campus, o qual contribuird para a
sedimentac¢do da verticalizacdo no IFPE. O estudo de viabilidade foi realizado
pela Comissdo de elaboracdo da Proposta de Implantacdo do Curso, composta
por nove docentes, uma Pedagoga e uma Bibliotecaria, conforme Portaria n°
032/2020.

A proposta do Curso Superior de Tecnologia em Producdo Multimidia se
encontra em consonancia com a perspectiva dialética da relagdo-ensino
aprendizagem, onde a construcdo do conhecimento se dad a partir da
participacao ativa do estudante ao longo do processo. Os estudantes,
portanto, desenvolvem habilidades técnicas, tedricas e investigativas na area
de producdo multimidiatica. O curso superior de tecnologia em Producdo
Multimidia, a partir de seu curriculo versatil, flexivel e condizente com as
demandas atuais, busca ser um elemento de potencializacao regional,

aperfeicoamento tecnoldgico e uma ponte de integracdo da sociedade com o



28

IFPE. A proposta deste projeto pedagdégico contempla areas do mercado
multimidia que se justificam pelo contexto local, conforme explicitamos a

seguir:

Mercado Audiovisual

O mercado audiovisual tornou-se uma das principais ferramentas de
comunicagdo consumidas atualmente. Os videos sdo um meio de comunica¢ao
muito vidvel para todas as areas, seja no entretenimento, nas redes sociais,
seja na area corporativa. Segundo o estudo da Agéncia Nacional de Cinema
(ANCINE, 2018), o valor adicionado pelo setor audiovisual a economia brasileira
cresceu, em termos nominais, 192% entre 2007 e 2014, chegando a R$ 24,5
bilhdes em renda gerada em 2016. De 2017 a 2021, o investimento estatal no
mercado foi reduzido, contudo, as grandes plataformas de streamings

ocuparam esse lugar de investidores no mercado de audiovisual brasileiro.

A forca do streaming pode ser mostrada em numeros. Segundo dados do
Motion Picture Association - MPA, empresas como Netflix, Amazon Prime Video
e HBO Go arrecadaram em 2021, US$ 71,9 bilhdes (R$ 360 bilhdes), contra US$
21 bilhdes (R$ 100 bilhdes) dos cinemas. Além disso, mostram que 76% das

pessoas optam pelo streaming por conta do preco - os planos de TV por
assinatura perderam cerca de 10% de audiéncia em 2019. A busca por
contetdos originais também implica em menos gastos com royalties de filmes
de outras produtoras, além de a originalidade ser objeto de distin¢do entre os
servicos. Como consequéncia, os servicos de streamings estdo realizando
produgdes locais para incremento de seus catalogos de produc¢es, aquecendo

o mercado local.

Plataformas de visualizacdo de videos, como Youtube, Instagram e TikTok
também possuem grande alcance no publico. S6 no Brasil, o Youtube conta
com 105 milhdes de usuarios ativos entre 18 e 65 anos. Essa plataforma possui
aproximadamente 1 bilhdo de canais mundialmente falando, na qual
diariamente sdo vistos 4 bilhdes de videos. No Brasil, os nimeros sdo
expressivos em relacdo ao numero de canais com mais de 1 milhdo de
inscritos, perfazendo mais de 1.800 no total. Ja o Instagram possui 1,22 bilhdes
de usuarios ativos, sendo que 500 milhdes acessam a plataforma todos os
dias. Apesar de a producdo de videos para essas plataformas acontecerem, na
maioria das vezes, de forma independente, as visualizacdes podem chegar a

milhares ou até milh&es de visualizacdes.


https://www.motionpictures.org/
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Pernambuco possui grande tradicao na industria audiovisual, sendo o berc¢o
de grandes filmes como O Baile Perfumado (Lirio Ferreira e Paulo Caldas),
Febre do Rato e Amarelo Manga (Claudio Assis), Cinema, Aspirinas e Urubus
(Marcelo Gomes), Tatuagem (Hilton Lacerda), O Som ao Redor e Aquarius
(Kleber Mendonca Filho) entre outras obras de pequeno e grande porte. Séries
e novelas também sdo produzidos em Pernambuco, que possui um mercado
audiovisual aquecido e apoiado pelo governo do estado, através de editais de
financiamento e promocgdo de festivais de cinema. Em 2013, o Porto Digital
inaugurou o Centro de Empreendedorismo e Tecnologias da Economia Criativa
(Portomidia, 2022), ou seja, o braco do Porto Digital na Economia Criativa que
visa transformar Recife no principal polo de suporte tecnolégico voltado para
apoiar a estruturacdo de 6 cadeias de negocio sustentaveis nas areas de

Games, Cinevideoanimagdo, Multimidia, Design, Fotografia e Musica.

Comunicacao e Design Digital

O mercado de Comunicagao é tao diversificado e dinamico como o de TI,
muitas vezes com as duas areas convergindo entre si. Contudo, entenderemos
nesse documento o mercado de Comunica¢do como construcao de Midia e
Entretenimento. Inicialmente, vamos analisar o investimento sobre o mercado

publicitario brasileiro.

No ano de 2018, foram movimentados R$ 16,5 bilhdes em midia paga, de

acordo com os dados do Conselho Executivo _das Normas-Padrdo - Cenp.

Desse valor, a maior fatia é destinada a TV aberta, cujo investimento foi de
58,3%. Na distribuicdo dos investimentos em cada uma das regides brasileiras,
0os estados do Sudeste representam 25,3% do bolo publicitario. O Sul
representa 4,6%; o Nordeste, 4,2%; o Centro-Oeste 1,9% e, o Norte, 0,8%. O
Porto Digital € um dos responsaveis por impulsionar as empresas de
desenvolvimento de games a serem criadas em Pernambuco, dando suporte e

criando a expertise necessaria para a consolida¢cdo do mercado de games.

A consultoria DOM Strategy Partners ouviu os 537 maiores varejistas do Brasil

para levantar em quais canais de comunicagdo essas empresas concentrariam
suas atividades em 2020. Os dados apontaram que 87% dos supermercados e
hipermercados utilizariam as tecnologias de e-commerce. Para tanto, os
esforcos ocorreriam na criacdo de aplicativos, sites e campanhas de
publicidade focadas. Seguindo a tendéncia, os mercados téxteis e de saude

também se concentrariam na construcdo de uma base de clientes virtuais.


https://cenp.com.br/
https://varejo.espm.br/22557/pesquisa-da-dom-strategy-partners-revela-as-prioridades-do-varejo-para-o-omnichannel
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O mercado de entretenimento atravessa a atual crise econbmica sem
problemas, ja que de acordo com os dados da Newzoo, em 2017, o nimero de
jogadores era de 66,3 milh6es. Em 2018, eram esperados 75,7 milhdes de
gamers. A movimentac¢do financeira também aumentou, com a estimativa de
que passaria de US$ 1,3 bilhdo, para US$ 1,5 bilhdo. Tudo isso colocou o Brasil

na lideranca da América Latina e em 13° lugar no ranking global na atividade.

A industria do audiovisual é responsavel por movimentar 25 bilhdes de reais
no PIB do pais. Sdo mais de 13 mil empresas de diversos tamanhos atuando

no mercado, que geram mais de 300 mil empregos.

Mercado de Animacao

As animacdes estao presentes nos mais diferentes produtos e servigos. Podem
ser encontrados em filmes dos mais variados formatos e veiculados nas mais
diversas midias. Obras de animacdo sdo realizadas para atingir todos os
publicos, e sdo responsaveis também pela criacdo de marcas e personagens
que detém grande potencial de licenciamento. Estima-se que o consumo de
anima¢do no mundo chegou a atingir 270 bilhdes de doélares em 2020.
Crescimento alavancado pela demanda dos servicos de transmissdo de TV a
cabo, internet e streamings. No Brasil, a animag¢ao também vem se destacando
nos Uultimos anos: em 2017, foram lancadas 213 obras, sendo 115
curtas-metragens, 13 médias-metragens, sete longas-metragens e 78 séries
(ANCINE, 2018). Em 2017, as animag¢des nacionais representaram 20% do total

de animagdes langadas nos cinemas brasileiros; em 2016, menos de 5%.

A realizacdo de um filme de animagdo necessita de um time de especialistas
em diversas dareas, desde os animadores em si, passando por producdo,
roteiros e editores de som. Mesmo com a falta de incentivos estatais para o
desenvolvimento de filmes de animacdo, os profissionais da area exploram
outros mercados. Por fim, o consumo de animacdo em aplicagdes corporativas
foi estimado em R$ 559 milhdes em 2016. Ressalta-se que o consumidor final,
nesse caso, é a empresa contratante (relagao business to business - B2B), e nao
o individuo, como nos casos de TV paga, TV aberta, games etc. Além disso,
optou-se por nao incluir especificamente o mercado de publicidade, que,
assim como o de aplicacdes corporativas, também é basicamente B2B. Essa
opc¢do conservadora busca evitar a provavel dupla contagem em rela¢do a
estimativa de consumo de anima¢do em TV aberta, que foi baseada nas
receitas com propaganda desses canais. Diante dessas ressalvas, a auséncia

de estimativas sobre o uso de animac8es em publicidade e nos segmentos de


https://meups.com.br/noticias/mercado-de-games-brasil-lider-america-latina/
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efeitos especiais e sobre receitas derivadas de licenciamentos pode contribuir

para subestimar o valor total do mercado consumidor.

Pernambuco possui varias produtoras de animaces, entre elas, a Mr. Plot,
criadores da série animada Mundo Bita, cujo canal no YouTube ultrapassa os 8
milhdes de inscritos e os seus desenhos animados estdo disponiveis na Netflix

e no Discovery Kids.

Mercado de Games

Mais de 70% dos brasileiros sao adeptos a jogos eletrénicos - um publico 7%
maior do que o registrado em 2019 -, conforme aponta a Pesquisa Game
Brasil (2021). O perfil dos jogadores brasileiros possui faixa etaria média entre
25 a 34 anos, sendo a maioria do sexo feminino. 86% dos brasileiros preferem
jogar pelo celular, enquanto 43% priorizam o videogame e 40% o computador.
Entre os jogadores, 67% se consideram gamers casuais, sem uma rotina de
jogos tao frequente. Ja 33% se consideram gamers hardcore, jogando trés ou

mais vezes por semana.

Com um publico tdo vasto e diverso, ndo surpreende o fato de o mercado de
Games movimentar bilhdes todos os anos. A expectativa da Consultoria
Especializada Newzoo (2021) é que o setor cresca 7,2% entre 2019 e 2023,
superando a receita de US $200 bilhdes por ano. O mercado de videogames
conta com 2,7 bilhdes de jogadores no planeta e cresceu em 500 milhdes de
usuarios nos ultimos trés anos. A previsdo é de que continue crescendo e que
some mais 400 milhdes de jogadores até o final de 2023. Hoje, ainda existem
os tradicionais jogos de videogame ou computador, mas também é possivel
jogar a qualquer momento usando smartphones, e esse € o mercado mais

proeminente e o mais dificil de atender (Hsu & Lin, 2015; Kim & Lee, 2017).

Os games mobile tém uma tendéncia de forte crescimento para os préximos
anos. De acordo com a Newzoo, consultoria especializada, estima-se que os
jogos para celular representem 38% do faturamento da industria, e até 2022
cheguem a 41%. Segundo o estudo da empresa alema Statista, 2,4 bilhdes de
pessoas passaram a jogar games mobile em 2020 e é esperado que esse

numero chegue a 2,7 bilhdes em 2021.

O Brasil é o terceiro maior mercado de jogos eletronicos, com 77 milhdes de
jogadores e receita anual de cerca de 2,3 bilhGes de délares em 2021, com alta
de 5% em relacdo ao ano anterior. Isso nos coloca como o pais lider em receita

no setor na América Latina e o 12° no ranking mundial.
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Segundo os dados coletados pela Associacdo Brasileira das Desenvolvedoras
de Jogos Eletrénicos - Abragames, a capital pernambucana esta transformando

o entretenimento digital ao lado do Rio de Janeiro, de Sdo Paulo, de Brasilia e

de Porto Alegre.

Tecnologia da Informacao e Inovacao (Tl)
O mercado de Tl no Brasil mostra uma tendéncia de crescimento e
investimento, de acordo com os dados coletados do estudo de 2021 da

Associacdo Brasileira de Empresas de Software - ABES, realizado em conjunto

com a consultoria International Data Corporation - IDC. O Brasil se mantém
como o 9° pais que mais investe em Tl (software, hardware e servi¢os) no
mundo, com um valor de 47 bilhdes de ddlares. Em 2018, a area teve um
crescimento organico de 9,8%, acima da média de crescimento mundial, que é
de 6,7%. A expectativa € que a taxa de crescimento passe da casa dos 10% em
2019. No Brasil, as areas de software e servicos receberam investimento de
10,5 e 12,2 bilhdes de ddlares, respectivamente. Contudo, se considerarmos as
empresas de TELECOM, o pais salta para a 72 posi¢cdo no ranking de
investimentos, somando um total de 97 bilhdes de délares. Esses dados alcam

o Brasil para a 1? posi¢do em relagao a América Latina.

Os dados apresentados mostram o potencial de crescimento do mercado de
Tl, indicando a necessidade de preparar mdo de obra qualificada para ocupar
as vagas que estdo surgindo e continuardo a aparecer nos proximos anos em
areas como Seguranca da Informacgdo, Inteligéncia Artificial, Desenvolvimento
de Aplicativos para Smartphones e Games, as quais sdo vistas como

tendéncias para o mercado de trabalho em Tl no Brasil.

O Estado de Pernambuco vem se preparando para absorver o mercado de Tl.
Para tanto, foi criado o Sistema Pernambucano de Inovagao - SPIn, responsavel
por “identificar o conjunto de fatores, fun¢des e atores componentes que se

dedicam a producao, apropriacdo, difusdo e uso de inovacao no Estado

(SECTI-PE, 2017). A preocupacdo de Pernambuco em ocupar o local de

destaque no mercado de Tl se deve ao protagonismo econdmico na regido, e a
grande concentra¢do de unidades do segmento de servicos voltados as
atividades produtivas, como desenvolvimento de softwares e games. A maior
parte dessas empresas se encontra na Regido Metropolitana de Recife, onde o

Campus Olinda se encontra.


https://www.abragames.org/
https://www.abragames.org/
https://abessoftware.com.br/wp-content/uploads/2021/08/ABES-EstudoMercadoBrasileirodeSoftware2021v02.pdf
https://abessoftware.com.br/wp-content/uploads/2021/08/ABES-EstudoMercadoBrasileirodeSoftware2021v02.pdf
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O investimento na area de Tl no Estado tem como seu maior exemplo de
sucesso o Porto Digital. Localizado em Recife, oferece a¢des voltadas para o
fomento de Empreendedorismo Inovador, desenvolvimento de Tecnologia da
Informacdo, Comunicacdo e Economia Criativa, tornando-se referéncia
nacional. Essa organizacao abriga mais de 270 empresas, 3 incubadoras, 2
aceleradoras e 22 laboratérios de producao tecnoldgica. Este polo encontra-se
a alguns minutos de distancia do Campus Olinda e tem como meta, até 2025,
ter cerca de 20 mil colaboradores distribuidos em 500 a 600 empresas no
parque, com faturamento anual de 3,6 bilhdes (PORTO DIGITAL, 2019).

Com base no Parecer CNE/CP N°29/2002 e no Catalogo Nacional dos Cursos
Superiores de Tecnologia, o Curso Superior de Tecnologia em Producao
Multimidia desenvolve um profissional apto a: Planejar, produzir e captar
materiais audiovisuais cinematograficos, televisivos e digitais, com teor
artistico, jornalistico documental e publicitario; Operar equipamentos de
iluminagao, sonorizacdo, decupagem e edicdo de imagens, videos e audios;
Coordenar equipes de audiovisual; Interpretar visualmente roteiros. Podendo
esse profissional atuar também em agéncias de publicidade, emissoras de
radio, televisdo e internet, produtoras de eventos, estudios de cinema,
provedoras de conteudo digital, além de participar ativamente de projetos em

desenvolvedoras de softwares e games.

Além do Porto Digital, o Tecnélogo em Produ¢do Multimidia formado podera
atuar em varias areas e polos de tecnologia e inovagao, como o Parque
Tecnoldgico de Eletroeletronicos e Tecnologias Associadas de Pernambuco -
PARQTEL, o Cesar.Labs, o CAIS do Porto, o Pernambuco Criativo, o Incubatec, o

Portomidia e o Jump.

A maioria dos polos de Tecnologia, Inovacao e Comunicagdo convergem para a
Regidao Metropolitana do Recife, que recebe grandes investimentos também
em areas como Saude, Turismo, Arte, Gastronomia, Cultura Popular, dentre
outras. Ou seja, o0 mercado é baseado na Economia Criativa. Neste contexto
socio-cientifico, cultural e econbmico, podemos afirmar a importancia do
Curso Superior de Tecnologia em Produ¢do Multimidia para alcangar as

demandas amplas e as dinamicas oportunidades do mundo de trabalho atual.
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2.5 Objetivos

2.5.1 Objetivo geral

Formar profissionais criativos e empreendedores, com formacgdo

generalista, humanistica, critica e reflexiva, estimulados para a atuagao

na identificacdo e resolucdo de problemas, em atendimento as

demandas da sociedade e capacitados a trabalhar em producdes

projetuais multimidiaticos de alta complexidade, tais como produg¢des

audiovisuais, de jogos eletrénicos entre outros, e a desempenhar

funcBes gerenciais e de liderancga.

2.5.2 Objetivos especificos

Fomentar o desenvolvimento da economia criativa regional e
do Arranjo Produtivo Local, capacitando o estudante em todas
as etapas do processo de desenvolvimento de um projeto
multimidiatico.

Preparar o estudante para propor solu¢des inovadoras
utilizando dominio de técnicas e de processos de criagao.
Proporcionar o conhecimento do setor produtivo da sua area
de atuacdo, relacionados aos campos Audiovisual, Design
Digital, Animacdo, Jogos e Conteudo de Midias Digitais.
Incentivar a Pesquisa, a Extensdao e a construgdo de
conhecimentos da area.

Estimular o desenvolvimento de projetos inovadores capazes
de se tornarem empreendimentos sustentaveis.

Possibilitar ao estudante adquirir conhecimentos tecnolégicos,
competéncias e habilidades que o permitam participar de
forma responsavel, ativa, critica e criativa da vida em

sociedade, na condi¢do de Tecnélogo em Produgdo Multimidia.

2.6 Requisitos e formas de acesso

A forma de acesso aos Cursos Superiores do IFPE ocorre por meio de processo

seletivo, obedecendo ao disposto na Constituicao Federal, em seu Artigo 44: “A

educacdo superior abrangerd os seguintes cursos e programas: graduagdo,

abertos a candidatos que tenham concluido o Ensino Médio ou equivalente e

tenham sido classificados em processo seletivo (vestibular).
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Para ingressar no Curso Superior de Tecnologia em Producdo Multimidia, o(a)
estudante devera ter concluido o Ensino Médio (ou equivalente) e ser
aprovado(a) no processo seletivo de acordo com os critérios definidos pelo
IFPE.

Conforme determinag¢des da Organiza¢do Académica do IFPE, a admissao ao

curso superior podera ocorrer por meio de:

I.  Exame Vestibular aberto aos candidatos egressos do Ensino Médio ou
similar;
Il.  Adesdo ao Sistema de Selecdo Unificado - SISU;
lll.  Aproveitamento da nota obtida no Exame Nacional do Ensino Médio -
ENEM;
IV.  Ingresso Extravestibular, conforme Edital Especifico;
V. Outras formas previstas na lei (transferéncia, ingresso para portador

de diploma, Ex-Officio etc).

O processo seletivo sera divulgado por meio de edital publicado na Imprensa
Oficial, com indicacdo, no minimo, dos requisitos para acesso, conteudo

programatico, sistematicas do processo, turno e numero de vagas oferecidas.

2.7 Fundamentacao Legal

O Curso Superior de Tecnologia em Producdo Multimidia encontra-se inscrito
no Eixo de Producado Cultural e Design, apresentando os requisitos solicitados

pelo MEC. Desta forma, o referido curso encontra-se em consonancia com o

Catalogo Nacional de Cursos Superiores de Tecnologia do MEC (2016).

O curso ainda é elaborado a partir daquilo que é estabelecido pelo Decreto n°
9.235, de 15 de dezembro de 2017, o qual busca regulamentar, supervisionar e
avaliar as Instituicdes de Educacdo Superior - IES e os Cursos Superiores de
Graduacao e de Pdés-graduacdo no Sistema Federal de Ensino, a partir das
indicagdes que sdo tecidas pelas Diretrizes Curriculares Nacionais para a
Educacao Profissional de Nivel Tecnoldgico, que sdo estabelecidas pela Lei n°
9.394 de 20 de dezembro de 1996 e suas alteraces. Dessa forma, o curso
encontra-se definido a partir da observancia aos principios norteadores da
Educacao Profissional, segundo critérios estabelecidos por leis federais,
decretos, pareceres/resolucdes do Conselho Nacional de Educacdo e Normas

Internas.


http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=44501-cncst-2016-3edc-pdf&category_slug=junho-2016-pdf&Itemid=30192
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2.7.1 Leis Federais

10.

Constituicdo Federal da Republica Federativa do Brasil, 1988.
Lei n° 9394, de 20 de dezembro de 1996 e suas alterac¢des, a
qual estabelecem as Diretrizes e Bases da Educa¢do Nacional.
Lei n° 9.795, de 27 de abril de 1999. Disp8e sobre a educacado
ambiental, institui a Politica Nacional de Educacdo Ambiental e
da outras providéncias.

Lei n° 10.436, de 24 de abril de 2002. Disp&e sobre a Lingua
Brasileira de Sinais - LIBRAS e da outras providéncias.

Lei n®10.639, de 09 de janeiro de 2003. Altera a Lei no 9.394, de
20 de dezembro de 1996, que estabelece as diretrizes e bases
da educagdo nacional, para incluir no curriculo oficial da Rede
de Ensino a obrigatoriedade da tematica "Histdria e Cultura
Afro-Brasileira", e da outras providéncias.

Lei n° 10.741, de 01 de outubro de 2003. Dispde sobre o
Estatuto do Idoso.

Lei n°® 10.861/2004. Institui o Sistema Nacional de Avaliacdo da
Educacao Superior - SINAES e da outras providéncias.

Lei n° 11.645, de 10 de margo de 2008. Altera a Lei no 9.394, de
20 de dezembro de 1996, modificada pela Lei no 10.639, de 09
de janeiro de 2003, que estabelece as diretrizes e bases da
educagdo nacional, para incluir no curriculo oficial da rede de
ensino a obrigatoriedade da tematica “Histéria e Cultura
Afro-Brasileira e Indigena”.

Lei n° 11.788, de 25 de setembro de 2008. Dispbe sobre o
estagio de estudantes; altera a redacdo do art.428 da
Consolidacdo das Leis do Trabalho - CLT, aprovada pelo
Decreto-Lei n° 5.452, de 1° de maio de 1943, e a Lei n® 9.394, de
20 de dezembro de 1996; revoga as Leis n° 6.494, de 7 de
dezembro de 1977, e 8.859, de 23 de marco de 1994, o
paragrafo unico do art. 82 da Lei no 9.394, de 20 de dezembro
de 1996, e o art. 60 da Medida Proviséria no 2164-41, de 24 de
agosto de 2001, e da outras providéncias.

Lei n° 12.288, de 20 de julho de 2010. Institui o Estatuto da
lgualdade Racial; altera as Leis nos 7.716, de 5 de janeiro de
1989, 9.029, de 13 de abril de 1995, 7.347, de 24 de julho de
1985, e 10.778, de 24 de novembro de 2003.
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11. Lei no 13.146, de 6 de julho de 2015. Institui a Lei Brasileira de

Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (Estatuto da Pessoa com

Deficiéncia).

12. Lei n° 13.005, de 25 de junho de 2014. Aprova o Plano Nacional

de Educacdo - PNE e da outras providéncias.

2.7.2 Decretos

1.

Decreto n°® 4.281, de 25 de junho de 2002. Regulamenta a Lei n
0 9.795, de 27 de abril de 1999, que institui a Politica Nacional
de Educacdo Ambiental, e da outras providéncias;

Decreto n° 5.296, de 2 de dezembro de 2004. Regulamenta a
Lei no 10.048, de 8 de novembro de 2000, que da prioridade de
atendimento as pessoas que especifica, e a Lei no 10.098, de 19
de dezembro de 2000, que estabelece normas gerais e critérios
basicos para a promocdo da acessibilidade das pessoas
portadoras de deficiéncia ou com mobilidade reduzida, e da
outras providéncias;

Decreto n° 5.626, de 22 de dezembro de 2005. Regulamenta a
Lei n 0 10.436, de 24 de abril de 2002, que disp8e sobre a
Lingua Brasileira de Sinais - LIBRAS, e o art. 18 da Lei no 10.098,
de 19 de dezembro de 2000;

Decreto n° 6.872, de 04 de junho de 2009. Aprova o Plano
Nacional de Promoc¢do da lIgualdade Racial - PLANAPIR e
institui o seu Comité de Articulacao e Monitoramento;

Decreto n° 6.949, de 25 de agosto de 2009. Promulga a
Convencdo Internacional sobre os Direitos das Pessoas com
Deficiéncia e seu Protocolo Facultativo, assinados em Nova
lorque, em 30 de margo de 2007;

Decreto n° 7.037, de 21 de dezembro de 2009. Institui o
Programa Nacional de Direitos Humanos.

Decreto n° 7.611, de 17 de novembro de 2011. Disp8e sobre a
educagdo especial, o atendimento educacional especializado e
da outras providéncias.

Decreto n® 9.235, de 15 de dezembro de 2017. Dispde sobre o
exercicio das funcdes de regulacdo, supervisdo e avaliacdo das
instituicGes de educacdo superior e dos cursos superiores de

graduacdo e de poés-graduacdo no sistema federal de ensino.
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Decreto n° 9.451, de 26 de julho de 2018. Regulamenta o art. 58
da Lei n° 13.146, de 6 de julho de 2015, que institui a Lei
Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia - Estatuto da

Pessoa com Deficiéncia.

2.7.3 Pareceres e Resolucoes do Conselho Nacional
de Educacao

1.

Parecer CNE/CES n° 436, de 02 de abril de 2001. Trata de
Cursos Superiores de Tecnologia - Formagao de Tecndlogos.
Parecer CNE/CP n° 03, de 10 de marco de 2004 - Diretrizes
Curriculares Nacionais para a Educacdo das RelacBes
Etnico-Raciais e para o Ensino de Histéria e Cultura
Afro-Brasileira e Africana.

Resolucao n° 1, de 17 de junho de 2004. Institui Diretrizes
Curriculares Nacionais para a Educacdao das Relacbes
Etnico-Raciais e para o Ensino de Histéria e Cultura
Afro-Brasileira e Africana.

Parecer CNE/CP n° 08 de 06 de mar¢o de 2012 - Institui as
Diretrizes Nacionais para a Educa¢do em Direitos Humanos.
Resolugdo CNE/CP n° 01/2012. Institui Diretrizes Curriculares
Nacionais para a Educacdo em Direitos Humanos.

Parecer CNE/CP n° 14, de 06 de junho de 2012 - Institui as
Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacao Ambiental.
Resolugdo CNE/CP n° 2, de 15 de junho de 2012. Estabelece as
Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagao Ambiental.
Resolucao n° 7, de 18 de dezembro de 2018 - Estabelece
Diretrizes para a Extensdo na Educac¢ao Superior Brasileira e
regulamenta o disposto na Meta 12.7 da Lei n°13.005/2014,
que aprova o Plano Nacional de Educa¢do - PNE 2014 - 2024 e
da outras providéncias.

Parecer CNE/CP n° 17, de 10 de novembro de 2020 - Reanalise
do Parecer CNE/CP n°7, de 19 de maio de 2020, que tratou das
Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagdo Profissional e
Tecnoldgica, a partir da Lei n° 11.741/2008, que deu nova

redacdo a Lei de Diretrizes e Bases da Educac¢do Nacional (LDB).
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Resolucao CNE/CP n° 01, de 05 de janeiro de 2021 - Define as
Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais para a Educacao

Profissional e Tecnoldgica.

2.7.4 Normas Internas do IFPE

1.

10.

11.

12.

Resolu¢do IFPE/CONSUP n° 50, de 23 de novembro de 2010.
Aprova ad referendum o Regimento do Colegiado dos Cursos
Superiores do IFPE.

Resolugcdao IFPE/ CONSUP n° 68, de 17 de outubro de 2011.
Aprova o regulamento do Programa de Monitoria do IFPE.
Resolu¢do IFPE/CONSUP n° 81, de 15 de dezembro de 2011.
Aprova o Regulamento de Trabalhos de Conclusdo dos Cursos
Superiores do IFPE.

Resolugdo IFPE/CONSUP n° 133/2022. Dispde sobre a Politica
de Assisténcia Estudantil.

Projeto Politico Pedagdgico Institucional (2012).

Resolu¢ao IFPE/CONSUP n° 17, de 31 de marco de 2015.
Atualiza o regulamento do Nucleo Docente Estruturante (NDE)
dos Cursos Superiores do Instituto Federal de Educacdo,
Ciéncia e Tecnologia de Pernambuco.

Resolucao IFPE/CONSUP n° 80, de 12 de novembro de 2012.
Regulamenta e estabelece critérios para a avaliagdo das
Atividades Complementares desenvolvidas pelos estudantes
dos Cursos Superiores do IFPE.

Resolucao IFPE/ CONSUP n° 25, de 27 de marco de 2013.
Regulamenta o Sistema de Bibliotecas do IFPE - SIBI/IFPE.
Resolucdo IFPE/CONSUP n° 22, de 02 de Abril de 2014. Aprova a
Organizacao Académica do Instituto Federal de Pernambuco.
Resolucdo n°82/2014 - CONSUP/IFPE. Aprova o Regulamento
dos Nucleos de Apoio as pessoas com deficiéncia.

Plano de Desenvolvimento Institucional - PDI, exercicio de
2022- 2026;

Resolugdgo n° 45/2015. Institui o Nucleo de Estudos
Afro-Brasileiros e Indigenas do IFPE e aprova o seu

Regulamento.
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Resolucdo IFPE/CONSUP n° 14/2015. Aprova as Orientacdes
gerais para elaboracdo de Projeto Pedagogico dos cursos de
Graduacao - Bacharelado e Tecnologia.

Resolugdo IFPE/CONSUP n° 04, de 27 de janeiro de 2015.
Organizacao Académica Institucional.

Resolucao n° 34/2015 IFPE/ CONSUP- Aprova a proposta de
atualizacdo dos critérios para concessao de Laurea Académica
para os estudantes dos Cursos Superiores do IFPE.

Resolugdo IFPE/ CONSUP n° 29, de 02 de julho de 2015. Atualiza
as orientac¢des gerais para procedimentos que estabelecem as
diretrizes a serem seguidas para as propostas de reformulacdo
curricular dos cursos do IFPE.

Resolucdo IFPE/ CONSUP n° 36/2015- Normatiza os
procedimentos para realizacdo de opcdo em se integrar a uma
nova matriz curricular do curso no qual o (a) estudante esta
matriculado.

Resolucdo IFPE/ CONSUP 39/2015- Regulamenta a politica de
utilizagdo do nome social para pessoas que se autodenominam
travestis, transexuais, transgéneros e intersexual no ambito do
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de
Pernambuco- IFPE.

Resolucao IFPE/ CONSUP n° 45/2015- Institui o Nucleo de
Estudos AfroBrasileiros e Indigenas do IFPE e aprova o seu
Regulamento.

Resolu¢do IFPE/CONSUP n° 05/2015, de 27 de janeiro de 2015.
Aprova a Politica de Desenvolvimento de Colegdes.

Resolucao IFPE/CONSUP n° 54, de 15 de dezembro de 2015.
Aprova o Regulamento de Acompanhamento de Egressos do
IFPE.

Resolu¢do IFPE/CONSUP n° 55, de 15 de dezembro de 2015.
Aprova o documento orientador de Estagio Curricular do IFPE.
Resolucao IFPE/ CONSUP n° 06/2015- estabelece a sistematica
para realizacdo de visitas técnicas como atividade integrante
dos componentes curriculares dos cursos oferecidos pelo IFPE.
Resolucdo n° 10/2016 - Aprova as altera¢cdes no Regulamento

dos Nucleos de Apoio as Pessoas com Deficiéncia do IFPE.



41

25. Resolugdo IFPE/ CONSUP n° 15, de 01 de abril de 2016. Aprova
as alteracBes e exclui o § 5° do Art. 84 da Organizacao
Académica do IFPE.

26. Regulamento Geral de Extensao - IFPE.

27. Resolugdo N° 105/2021. Aprova o Regulamento da Politica de
Curricularizacdo da Extensdo no IFPE.

28. Resolucdo 65/2021. Aprova o Regulamento dos Nucleos de

Estudos de Género e Diversidade - Negeds do IFPE.

29. Orientagdo Normativa n°® 01/2022. Estabelece orientacfes para
oferta de carga horaria nao presencial em cursos presenciais
do IFPE.

2.7.5 Outros documentos norteadores

1. Instrumento de Avaliacdo de Cursos de graduacao presencial e
a distancia (Reconhecimento e Renovacdo de
Reconhecimento-2017)

2. Catalogo Nacional de Cursos Superiores de Tecnologia - CNCST
(2016)

2.8 Perfil Profissional de Conclusao

O Curso Superior de Tecnologia em Producdo Multimidia proporcionara o
desenvolvimento de um conjunto de competéncias e habilidades para garantir
aos estudantes egressos conhecimento tedrico e pratico sobre os processos
de criacdo de produtos multimidia, articulado as necessidades socioculturais

da comunidade que o curso atende.

Este profissional estara apto a desenvolver projetos para as mais diversas
midias de comunicagdo. As areas de atuagdo do egresso do curso passarao
por: projetos de Design Grafico e Digital, Design de Interfaces e Design do
Usuario, Desenvolvimento de Games, Desenvolvimento de Animagdo e
Producdo de Produtos Audiovisuais, tais como filmes, videos para internet,
musica e podcasts. Assim, ao entender os diferentes contextos e
complexidades da area de Produg¢do Multimidia, sera capaz, de acordo com o

Catalogo Nacional de Cursos Superiores de Tecnologia (2016), de:

I.  Projetar, elaborar, implantar e avaliar conteldos nas midias digitais.


http://portal.mec.gov.br/catalogo-nacional-dos-cursos-superiores-de-tecnologia-
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Il.  Supervisionar as interacdes geradas no meio digital que geram dados
analiticos quantitativos e qualitativos para analise.

[l. Produzir e gerenciar recursos de texto, imagem e som para relacdes
interativas em midias sociais digitais e redes sociais.

IV.  Desenvolver ambientes e instala¢des de hipermidia interativa.

V.  Agregar as inovacBes tecnoldgicas ao processo de producdo de
conteudo digital.

VI.  Avaliar e emitir parecer técnico em sua area de formacdo.

Dessa forma, é possivel notar que o profissional se encontra apto a atuar em
fun¢des operacionais e estratégicas apresentadas pela Classificacdo Brasileira
de Ocupacgbes - CBO do Ministério do Trabalho, a exemplo de Produtor
Audiovisual, Editor, Montador e Finalizador de Midia Audiovisual, Desenhista
Industrial Grafico, Game Designer, Desenvolvedor Web e de Sistemas de
Tecnologia da Informacgao etc, assim como em Funcdes Taticas e Estratégicas

de Direcdo de Arte e Geréncia Geral de Projetos.

A formacdo no Curso Superior de Tecnologia em Produg¢do Multimidia da a
oportunidade, aos egressos, de atuarem em cargos operacionais, taticos e
estratégicos, pois serao formados para agirem quando diante de situacdes
complexas. Seguindo a demanda das necessidades locais e regionais, 0 curso
oferece em seu processo didatico-pedagdgico conteudos interligados, na
perspectiva do principio da interdisciplinaridade, curriculo multidisciplinar,

flexivel e contextualizado a necessidade da pratica profissional.

O curso deve proporcionar ao egresso a formacao de um profissional

comprometido com:

e Formacdo humanistica e visdo global para compreender o meio onde
esta inserido e a tomada de decisdo em um mundo diversificado e
interdependente;

e C(apacidade para levantar, analisar e criticar informacdes;
independéncia e curiosidade intelectual e profissional; conhecimentos
éticos sobre producdo de contetdos midiaticos, gestdo de midias e
capacidade para trabalhar satisfatoriamente em equipe;

e Responsabilidade social e ética profissional;

e Formacdo técnica e cientifica para atuar no mundo do trabalho e
desenvolver atividades especificas da pratica profissional;

e Autonomia profissional e intelectual;
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e (Compreensdo da necessidade de aprendizagem continua e
aperfeicoamento profissional;

e Preparacdo para ser um profissional transformador no meio
profissional que atua;

e Flexibilidade para atender as novas e emergentes demandas do
mercado em consonancia com as competéncias tedrica e pratica;

e (Capacidade de superar os desafios das rdpidas mudancas da
sociedade, mercado de trabalho e das condi¢cBes do exercicio
profissional;

e (Competéncia intelectual que reflita a heterogeneidade das demandas
sociais;

e Formacdo de uma consciéncia critica cultural para o desenvolvimento

de projetos de impacto socioambiental positivos.

Diante do perfil apresentado entende-se que o profissional formado pelo
Curso Superior de Tecnologia em Producao Multimidia reine uma série de
competéncias, atitudes, valores e habilidades que permitem o
desenvolvimento de varias atividades profissionais ligadas ao setor de
produg¢des mididticas em geral. Assim, entende-se que seus conhecimentos

tecnoldgicos permitem desenvolver:

Competéncia humanistica
Valores de cidadania, responsabilidade social, ambiental e ética profissional
que o habilitem a compreender aspectos sociais, politicos, econdmicos e

culturais reconhecendo o papel profissional no seu contexto de atuacao;

Competéncias técnicas
Gestdo de projetos em multimidias, de modo a exercer sua pratica profissional

consoante as realidades internacionais, nacionais, regionais e locais;

Competéncias inovadoras
Empreender e tomar decisdes, analisando criticamente as organiza¢des e
orientando suas praticas para alcancar resultados esperados e promover

transformacdes da realidade organizacional;

Capacidade interrelacional
Atuar em equipe de modo interativo, integrativo e cooperativo, capacidade de
lideranca e negociacdo, a fim de selecionar estratégias adequadas de a¢do com

vistas a resolver problemas e desafios das organizacdes que desenvolvem
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projetos multimidias de modo atender interesses interpessoais e

institucionais;

Competéncias de compreensao
Necessidade de constante aperfeicoamento profissional baseado em um
aprendizado continuo e ser habil na realizacdo de atividades praticas inerentes

as areas operacionais das empresas de hospitalidade.

Sua preparag¢do para atuacdo no mundo do trabalho também contempla
aspectos relativos a preservacdo do meio ambiente e a responsabilidade

social.

2.8.1 Campos de atuagao
De acordo com o Catalogo Nacional de Cursos Superiores de

Tecnologia (2016), o Curso Superior de Tecnologia em Producdo

Multimidia forma profissionais que podem atuar em;

e Agéncias de Comunicac¢do e de Publicidade.

e Empresas publicas e privadas.

e Portais de Informacgao.

e Produtoras de Conteudos Digitais.

e Provedores de acesso.

e Instituicbes de Ensino, mediante formagdo requerida pela

legislacao vigente.

Nesses estabelecimentos o egresso pode executar fungdes
operacionais diversas, no entanto, o foco maior é a realizacdo de
funcBes taticas voltadas para os seguintes cargos: Desenhista de
editorial, Desenhista de identidade visual, Desenhista de paginas da
internet (Web Designer), Desenhista grafico de embalagem, Desenhista
grafico de sinalizagdo, Desenhista grafico de superficie, Desenhista
grafico promocional, Editor de imagens, Editor de pés-producdo, Editor
de tv e video, Editor de vt, Editor finalizador, Compositor de imagens,
Criador de efeitos especiais, Criador de efeitos visuais, Pos-produtor de
tv e video, Desenvolvimento de Games, Game Designer, Game Tester,
Produtor Executivo, Animador 2D e 3D, Roteirista; entre outros cargos

voltados para fung¢des de Supervisdo e Liderancga.


http://portal.mec.gov.br/catalogo-nacional-dos-cursos-superiores-de-tecnologia-
http://portal.mec.gov.br/catalogo-nacional-dos-cursos-superiores-de-tecnologia-
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2.9 Organizac¢ao Curricular

2.9.1 Concepcgoes e Principios Pedagoégicos

A organizacdo curricular considera alguns pressupostos fundamentais
para balizar as acdes pedagdgicas do curso, no sentido de buscar uma
formacdo académica em consonancia com os principios democraticos,
em observancia a cidadania e ao mundo do trabalho, tudo isso
convergindo para a atuacao do Tecndlogo em Produc¢do Multimidia.
Nesse sentido, o curso tem como diferencial a oferta de atividades
praticas junto ao campo de formacdo e a atuacdo profissional que
procura estabelecer uma relagdo entre a teoria e a pratica que

conduzem para uma aprendizagem significativa.

Além disso, pauta-se pelos principios da interdisciplinaridade,
flexibilidade e contextualiza¢cdo das atividades de ensino, de modo a
favorecer a reflexao continuada e o questionamento critico dos alunos
sobre questdes relativas ao desenvolvimento de Produ¢do Multimidia

em todas as suas dimensodes.

Assim, enfatiza-se a utilizacdo de praticas pedagégicas inovadoras
pautadas em concepc¢bes ndo excludentes e complementares do
processo de ensinar-aprender, aprendizagem baseada em projetos,
com aulas expositivo-discursivas, debates, coléquios, palestras e
semindrios, aulas praticas (realizadas nos laboratérios e em parceria
com empresas do ramo de Producao Multimidia), estudos de caso,
projetos de Extensdo, atividades complementares, monitoria dentre
outras, fazendo uso de novas tecnologias de informacdo, e de
ensino-aprendizagem, uso de equipamentos audiovisuais e pesquisas

na internet.

Outro aspecto importante € a valorizacao da formacdo continuada com
seus referenciais coerentes com a proposta educacional inovadora. O
curso se preocupa em fazer com que o egresso entenda que a busca
do conhecimento deve acompanha-lo permanentemente, ndo se
restringindo apenas a fase em que realiza o curso. Tendo em vista o
surgimento de novas tecnologias e formas de produg¢do, o egresso
deve estar aberto para a incorporacdao de novos conhecimentos

frequentemente.
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Desde o inicio das discussdes sobre o novo curso houve uma
preocupac¢do relativa a abordagem do aprendizado. Paulo Freire
(2011), na década de 70, afirmava que as metodologias tradicionais de
ensino eram passivas e pouco estimulantes. A evoluc¢do tecnoldgica e a
massificacdo do acesso a internet proporcionaram o surgimento de
ferramentas dinamicas de constru¢ao de conhecimento. Contudo, a

construcao tradicional da sala de aula ainda persiste.

Muitos esfor¢cos vém sendo realizados a fim de rever essa construgdo
tradicional. De modo processual, algumas propostas sugerem uma
reorganizagdo dos conteddos trabalhados em sala de aula e
transformacBes de metodologias pedagdgicas, novo papel da
instituicdo de ensino perante a sociedade e ainda, a mudanca de
postura do docente (MISKULIN, 1999).

A metodologia de Aprendizagem Baseada em Problemas - ABP
(Problem-Based Learning) apresenta-se em sintonia com a proposta do
curso, que caracteriza-se como projetual. Essa metodologia preza pelo
ensino e aprendizagem empaticos, cooperativos e baseados em
problemas do cotidiano (SMITH, SHEPERD, JOHNSON & JOHNSON,
2003).

Wilson (1996) considera a ABP uma das melhores experiéncias de
aprendizagem construtivista, pois compartilha conceitos como: a)
entendimento das interaces com o ambiente; b) exercicio de conflitos
cognitivos e quebra-cabecas para estimular a aprendizagem e
determinar a natureza do que se estd sendo aprendido; e ()

conhecimento envolvendo praticas sociais e viabilidade individual.

Assim, essa concepcdo pedagdgica ancora toda a sua experiéncia de
aprendizagem na resolucdo de tarefas, que fazem sentido no contexto
social do estudante. Os professores dao suporte para que 0s
estudantes aprendam, liderem projetos e se desenvolvam como
resolvedores de problemas. O ABP facilita ndo apenas a resolucdo do
problema em si, mas também uma gama de outros atributos, como
comunicagao, trabalho em equipe, responsabilidade,
compartilhamento de ideias, respeito, entre outras caracteristicas
(WONG, 2003).
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Contudo, a implantacdo dos conceitos de Aprendizagem Baseada em
Problemas necessita de uma mudanga significativa no projeto
curricular das instituicdes de ensino, passando pelo papel do professor

(WILSON, 1996). Nesse contexto, o professor assume as vias de

orientador e mediador de projetos.

Outra metodologia que é base estruturadora da proposta do curso é a
Aprendizagem Baseada em Projetos, possuindo ndo sé a mesma sigla
da metodologia supracitada, mas também algumas caracteristicas
metodoldgicas. Contudo, a Aprendizagem Baseada em Projetos coloca
os estudantes no centro do processo de aprendizagem, pois sdo eles
que selecionam muitos aspectos de sua tarefa, motivados por

problemas reais para o desenvolvimento de projetos auténticos e

realistas (BENDER, 2014).

O foco nas experiéncias de aprendizagem auténticas, em tarefas que
os estudantes podem ser solicitados a realizar no mundo real, € uma
caracteristica de praticamente todas as experiéncias de Aprendizagem
Baseada em Projetos e, em geral, aumenta a motivacdo dos alunos
para participarem ativamente dos projetos. Hd também uma mudanca
radical no papel do professor, que deixa de ser o transmissor do saber
e passa a ser um estimulador e parceiro do estudante na construcao
do conhecimento. O professor orienta a discussdao de modo a abordar
0os objetivos previamente definidos a serem alcangados naquele
problema e estimula o aprofundamento da discussdo, facilita a
dindmica do grupo e avalia o aluno do ponto de vista cognitivo e
comportamental. Em sintese, o professor deve ajudar os alunos a
atingirem os objetivos do projeto, quais sejam: aprender a fazer um
exame analitico e minucioso de um problema, identificar os objetivos
de aprendizagem, buscar as informag¢des relevantes e aprender a

trabalhar em grupo.

A Aprendizagem Baseada em Problemas e a Aprendizagem Baseada
em Projetos sdo metodologias que mudam a dindmica da sala de aula,
guebrando a rotina da educacao tradicional, visando preparar os
estudantes para os desafios do mundo moderno e conectado. Ao
implementar essas metodologias, o curso de Tecnologia em Producdo
Multimidia prop8e um novo processo de ensino-aprendizagem para o

seu curriculo: um modelo de aprendizagem baseado em problemas e
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7

projetos. Com ele, a proposta é que o processo de ensino e
aprendizagem ocorra com uma revisdo da matriz curricular e da
organizacdao dos componentes curriculares, com o intuito de obter, a
cada semestre letivo, um projeto multidisciplinar. Ao final do curso,
cada um dos 4 projetos fara parte do TCC do estudante, que os

apresentara a uma banca para formalizar a sua conclusao do curso.

A énfase na formac¢do em fungdes taticas e, até mesmo, estratégicas,
marca a diferenca do Curso Superior de Tecnologia em Producado
Multimidia em relacdo ao Curso Técnico em Computagdo Grafica, ja
existente no Campus Olinda e cujo foco sdo os cargos operacionais.
Apesar do Curso Superior também apresentar componentes
curriculares que envolvem a execucdo de atividades operacionais, a
énfase é em fun¢des voltadas para a lideranga, coordenacdo, gestao e

supervisdo dos setores dos empreendimentos de producdo multimidia.

Por meio de estudos de caso, visitas técnicas, aulas tematicas e
simula¢bes diversas, o «curso busca mostrar aos estudantes
conhecimentos sobre as func¢Bes de lideranca e/ou supervisdo,
apresentando as ferramentas que sdo utilizadas, e como se da o

processo de tomada de decisdo nesses cargos.

A preparacdo profissional para os mais diversos cargos na area de
producdo pode ser percebida no Curso Superior de Tecnologia em
Producdo Multimidia pela presenca de disciplinas divididas em quatro
eixos tematicos: Produc¢do Audiovisual, Design Digital, Animacao e
Desenvolvimento de Games.Os componentes curriculares apresentam
discussdes mais aprofundadas em relacdo ao Curso Técnico em
Computacdo Grafica, sobre Montagem de filmes, Design de Interfaces,
Programacao, Modelagem 3D e Character Design. Além disso, hd uma
série de componentes curriculares que ndo existem no curso técnico,
mas que sao oferecidas no superior, com o objetivo de ampliar a
formagdo dos egressos, a exemplo de: Diregdo de Arte, Programacao

Mobile, Edicdo de Audio, Fotografia, Level Design, dentre outras.

A articulacao do tripé Ensino - Pesquisa - Extensdo e a constru¢do do
conhecimento de maneira integrada e participativa entre os diversos
componentes curriculares, faz dessa integracdo uma pratica recorrente
e continua ao longo do curriculo e em outras atividades como visitas

técnicas e atividades complementares, colaborando com o perfil do
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egresso em consonancia com o catadlogo de cursos superiores de
tecnologia. Nesse processo, procura-se privilegiar a transposicdo
didatica dos contelidos e a transversalidade dos diversos campos dos

saberes e da realidade em que os estudantes estdo inseridos.

O Curso Superior de Tecnologia em Produc¢do Multimidia sera ofertado
na modalidade presencial com oferta de carga horaria a distancia. O
objetivo é fazer uso das plataformas digitais para implementacdo de
metodologias pedagdgicas inovadoras, principalmente a Sala de Aula
Invertida e o Ensino Baseado em Projetos. Todos os componentes
curriculares do curso, sejam regulares, optativos ou eletivos, terao

carga horaria em aulas a distancia.

Além disso, as estratégias pedagdgicas previstas sao coerentes com a
concepgao do curso e refletem adequadamente o compromisso com a
interdisciplinaridade, com o desenvolvimento do espirito cientifico e
com a formacdo de sujeitos autbnomos. Dessa forma, estdo previstos
0 uso das metodologias ativas de ensino durante o curso, além de
atividades em laboratérios, estudos de caso, visitas técnicas, bem
como o incentivo a participagdo em eventos cientificos e culturais de
maneira que o estudante aprofunde o conhecimento construindo nos

espacos académicos da Instituicdo.

Nessa perspectiva, os instrumentos legais orientam as praticas
pedagdgicas para uma educacado inclusiva e voltada para a diversidade.
Aliado a isso temos o Nucleo de Apoio a Pessoas com Deficiéncia -
NAPNE, o Nucleo de Estudos Afro-brasileiros e Indigenas - NEABI, o
Nucleo de Estudos de Género e Diversidade - NEGED e o Nucleo 60+

que dardo suporte a implantacdo das Politicas Inclusivas, como

também o regulamento para utilizacdo do nome social, aprovado pela
Resolucao CONSUP/IFPE 39/2015, a qual dispbe sobre o nome social e
o reconhecimento da identidade de género, dimensdo da identidade
de uma pessoa que diz respeito a forma como se relaciona com as

representacdes de masculinidade e feminilidade.

2.9.2 Estrutura Curricular
A estrutura curricular do Curso Superior de Tecnologia em Produgao
Multimidia é dividida em 5 periodos tematicos. Os temas definidos

para cada um deles foram pensados de modo a atender a formacgdo
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basica e a areas especificas do trabalho de Produg¢do Multimidia, a
saber: Tutorial, Producdo Audiovisual, Design Digital, Animac¢do e
Desenvolvimento de Games. Cada semestre letivo do curso tera o foco
em um dos temas, e em cada um deles, um projeto integrativo sera
realizado pelos estudantes, com o tema definido pelo bloco de
componentes curriculares do semestre em questdo. Assim, se um
estudante estiver cursando componentes do periodo de Design Digital,
0 projeto integrador sera realizado em um projeto de Design Digital.
Essa dinamica se estende por todo o curso a partir do 2° semestre

letivo.

Os componentes curriculares do primeiro semestre do Curso abordam
conceitos basicos da formacdo de Produtor Multimidia. Sdo realizadas
discussdes sobre Design Digital, Desenho, Ldégica de Programacao,
Metodologia de Projeto e criagdo de Roteiros. O objetivo das disciplinas
do primeiro semestre é preparar os estudantes para os desafios que
enfrentardo no decorrer do curso. A capacitagdo para o Ambiente
Virtual de Aprendizagem - AVA, utilizado pelo curso se dara no
componente curricular Design Digital, como modelo de exemplo de

avaliacao de interfaces.

No escopo do Curso Superior de Tecnologia em Producdo Multimidia
ha a presenca de uma gama de componentes curriculares que, além
de desenvolver competéncias necessarias para a atuacao profissional,
também se voltam para a construgdo ética e cidada dos Tecndlogos em
Producdo Multimidia. Desta forma, destaca-se a op¢ao da disciplina de
Libras como Optativa, além da discussao, nas disciplinas de ilustracdo
digital e Empreendedorismo das relagdes interpessoais enfatizando
questdes Etnicos-raciais, conforme indicam as Resolucdes n° 01, de 17
de junho de 2004 do Conselho Nacional de Educacdo e n° 14/2015 do
CONSUP/IFPE. Estudos Etnico-raciais t8m por objetivo a divulgacdo e
produc¢do de conhecimento, posturas e valores que eduquem o
cidaddo quanto a pluralidade, tornando-os capazes de interagir e de
negociar objetivos comuns que garantam, a todos, respeito aos

direitos legais e a valorizacdo da identidade.

A estrutura curricular também contempla conteldos voltados para
temaéticas transversais, em todos os niveis e modalidades de ensino,

tais como: Rela¢des Etnico-raciais, Direitos Humanos, Meio Ambiente,
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Direitos dos idosos, Acessibilidade, entre outros. A seguir, a lista de
pareceres e resolucbes que regulamentam a insercdo desses

conteudos na estrutura curricular:

e Parecer CNE/CP n° 03, de 10 de marco de 2004. Diretrizes
Curriculares Nacionais para a Educacdo das RelacBes
Etnico-Raciais e para o Ensino de Histéria e Cultura
Afro-Brasileira e Africana.

e Resolucdo n° 01, de 17 de junho de 2004. Institui Diretrizes
Curriculares Nacionais para a Educacdo das RelacBes
Etnico-Raciais e para o Ensino de Histéria e Cultura
AfroBrasileira e Africana.

e Resolucdo do Conselho Nacional dos Direitos do Idoso n° 16, de
20 de junho de 2008. Disp&e sobre a inser¢do nos curriculos
minimos nos diversos niveis de ensino formal, de conteudos
voltados ao processo de envelhecimento, ao respeito e a
valorizacdo do idoso, de forma a eliminar o preconceito e a
produzir conhecimentos sobre a matéria.

e Parecer CNE/CP n° 08 de 06 de marco de 2012. Institui as
Diretrizes Nacionais para a Educa¢do em Direitos Humanos.

e Resolucdo CNE/CP n° 01, de 30 de maio de 2012. Estabelece
Diretrizes Nacionais para a Educa¢do em Direitos Humanos.

e Parecer CNE/CP n° 14, de 06 de junho de 2012. Institui as
Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagao Ambiental.

e Resolucdo CNE/CP n° 02, de 15 de junho de 2012. Estabelece as
Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educa¢dao Ambiental.

Tratadas transversalmente ao curriculo, essas tematicas estdo
presentes, naquilo que é pertinente e possivel de estabelecer uma
relacdo apropriada e especificamente discutida nos componentes

curriculares e por meio de eventos institucionais.

2.9.3 Sistema académico, duracdo e numero de
vagas

O Curso Superior de Tecnologia em Producdo Multimidia possui um
sistema académico formado por 5 (cinco) periodos, onde os
componentes curriculares sao cursados semestralmente. Desta forma,

conforme estipula a Organizacdo Académica do IFPE vigente, o tempo
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de integralizacdo minima corresponde a 5 (cinco) semestres letivos,

enquanto o maximo é de 10 (dez) semestres.

Ao total, o curso disponibiliza 36 (trinta e seis) vagas anuais, tendo uma
entrada por ano. Estes numeros foram definidos levando em
consideracao a estrutura fisica dos laboratérios e o corpo docente

atual do Campus Olinda.

Seguindo as indicacfes estabelecidas pelo Catadlogo Nacional de Cursos
Superiores de Tecnologia do MEC (2016), o Curso Superior de
Tecnologia em Produgdao Multimidia apresenta um total de 1.620 horas
e 108 créditos, mais 180 h de atividades complementares, totalizando

1.800h, nos quais temos:

AULAS CREDITOS C.H.
1° PERIODO 20 300
2° PERIODO 22 330
3° PERIODO 22 330
4° PERIODO 22 330
5° PERIODO 22 330
SUBTOTAL (h/r) 108 1620
SUBTOTAL PRESENCIAL 75 1125
SUBTOTAL AD* 33 495
SUBTOTAL (h/a) 2160
*AD - a distdncia
ATIVIDADES COMPLEMENTARES C.H.
ATIVIDADES ACADEMICAS COMPLEMENTARES 150
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO 30

SUBTOTAL 180

TOTAL 1800
TOTAL (h/a) 2160

CARGA HORARIA PRESENCIAL 72,50% 1305
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CARGA HORARIA a DISTANCIA 27,50% 495
Tabela 1: sistema académico do curso.

Deste total, vale ressaltar que:

1. 180 horas sdo de Atividades de Extensao, que correspondem a
10% do total da carga horaria do curso, conforme demanda a
Resolu¢ao CNE/CES no 7, de 18 de dezembro de 2018;

2. Das 180 horas de Atividades Académicas Complementares
(AAC), pode-se ter um total de até 90h computadas pelas
disciplinas eletivas disponibilizadas pelo curso, que sdo a
distancia e, portanto, podem alterar o percentual acima do
total de horas em atividades a distancia do curso. Pode-se
considerar que o estudante terd, no minimo, 27,5% da carga
horaria total em atividades a distancia e, no maximo, 32,5%, a
depender das suas escolhas de cumprimento da carga horaria
de AAC.

A carga horaria do curso encontra-se distribuida em 5 periodos letivos
semestrais, da seguinte forma: o primeiro periodo é composto por um
total de 300 horas (com oferta de 5 componentes curriculares),
enquanto os periodos seguintes tém, em cada um, 330 horas, com 6
componentes curriculares. Destes, um componente é optativo,
podendo ser escolhido pelo estudante dentre os ofertados a cada
semestre. No total, 9 componentes curriculares optativos serdo
ministrados no curso. Além destes, existem 10 componentes
curriculares eletivos, cuja carga horaria ndo é obrigatéria e é

contabilizada dentro das Atividades Académicas Complementares.

Para que o estudante realize a integralizacdo do curso faz-se
necessaria a sua aprovacao em todos os componentes curriculares do
Curso Superior de Tecnologia em Produg¢do Multimidia, incluindo a
carga horaria das Atividades Académicas Complementares e do TCC,
estas Ultimas podendo serem cumpridas ao longo do curso, sendo

divididas entre os periodos ou concentradas em um unico periodo.

O sistema académico adotado é o de créditos cursados
semestralmente, conforme Matriz Curricular mostrada a seguir. A
matricula serd requerida pelo interessado e operacionalizada por

Componentes Curriculares no periodo estabelecido pelo calendario
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académico do IFPE. O regime de matricula estd explicitado na

Organizacdo Académica Institucional.

2.9.4 Fluxograma
A composi¢do da formagdo ao longo do curso, considerando os
componentes necessarios para a integralizagdo do curso, esta

esquematizada no fluxograma da Figura 1, a seguir.

— TECNOLOGOEM
PRODUGAO MULTIMIDIA

= OPTATIVAS —
Ezcohha de uma optativa
ﬁp&rbdn. a partir do segunda.

Atividades Académicas
tares:
156k die athvidades dwersas, coforme labels

Criagao do TOC ao longa
do curso. Um projeto I

emcada fase
k _ PRODUTOR MULTIMIDIA — J
D

Figura 1: Fluxograma esquematico do curso.
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2.9.5 Matriz Curricular

Os Componentes Curriculares presentes no Curso Superior de
Tecnologia em Producdao Multimidia estdo estruturados em uma matriz
curricular dividida em periodos tematicos, constituidos por uma base
de conhecimentos cientificos, tecnoldgicos e humanisticos de

formacao geral.

A matriz curricular possui 29 (vinte e nove) componentes obrigatoérios,
incluindo as disciplinas optativas (Optativa 1, Optativa 2, Optativa 3 e
Optativa 4).

Os componentes curriculares sao divididos em 5 grupos,

correspondendo aos 5 periodos letivos do Curso. Sao eles:

1° PERIODO (FASE 1 - TUTORIAL)

Componentes de Preparacdo: O primeiro periodo do curso é destinado
a preparagdo basica dos estudantes. A vivéncia dessas disciplinas torna
possivel o entendimento de forma eficiente e eficaz de como projetar
um produto multimidia. Esse grupo é composto pelas disciplinas
obrigatérias de Design Digital, llustracdo Digital, Roteiro, Légica e

Metodologia de Projeto.

2° PERIODO (FASE 2 - AUDIOVISUAL)

Componentes do Audiovisual: Consiste no desenvolvimento de
habilidades tedricas e praticas voltadas principalmente para o
desenvolvimento de filmes, curtas metragens, clipes, podcasts, musica
ou qualquer outro produto audiovisual. Serd treinado o pensamento
criativo, senso de questionamento, assim como a geragao de produtos
qgue tenham representacdes histérico-culturais regionais e locais.
Nesse grupo congregam-se componentes como Montagem
Audiovisual, Direcdo de Arte, Edicdo de Audio e Fotografia no Cinema,
Gestdo de Projeto 1 e Optativa 1.

3° PERIODO (FASE 3 - DESIGN DIGITAL)
Componentes de Design Digital: Consiste nos componentes
curriculares que se voltam para a construcao de projetos com énfase

no desenvolvimento de ambientes digitais, tais como softwares, sites,
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aplicativos, entre outros. Dentro do grupo sdo trabalhados habilidades
voltadas a inovacao tecnoldgica. Entre os componentes curriculares
estdo Design de Interface, Design de Intera¢do, Programacao Mobile e

Identidade Visual, Gestao de Projetos 2 e Optativa 2.

4° PERIODO (FASE 4 - ANIMACAO)

Componentes de Animacao: Por meio desses componentes torna-se
possivel o desenvolvimento de filmes e curtas de animacao, utilizando
diversos estilos de animacdo, conceitos visuais e desenvolvimento de
personagens e cendrios. Os componentes desse grupo também
exercitam a criatividade dos estudantes no desenvolvimento visual e
das histdrias. Essas competéncias sdo estimuladas a partir das
disciplinas de Direcdo de Arte na Animacao, Animacao, Modelagem de
Cenarios e Modelagem de Personagens, Gestdo de Projetos 3 e
Optativa 3.

5° PERIODO (FASE 5 - GAME)

Componentes de Game: Esses componentes preparam os estudantes
para o desenvolvimento de jogos eletrdnicos multiplataformas, ou seja,
0s jogos podem ser desenvolvidos para smartphones, consoles e
computadores. As disciplinas focam na aquisi¢do de conhecimentos
necessarios para a concepcdo, desenvolvimento e distribuicdo dos
jogos eletrbnicos. Entre os componentes desse grupo estdo Design de
Cenarios e Personagens, Game Design, Level Design e Programacdo

para Jogos, Gestdo de Projetos 4 e Optativa 4.
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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DE PERNAMBUCO
CAMPUS OLINDA

Av. Fagundes Varela, 375, Jardim Atlantico, Olinda-PE

MATRIZ CURRICULAR DO CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM PRODUGCAO MULTIMIDIA

2023
SEMANAS LETIVAS: 20 TURNO: Noturno Hora/aula: 45 minutos
i C.H. C.H. C.H. PRE /
COMPONENTE CURRICULAR CREDITOS PRES. AD TOTAL CO-REQUISITOS

1° PERIODO (TUTORIAL)

DESIGN DIGITAL 4 45h 15h 60h nenhum
ILUSTRACAO DIGITAL 4 45h 15h 60h nenhum
LOGICA 4 45h 15h 60h nenhum
METODOLOGIA DE PROJETO 4 45h 15h 60h nenhum
ROTEIRO 4 45h 15h 60h nenhum
SUBTOTAL 20 225h 75h 300h -

2° PERIODO (AUDIOVISUAL)

DIRECAO DE ARTE 4 45h 15h 60h nenhum
EDICAO DE AUDIO 4 45h 15h 60h nenhum
FOTOGRAFIA NO CINEMA 4 45h 15h 60h nenhum
MONTAGEM AUDIOVISUAL 4 45h 15h 60h nenhum
GESTAO DE PROJETOS 1 3 15h 30h 45h nenhum
OPTATIVA 1 3 30h 15h 45h nenhum
SUBTOTAL 22 225h 105h 330h -
3° PERIODO (DESIGN DIGITAL)
DESIGN DE INTERACAO 4 45h 15h 60h nenhum
DESIGN DE INTERFACES 4 45h 15h 60h nenhum
IDENTIDADE VISUAL 4 45h 15h 60h nenhum
PROGRAMACAO MOBILE 4 45h 15h 60h nenhum
GESTAO DE PROJETOS 2 3 15h 30h 45h nenhum
OPTATIVA 2 3 30h 15h 45h nenhum
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SUBTOTAL 22 225h 105h 330h -
4° PERIODO (ANIMAGAO)

ANIMAGCAO 4 45h 15h 60h nenhum
DIREGAO DE ARTE EM ANIMAGAO 4 45h 15h 60h nenhum
MODELAGEM DE CENARIOS 4 45h 15h 60h nenhum
MODELAGEM DE PERSONAGENS 4 45h 15h 60h nenhum
GESTAO DE PROJETOS 3 3 15h 30h 45h nenhum
OPTATIVA 3 3 30h 15h 45h nenhum

SUBTOTAL 22 225h 105h 330h -

5° PERIODO (GAME)

DESIGN DE CENARIOS E CARACTERES 4 45h 15h 60h nenhum
GAME DESIGN 4 45h 15h 60h nenhum
LEVEL DESIGN 4 45h 15h 60h nenhum
PROGRAMACAO DE JOGOS 4 45h 15h 60h nenhum
GESTAO DE PROJETOS 4 3 15h 30h 45h nenhum
OPTATIVA 4 3 30h 15h 45h nenhum

SUBTOTAL 22 225h 105h 330h -
CARGA HORARIA TOTAL (em horas-aula) 2.160h
CARGA HORARIA TOTAL (em horas-reldgio) 1.620h
ATIVIDADES COMPLEMENTARES 180h
TOTAL GERAL 1800h

Tabela 2: Matriz Curricular do curso.
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2.9.6 Pratica Profissional

Estas atividades consistem na aquisicdo de conhecimentos e
competéncias em ambiente diferente da sala de aula. A vivéncia dessas
atividades da-se especialmente quando os estudantes se relacionam
com a comunidade por meio de projetos de extensdo/pesquisa ou ao
trabalhar na discussdo e na resolucao de problemas enfrentados pela
sociedade. As atividades da pratica profissional sdo desenvolvidas em
componentes curriculares obrigatdrios, a saber: Gestdo de Projetos (1,
2, 3 e 4) e Atividades Académicas Complementares, que contemplam,
dentre outras, o Estagio Supervisionado ndo obrigatério e as

Monitorias.

2.9.6.1 Estagio Curricular Nao Obrigatério

O Estagio Curricular ndo Obrigatério segue as determinagdes
estabelecidas no Documento Orientador de Estagio Curricular do IFPE,
aprovado por meio da Resolu¢do CONSUP/IFPE n° 55/2015 e podera
ser desenvolvido como atividade opcional pelo estudante a partir do
primeiro periodo do curso, desde que o discente esteja com sua
matricula ativa junto a instituicdo. Contudo, a autoriza¢do para
realizacdo do estdgio supervisionado ndo obrigatério estd
condicionada a aprovacdo do plano de atividades pelo/a professor/a
orientador/a, o qual realizarda o acompanhamento e avaliacdo das
atividades desenvolvidas pelos estudantes, a partir do plano de

estagio.

O estagio ndo obrigatério tem o objetivo de oportunizar ao graduando
adquirir, gradativamente, experiéncia profissional; aplicar 0s
conhecimentos tedricos adquiridos no decorrer do curso;
complementar o estudo cientifico e técnico com o desenvolvimento da
pratica profissional; esclarecer possiveis duvidas dos conhecimentos
tedricos adquiridos; proporcionar uma maior integracdo entre

empresa/escola.
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O Estagio Profissional ndo Obrigatério podera ser realizado nos
laboratdrios do curso, nas empresas publicas e privadas, dentre outros
espacos e sua carga horaria computada como atividades
complementares do curso ou acrescida a carga horaria regular do

curso, constando no histérico escolar.

Para realizagdo do estagio nao obrigatério, o estudante regularmente
matriculado devera comparecer a Coordenacdo de Rela¢des
Empresariais, Estagios e Egressos (CREEE) do Campus para formalizar
0 seu cadastro e obter as informacdes sobre os procedimentos de
formalizacdo do Termo de Compromisso de Estagio e demais

procedimentos sobre o acompanhamento do mesmo.

2.9.7 Componentes Curriculares Optativos

Os componentes curriculares optativos sdo aqueles de escolha do
estudante, cuja carga horaria é, obrigatoriamente, incluida na Matriz
Curricular, contribuindo para a composi¢ao da carga horaria total do
curso. Assim, para completar a carga horaria do Curso Superior de
Tecnologia em Produc¢do Multimidia constam 4 (quatro) componentes
curriculares optativos, contendo 45h cada, que devem ser escolhidos
dentre os 9 (nove) oferecidos no curso. Os componentes curriculares
optativos sdo oferecidos a partir do 2° periodo, sendo de 2 (duas) a 3
(trés) opg¢bes de disciplinas optativas por semestre. O estudante
podera escolher dentro do numero de vagas disponibilizadas o
componente curricular de sua preferéncia. O conjunto de

componentes curriculares optativos oferecidos sdo:

—_

Computacao 1
Computacdo 2
Empreendedorismo 1
Empreendedorismo 2
Ferramenta 1
Ferramenta 2
Ferramenta 3

Ferramenta 4

O 0 N oA WN

Libras
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A ordem de oferta dos componentes curriculares optativos segue da
seguinte forma: no primeiro periodo ndo ha oferta de componentes
curriculares optativos, apenas componentes obrigatdrios. No periodo
seguinte, no componente Optativa 1 o estudante podera optar por
Ferramenta 1 ou Empreendedorismo 1. J& no terceiro periodo, é
ofertado o componente Optativa 2, que engloba Ferramenta 2 ou
Empreendedorismo 2. No quarto periodo ha a Optativa 3, que inclui
Ferramentas 3, Computacgdo 1 ou Libras. E por fim, no ultimo periodo,
Optativa 4, onde pode-se optar por Ferramenta 4, Computagdo 2 ou
Libras. Na Tabela a seguir, ha informac8es complementares sobre os

componentes optativos.

COMPONENTE CURRICULAR CREDITOS C.H.PRES. C.H.aD*
g(;JI\éI_I;(LDJ;AQAO 1: ORIENTACAO A 3 30h 15h
COMPUTAGAO 2: RECURSIVIDADE 3 30h 15h
EMPREENDEDORISMO 1 3 30h 15h
EMPREENDEDORISMO 2 3 30h 15h
FERRAMENTA 1: EDICAO AUDIOVISUAL 3 30h 15h
IGRODEAGM G s
FERRAMENTA 3: MAQUETE DIGITAL 3 30h 15h
FERRAMENTA 4: MODELAGEM 3D 3 30h 15h
LIBRAS 3 0 45h

Tabela 3: componentes curriculares optativos.

*aD- a distdncia

2.9.8 Componentes Curriculares Eletivos

O curso oferece, ainda, componentes curriculares eletivos em sua
estrutura, exclusivamente a distancia. Os estudantes regularmente
matriculados podem optar por cursar esses componentes a qualquer
tempo, desde que estejam disponiveis, e a sua carga horaria é

contabilizada como Atividade Académica Complementar. Todos os
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componentes curriculares eletivos possuem carga horaria de 30h,

conforme a tabela a seguir:

DISCIPLINA CREDITOS C.H.PRES. C.H.AD*
COMPUTAGAO 3 - GAME ENGINE
AVANCADO 2 0 30h
COMPUTAGAO 4 - BASE DE DADOS E
BACK-END 2 0 30h
FERRAMENTA 5 - EDICAO AUDIOVISUAL 5 0 30h
AVANCADO
FERRAMENTA 6 - EFEITOS VISUAIS
AVANCADO 2 0 30h
FERRAMENTA 7 - DESENHO VETORIAL 5 0 30h
AVANCADO
FERRAMENTA 8 - EDICAO DE IMAGENS 5 0 30h
AVANCADO
FERRAMENTA 9 - MODELAGEM ) 0 30h
CONSTRUTIVA BASICA
FERRAMENTA 10 - MAQUETE DIGITAL 5 0 30h
AVANCADO
FERRAMENTA 11 - MODELAGEM 3D
AVANCADO 2 0 30h
FERRAMENTA 12 - INGLES
INSTRUMENTAL 2 0 30h

Tabela 4: componentes curriculares eletivos.

*CH AD - Carga hordria a distancia

2.9.9 Dinamica Curricular

O Curso Superior de Tecnologia em Produ¢ao Multimidia ndo possui
componentes curriculares que precisem de pré-requisitos ou
correquistos, mesmo que o nome dos componentes curriculares sejam
semelhantes. Esta escolha foi feita visando evitar ao maximo a
retencao dos estudantes no decorrer do curso e proporcionando mais
fluidez e flexibilidade.

Assim, caso o estudante reprove em algum componente curricular,
podera cursar os componentes do periodo posterior enquanto cursa o
componente ao qual foi reprovado, onde o Unico 6nus é encaixar o
tempo necessario para cursar todos os componentes curriculares. As

disciplinas optativas também ndo apresentam pré-requisito algum, ou
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seja, mesmo que o estudante seja reprovado em varios componentes
curriculares ainda pode se matricular em uma disciplina. E, em caso de
reprovacdo do estudante em componente curricular optativo, ele
podera optar por ndo cursa-lo novamente, escolhendo outro
componente curricular optativo para cumprir a carga horaria

necessdria.

Os componentes curriculares e seus horarios por semestre letivo sdo
pensados de forma a maximizar o tempo de exercicios praticos
exigidos para o melhor aproveitamento. Além disso, visa evitar que os
estudantes figuem excessivamente retidos em disciplinas obrigatdrias

que os impegcam de dar continuidade aos estudos. Esta é uma

preocupac¢do da Coordenacdo do Curso, do Nucleo Docente

Estruturante - NDE e, Coordenadoria Pedagdgica- CPED, da Direcdo de

Ensino - DEN, e contribui para a permanéncia e éxito do estudante.

2.10 Orientacoes metodoldgicas

O Curso Superior de Tecnologia em Produ¢do Multimidia tera em sua pratica
pedagdgica uma abordagem interdisciplinar que podera ser realizada através
de \visitas técnicas, projetos didaticos, palestras, etc. Priorizando o
conhecimento de forma complexa, a interdisciplinaridade pontua que um
fendmeno é composto por varias dimensfes, ou seja, um conteddo se
relaciona com outros conteddos de outros componentes curriculares. Tal

abordagem torna a aquisi¢do do conhecimento mais complexa.

A metodologia de ensino do Curso Superior de Tecnologia em Producdo
Multimidia volta-se para instrumentos de ensino-aprendizagem inovadores,
como a Aprendizagem Baseada em Problemas (SMITH et a/, 2005) e a Sala de
Aula Invertida (BERGMAN e SANS, 2020). Acredita-se que promover um

processo de ensino-aprendizagem voltado exclusivamente para a teoria acaba

por desmotivar estudantes, os quais ndo conseguem perceber a importancia
do que aprendem e, até mesmo, de que forma os conhecimentos podem ser

aplicados.

No Curso Superior de Tecnologia em Produ¢do Multimidia busca-se nao
somente o cumprimento dos programas curriculares em sala de aula, mas o
envolvimento dos estudantes e sua participacdo ativa ao desafiar os conceitos

aprendidos, para que esses sejam reconstruidos de forma a gerar ainda mais
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habilidades, oportunizando assim o desenvolvimento de novas competéncias,

gue possibilitam a pratica laboral de forma critica, humanistica e cidada.

Em muitos casos, busca-se desafiar aquilo que foi aprendido pelo aluno,
proporcionando a formacdo de debates e questionamentos que culminam na
observacdo das praticas por profissionais da area e/ou em atividades praticas
executadas pelo aluno sob acompanhamento do docente. Dessa maneira, o
Curso Superior de Tecnologia em Producao Multimidia privilegia a constituicao
de uma praxis, sendo essa vislumbrada como uma atividade conscientemente

orientada.

No intuito de buscar desenvolver essa integragao entre teoria e pratica serdao
propostas algumas atividades que podem auxiliar no processo de

ensino-aprendizagem:

e Participacdo em atividades académicas curriculares extensionistas, tais
como: feiras, cursos, palestras, seminarios e visitas técnicas que
possibilitem manter o estudante em sintonia com a realidade e
acompanhando a moderniza¢do do setor, seguindo as orientacdes do
Plano de Desenvolvimento Institucional;

e Participacdo em Projetos Institucionais, tais como: projetos de
pesquisa, monitoria, apoio tecnoldgico e extensao;

e Aulas expositivas, utilizando-se de multimidias de informacdo e
comunicagdo: a introducdo das ferramentas computacionais da
tecnologia educacional que buscam ampliar as possibilidades de
construcgdo interativa entre o estudante e o contexto instrucional onde
se realiza a aprendizagem, apropriando-se dos diferentes meios de
Tecnologia da Informacao;

e O aprender a aprender, sempre de forma continua e auténoma,
através da interagdo com fontes diretas (observacdo e coletas de
dados) e fontes indiretas (diversos meios de comunicacao, divulgagao e
difusdo: relatérios técnicos-cientificos, artigos em periddicos, livros,
folhetos, revistas técnicas, jornais, arquivos, midia eletroeletronica e

outras, da comunidade cientifica ou ndo).

Estdo previstas, no planejamento das praticas pedagogicas, a integra¢ao das

atividades dos componentes curriculares, a saber:
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Aulas
Participagdo em aulas com exposicao dialdgica, envolvendo e desenvolvendo

atividades em grupo, incluindo-se oficinas, workshops e estudos de casos.

Pesquisa/Projeto
Estudantes serdo incentivados a realizar pesquisas em campo, bem como em
livros, jornais e revistas, internet, etc, além de vincular o projeto a pratica em

Si.

Exercicios

Os estudantes sdo estimulados a realizar exercicios com o objetivo de fixar os
conhecimentos, tanto em sala de aula como fora dela, em todo o percurso
formativo, bem como o uso de laboratérios, auxiliando a incrementar a

inter-relacao teoria-pratica.

Debates
Sao realizados com o objetivo de avaliar o grau de aquisicdo das competéncias

e habilidades desenvolvidas pelos estudantes.

Seminarios

Para melhorar a fixagdo dos contetidos propostos, sao realizados seminarios e
palestras sobre assuntos pertinentes ao perfil profissional e ao conjunto de
bases tecnolégicas do periodo, com opinides de outros profissionais do meio,
além de os estudantes observarem e acompanharem os avangos tecnoldgicos

especificos na area profissional.

Atividades Extraclasse
Consiste na realizagdo de visitas técnicas em empresas, eventos, feiras e
congressos, entre outros, de modo a complementar os conhecimentos

adquiridos, como também simulac8es situacionais do cotidiano de trabalho.

Atividades a distancia

Os estudantes terao a oportunidade de cursar componentes curriculares na
modalidade presencial com oferta de atividades a distancia. Dessa maneira,
sdo incentivados a interagir em projetos de pesquisa e no desenvolvimento de
trabalhos utilizando tecnologias de comunicacdo e informagao em ambientes

de aprendizagem virtuais.
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2.10.1 Atividades de Ensino, Pesquisa e Extensao

Segundo o Regulamento Geral dos Projetos de Pesquisa do IFPE
aprovado pela Resolucdgo do CONSUP/ IFPE no 19, de 01 de abril de
2014, e a Politica de Pesquisa, P6s- Graduacao e Inovacao do IFPE
aprovado pela Resolucdo do CONSUP/IFPE no 47, de 29 de setembro
de 2015, as atividades de pesquisa devem ser propostas por um(a)
Coordenador(a) (docente ou administrativo do quadro permanente de
pessoal) na forma de projeto, preferencialmente, desenvolvido em
alinhamento com os arranjos produtivos, sociais e culturais da regiao,
com vistas as diversas formas de acesso ao conhecimento, de

governanca e visibilidade da pesquisa.

Nesse sentido, a iniciacdo cientifica pode ser entendida como uma
experiéncia de pesquisa académica desenvolvida por estudantes de
curso superior ou técnicos em diversas areas do conhecimento. Em
geral, para os alunos, consiste no primeiro contato com a pratica de
pesquisa, por isso o desenvolvimento de suas atividades deve ser
obrigatoriamente acompanhado por professor(a) orientador(a) que
seja preferencialmente ligado a um grupo de pesquisa. Atualmente, o
IFPE oferece 6 (seis) modalidades de programas de iniciacao cientifica,
sendo 4 (quatro) desses voltados aos estudantes de curso superior,

sado elas:

1. Programa Institucional de Iniciagdo Cientifica - PIBIC que
objetiva despertar a vocacdo cientifica e incentivar talentos
potenciais em estudantes de graduac¢ao, mediante participacao
em projetos de pesquisa;

2. Programa Institucional de Iniciagdo em Desenvolvimento
Tecnoldgico e Inovagdo - PIBITI, visa estimular os jovens do
ensino superior a desenvolver atividades, metodologias,
conhecimentos e praticas prdprias ao desenvolvimento
tecnoldgico e processos de inovacao;

3. Programa Institucional de Iniciagdo Cientifica nas Acdes
Afirmativas - PIBICAF voltado para estudantes ingressos no
Ensino Superior por meio de a¢8es afirmativas (cotas);

4. Programa de Bolsas de Incentivo Académico - BIA tem como

objetivo incentivar a adaptacao a vida académica e a insercao
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em atividades de pesquisa e/ ou extensdo de estudantes de
cursos superiores egressos da rede publica de ensino
(municipal e estadual), evitando que, por caréncia de recursos

financeiros, estes abandonem o0s cursos no primeiro ano.

Ha uma previsdo de registro das pesquisas realizadas no IFPE na
Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa - CONEP, caso envolvam
teméaticas que necessitem de aprovacdo de Comité de Etica em
Pesquisa, sejam essas pesquisas relacionadas aos programas acima
citados ou mesmo aquelas pesquisas desenvolvidas no ambito do
Trabalh nclusdo d rso (T

Com relagdo a Extensdo Universitaria, ela pode ser vislumbrada como
uma maneira de ampliar o processo pedagdgico, proporcionando
maior aquisicdo de conhecimentos por parte dos alunos e ainda meios
para que a comunidade possa participar do ambiente académico,

intervindo de forma direta na realidade local e até mesmo regional.

As atividades de extensdo podem acontecer em diversas modalidades
tais como projetos, programas, cursos, visitas técnicas, estagios,
eventos, entre outras. De acordo com o Regulamento Geral de

Extensao do IFPE as dimensdes da pratica de Extensdo sao:

1. Projetos Tecnolégicos: atividades ligadas a disseminacdo das
inovacdes tecnoldgicas em parceria com instituicdes publicas
ou privadas que tenham alguma interface;

2. Servicos Tecnoldgicos: realizacdo de praticas voltadas para
consultoria, assessoria, prestacdo de servicos, laudos técnicos
com agregado tecnolégico para o mundo produtivo,
ndo-rotineiros e que ndo concorram com o mercado;

3. Eventos: a¢des de interesse técnico, social, cientifico, esportivo,
artistico e cultural, favorecendo a participa¢do da comunidade
externa e interna, assim especificados: campanha de difusao
cultural, campeonato, ciclo de estudos, circuito, coléquio,
concerto, conclave, conferéncia, congresso, conselho, debate,
encontro, espetaculo, exibicdo publica, exposicao, feira,
festival, forum, jornada, lancamento de publicacBes e produtos,
mesa redonda, mostra, olimpiada, palestra, recital, semana de
estudos, seminario, simpdsio, torneio, entre outras

manifestacdes;
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Projetos sociais: projetos que agregam um conjunto de acdes,
técnicas e metodologias transformadoras, desenvolvidas e/ ou
aplicadas na interacdo com a populacao e apropriadas por ela,
que representam solu¢des para a inclusdo social, geracdo de
oportunidades e melhoria das condi¢6es de vida;

Estagio e Emprego: compreende todas as atividades de
prospec¢do de oportunidades de estagio/emprego e a
operacionalizacdo administrativa do estagio (encaminhamento,
documentagdo, orientagdo, supervisdo e avaliacao);

Curso de Extensdo: agdo pedagdgica de carater tedrico e/ou
pratica, com carga horaria minima e com critérios de avaliagdo
definidos, de oferta ndo regular, podendo ser ofertados nas
modalidades presencial, semipresencial e a distancia. Dentro
desses ainda sao consideradas a participagdo em cursos de
idiomas;

Projetos culturais e artisticos: compreende acdes referentes a
elaboracdo de diversas modalidades de atividades culturais e
artisticas;

Visitas técnicas e gerenciais: interacdo das areas educacionais
da instituicdo com o mundo do trabalho, com o objetivo de
verificar in loco o ambiente de trabalho, o processo produtivo e
de gestdo das organizagdes, bem como a prospeccao de
oportunidades;

Empreendedorismo: compreende a insercdo da disciplina de
empreendedorismo no curriculo e eventos de formacdo
empreendedora (workshop, seminarios, desafios), a criacdo de
habitats de inovacao (pré-incubadoras, incubadoras, apoio a
implantacdo de parques tecnolédgicos), assim como a
institucionalizacdo das empresas juniores;

Conselhos e Foruns: participagdo dos Institutos Federais em
espacos organizados para interacdo com a sociedade;

Egressos: constitui-se em a¢des que visam apoiar 0 egresso,
identificar cendrios no mundo produtivo e retroalimentar o
processo de Ensino, Pesquisa e Extensao;

Rela¢des internacionais: tem por finalidade o intercambio e a
cooperacdo internacionais como um instrumento para a

melhoria do Ensino, da Pesquisa e da Extensao.
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Atualmente, no campus Olinda estdo em atividade 02 (dois) projetos de
extensdo e 02 (dois) projetos de pesquisas relacionados com as areas
de computacao grafica. Estes projetos estdo intimamente relacionados
com os componentes curriculares e tematicas dos cursos oferecidos
pelo campus Olinda. Os projetos de extensdo na area de computagdo
grafica consistem: do GRUPO ANIMA - Coletivo de produg¢ado de cinema
de animacdo de responsabilidade do professor Rafael Suarez
Ziegelmaier; o PODCAST PODE-PESTE: Delimites da Arte apresentado
pelo professor Paulo Diniz. O intuito desses projetos é apresentar para
0 publico interno e externo a producdo realizada pelos alunos, assim
como, promover debates relacionados a arte e tecnologia. A
importancia da pesquisa esta além de promover a visibilidade do curso
e do potencial intelectual dos alunos que chegardao ao mercado de
trabalho, mas discutir assuntos relevantes como arte e tecnologia na

contemporaneidade.

Em relacdo aos projetos de pesquisa PIBIC que estdo ligados
diretamente a area do curso de computacao grafica temos a Andlise da
qualidade bioclimatica através da modelagem tridimensional do
edificio Holiday e da fabrica da Bombril coordenado pela professora
Livia Melo de Lima, e o grupo de pesquisa a Fotomontagem como
expressao artistica e estética da fotografia coordenado pelo professor
Paulo Diniz. Nestes dois projetos sdo utilizados ndo apenas o estudo
tedrico sobre arte e fotografia, como também, modelagem de edificios
modernistas, no qual sdo avaliados a qualidade ambiental dos arranjos
arquitetdnicos projetados por arquitetos renomados da época. Os
projetos estdo atrelados a PROPESQ (Pré-reitoria de Pesquisa,
P&ds-Graduagdo e Inovagao) e a PROEXT (Pré-reitoria de Extensdo). A
utilizacdo dos recursos fotograficos e softwares de modelagem 3D
estardo presentes no curso superior e promoverdo outras tematicas de

pesquisas com o novo publico de discentes.

A perspectiva é que os estudantes do curso Superior de Tecnologia em
produ¢do Multimidia possam ser engajados nos grupos de pesquisas
existentes, no qual os estudantes sejam estimulados a pesquisar novas
tematicas de pesquisas a serem realizadas com o corpo docente. No
campus existe uma sala de pesquisa com computador com internet e

softwares utilizados no curso, de forma que os estudantes possam
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utilizar esse ambiente para desenvolver pesquisas. Os docentes
esperam que aumentem a cota de bolsas para o curso superior,
notadamente para os estudantes que ndo possuem vinculo
empregaticio. A proposta do curso superior é promover a

indissociabilidade entre ensino, pesquisa e extensao.

2.10.2 Atividades Complementares

O Curso Superior de Tecnologia em Produg¢do Multimidia possui ainda
uma carga horaria a ser preenchida por atividades complementares ao
processo de ensino-aprendizagem. Conforme pode ser visto no tépico

sobre o sistema académico, as Atividades Complementares somam um

total de 180 horas, sendo 150h para Atividades Académicas

Complementares e 30h para Trabalho de Conclusao de Curso.

Atividades Académicas Complementares (AAC)

O desenvolvimento das AAC objetiva principalmente: (a)
Complementar a formacdo profissional, cultural e civica do estudante
pela realizacdo de atividades extracurriculares obrigatérias;, (b)
Contribuir para uma formacdo plena do corpo discente; (c) Estimular a
capacidade analitica do estudante na argumentacdo de questBes e
problemas; (d) Possibilitar ao estudante escolher seu itinerario
formativo; e (e) Auxiliar o estudante na identificacdo e resolugdo de

problemas, com uma visdo ética e humanistica.

Dessa forma, visando garantir a diversificacdo e ampliacao do universo
cultural, assim como o enriquecimento plural da formacdo discente, o
estudante do curso deverda realizar Atividades Académicas
Complementares, com carga horaria de 150h, que serdo escolhidas

livremente e de acordo com seus proprios interesses.

Para que o componente curricular relativo a Atividade Académica
Complementar seja considerado concluido o estudante deve
apresentar documentos que comprovem a realizagdo dessas
atividades, sendo ou ndo distribuidas ao longo de diferentes periodos,
devendo essas serem concluidas até o final do curso. De posse desses
documentos faz-se mister seguir as indicacBes presentes na Resolucdo
IFPE/CONSUP N° 080/2012, que regulamenta e estabelece critérios

para a avaliacdo das Atividades Complementares desenvolvidas pelos
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estudantes dos Cursos Superiores do IFPE. Essa Resolugdo também
normatiza os procedimentos e instrumentos de requisicdo e de
controle do cumprimento das Atividades Complementares, as quais
preveem o preenchimento de formulario préprio com as atividades
realizadas e entrega de documenta¢do comprobatdria (com cépias e
originais) para a Comissdo de Atividades Complementares. A Comissao
cabe analisar e validar a documentacao dos alunos e encaminhar o
conceito (aprovado) a Coordenacao de Registro Académico e Turnos -
CRADT, para que seja registrada no Histérico Escolar do aluno. Caso
seja detectada irregularidade ou insuficiéncia de documentacdo, a
Coordenacdo do curso pode solicitar informacdes adicionais através de
relatérios referentes a cada atividade desenvolvida ou mesmo pedir
que sejam apresentados novos documentos comprobatérios. As AAC
podem ser validadas escolhendo quaisquer das categorias descritas na

tabela a seguir:

ATIVIDADES ACADEMICAS UNIDADE C.H. C.H. DOCUMENTO
COMPLEMENTARES MINIMA MAXIMA  COMPROBATORIO

Disciplinas eletivas do curso hora 30h 90h Histérico escolar
Monitoria (bolsista ou voluntario) hora 120h 120h Declaragdo
Parthlpag’a(? em Projeto de Pesquisa (bolsista hora 120h 120h Declaragdo
ou voluntario)
Part|C|pag,ac? em Projeto de Extensao (bolsista hora 120h 120h Declaragdo
ou voluntario)
Cursos de Extensdo unidade 16h 120h Certificado
Participacdo em eventos: conferéncias,
congressos, palestras, S|mp,o§|os, féruns, hora 16h 90h Certificado
mesas redondas (carga horaria constante no
certificado)
Organizacao de eventos: conferéncias,
congressos, palestras, 5|mp9§|os, féruns, hora 16h 90h Certificado
mesas redondas (carga horaria constante no
certificado)
Participacdo em cursos, minicursos, oficinas, . .
workshops (maximo de 30h por certificado) unidade ) 90n Certificado
Estagio supervisionado ndo obrigatério hora ) 120h Declaraciio

(carga horaria constante na declaragdo)
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Submissao de trabalho/artigo em
conferéncias, congressos, eventos
académicos ou periodicos (até 2 submissdes)

unidade

60h

120h

Certificado

Publicacao de trabalho/artigo em
conferéncias, congressos, eventos
académicos ou periddicos

unidade

150h

Certificado

Apresentacgdo de trabalho/artigo em
conferéncias, congressos, eventos
académicos ou periodicos

unidade

150h

Certificado

Premiacdo de trabalho/artigo em eventos
académicos

unidade

150h

Certificado

Desenvolvimento de produtos, artefatos,
protétipos, softwares, projetos,
equipamentos, materiais didaticos

unidade

150h

Produto

Atividades em laboratoério diferente daquelas
desenvolvidas durante o horario regular do
curso (carga horaria constante na declaracgdo)

hora

90h

Declaragdo

Disciplinas isoladas de curso tecndlogo,
bacharelado ou licenciatura relacionadas ao
curso e complementar a grade curricular

hora

90h

Histérico escolar

Disciplinas isoladas de curso de
pos-graduacao relacionadas ao curso e
complementar a grade curricular

hora

90h

Historico escolar

Atividades profissionais remuneradas ou
voluntarias relacionadas ao curso (carga
horaria constante na declaracao)

hora

120h

Declaragao

Premiacgdo em festivais e concursos
relacionados a area

unidade

150h

Certificado

Participacdo oficial em atividades esportivas
como atleta (carga hordria constante na
declaragao)

hora

90h

Declaragao

Exposicdo de trabalho cientifico (carga
horéria constante no certificado)

unidade

16h

90h

Certificado

Participacbes em mostras, exposicoes,
museus. (carga horaria constante no
certificado)

hora

90h

Certificado

Participacdo como expositor, palestrante,
debatedor e instrutor (carga horaria
constante no certificado)

hora

120h

Certificado

Exposi¢des Artisticas (carga horaria
constante no certificado)

unidade

120h

Certificado
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Curso de Linguas (carga horaria constante no

o unidade 16h 90h Certificado
certificado)

Tabela 5: Atividades Académicas Complementares.

Trabalho de Conclusao de Curso (TCC)

As atividades referentes ao Trabalho de Conclusdo de Curso, com
carga horaria de 30h, seguem as indicacdes apresentadas na
Resolucao CONSUP/IFPE n°®81/2011. O TCC constitui-se numa atividade

académica que representa uma sistematizacdo do conhecimento sobre

objetos de estudo relacionados as disciplinas do curso e ao perfil de
formacdo, desenvolvido por meio de orientacdo, acompanhamento e

avaliacdo de um docente.

Ainda, seguindo as indicacdes da Resolu¢cao CONSUP/IFPE n°®81/2011,
0 TCC pode ser apresentado no formato de monografia, artigo
cientifico, relatdrio analitico de pesquisa, dentre outros, de acordo com
a natureza e finalidade do curso. Contudo, no Curso Superior de
Tecnologia em Produ¢do Multimidia, serad priorizado o formato de
Projeto. Considerando a autonomia discente, a escolha pelo formato
do TCC cabe ao estudante em conjunto com seu respectivo professor

orientador, podendo ter auxilio da Coordenacao do curso.

O TCC do curso sera desenvolvido ao decorrer dos semestres letivos. A
cada semestre, os estudantes desenvolvem um projeto multidisciplinar
e constroem um relatério descritivo das atividades realizadas. Ao final
dos 5 semestres, os cinco relatdrios serao unificados em um sé
documento, e esse documento contara como o TCC, com carga horaria
de 30h. O trabalho pode ser elaborado pelo discente como uma
atividade individual ou em grupo, sendo esse composto por no
maximo 4 (quatro) estudantes, sob orientacdo de um professor, que
tenha no minimo a titulacdo de especialista e que seja pertencente ao

quadro do Colegiado do Curso.

Ainda, de acordo com Resolucdo CONSUP/IFPE n° 81/2011, o TCC
apresenta as seguintes orientagdes metodoldgicas e

operacionalizacao:

1. As atividades de orienta¢cdo, acompanhamento e apresentacao
do TCC ocorrem sem a necessidade de um componente

curricular dedicado. As orientacBes dos projetos ocorrerao nas


https://www.ifpe.edu.br/campus/ipojuca/cursos/superiores/licenciaturas/quimica/aspectos-legais/resolucao-no-81-2011-regulamento-de-tcc.pdf/view
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disciplinas de “Gestao de Projeto 1, 2, 3 e 4" e por livre acordo
entre as partes.

2. O acompanhamento do desenvolvimento e apresentacdo do
TCC deve ser realizado pelo professor orientador, e este deve
obrigatoriamente ter ministrado, em qualquer periodo, algum
componente curricular dentro do curso;

3. Cada professor do curso podera orientar no maximo 3 (trés)
trabalhos, estando a cargo da Comissdo de Atividades
Complementares organizar a listagem dos estudantes por
professor orientador e preparar o Termo de Compromisso a
ser firmado entre orientador e orientandos;

4. O professor orientador deverd preencher devidamente as
fichas de acompanhamento do desenvolvimento do TCC, e
apresenta-las a Coordenacdo para concordancia;

5. Apés a concluséo do processo de orientacdo, é da
responsabilidade do professor orientador o agendamento da
defesa, obedecendo ao calendario de apresentacdo divulgado
pela Coordenagdo. A etapa de entrega das versdes finais
poderad ser desempenhada pelos discentes envolvidos, desde
que acompanhado/autorizado pela Coordenacdo e/ou pelo
professor orientador;

6. A Coordenacgao do curso ficara responsavel pela divulgacdo da
apresenta¢do com uma antecedéncia minima de 7 (sete) dias
corridos, pela reserva do local, e por lavrar e fazer a leitura final
da ata de TCC, se responsabilizando ainda por arquivar todos
os documentos comprobatérios do processo de orientagdo e
apresentacao.

7. As regras do TCC, bem como o manual de apoio a produgdo do
mesmo, serdo disponibilizados no portal do campus na

internet.

A avaliagdo sera feita através de uma Banca Examinadora composta
por 3 (trés) docentes, internos ou externos e com titulacdo minima de
especialista, sendo obrigatoriamente um deles o professor orientador.
ApOs a apresentacdo do trabalho pelo(s) discente(s) e da realizacdo dos
guestionamentos pela Banca Examinadora, serd atribuida a
qualificacdo - insuficiente (D), regular (C), bom (B) ou excelente (A) - por

cada avaliador, sendo considerados aprovados os projetos que tiverem
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a maioria simples de qualificacdes boas ou excelentes (BB, AB, AA). Em
caso de reprovagdo, o(s) estudante(s) devera(do) retornar as
orientacBes para reapresentar o projeto novamente para uma nova
Banca. Os TCC's do curso serdo disponibilizados em plataforma digital

prépria da Biblioteca do Campus, acessivel pela internet.

2.10.3 Curricularizacao da Extensao

De acordo com a Resolugdo N° 07, de 18 de dezembro de 2018 do MEC
e com a Resolucao CONSUP/IFPE n° 105, de 28 de outubro de 2021 que
aprova o Regulamento da Politica Curricularizacdo da Extensdo no
IFPE, as atividades de Extensdo devem obrigatoriamente compor, no
minimo, 10% do total da carga horaria dos cursos superiores. Assim
sendo, com a finalidade de cumprir as referidas resolucbes e de
promover uma maior integracdo entre o Campus Olinda e a
comunidade, o Curso Superior de Tecnologia em Producdo Multimidia
possui componentes curriculares voltados especificamente para a

extensao.

Ao total sdo 4 (quatro) componentes curriculares denominados
“Gestao de Projetos 1, 2, 3 e 4”, que se encontram no 2°, 3°, 4° e 5°
periodos (conforme Matriz Curricular), com carga horaria de 45 horas
cada, totalizando 180h para curricularizagao, ou seja, 10% do total da
CH do curso. Esses componentes poderdo estar associados a um grupo
de docentes e técnicos administrativos, sob a coordenacdo de um
docente do curso. Eles apresentam a mesma natureza dos projetos
integradores, estabelecidos na Resolucdo n° 105/2021, uma vez que
promovem a integracdo entre os componentes curriculares de um

determinado periodo/eixo tematico.

Os componentes curriculares “Gestdo de Projeto” poderdo ser
validados por meio de atividades de extensdo institucionais

certificadas e registradas na Proext/IFPE.

As atividades de extensdo nas disciplinas de “Gestdo de Projeto”
corresponderdo as atividades das outras disciplinas do semestre
correspondente. As disciplinas Gestdao de Projeto serdo validadas por

um ou mais Projetos de Extensao registrados na Proext/IFPE.
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A separagdo das atividades de extensdao em diferentes componentes
curriculares deve-se ao foco em multiplos escopos de projetos. O curso
desenvolverd habilidades nas areas de Design Digital, Animacdo,
Desenvolvimento de Games e Produg¢des Audiovisuais. Nos quatro
componentes curriculares de Extensdo o objetivo é abordar cada uma
dessas areas com projetos voltados para o atendimento a comunidade

interna e externa ao IFPE.

Apesar das ementas e dos conteldos programaticos dos componentes
curriculares Gestao de Projetos serem similares, envolvem
comunidades e/ou escopos distintos e adotam como fundamento
pedagogico a aprendizagem em espiral, desenvolvida por Bruner
(1960), o qual prop&e que os toépicos sejam a principio apresentados de
forma mais simples e posteriormente venham a ser retomados e

aprofundados.

2.10.4 Atividades de Monitoria
De acordo com o art. 1° da Resolug¢ao IFPE / CONSUP n° 68/2011:

Monitoria € um programa de incentivo a formagdo académica, que
visa a ampliagdo dos espagos de aprendizagem, a melhoria da
qualidade do ensino e ao desenvolvimento da autonomia e formagdo

integral dos estudantes.

Nesse sentido, o Programa de Monitoria serd implementado com o
objetivo de aproximar o discente das atividades de formag¢do docente e
de facilitar o desenvolvimento dos conteidos do componente

curricular para a turma que o cursar.

Os docentes do Curso Superior de Tecnologia em Produ¢do Multimidia
que julgarem necessario poderao pleitear junto a Comissdo de
Monitoria um monitor para seus componentes curriculares. Esse
levantamento é feito através dos critérios apontados pela Organizacdo
Académica e a selecdo ordenada através de edital interno, nos quais
sdo selecionados monitores bolsistas e monitores voluntarios

dependendo do total de bolsas disponibilizadas pela Instituicao.

Entendendo-se que a monitoria tem o potencial de contribuir para a
formacdo discente, a participacdo do estudante do curso em Programa

Institucional de Monitoria configura-se como uma atividade curricular e
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pode, se assim o estudante desejar, ser considerada como Atividade

Académica Complementar, conforme tdpico préprio.

2.10.5 Atividades a Distancia no Ensino Presencial

As atividades a distancia no Curso Superior de Tecnologia em Producao
Multimidia sdo respaldadas pela Orientacdo Normativa N°01, de 23 de
setembro de 2022, que estabelece orientacdo para a oferta de carga
horaria a distancia em cursos presenciais. Para o desenvolvimento da
metodologia adotada neste curso, fez-se necessaria a inclusdo de
atividades a distancia com o objetivo de proporcionar maior
flexibilidade na abordagem de conteldos necessarios para a formacao

do profissional de Produ¢do Multimidia.

Além disso, o CST em Produg¢do Multimidia utilizara como
metodologias pedagdégicas principais os conceitos da Sala de Aula
invertida e a Aprendizagem baseadas em Problemas, as quais podem
fazer uso de tecnologias digitais de informacdo e comunicacao - TDIC
como suporte para mediacdao do conteudo discutido nas atividades

académicas.

A aplicacdo da metodologia Sala de Aula Invertida compreende trés
fases principais: 1) os alunos estudam os conteldos previamente,
disponibilizados pelos professores em ambientes virtuais de
aprendizagem - AVA; 2) as atividades propostas pelos professores sdo
baseadas no contetido estudado, e podem ser desenvolvidas de forma
sincrona ou assincrona; 3) a avaliacdo das atividades sao realizadas a
partir de critérios estipulados previamente pelos professores e o

feedback é realizado presencialmente ou através dos AVAs.

A proposta de aliar a metodologia da Sala de Aula Invertida com as
atividades de ensino a distancia visa a aproveitar as potencialidades
de ambas, de forma conjunta (SILVEIRA, BERTOLINI e PARREIRA, 2020).

A aplicacdo de atividades a distancia estdo ligadas as novas formas de
tecnologia e inovacdo, e contextualizam novas formas de interacdo
entre o professor e o estudante. Essa forma de oferta, fornece ao
estudante autonomia para atender diversas demandas impostas no
dia a dia, na qual poderd ter acesso ao conteddo e as aulas em

ambientes seguros. O desenvolvimento do material didatico para as
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atividades a distancia permite que os materiais complementares
estejam sempre disponiveis, podendo ser acessados de forma online,
ou através de ferramentas que realizem o download do material e
permitam a utilizacdo offline. Outro aspecto inovador é a capacidade

de o estudante ter acesso permanente as aulas gravadas.

O Curso Superior de Tecnologia em Produg¢ao Multimidia utilizara
como metodologias pedagégicas principais os principios da Sala de
Aula invertida e a Aprendizagem baseadas em Problemas, conforme

visto no item sobre Concepcdes e Principios Pedagdgicos.

A crise sanitaria provocada pela Covid-19 evidenciou a vulnerabilidade
da forma presencial de ensino. Além de a classe trabalhadora formada
por professores e técnicos administrativos ter sido afetada pelo novo
modelo, grande parte dos estudantes no mundo tiveram que se
adaptar a um novo modelo de ensino. Neste sentido, a educagao a
distancia e o Ensino Remoto Emergencial - ERE foram necessarios para
manter os vinculos dos estudantes com as instituicdes de ensino,
mediante o uso de tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo.
Contudo, o ERE, por ter sido adotado repentinamente, ndo possui o
rigor tedrico, conceitual e metodoldgico necessario para o processo de

ensino-aprendizagem adequado as instituicdes de ensino federais.

O Curso Superior de Tecnologia em Produg¢ao Multimidia garantira a
utilizagdo de atividades a distancia, pois trata-se de um processo
educacional com organizacdo e intencionalidade, de qualidade, com
infraestrutura adequada, profissionais preparados e equipe

multidisciplinar.

A solucdo de implementagdo no Curso Superior de Tecnologia em
Producdo Multimidia é a ado¢do de percentual da carga horaria de
cada disciplina para atividades a distancia e disciplinas eletivas, como

podemos ver no Capitulo 2.9.

Material didatico

Serdo disponibilizados diversos suportes e ferramentas tecnolégicas
para serem utilizados como meio e apoio ao processo de
ensino-aprendizagem que integradas atenderdo as necessidades de
formacdo, visando a eficacia e eficiéncia pedagdgica. As ferramentas

digitais poderdo ser utilizadas para apresentar, armazenar e manipular
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informacdes, controlar o processo de aprendizagem, fazer a gestdo do
ensino, facilitar a comunicacdo. Além disso, maximizar as
potencialidades pedagdgicas das diversas midias e com isso também

atender as necessidades e multiplos perfis de estudantes do curso.

As ferramentas sincronas e assincronas serdo utilizadas com a
finalidade de tornar o curso acessivel ao alcance de todos os
estudantes, como também o Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA)
utilizado no curso, que é selecionado a partir de sua adequacado e

facilidade de uso.

A interacdo e interatividade sdo os aspectos mais importantes para
garantir a qualidade e eficacia do processo formativo a distancia e
manter o estudante como participante ativo no processo, além de
permitir ao professor identificar e atender as necessidades individuais
dos estudantes, ao mesmo tempo em que permite o aprimoramento
do curso a partir do acompanhamento sistematico da coordenacdo de

curso, equipe docente e multidisciplinar.

As ferramentas assincronas as quais permitem a comunicagdo entre os
participantes independentemente do horario de acesso a serem
utilizadas podem ser o correio eletrbnico (e-mail) e o férum de
discussao. O e-mail permite troca de mensagens escritas e 0 envio de
arquivos em qualquer formato, sendo as mensagens enviadas para as
caixas postais de cada participante. Ja o féorum de discussdes possui as
mesmas caracteristicas do e-mail, mas as mensagens ndo sao enviadas
para as caixas postais e sim, armazenadas hierarquicamente (de
acordo com as linhas de discussao) no servidor, facilitando o registro e

0 acompanhamento dos varios assuntos abordados.

As ferramentas sincronas que funcionam em tempo real exigindo o
encontro dos participantes em um horario previamente marcado a
serem utilizadas podem ser o bate-papo e a web-conferéncia através
do servi¢co oferecido pela Rede Nacional de Ensino e Pesquisa, RNP, e a
videoconferéncia. As ferramentas sincronas requerem uma preparacao
maior que as assincronas, considerando-se as orienta¢des para
moderacdo e também, a elabora¢do do conteudo especifico para a
webconferéncia e videoconferéncia. O RNP é uma plataforma de
comunicagdo sincrona proprietaria para encontros online que permite

a comunicac¢do a distancia entre um grupo de pessoas, podendo ser
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usado em aulas e treinamentos a distancia, palestras e conferéncias,

entre outras aplicacdes.

As ferramentas de bate-papo (chat) promovem discussdes interativas
em forma de texto entre duas ou mais pessoas simultaneamente e
permitem o envio de mensagens para todos os usuarios conectados ou
apenas para um usuario em particular. As discussBes geradas sao

arquivadas no AVA para acesso e analise posterior.

A videoconferéncia utilizada como ambiente de ensino e de
aprendizagem ndo é um novo método didatico, e sim, um novo meio
técnico para o ensino. Como todo meio, ndo possui nenhuma vertente
pedagogica intrinseca. A vertente sera definida no planejamento de
acordo com os objetivos e necessidades pedagogicas do curso e dos
componentes curriculares. Essa midia sé sera utilizada porque o Curso
Tecnolégico em Produgao Multimidia contard com laboratérios de
Informatica adequados e boa conexdo com a internet, para que assim
seja possivel promover encontros dos estudantes com o professor
para diversos momentos didaticos com a finalidade de esclarecer
pontos do conteudo/atividades, realizar seminarios, debates e outras

atividades académicas.

Alguns beneficios de se adotar esta tecnologia encontram-se listados a

seguir:

e Fleva a motivacao: estudantes ficam entusiasmados por
utilizarem uma nova tecnologia para interagir com professores
e outros estudantes remotamente.

e Aumenta a capacidade de comunicagdo e de apresentac¢do: 0s
estudantes consideram os "visitantes" da tela importantes e
ficam mais conscientes da importancia de aparecer e falar
bem. Além disso, ao planejar e preparar uma videoconferéncia,
os estudantes desenvolvem a capacidade de comunicagao e de
gerenciamento.

e Aumenta o contato com o mundo externo: muitas vezes uma
visita ao vivo ndo é possivel e, assim, o estudante tem a
possibilidade de manter contato com pessoas distantes e, as
vezes, bem diferentes dele.

e Aumenta a profundidade do aprendizado: os estudantes

aprendem a fazer melhores perguntas e o aprendizado se da a
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partir de uma fonte primaria, em vez de a partir de um

livro-texto.

O Ambiente Virtual de Aprendizagem utilizado no curso deve
apresentar as ferramentas listadas abaixo, de acordo com a
Orientagdo Normativa N° 01, de 23 de setembro de 2022:

I. gerenciar lista de turmas e estudantes;
Il. permitir discussdes estruturadas como férum, mural;

Ill. organizar e publicar recursos didaticos de diferentes tipos

(textuais, videos, dudios)para acesso dos estudantes;

IV. disponibilizar um espaco para comunicagdo sincrona entre

professores e estudantes;
V. organizar e publicar atividades objetivas ou dissertativas;

VI. permitir o envio de arquivos de diferentes formatos como

respostas das atividades;

VIl. permitir ao docente emitir parecer sobre as atividades

enviadas e informar notas;

VIIl. permitir ao discente acompanhar quadro de notas e

comentarios enviados pelo docente.

IX. permitir o acesso de perfis institucionais (coordenador de
curso, equipe pedagdgica, registro académico ou equivalente)

Caso necessario.

A plataforma utilizada deve também possuir uma interface de facil uso
e permitir o gerenciamento por parte dos professores, com
administragdo de conteldo, assim como deve permitir o

gerenciamento de estudantes.
O curso contara com os seguintes materiais auxiliares:

1. Webconferéncia e videoconferéncia;

2. Videoaulas, possibilita ministrar uma aula e apresentar slides
interativos, favorecendo a aprendizagem audiovisual, que é
bastante similar a maneira presencial. H4 a possibilidade de

manter os arquivos das videoaulas em servidor interno da
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instituicdo para que possa ser acessado mesmo sem a
necessidade de estar conectado a internet;

3. Apresentacdo de arquivos em software de apresentacdo com
animacoes;

4. Apresentagdo do curso com programa, ementa, informacdes
sobre o professor;

5. Guia do estudante - o qual devera conter as diretrizes gerais
do curso, por exemplo, explicitando como sera avaliada a
frequéncia do aluno no ambiente virtual, como sera avaliada a
participacdo nas ferramentas de comunicacdo (correio
eletrénico, bate-papo, etc), como serdo entregues os trabalhos,
quais as vias de comunicagdo professor-estudante, calendario,
etc.

Home page do curso;

7. Referéncias;

Contatos.

No AVA serdo disponibilizados materiais didaticos abordando o
conteldo de cada componente curricular, de acordo com a orientacao

do professor.

Sobre tutoria

Os professores do Curso Superior de Tecnologia em Producdo
Multimidia serdo responsaveis pelo planejamento e gerenciamento de
todo o processo de desenvolvimento de ensino e da aprendizagem dos

componentes curriculares pelos quais sdo responsaveis.

Os professores assumem também o papel de tutores a distancia e
tutores presenciais nas condi¢des: 1) Aulas presenciais e a distancia: os
professores assumem o papel de tutores presenciais, podendo
também dar suporte a distancia, e; 2) Aulas somente a distancia: os
professores assumem o papel de tutores a distancia, auxiliando os

estudantes na execugdo das atividades propostas.

Cabe aos professores, quando desempenharem o papel de tutores,
orientar e acompanhar as atividades programadas, tanto as
presenciais que ocorrem nos laboratérios de informatica, quanto as
postadas no ambiente virtual, respondendo as duvidas dos estudantes

e corrigindo as atividades.
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As semanas letivas comegam nas segundas-feiras e se encerram nas
sextas-feiras. Os estudos sdo realizados pelos estudantes
individualmente ou em grupo, que podem tirar suas duvidas sobre os
conteldos abordados nos componentes curriculares por meio de
mensagens postadas no ambiente virtual de aprendizagem

enderecadas para os professores.

Estratégias de formacao da equipe técnico-pedagogica

Em nivel institucional, a Diretoria de Educa¢do a Distancia do IFPE -
DEAD disp8e de uma equipe multidisciplinar de apoio as atividades
académicas a distancia, com a finalidade de oferecer o suporte e apoio
necessarios, além de facilitar a comunicagao entre alunos, professores
e coordenacao de curso ao longo de sua realizacdo. A Assessoria
Pedagdgica da DEAD também estara a disposicdo de Coordenadores,
docentes e estudantes para orientagdo e apoio pedagogico

permanentemente.

Todas essas divisbes institucionais do IFPE garantirdo maior apoio nas
acBes das atividades a distancia no Curso Superior de Tecnologia em

Producdo Multimidia.

2.11 Ementario

A seguir estdo descritas as ementas dos componentes curriculares

obrigatdrios e optativos do Curso Superior de Tecnologia em Producado
Multimidia.

PRIMEIRO PERIODO (TUTORIAL)

DESIGN DIGITAL

CARGA HORARIA SEMANAL / SEMESTRAL

PERIODO CREDITOS
PRESENCIAL AD TOTAL
10 tedrico prdtico tedrico prdtico 3h / 60h 4
0 2h15/45h  0h45/15h 0
Teoria e pratica de fundamentos do Design grafico aplicados ao Design Digital.
EMENTA: Similaridades e diferencas entre os processos analdgicos e os processos digitais de

produgao

. Elementos da linguagem visual, percepcao visual, tipografia, layout.
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BIBLIOGRAFIA
BASICA

LUPTON, Ellen e PHILLIPS, Jennifer Cole. Novos Fundamentos do design. Sdo Paulo: Ed.
Cosac & Naify, 2008.

LUPTON, Ellen. Pensar com tipos: guia para designers, escritores, editores e
estudantes. 2 ed. Sdo Paulo: Cosac Naify, 2013.

GUERRA, Fabiana; TERCE, Mirela. Design digital: conceitos e aplicacBes para websites,
animacdes, videos e webgames. Sdo Paulo: Senac, 2019.

BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

DONDIS, Donis A. A sintaxe da linguagem visual. 3. ed. S3o Paulo: Martins Fontes,
2015.

HURLBURT, Allen. Layout. S3o Paulo: Nobel, 2009.
LUPTON, Ellen. Tipos na tela. S3o Paulo: Gustavo Gili, 2015.
PEDROSA, Israel. Da cor a cor inexistente. Sao Paulo: SENAC NACIONAL, 2014.

SAMARA, Timothy. Ensopado de Design Grafico. Sao Paulo: Blucher, 2010.

ILUSTRAGAO DIGITAL

PERIODO

CARGA HORARIA SEMANAL / SEMESTRAL .
CREDITOS

PRESENCIAL aD TOTAL

’IO

tedrico prdatico tedrico prdtico

3h/60h 4
0 2h15/45h  0h45/15h 0

EMENTA:

llustragdo realizada em meio digital intermediadas por softwares. llustracdo como
técnica de comunicacao visual. Desenvolvimento de estilo préprio para aplicagdo em
pecas comunicacionais, games, animagdes, entre outras finalidades. llustra¢do vetorial.
llustracdo em bitmap e pintura digital. Desenvolvimento de projeto de ilustracdo
complexos. llustragdo decolonial, afrobrasileira e indigena.

BIBLIOGRAFIA
BASICA

HALL, Andrew. Fundamentos essenciais da ilustragdo. Sdo Paulo: Rosari, 2012.
VBANKS, Adam; CAPLIN, Steven. O essencial da ilustracdo. Sao Paulo: Senac, 2012.

ZEEGEN, Lawrence. Os Fundamentos da ilustra¢do. EUA: Bookman, 2010.

BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

3DTOTAL.COM (org). Digital painting techniques: masters collection volume 1. Oxford:
Focal Press, 2009.

BIRCH, H. FRACALOSSI, D. Desenhar: truques, técnicas e recursos para inspiracao
visual. Sdo Paulo: Gustavo Gilli, 2015.

FALKENR, A. Chavez, C. Adobe photoshop classroom in a book. San Francisco: Adobe
Press, 2020.

MATTINGLY, Dave B. The digital matte painting handbook. EUA: Sybex, 2011.

NUNES, Anténia Elizabeth Silva e Souza; OLIVEIRA, Elias Vieira de. (orgs.).
Implementacdo das Diretrizes Curriculares para a Educacdo das Relacdes
Etico-Raciais e o Ensino de Histéria e Cultura Afro-Brasileira e Africana na
Educacao Profissional e Tecnolégica. Brasilia: MEC/SETEC, 2008.
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SPENCER, Scott. ZBrush character creation: advanced digital sculpting. 2. ed. EUA:
Sybex, 2011.

LOGICA

PERiODO

CARGA HORARIA SEMANAL / SEMESTRAL

CREDITOS
PRESENCIAL aD TOTAL

’IO

tedric rdtic tedric rdtic
orico prdtico érico prdtico 3h / 60h 4

0 2h15/45h  0h45/15h 0

EMENTA:

Conceitos basicos de algoritmos: tipos de dados; constantes e variaveis; estruturas de
decisdo; estruturas de repeticdo; dispositivos de entrada e saida de dados; fun¢des
(métodos). Introducdo a linguagem de programacdo. Engines de desenvolvimentos de
jogos e prototipagem.

BIBLIOGRAFIA
BASICA

VILARIM, Gilvan. Algoritmos: Programacdo para Iniciantes. Rio de Janeiro: Ciéncia
Moderna, 2004.

MANZANO, José. Estudo dirigido de microsoft visual C# community 2015. S3o Paulo:
Erica, 2015.

SEBESTA, Robert W. Conceitos de linguagens de programacao. 9. ed. Porto Alegre:
Bookman, 2011.

BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

AZEVEDO, Eduardo. C completo e total. Sao Paulo: Pearson Education do Brasil, 1997.
CASTRO, Elizabeth. HTML5 e CSS3. Rio de Janeiro: Alta Books, 2013.
CROWTHER, Rob. HTML5 em acdo. Sao Paulo: Novatec, 2004.

MANZANO, J. A, OLIVEIRA, J. F. Algoritmos: logica para desenvolvimento de
programacao de computadores. 27 ed. S&o Paulo: Erica, 2014

MENEZES, Nilo N. C. Introdugdo a programacao com python: algoritmos e légica de
programacdo para iniciantes. 2. ed. Sdo Paulo: Universidade Catolica, 2015.

METODOLOGIA DE PROJETO

PERIODO

CARGA HORARIA SEMANAL / SEMESTRAL

CREDITOS
PRESENCIAL aD TOTAL

'IO

tedrico rdtico tedrico rdtico
p p 3h / 60h 4

0 2h15/45h  0h45/15h 0

EMENTA:

Disciplina de carater teorico que aborda procedimentos metodoldgicos para projetagdo
em Design. Noc¢des sobre a metodologia de projeto com abordagens conceitual e
pratica. Técnicas de planejamento e desenvolvimento de projeto. A experimentacdo e
avaliagdo das solugdes propostas, técnicas de apresentacdo. Estudo de projetos em
design com foco ambiental.

BIBLIOGRAFIA
BASICA

BAXTER, M. Projeto de produto: guia pratico para o desenvolvimento de novos
produtos. 3. ed. Sao Paulo: Edgard Blicher, 2011.

CARDOSO, Rafael. Design para um mundo complexo. Sdo Paulo, Cosac Naify, 2013.
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MORAES, D.; MANZINI, E.; CELASCH, F. Metaprojeto: o design do design. Sdo Paulo:
Blucher, 2010.

BURDEK, Bernhard E. Design: histdria, teoria e pratica do design de produtos. Sdo
Paulo: Editora Blucher, 2015.

LUPTON, Ellen. (Org.). Intuigdo, a¢do, criagdo. S3o Paulo: Editora G. Gili, 2013.

BIBLIOGRAFIA LUPTON, Ellen. O design como storytelling. SGo Paulo: Editora Olhares, 2022

COMPLEMENTAR  pHjLLIPS, Peter. L. Briefing: A gestdo do projeto de design. Traducdo de Itiro lida. Sdo
Paulo: Blucher, 2017.
PREECE, Jennifer; ROGERS, Yvonne; SHARP, Helen. Design de interacdo: além da
interagdo homem-computador. 3. ed. Porto Alegre: Bookman, 2013.

ROTEIRO
PERIODO CARGA HORARIA SEMANAL / SEMESTRAL CREDITOS
PRESENCIAL ab TOTAL
10 tedrico prdtico tedrico prdtico 3h / 60h 4
0 2h15/45h  0h45/15h 0

O que é um Roteiro? Etapas de um Roteiro. Monomito e A Ideia. Conflito e Personagem.
Personagem: construcdao dos caracteres Construcdo de um Roteiro: Sinopse,

EMENTA: Argumento, Estrutura. Formatos de Midias e Roteiros. Novos formatos para Roteiros.

) Micro-Estruturas da Cena. Unidade Dramaética (TV, Cinema, HQ, etc). Tratamento Final

(Movimento de Cameras). Constru¢do de textos com énfase em: direitos humanos,
diversidade de género e sexualidade.
CAMPOS, Flavio de. A arte e a técnica de imaginar, perceber e narrar uma estéria.
Rio de Janeiro: ZAHAR, 2007.

BIBLIOGRAFIA  cOMPARATO, Doc. Da criago ao roteiro. 2. ed. S3o Paulo: Summus, 2009.

BASICA
FIELD, Syd. Manual do roteiro: os fundamentos do texto cinematografico. Rio de
Janeiro: Objetiva, 2001.
CAMPBELL, Joseph. O heréi de mil faces. Sdo Paulo: Pensamento Cultrix, 2007.
JOHNSON, Steven. Tudo que € ruim é bom pra vocé. Rio de Janeiro: Zahar, 2012.
PROPP, Vladimir. Morfologia do conto maravilhoso. S&o Paulo: Forense, 2006.

BIBLIOGRAFIA

COMPLEMENTAR SARAIVA, Leandro; CANNITO, Newton. Manual de roteiro, ou manuel o primo pobre

dos manuais de cinema. Sdo Paulo: Conrad, 2004.

VOGLER, Christopher. A Jornada do escritor: estrutura mitica para escritores. 3. ed.
Sao Paulo: Aleph, 2015.

SEGUNDO PERIODO

DIRECAO DE ARTE
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PERIODO C.H. PRESENCIAL C.H.aD C.H. TOTAL CREDITOS
20 tedrico prdtico tedrico prdtico 60h 4
0 2h15 0h45 0
Conceitos e definicbes de direcdo de arte; elementos da direcdo de arte: luz, cor,
fotografia, composicdo, contraste, repeticdo, formas, texturas, unidade, equilibrio,
EMENTA: ritmo, identidade visual e linguagem; Planejamento e Cria¢do: criagdo de conceitos a
partir do briefing; pesquisa de referéncias; linhas estéticas; andlises técnicas do roteiro;
harmonizacdo de conceitos (cores, iluminacdo e cenografia).
CESAR, Newton. Dire¢ao de arte em propaganda. Distrito Federal: SENAC, 2006.
CESAR, Newton. Os primeiros segredos da direcdo de arte. Distrito Federal: SENAC
BIIBLIOGRAFV-\ Distrito Federal, 2010.
BASICA
FARINA, Modesto. Psicodindmica das cores em comunicagdo. 6. ed. Sdo Paulo: Edgard
Blucher, 2011.
AZEVEDO, Wilton. Os signos do design. Sdo Paulo: Global, 1996.
HAMBURGER, Vera. Arte em cena: a direcdo de arte no cinema brasileiro. Sdo Paulo:
SENAC, 2014.
BIBLIOGRAFIA i
COMPLEMENTAR MANTOVANI, Anna. Cenografia. Sdo Paulo: Atica, 1989
MUNARI, Bruno. Das coisas nascem coisas. Sao Paulo: Martins Fontes, 2015.
PEDROSA, Israel. Da cor a cor inexistente. S3o Paulo: Senac Nacional, 2014.
EDICAO DE AUDIO
PERIODO C.H. PRESENCIAL C.H.aD C.H. TOTAL CREDITOS
20 tedrico prdtico tedrico prdtico 60h 4
0 2h15 0h45 0
Edicdo e mistura de sons e musicas em ambiente digital, dominio técnico das
EMENTA: ferramentas de trabalho em softwares de producdo de som e mdusica, tais como
’ igualizacdo, espacializacdo, efeitos, estéreo, compressao, reverberagdes, delays,
processamento dinamico e técnicas de mistura final, sempre em ambiente de estudio.
FAXINA, Elson (org.). Edicao de dudio e video. Curitiba: Intersaberes, 2018.
B',BUOGRAF'A FONSECA, Nuno. Introdu¢do a engenharia do som. Lisboa: Lidel, 2006.
BASICA
TRAGTENBERG, Livio. Musica de cena. Sdo Paulo: Perspectiva; Fapesp, 2008.
FAHY, F. J. Sound intensity. 2. ed. New York: CRC Press, 2017.
FARJOUN, Daniel. Mix: o poder da mixagem. Rio de Janeiro: H.Sheldon, 2007.
BIBLIOGRAFIA RUBIN, David M. O Mdsico desktop. Sdo Paulo: Makron Books, 1996.
COMPLEMENTAR

SA, Serginho. Fabrica de sons. 4. ed. So Paulo: Globo, 2003, 1998.

WISNIK, M. José. O Som e o sentido: uma outra histéria das musicas. Sdo Paulo:
Companhia das Letras, 2002.
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FOTOGRAFIA NO CINEMA

PERiODO

C.H. PRESENCIAL C.H.aD C.H. TOTAL CREDITOS

20

tedrico prdtico tedrico prdtico

60h 4
0 2h15 0h45 0

EMENTA:

Introducdo a linguagem fotografica. Introducdo a linguagem cinematografica.
Montagem cinematografica. Técnicas de construcao de imagens no Cinema. Planos e
enquadramentos cinematograficos. Registro fotografico do cinema. Utilizagdo das
técnicas de iluminagdo, cores e texturas da imagem no cinema. Equipamentos de
iluminagao. Cor no cinema.

BIBLIOGRAFIA
BASICA

BAZIN, André. O que é cinema? Sao Paulo: Ubu, 2018.
BERNARDET, Jean-Claude. O que é cinema. Sao Paulo: Brasiliense, 1996.

ZUANETTI, Rose et al. Fotégrafo: o olhar, a técnica e o trabalho. Rio de Janeiro: Senac,
2002.

BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

AUMONT, Jacques. A imagem. Campinas: Papirus, 1993.
LANGNFORD, Michael. Fotografia basica. Lisboa: Dinalivro, 2003.

LANGNFORD, Michael. Fotografia avancada de langford: guia completo para
fotégrafos. Sdo Paulo: Bookman, 2012.

MACHADO, Arlindo. A ilusdo especular: introducdo a fotografia. Sdo Paulo: G Gili, 2015.

TRIGO, Thales. Equipamento fotografico. Sdo Paulo: Senac, 2003.

MONTAGEM AUDIOVISUAL

PERIODO

C.H. PRESENCIAL C.H.aD C.H. TOTAL CREDITOS

20

tedrico prdtico tedrico prdtico

60h 4
0 2h15 0h45 0

EMENTA:

Estudo das principais teorias da montagem cinematografica e aplicagdo pratica dos seus
fundamentos. Breve histérico da montagem cinematografica. A montagem como
elemento da linguagem cinematografica. As principais escolas cinematograficas:
Estadunidense e Soviética. O montador: ordenacao, énfase, ritmo e fluéncia. Linguagem
do cinema: Plano, Sequéncia e Montagem. Exibicdo e andlise da montagem de
diferentes produtos audiovisuais. A articulagao da linguagem audiovisual. Continuidade
e descontinuidade no espaco e no tempo. Manuseio de cameras HDSLR na captura de
imagens em movimento. Conceitos da linguagem e som utilizados em video. Processo
de pré-producdo, producdo e pds-producdo. Capacitacdo na edicdo de videos em
software especificos e publica¢cdo na internet.

BIBLIOGRAFIA
BASICA

MOLETTA, Alex. Criagao de curta-metragem em video digital: uma proposta para
produgdes de baixo custo. Sao Paulo: Summus, 2009.

RAMOS, Ferndo Pessoa (Org.). Teoria contemporanea do cinema. Sdo Paulo: SENAC,
2005.

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

BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

ANDREW, James Dudley. As principais teorias do cinema: uma introducdo. Rio de
Janeiro: Zahar, 1989.

ANG, Tom. Video digital: uma introdugdo. Sdo Paulo: Senac, 2013.

BORDWELL, David; THOMPSON, Kristin. A arte do cinema: uma Introdugdo. Sdo Paulo:
Editora da Unicamp, 2013.

MARTIN, Marcel. A linguagem cinematografica. Sdo Paulo: Brasiliense, 1990.

WISNIK, José Miguel. O som e o sentido: uma outra histéria das musicas. 2. ed. Sdo
Paulo: Companhia das Letras, 1989.

GESTAO DE PROJETOS 1

PERIODO

C.H. PRESENCIAL C.H. aD C.H. TOTAL CREDITOS

20

tedrico rdtico tedrico rdtico
P P 45h 3

0 0h45 1h30 0

EMENTA:

Curricularizacdo da Extensdo, por meio de desenvolvimento de projeto interdisciplinar .
Aplicacdo de diretrizes de gerenciamento de projetos para os projetos de Audiovisual: i)
Estudo Preliminar; ii) Pesquisas junto ao publico alvo; iii) Gerag¢do de alternativas; iv)
Implementagdo/testes; v) Aplicagdo. Acompanhar o desenvolvimento dos projetos,
correlacionando os conceitos estudados nas disciplinas do semestre.

BIBLIOGRAFIA
BASICA

FLICK, Uwe. Introdugdo a pesquisa qualitativa. 3. ed. Sdo Paulo: ARTMED, 2009.

HOWKINS, John. Economia criativa: como ganhar dinheiro com ideias criativas. Sao
Paulo: M. BOOK do Brasil, 2013.

LAKATOS, E.; MARCONI, M. Fundamentos de metodologia cientifica. 7. ed. Sdo Paulo:
Atlas, 2010.

BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

VARGAS, Ricardo Viana. Gerenciamento de projetos. Rio de Janeiro: Brasport, 2018.

BROWN, Tim et al. Design thinking: uma metodologia poderosa para decretar o fim das
velhas ideias. Rio de Janeiro: Elsevier, 2010.

MESTRINER, Fabio. Fundamentos da gestdo em design. Porto Alegre: Bookman, 2012.

PREECE, Jennifer; ROGERS, Yvonne; SHARP, Helen. Design de intera¢do: além da
interacdo homem-computador. 3. ed. Porto Alegre: Bookman, 2013.

BOMFIM, Gustavo Amarante. Metodologia para o desenvolvimento de projetos. Jodo
Pessoa: Universitaria, 1995.

TERCEIRO PERIODO

DESIGN DE INTERAGAO

PERIODO

C.H. PRESENCIAL C.H. aD C.H. TOTAL CREDITOS
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30

tedrico prdtico tedrico prdtico
0 2h15 0h45 0

60h 4

EMENTA:

Compreensdo dos conceitos fundamentais sobre experiéncia do usuario e projeto de
interaces. Desenvolvimento de projetos de intera¢des digitais, como web e mdveis,
bem como compreensdo da fun¢do do Designer de interagdo enquanto gerente de
projetos de interfaces, além de diretrizes relacionadas a interagdo e a usabilidade,
como os conceitos de UI/UX, utilizando os principios da acessibilidade e do Design
universal.

BIBLIOGRAFIA
BASICA

LOWDERMILK, Travis. Design centrado no usudrio. Sao Paulo: Novatec, 2013.
NIELSEN, Jakob; BUDIU, Raluca. Usabilidade mével. Sdo Paulo: GEN, 2013.

PREECE, Jennifer; ROGERS, Yvonne; SHARP, Helen. Design de interagdo: além da
interagdo homem-computador. Porto Alegre: Bookman, 2013.

BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

KNAPP, Jake; ZERATSKY, John; KOWITZ, Braden. Sprint: o método usado no Google para
testar e aplicar novas ideias em apenas cinco dias. Rio de Janeiro: Intrinseca, 2017.

KRUG, Steve. Ndo me faca pensar: uma abordagem de bom senso a usabilidade na
web. Rio de Janeiro: Alta books, 2014.

MORAES, Anamaria de; ROSA, José G. S. Avaliagao e projeto no design de interfaces.
Teresépolis: 2AB, 2012.

NIELSEN, Jakob; LORANGER, Hoa. Usabilidade na web. Sao Paulo: GEN, 2007.

NORMAN, Donald. O design do dia a dia. Rio de Janeiro: Editora Anfiteatro, 2006.

DESIGN DE INTERFACES

PERIODO

C.H. PRESENCIAL C.H. aD C.H. TOTAL CREDITOS

30

tedrico prdtico tedrico prdtico

60h 4
0 2h15 0h45 0

EMENTA:

Compreensdo e desenvolvimento de projetos de interface do usudrio com base nos
principios de Design Centrado no Usudrio e Design Universal. Estudo dos conceitos de
UI/UX Design, processo de producdo de interfaces digitais, prototipagem e pesquisa
com usudrio. Abordagem dos elementos da linguagem visual, sonora e tatil e suas
aplicacbes em interfaces digitais.

BIBLIOGRAFIA
BASICA

GUERRA, Fabiana; TERCE, Mirela. Design digital: conceitos e aplica¢des para websites,
animacdes, videos e webgames. Sdo Paulo: Senac, 2019.

MCKAY, Everett. Ul is Communication: how to design intuitive, user centered interfaces
by focusing on effective communication. San Francisco: Morgan Kaufmann, 2013.

SOBRAL, Wilma Sirlange. Design de interfaces: introducdo. Sdo Paulo: Erica, 2019.

BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

KRUG, Steve. Nao me faga pensar: uma abordagem de bom senso a usabilidade na
web. Rio de Janeiro: Alta books, 2014.
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KUANG, Cliff; FABRICANT, Robert. User friendly: how the hidden rules of design are
changing the way we live, work, and play. Hampshire: Picador, 2020.

MORAES, Anamaria de; ROSA, José G. S. Avaliagdo e projeto no design de interfaces.
Teresopolis: 2AB, 2012.

NIELSEN, Jakob; LORANGER, Hoa. Usabilidade na web. Sao Paulo: GEN, 2007.

NORMAN, Donald. O design do dia a dia. Rio de Janeiro: Anfiteatro, 2006.

IDENTIDADE VISUAL

PERIODO C.H. PRESENCIAL C.H.aD C.H. TOTAL CREDITOS
30 tedrico prdtico tedrico prdtico 60h 4
0 2h15 0h45 0
Desenvolvimento de Projeto de Identidade Visual para diversos segmentos. Briefing,
problematiza¢do, pesquisas, gera¢do de alternativas, viabilidade técnica e tecnoldgica.
EMENTA: Elaboragdo do manual técnico de uso da marca e aplicagdes em variados tipos de
' suportes por meio de parametros metodolégicos. Conotagdo e denotagdo no
desenvolvimento da identidade visual. Analise e definicdo dos elementos primarios de
identidade visual. Processo do registro de marca e de suas identidades visuais.
MUNHOZ, Daniella Michelena. Manual de identidade visual: guia para construcdo de
manuais. Sdo Paulo: 2AB, 2013.
BIBLIOGRAFIA  PEON, Maria Luisa. Sistemas de identidade visual. S3o Paulo: 2AB, 2019.
BASICA
WHEELER, Alina. Design de identidade de marca: guia essencial para toda a equipe de
gestdo de marcas. Sao Paulo: Bookman, 2012.
DONDIS, Donis A. A sintaxe da linguagem visual. S3o Paulo: Martins Fontes, 2015.
FRUTIGER, Adrian. Sinais & simbolos: desenho, projeto e significado. Sdo Paulo:
Martins Fontes, 2012.
BIBLIOGRAFIA" HEALEY, Matthew. Design de logotipos: mais de 300 cases internacionais
COMPLEMENTAR ' jesconstruidos e analisados. Sao Paulo: Rosari, 2012.
NIEMEYER, Lucy. Elementos de semiética aplicados ao design. Sdo Paulo: 2ab, 2016.
PEDROSA, Israel. Da cor a cor inexistente. S30 Paulo: Senac Nacional, 2014.
PROGRAMACAO MOBILE
PERIODO C.H. PRESENCIAL C.H.aD C.H. TOTAL CREDITOS
30 tedrico prdtico tedrico prdtico 60h 4
0 2h15 0h45 0
Introducdo ao desenvolvimento de sistemas para dispositivos moveis. Plataformas e
EMENTA: Infraestrutura para desenvolvimento. Interface de Programacdo de Aplicativos (API) e

interface de dispositivos mobile. Formuldrios e Componentes. Desenvolvimento e
prototipagem de aplicacBes moveis.
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BIBLIOGRAFIA
BASICA

MANZANO, José. Estudo Dirigido de Microsoft Visual C# Community 2015. S3o Paulo:
Erica, 2015.

SEBESTA, Robert W. Conceitos de Linguagens de Programacdo. 5. ed. Porto Alegre:
Bookman, 2006.

VILARIM, Gilvan. Algoritmos: programacdo para Iniciantes. Rio de Janeiro: Ciéncia
Moderna, 2004.

BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

CASTRO, Elizabeth. HTML5 e CSS3. Rio de Janeiro: Alta Books, 2013.
CROWTHER, Rob. HTML5 em ag¢ao. S3o Paulo: Novatec, 2004.

LEE, Valentino; SCHNEIDER, Heather; SCHELL, Robbie. Aplicagdes mdveis: arquitetura,
projetos e desenvolvimento. Sdo Paulo: Pearson Education do Brasil. 2005.

MANZANO, J. A, OLIVEIRA, J.F. Algoritmos: légica para Desenvolvimento de
Programacdo de Computadores. 27 ed. S&o Paulo: Erica, 2014.

SILVA, Diego. Desenvolvimento para dispositivos méveis. S3o Paulo: Pearson
Education do Brasil. 2017.

GESTAO DE PROJETOS 2

PERiODO

C.H. PRESENCIAL C.H.aD C.H. TOTAL CREDITOS

30

tedrico prdtico tedrico prdtico

45h 3
0 0h45 1h30 0

EMENTA:

Curricularizagao da Extensdo, por meio de desenvolvimento de projeto interdisciplinar
Aplicacao de diretrizes de gerenciamento de projetos para os projetos de Design Digital:
i) Estudo Preliminar; ii) Pesquisas junto ao publico alvo; iii) Geragdo de alternativas; iv)
Implementacdo/ testes; v) Aplicacdo. Acompanhar o desenvolvimento dos projetos,
correlacionando os conceitos estudados nas disciplinas do semestre.

BIBLIOGRAFIA
BASICA

FLICK, Uwe. Introducdo a pesquisa qualitativa. 3. ed. S3o Paulo: ARTMED, 2009.

HOWKINS, John. Economia criativa: como ganhar dinheiro com ideias criativas. Sao
Paulo: M. BOOK do Brasil, 2013.

LAKATOS, E.; MARCONI, M. Fundamentos de metodologia cientifica. 7. ed. Sdo Paulo:
Atlas, 2010.

BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

BOMFIM, Gustavo Amarante. Metodologia para o desenvolvimento de projetos. Jodo
Pessoa: Universitaria, 1995.

BROWN, Tim et al. Design thinking: uma metodologia poderosa para decretar o fim das
velhas ideias. Rio de Janeiro: Elsevier, 2010.

MESTRINER, Fabio. Fundamentos da gestdao em design. Porto Alegre: Bookman, 2012.

PREECE, Jennifer; ROGERS, Yvonne; SHARP, Helen. Design de interacdo: além da
interacdo homem-computador. 3. ed. Porto Alegre: Bookman, 2013.

VARGAS, Ricardo Viana. Gerenciamento de projetos. Rio de Janeiro: Brasport, 2018.
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QUARTO PERIODO

ANIMAGAO

PERiODO

C.H. PRESENCIAL C.H.aD C.H. TOTAL CREDITOS

4°

tedrico prdtico tedrico prdtico

60h 4
0 2h15 0h45 0

EMENTA:

Tipos e técnicas de producdo de cinema de animagdo. O que sdo as 12 leis da animagao,
para que servem e como devem ser aplicadas. Mecanicas e expressdes corporais em
animacgdo. Pose, atuacdo e apelo em personagens. Gravagdo de didlogos e sincronia
labial. Ferramentas de anima¢do num software 3D. Uso de keyframes e interpolagao.
Correcao e refino de movimentos utilizando graficos.

BIBLIOGRAFIA
BASICA

CHONG, Andrew. Animacao digital. Porto Alegre: Bookman, 2011.
HALAS, John; SITO, Tom. Timming em animacgdo. Sdo Paulo: Elsevier, 2011.

WILLIAMS, Richard. Manual de animagdo: manual de métodos, principios e férmulas
para animadores classicos, de computador, de jogos, de stop motion e de internet. Sdo
Paulo: Senac, 2016.

BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

BLAIR, Preston. Cartoon animation. Irvine: Walter Forster Publishing, 1994.
COELHO, Raquel. A arte da animagdo. Sdo Paulo: Formato Didatico, 2012.

JOHNSON, Ollie; THOMAS, Frank. The illusion of life: disney animation. Califérnia:
Disney Editions, 1995.

PURVES, Barry et al. Stop Motion. Porto Alegre: Bookman, 2011.

SILVA, Paulo Henrique; CARNEIRO, Gabriel. Animagao brasileira: 100 filmes essenciais.
Belo Horizonte: Letramento, 2018.

DIRECAO DE ARTE EM ANIMAGAO

PERiODO

C.H. PRESENCIAL C.H.aD C.H. TOTAL CREDITOS

4°

tedrico rdtico tedrico rdtico
P P 60h 4

0 2h15 0h45 0

EMENTA:

Idealizagdo, pesquisa e conceitualizagdo de personagens, objetos de cena e cenarios
para cinema de animagdo. Color script e o uso da cor como ferramenta de expressao
emocional. Floor plan e cdmera Map para planejamento de cendrios e movimentos de
camera. Producdo de Model Sheet e Color Sheet na definicdo de padrdes na produgdo
do filme. Criacdo de Shaders e materiais num software 3D. Utilizacdo de nodes no
controle de matérias e texturas. UV mapping e texturas procedurais. Ferramentas e
tipos de ilumina¢do na criacgdo de ambienta¢do de cendrios e personagens. Uso da
iluminacdo na linguagem cinematografica.

BIBLIOGRAFIA
BASICA

EDGARD-HUNT, Robert; MARLAND, John; RAWLE, Steven. A linguagem do cinema.
Porto Alegre: Bookman, 2013.
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HAMBURGER, Vera. Arte em cena: a direcdo de arte no cinema brasileiro. Sdo Paulo:
Senac, 2014.

WELLS, Paul; QUINN, Joanna; MILLS, Les. Desenho para animacgao. Porto Alegre:
Bookman, 2012.

AMIDI, Amid; LASSETER, John. The art of pixar: the complete colorscript and select art
from 25 years of animation. California: Chronicle Books, 2011.

BACHER, Hans. Dream worlds: production design for animation. [S.l.]:Focal Press, 2013.

BACHER, Hans; SURYAVANSHI, Sanatan. Vision: color and composition for film. London:

BIBLIOGRAFIA | qurence King Publishing, 2018.
COMPLEMENTAR
KATZENBERG, Jeffrey; MATEU-MESTRE, Marcos. Framed ink: Drawing and composition
for visual storytelling. Los Angeles: Design Studio Press, 2010.
ZAHED, Ramin. Spider-Man: into the Spider-verse - The art of the movie. London: Titan
Books, 2018.
MODELAGEM DE CENARIOS
PERIODO C.H. PRESENCIAL C.H.aD C.H. TOTAL CREDITOS
40 tedrico prdtico tedrico prdtico 60h 4
0 2h15 0h45 0
Elabora¢do de projetos, execucdo e apresentagdo de cendrios voltados para animagao
ou jogos. Tipos de cenarios: urbano, ambiental, medieval, tematico ou jogos. Cenarios:
EMENTA: realista ou cartoon (poucos poligonos) ou complexos utilizando particulas. Elementos
’ da Cena externa: edificacdo, vegetacdo, relevo, agua, céu com ou sem imagem HDRI,
texturas. Cena interna: piso, teto, parede, mobilidrio, texturas. lluminacdo e
renderizagdo. Importar/Exportar arquivos FBX para softwares tridimensionais.
BRITO, Allan. Blender 2.8: guia rapido. [S.l.]: Independently Published. 2019.
OLIVEIRA, Marcos Bandeira de. Sketchup aplicado ao projeto arquitetdnico: da
BIBLIOGRAFIA  concepgdo & apresentacdo de projetos. Sdo Paulo: Novatec, 2015.
BASICA
DEBATIN NETO, Arnoldo. Desenhando com o google sketchup. Florianépolis: Visual
Books, 2010.
GASPAR, Jodo. Sketchup pro avangado. Sdo Paulo: Probooks, 2015.
KRYGIEL, E.; READ, P.; VANDEZANDE, J. Autodesk revit architecture essentials 2013.
Indianapolis: WileySons, 2012.
BIBLIOGRAFIA SPENCER, Scott. ZBrush character creation: Advanced Digital Sculpting. 2. ed. EUA:
COMPLEMENTAR Sybex, 2011.

TOTTEN, Chris. Game character creation with blender and unity. EUA: Sybex, 2012.

WING, Eric. Autodesk revit architecture 2013: no experience required. Indianapolis:
Wiley-Sons, 2012.
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MODELAGEM DE PERSONAGENS

PERiODO

C.H. PRESENCIAL C.H.aD C.H. TOTAL CREDITOS

40

tedrico rdtico tedrico rdtico
p P 60h 4

0 2h15 0h45 0

EMENTA:

Processos de criacdo de personagens: da idealiza¢do e pesquisa a conclusdao. Anatomia,
forma e storytelling no desenvolvimento de personagens com design atraente, com
apelo visual e credibilidade conceitual. Uso da técnica de silhueta na geragdo de
alternativas. Expressdo facial. Ferramentas de modelagem em um software 3D.
Diferengas técnicas entre modelagem organica e hard-surface. Quando deve-se usar
modelagem high-poly e low-poly. O que é retopologia. Conceitos focados em forma,
design e articulacdo de personagens. Técnicas de fluxo de trabalho e solu¢do de
problemas. Rigging de personagens e flexibilidade de deformacdo da malha.

BIBLIOGRAFIA
BASICA

CANDIDO, Antonio et al. A personagem de fic¢do. Sdo Paulo: Perspectiva, 2011.

GUIMARAES NETO, Ernane; LIMA, Leonardo. Narrativas e personagens para jogos.
S&o Paulo: Erica, 2014.

SCHLOESSER, Eduardo. Desenhando anatomia: figura humana. Sdo Paulo: Criativo,
2013.

BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

3DTOTAL.COM. Creating stylized characters. Reino Unido: 3DTotal Publishing, 2018.

ANDERSON, Kenneth. Creating character for the entertainment industry. Reino
Unido: 3DTotal Publishing, 2019.

LUTZ, E.G. Manual pratico de anatomia para artistas. Sdo Paulo: Criativo, 2016.

SILVER, Stephen. The silver way: technical, tips and tutorials. Oxford: Design Studio,
2020.

TOTTEN, Chris. Game character creation with blender and unity. EUA: Sybex, 2012.

GESTAO DE PROJETOS 3

PERIODO

C.H. PRESENCIAL C.H.aD C.H. TOTAL CREDITOS

4°

tedrico radtico tedrico rdtico
P P 45h 3

0 0h45 1h30 0

EMENTA:

Curriculariza¢do da Extensao, por meio de desenvolvimento de projeto interdisciplinar.
Aplicacdo de diretrizes de gerenciamento de projetos para os projetos de Animacdo: i)
Estudo Preliminar; ii) Pesquisas junto ao publico alvo; iii) Geragdo de alternativas; iv)
Implementagdo/ testes; v) Aplicagdo. Acompanhar o desenvolvimento dos projetos,
correlacionando os conceitos estudados nas disciplinas do semestre.

BIBLIOGRAFIA
BASICA

FLICK, Uwe. Introducdo a pesquisa qualitativa. 3. ed. S§o Paulo: ARTMED, 2009.

HOWKINS, John. Economia criativa: como ganhar dinheiro com ideias criativas. Sao
Paulo: M. BOOK do Brasil, 2013.

LAKATOS, E.; MARCONI, M. Fundamentos de metodologia cientifica. 7. ed. S3o Paulo:
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Atlas, 2010.

BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

BOMFIM, Gustavo Amarante. Metodologia para o desenvolvimento de projetos. Jodo
Pessoa: Universitaria, 1995.

BROWN, Tim et al. Design thinking: uma metodologia poderosa para decretar o fim
das velhas ideias. Rio de Janeiro: Elsevier, 2010.

MESTRINER, Fabio. Fundamentos da gestdao em design. Porto Alegre: Bookman, 2012.

PREECE, Jennifer; ROGERS, Yvonne; SHARP, Helen. Design de interacdo: além da
interacdo homem-computador. 3. ed. Porto Alegre: Bookman, 2013.

VARGAS, Ricardo Viana. Gerenciamento de projetos. Rio de Janeiro: Brasport, 2018.

QUINTO PERIODO

DESIGN DE CENARIOS E CARACTERES

PERiODO

C.H. PRESENCIAL C.H.aD C.H. TOTAL CREDITOS

50

tedrico prdtico tedrico prdtico

60h 4
0 2h15 0h45 0

EMENTA:

Elaboragdo de caracteres e cenarios para jogos digitais levando em conta suas
caracteristicas e a interacdo que terdo com outros componentes do jogo. Conhecimento
das especificidades e metodologias do Design de personagens. Desenvolvimento do
repertério grafico e projetual individual através de exercicios direcionados aos
diferentes segmentos da criagdo de personagens e cenarios. Desenvolvimento criativo
bem como das técnicas e conhecimentos tedricos necessarios a criacdo de
personagens, cenarios e sua aplicagdo. Analise e critica da produgdo e contextualizagao
de personagens existentes nos contextos visuais dos cenarios construidos.

BIBLIOGRAFIA
BASICA

KANDINSKY, Wassily. Ponto e linha sobre plano. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2015.

SAMARA, Timothy. Elementos do design: guia de estilo grafico. Porto Alegre: Bookman,
2010.

WELLS, Paul; QUINN, Joanna; MILLS, Les. Desenho para animacgdo. Porto Alegre:
Bookman, 2012.

BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

ARHNEIN, Rudolf. Arte e percepgao visual: uma psicologia da visdo criadora. Sdo Paulo:
Pioneira, 2015.

DONIS, Dondis A. Sintaxe da linguagem visual. Sdo Paulo: Martins Fontes. 2007.
EISNEIR, Will. Quadrinhos e arte sequencial. S3o Paulo: Martins Fontes, 2010.
NETO, Ernane Guimardes; LIMA, Leonardo. Narrativas e personagens para jogos. S3o

Paulo: Erica, 2014.

SEGER, Linda. Como criar personagens inesqueciveis. Sao Paulo: Bossa Nova, 2006.
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GAME DESIGN

PERiODO

C.H. PRESENCIAL C.H.aD C.H. TOTAL CREDITOS

50

tedrico rdtico tedrico rdtico
P P 60h 4

0 2h15 0h45 0

EMENTA:

Introducdo ao Design de Jogos. Histdéria do Videogame. Jogos eletrénicos e cultura.
Teoria da diversdo e imersdo. Fundamentos do desenvolvimento de jogos digitais. Perfil
do desenvolvedor de jogos e sua equipe. Mercado profissional e Industria dos jogos.
Principios de Game Design. Teoria da diversdo e imersdo. Prototipagem, balanceamento
e validagdo.

BIBLIOGRAFIA
BASICA

ARRUDA, Eucidio Pimenta. Fundamentos para o desenvolvimento de jogos digitais.
Porto Alegre: Bookman, 2014.

HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. Sdo Paulo:
Perspectiva, 2019.

SALEM, Katie; ZIMMERMAN, Eric. Regras do jogo: fundamentos do design de jogos. v. 1 -
4. S3o Paulo: Blucher, 2012.

BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

LUZ, Alan Richard. Video games: histdria, linguagem e expressao grafica. Sdo Paulo:
Blucher, 2010.

MCGONIGAL, Jane. A realidade em jogo: por que os games nos tornam melhor e como
eles podem mudar o mundo. Sdo Paulo: Best Seller, 2012.

MASTROCOLA, Vincentin. Game design, modelos de negécio e processos criativos:
um trajeto do protétipo ao jogo produzido. Sdo Paulo: Cengage Learning, 2015.

ROGERS, Scott. Level up: um guia para o design de grandes jogos. Sdo Paulo: Blucher,
2013.

SCHUYTEMA, Paul. Design de games: uma abordagem pratica. Sdo Paulo: Cengage,
2008.

LEVEL DESIGN

PERIODO

C.H. PRESENCIAL C.H.aD C.H. TOTAL CREDITOS

50

tedrico rdtico tedrico rdtico
p p 60h 4

0 2h15 0h45 0

EMENTA:

Elaboracdo de fases (niveis) de jogos de acordo com suas caracteristicas tais como
ambientes, cendrios, metas e outros elementos relacionados. Histéria, balanceamento e
Progressdo do Jogo. Construcdo de mundos. Especificacdo de cendrios. Especificacdo de
regras e estados. Especificagdo de condi¢des de entrada e saida de uma fase. Transicdo
do GDD (Game Design Document) para o Level Design Document (LDD). Estrutura de
um LDD. Métodos ageis para produgdo do LDD. Prototipagem. Playtest.

BIBLIOGRAFIA
BASICA

BYRNE, Ed. Game level design. Massachusetts: Charles River Media, 2004.
KREMERS, Rudolf. Level design: concept, theory, and practice. Florida: CRC Press, 2009.
TOTTEN, Christopher W. An architectural approach to level design. New York: CRC
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Press, 2014.

CHANDLER, Heather M. Manual de producgao de jogos digitais. Sao Paulo: Bookman,
2012.

KOSTER, Raph. A theory of fun for game design. Massachusetts: O'Reilly Media, 2013.

RUBIN, Kenneth S. Scrum essencial: um guia pratico para o mais popular processo agil.

BIBLIOGRAFIA 556 Paulo: Alta Books, 2017.
COMPLEMENTAR
SCHUYTMA, Paul. Design de games: uma abordagem pratica. Sdo Paulo: Cengage
Learning, 2008.
TOTTEN, Christopher W. Level design: processes and experiences. Florida: CRC Press,
2016.
PROGRAMACAO DE JOGOS
PERIODO C.H. PRESENCIAL C.H.aD C.H. TOTAL CREDITOS
50 tedrico prdtico tedrico prdtico 60h 4
0 2h15 0h45 0
Programacdo orientada ao uso de engines de jogos. Introduc¢do a realidade virtual e
EMENTA: aumentada com engines. Introdugdo a inteligéncia artificial aplicada a jogos. Projeto e
prototipagem com engines.
ALVES, William P. Unity: design e desenvolvimento de jogos. Rio de Janeiro: Alta Books.
2019.
BIBLIOGRAFIA  MACHADO, Carlos E. C. R. Inteligéncia artificial para jogos. Sdo Paulo. Erica. 2015.
BASICA
RODGERS, Scott .Level up: um guia para o design de grandes jogos. Sdo Paulo: Blucher,
2013
CASSIO, Ederson. Desenvolva jogos com HTML5 canvas e javascript. S30 Paulo: Casa
do Cédigo. 2014.
HARBOUR, Jonathan S. Programag¢do de games com java. S3o Paulo: Cengage
Learning, 2010.
BIBLIOGRAFIA | EITE, Anderson. Desenvolvimento de jogos para android. S0 Paulo: Casa do Cédigo.
COMPLEMENTAR 2012
NOVAK, Jeannie. Desenvolvimento de games. Sdo Paulo: CENGAGE Learning, 2011.
RABIN, S. Introducdo ao desenvolvimento de games: programacdo: técnica,
linguagem e arquitetura. v. 2. Sado Paulo: CENGAGE Learning, 2012.
GESTAO DE PROJETOS 4
PERIODO C.H. PRESENCIAL C.H.aD C.H. TOTAL CREDITOS
5o tedrico prdtico tedrico prdtico 45h 3

0 0h45 1h30 0
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Curricularizacao da Extensao, por meio de desenvolvimento de projeto interdisciplinar.
Aplicacdo diretrizes de gerenciamento de projetos para os projetos de animacdo: i)

EMENTA: Estudo Preliminar; ii) Pesquisas junto ao publico alvo; iii) Geragdo de alternativas; iv)
Implementacdo/ testes; v) Aplicacdo. Acompanhar o desenvolvimento dos projetos,
correlacionando os conceitos estudados nas disciplinas do semestre.

FLICK, Uwe. Introducdo a pesquisa qualitativa. 3. ed. S3o Paulo: ARTMED, 2009.
HOWKINS, John. Economia criativa: como ganhar dinheiro com ideias criativas. Sdo

BIBLIOGRAFIA  paulo: M. BOOK do Brasil, 2013.

BASICA
LAKATQOS, E.; MARCONI, M. Fundamentos de metodologia cientifica. 7. ed. Sdo Paulo:
Atlas, 2010.
BOMFIM, Gustavo Amarante. Metodologia para o desenvolvimento de projetos. Jodo
Pessoa: Universitaria, 1995.
BROWN, Tim et al. Design thinking: uma metodologia poderosa para decretar o fim
das velhas ideias. Rio de Janeiro: Elsevier, 2010.

BIBLIOGRAFIA

COMPLEMENTAR MESTRINER, Fabio. Fundamentos da gestéo em design. Porto Alegre: Bookman, 2012.

PREECE, Jennifer; ROGERS, Yvonne; SHARP, Helen. Design de interacdo: além da
interacdo homem-computador. 3. ed. Porto Alegre: Bookman, 2013.

VARGAS, Ricardo Viana. Gerenciamento de projetos. Rio de Janeiro: Brasport, 2018.

COMPONENTES OPTATIVOS

COMPUTAGCAO 1 - ORIENTAGCAO A OBJETOS

PERIODO C.H. PRESENCIAL C.H.aD C.H. TOTAL CREDITOS
conforme escolha tedrico prdtico tedrico prdtico 45h 3
0 1h30 0h45 0
Orientacdo a Objetos: Objeto, classe, método e atributo, encapsulamento. Criagao e
remoc¢do de objetos, métodos construtores, referéncias, sobrecarga e sobreposicao,
EMENTA: heranca, subtipos e polimorfismo, classes abstratas, métodos abstratos, interfaces,
pacotes, tratamento de exce¢des, testes de software, camada de persisténcia de dados.
Uso de engines de programagdo para jogos que usam linguagens orientadas a objetos.
CARVALHO, Thiago L. Orientagdo a objetos: aprenda seus conceitos e suas
aplicabilidades de forma efetiva. S3o Paulo: Casa do Cédigo, 2016.
EJ&BSLllCOAGRAFlA DEITEL, Harvey. C# como programar. Sao Paulo: Pearson Education do Brasil. 2003.
FEIJO, Bruno. Introdugdo a ciéncia da computa¢do com jogos. S3o Paulo: Campus
Elsevier. 2009.
ARAUJO, Everton C. Orientagdo a objetos em C#: conceitos e implementacdes em
BIBLIOGRAFIA  NET. S30 Paulo: Casa do Cédigo, 2017.
COMPLEMENTAR

FELIX, Rafael (Org.). Programacao orientada a objetos. S3o Paulo: Pearson Education
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do Brasil. 2017.

FURGERI, Sérgio. Programacao orientada a objetos: conceitos e técnicas. Sdo Paulo:
Erica, 2015.

MENEZES, Nilo N. C. Introdugdo a programacgao com python: algoritmos e l4gica de
programacdo para iniciantes. 2. ed. Sdo Paulo: Universidade Catdlica, 2015.

SINTES, Anthony. Aprenda programacao orientada a objetos em 21 dias. 5. ed. Sdo
Paulo: Pearson Education do Brasil, 2014.

COMPUTAGAO 2 - RECURSIVIDADE

PERIODO C.H. PRESENCIAL C.H.aD C.H. TOTAL CREDITOS
teori ” teori P
edrico prdtico edrico prdtico 45h 3
0 1h30 0h45 0
Recursividade. Algoritmos de ordenacdo, selecdao. Heaps, pilhas, filas e listas (simples e
EMENTA: encadeadas), pesquisa, arvores binarias e grafos. Estruturas de dados aplicados a
jogos.
BACKES, André. Estrutura de dados descomplicada em linguagem C. S3o Paulo:
Campus Elsevier, 2016.
EIA,BSngGRAFIA FORBELLONE, André L. V. Légica de programacgdo: a construcdo de algoritmos e
estruturas de dados. 3. ed. Sdo Paulo: Prentice Hall, 2015.
FERRARI, Roberto. Estruturas de dados com jogos. S3o Paulo: Campus Elsevier. 2014.
ASCENCIO, Ana; ARAUJO, Graziele Santos. Estrutura de dados: algoritmos, analise da
complexidade e implementacdes em Java e C/C++. S3o Paulo: Pearson Education do
Brasil, 2010.
BHARGAVA, Aditya V. Entendendo algoritmos: um guia ilustrado para programadores
e outros curiosos. Sao Paulo: Novatec. 2017.
BIBLIOGRAFIA CELES, Waldemar. Introducado a estruturas de dados: com técnicas de programacdo
COMPLEMENTAR . )
em C. 2. ed. Sdo Paulo: Campus Elsevier, 2016.
PUGA, Sandra. RISSETTI, Gerson. Légica de programacao e estruturas de dados, com
aplica¢des em Java. 3. ed. Sdo Paulo: Pearson Education do Brasil, 2016.
WAZLAWICK, Raul. S. Introdugao a algoritmos e programag¢do com python: uma
abordagem dirigida por testes. Sdo Paulo: Campus Elsevier, 2017.
EMPREENDEDORISMO 1
PERIODO C.H. PRESENCIAL C.H.aD C.H. TOTAL CREDITOS
form " tedrico pratico tedrico prdtico 45h 3
0 1h30 0h45 0
EMENTA: Fomentar o desenvolvimento de novos empreendedores, sintonizados com as novas

tendéncias mundiais, avaliacdo de situagdes e identificagdo de oportunidades para a
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aplicacao dos conhecimentos de forma criativa, criando projetos empreendedores de
relevancia e de impacto social. Empreendedorismo: conceitos e defini¢des. Identificacdo
de oportunidades de negécios. Discussdo sobre Direitos Humanos e Impacto social
positivo. Empreendedorismo social. Ferramentas para o desenvolvimento do modelo
de negdcios. Planejamento financeiro.

DORNELAS, José Carlos Assis. Empreendedorismo: transformando ideias em negocios.
5. ed. Rio de Janeiro: LTC, 2015.

BIBLIOGRAFIA  oSTERWALDER, A; PIGNEUR, Y. Business model generation: Inovacio no modelo de
BASICA negécios. Rio de Janeiro: Alta Books, 2011.
REIS, Eric. A startup enxuta. Rio de Janeiro: Sextante, 2019.
CASADO FILHO, N. Direitos humanos fundamentais. Sao Paulo: Saraiva, 2012.
HAN, B. Sociedade do cansaco. Recife: Vozes, 2015.
HOWKINS, John. Economia criativa: como ganhar dinheiro com ideias criativas. Sdo
Paulo: M. BOOK do Brasil, 2013.
REAL, S. Este livro nao vai te deixar rico: descubra a verdade sobre
empreendedorismo, startups e a arte de ganhar dinheiro. Sdo Paulo: Planeta Estratégia.
BIBLIOGRAFIA
2019.
COMPLEMENTAR
SUANNES, Alexandre. O Valor do Design. Sdo Paulo: Senac, 2004.
TALEB, N. N. A légica do cisne negro. Rio de Janeiro: Best Seller. 2008.
TALEB, N.N.; RIECHE, E. Antifragil: coisas que se beneficiam com o caos. Rio de Janeiro:
Best Business, 2014.
YUNUS, M. Criando um negécio social: como iniciativas economicamente viaveis
podem solucionar os grandes problemas da sociedade. Elsevier, 2010.
EMPREENDEDORISMO 2
PERIODO C.H. PRESENCIAL C.H.aD C.H. TOTAL CREDITOS
(conforme escolha) tedrico prdtico tedrico prdtico 45h 3
0 1h30 0h45 0

EMENTA:

Fomentar no estudante a capacidade de gerenciamento de um negécio, lidando com
conceitos de gestdo de pessoas, gestdo financeira, gestdo de processos, gestdo de
recursos, entre outros. Ferramentas de gestdo tecnoldgica. Discussdo sobre Direitos
Humanos e Impacto Social positivo. Propriedade intelectual. Transferéncia de
tecnologia. Novas oportunidades de negocios: MEI; PMEs
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BIBLIOGRAFIA
BASICA

DORNELAS, José Carlos Assis. Empreendedorismo: transformando ideias em negécios.
5. ed. Rio de Janeiro: LTC, 2015.

MOZOTA, B. Gestao do design. Porto Alegre: Bookman, 2010.

PAIM, R. CARDOSO, V. CAULLIRAUX, H. CLEMENTE, R. Gestao de processo: pensar, agir
e aprender. Porto Alegre: Bookman. 2009.

BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

CASADO FILHO, N. Direitos humanos fundamentais. Sdo Paulo: Saraiva, 2012.

GRANT, A. Originais: como os inconformistas mudam o mundo. Rio de Janeiro:
Sextante, 2017.

HAN, B. Sociedade do cansago. Recife: Vozes, 2015.

REAL, S. Este livro ndo vai te deixar rico: descubra a verdade sobre
empreendedorismo, startups e a arte de ganhar dinheiro. S3o Paulo: Planeta Estratégia.
2019.

TALEB, N.N.; RIECHE, E. Antifragil: Coisas que se beneficiam com o caos. Rio de Janeiro:
Best Business, 2014.

YUNUS, M. Criando um negécio social: como iniciativas economicamente viaveis
podem solucionar os grandes problemas da sociedade. Elsevier, 2010.

FERRAMENTA 1 - EDICAO AUDIOVISUAL

PERIODO

C.H. PRESENCIAL C.H. aD C.H. TOTAL CREDITOS

(conforme escolha)

tedrico prdtico tedrico prdtico

45h 3
0 1h30 0h45 0

EMENTA:

Como configurar um projeto de video: formato de arquivo, proporc¢des de video,
frame-rate e configura¢des de codec e dudio. Criando um novo projeto ou importando
diretamente de uma camera de video. Gerenciar ativos dentro do projeto. Editar
sequéncias, clipes e audio. Inserir transi¢cdes de video e efeitos. Animacdo de quadros
chaves para controle de efeitos. Chroma-key e canais alpha. Composi¢do, modos de
mesclagem e correcdo de cores. Inserindo gréficos, textos e titulos de video. Utilizacdo
de mascaras de recortes para rotoscopia. Estabilizacdao de movimentos de video. Uso de
composi¢des aninhadas. Camera 3D. Tracking de camera. Simulacdo de particulas.
Motion Graphics. Efeitos especiais. Configuracbes de renderizagao.

BIBLIOGRAFIA
BASICA

CARMO, Liana. Adobe After Effects CC. S3o Paulo: Senac, 2016.

PETRY, Daniel Bassan. Efeitos visuais e softwares: o cinema da nova Hollywood.
Curitiba: Appris, 2015.

CARVALHO, Vinicius Augusto. Efeitos visuais de transicdio na montagem
cinematografica. Jundiai: Paco Editorial, 2018.
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BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

ARMES, Roy. On video: o significado do video nos meios de comunicacdo. 2. ed. Sdo
Paulo: Summus, 1999.

CROOK, lan; BEARE, Peter. Motion graphics: principles and practices from the ground
up. New York: Fairchild Books, 2016.

FREEMAN, Michael. O olho do fotégrafo: composicdo e design para fotografias digitais
incriveis. Bookman, 2014.

MACHADO, Arlindo. Pré-cinema e pés-cinema. Campinas: Papirus, 2013.

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

FERRAMENTA 2 - DESENHO VETORIAL E EDICAO DE IMAGEM

PERIODO

C.H. PRESENCIAL C.H.aD C.H. TOTAL CREDITOS

(conforme escolha)

tedrico prdtico tedrico prdtico
0 1h30 0h45 0

45h 3

EMENTA:

Ensino basico de software para criagdo e edicdo de imagens vetoriais: area de trabalho,
criacdo de documentos, galeria de ferramentas, configura¢des, preferéncias, modos de
visualizacdo, selecao, desenho, remodelar objetos, cor e pintura, texto, organizagao e
alinhamento de objetos, camadas, efeitos, formas de exportar e salvar arquivos.

Ensino basico de software para criacao e edicdo de imagens bitmap: area de trabalho,
criagdo de documentos, galeria de ferramentas, configura¢des, preferéncias, modos de
visualizacdo, nog¢des sobre imagens e cores, sele¢des, camadas, ajustes e
transformagbes de imagem, texto, filtros e efeitos, formas de exportar e salvar
arquivos.

BIBLIOGRAFIA
BASICA

MARTINS, Nelson. A imagem digital na editoragcdo. 2. ed. Rio de Janeiro: Senac
Nacional, 2015.

SAMARA, Timothy. Grid: construgdo e desconstrugdo. S3o Paulo: Cosacnaify, 2007.

WONG, WUCIUS. Principios de forma e desenho. 2 ed. S3o Paulo: Martins Fontes,
2010.

BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

HALL, Andrew. Fundamentos essenciais da ilustra¢do. S3o Paulo: Rosari,
2012.

LEE, Stan. Como desenhar quadrinhos no estilo marvel. Sao Paulo: WMF
Martins Fontes, 2014.

PEDROSA, Israel. Da cor a cor inexistente. Rio de Janeiro: Senac Nacional,
2014,

SAMARA, Timothy. Ensopado de design grafico. Sao Paulo: Blucher, 2010.

WHITE, Jan V. Edicdo e design: para designers, diretores de arte e editores.
Sao Paulo: JSN Editora, 2006.
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FERRAMENTA 3 - MAQUETE DIGITAL

PERIODO C.H. PRESENCIAL C.H.aD C.H. TOTAL CREDITOS
(conforme escolha) tedrico prdtico tedrico prdtico 45h 3
0 1h30 0h45 0

Desenhos utilizando programas tridimensionais aplicados aos projetos de cenarios
internos e externos (espaco urbano, rural, praia). Interface do programa. Modos de

EMENTA: ~ . . . o .
selecdo. Piso, parede, janela, porta. Materiais e textura. Renderiza¢do de Plantas baixas
humanizadas e agenciamento.

OLIVEIRA, Marcos Bandeira de. Sketchup aplicado ao projeto arquitetdnico: da
concepgdo a apresentacao de projetos. Sdo Paulo: Novatec, 2015.

Bl,BUOGRAFlA DEBATIN NETO, Arnoldo. Desenhando com o google sketchup. Florianépolis: Visual

BASICA Books, 2010.

LIMA, C. Autodesk revit architecture 2017: conceitos e aplicacdes. Sdo Paulo: Erica,
2017.

CHOPRA, Aidan. Google sketchup 7 para leigos. Parana: Alta books, 2010.

GASPAR, Jodo. Sketchup pro avangado. S3o Paulo: Probooks, 2015.

BIBLIOGRAFIA KRYGIEL, E.; READ, P.; VANDEZANDE, J. Autodesk revit architecture essentials 2013.

COMPLEMENTAR !ndianapolis: WileySons, 2012.

OLIVEIRA, Marcos Bandeira. Google sketchup pro: aplicado ao projeto arquiteténico.
Sao Paulo: Novatec, 2010.

WING, Eric. Autodesk revit architecture 2013: no experience required. Indianapolis:
Wiley-Sons, 2012.

FERRAMENTA 4 - MODELAGEM 3D
PERIODO C.H. PRESENCIAL C.H.aD C.H. TOTAL CREDITOS
conforme escolha tedrico prdtico tedrico prdtico 45h 3
1h30 0h45 0

Interface do Blender: Layout da interface, modos de sele¢do, modos de visualizagdo.
Transformadores. Janelas. Vistas ortograficas e perspectiva. Modo objeto e Modo
edicdo. Ferramentas de modelagem tridimensional aplicadas em cenarios internos e

EMENTA: ) . o o
externos: urbano, campestre, medieval e jogos. Modificadores de volumes. Texturizagdo
(UV’s, procedurais e texture painting). Materiais (shaders). Textura. Camera. Tipos de
luzes e iluminagdo. Principios de simulacao fisica. Renderizacdo.

ALVES, William Pereira. Blender 2.63 para windows. S3o Paulo: Erica, 2014.

BIBLIOGRAFIA BRITO, Allan. Blender 2.8: guia rapido. Sdo Paulo: Independently Published. 2019.

BASICA

HETEM JUNIOR, Annibal. Computagdo grafica. Rio de Janeiro: LTC, 2014.
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BRITO, Allan. Blender 3D. Sao Paulo: Universidade Catdlica, 2011.

HUGHES, John F. Computer graphics. Sdo Paulo: Pearson Education do Brasil, 2014.

BIBLIOGRAFIA MULLEN, Tony; COUMANS, Erwin. Bounce, tumble and splash!: simulating the physical
COMPLEMENTAR word with Blender 3D. EUA: Sybex, 2008.
SPENCER, Scott. ZBrush character creation: advanced digital sculpting. 2. ed. EUA:
Sybex, 2011.
TOTTEN, Chris. Game character creation with blender and unity. EUA: Sybex, 2012.
LIBRAS
PERIODO C.H. PRESENCIAL C.H. aD C.H. TOTAL CREDITOS
form h tedrico prdtico tedrico prdtico 45h 3
0 0 2h15 0
Histéria da Lingua de Sinais. Concep¢do sociocultural sobre a surdez e implica¢des
EMENTA: sociais, linguisticas, legais e culturais. Abordagens educacionais para educa¢do de
' surdos: oralismo, comunicacdo total e bilinguismo. Introducdo aos aspectos fonéticos,
morfoldgicos e sintaticos da Libras.
QUADROS, R.; KARNOPP, L. B. Lingua Brasileira de Sinais: Estudos linguisticos. Porto
Alegre: Artmed, 2004.
BIBLIOGRAFIA  SANTANA, A.. Surdez e Linguagem: aspectos e implica¢gdes neurolinguisticas. Sao Paulo:
BASICA Plexus, 2007.
COUTINHO, D. LIBRAS - Lingua Brasileira de sinais e Lingua Portuguesa:
semelhancas e diferencas. Jodo Pessoa: Ideia. Vol. I, 1996.
BRITO, L.. Por uma gramatica da lingua de sinais. Rio de Janeiro: Tempo
Brasileiro, UFRJ, 1995.
CAPOVILLA, F. C.,; RAPHAEL, W. D. Dicionario Enciclopédico Illustrado
Trilingue da Lingua de Sinais Brasileira. 3° Ed. S3o Paulo: Edusp, 2001. Vil e Il.
BIBLIOGRAFIA COUTINHO, D. Libras e lingua portuguesa: semelhangas e diferengas. Jodo
COMPLEMENTAR Pessoa: Arpoador, Vol. I, 2000.

FERNANDES, E. Linguagem e Surdez. Porto Alegre: Artmed, 2003.

FILIPE, T. A. Libras em Contexto: curso basico, livro do professor e do
estudante cursista. Programa Nacional de Apoio a Educacdo dos Surdos,
Brasilia, MEC; SEESP, 2001.




106

2.12 Politicas Inclusivas

O IFPE Campus Olinda, por meio da Divisdo de Politicas Inclusivas (DPIN),
instituida pela Portaria IFPE n° 213, de 8 de marc¢o de 2022, baseia-se em um
conjunto de leis e diretrizes relacionadas as politicas de inclusdo, para
possibilitar aos estudantes a permanéncia e o éxito na Instituicdo, de forma
inclusiva e cidadd, com vistas a garantir os direitos do atendimento e da
participacdo de estudantes historicamente excluidos das politicas

educacionais.

A politica serd desenvolvida em parceria com os seguintes Nucleos do Campus
Olinda:: Nucleo de Atendimento as Pessoas com Necessidades Especificas
(Napne) - regulamentado pela Resolucao 10/2016 - CONSUP/IFPE, Nicleo de
Estudos Afro-brasileiros e Indigenas (NEABI) - regulamentado pela
Resolugcdo n°45/2015 - CONSUP/IFPE, o Nucleo de Estudos de Género e
Diversidade (NEGED) - regulamentado pela Resolu¢do 65/2021 - CONSUP/IFPE
e 0 Nucleo 60+, aprovado pela Resolucdo CONSUP/IFPE n° 112/2022.

Objetivando a constru¢do de um espaco educacional cada vez mais aberto e
acolhedor, as a¢Bes que serdo desenvolvidas no ambito do Campus Olinda e
deste curso estardo pautadas no respeito a diversidade e as especificidades de
cada educando, valorizando as diferengas sociais, culturais, fisicas e
emocionais, com iniciativas focadas na inclusdo das pessoas com deficiéncia e
no fortalecimento da cultura afro-brasileira, direitos humanos e das rela¢des

de género e diversidade, conforme especificado a seguir:

2.12.1 Acessibilidade

A necessidade de elementos e/ou informagdes que colaborem para a
acessibilidade daqueles que apresentem alguma deficiéncia ou
incapacidade, ainda que provisoria, se manifesta de varias maneiras,
tanto no meio fisico e informacional dos ambientes construidos de uso
publico ou privado, como em acdes pedagodgicas nas instituicdes de
ensino. O Instituto Federal de Pernambuco possui a constante
preocupa¢do em atender a crescente demanda por acesso, seja a
informacdo ou ao ambiente construido, seja as praticas pedagégicas,
tomando por base todas as normas, regulamentacBes e decretos

vigentes.
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Pode-se definir deficiéncia, de acordo com o Decreto n° 3298/99 (1999),

em seu artigo 3°, como “toda perda ou anormalidade de uma estrutura
ou funcdo psicolégica, fisioldgica ou anatdmica que gere incapacidade
para o desempenho de atividade, dentro do padrdo considerado
normal para o ser humano”. Tal decreto considera deficiéncia
permanente “aquela que ocorreu ou se estabilizou durante um periodo
de tempo suficiente para ndo permitir recuperacdo ou ter
probabilidade de que se altere, apesar de novos tratamentos” e
incapacidade, “uma redug¢do efetiva e acentuada da capacidade de
integracao social, com necessidade de equipamentos, adaptaces,
meios Ou recursos especiais para que a pessoa portadora de
deficiéncia possa receber ou transmitir informac8es necessarias ao seu
bem-estar pessoal e ao desempenho de funcdo ou atividade a ser
exercida”. As deficiéncias podem ser congénitas ou adquiridas, e estdo
divididas, segundo o Decreto n° 3298/99, em seu artigo 4°, em:
deficiéncia fisica ou motora, visual, auditiva, mental ou intelectual e

deficiéncias multiplas (quando englobam duas ou mais deficiéncias).

A Lein° 13.146 (2015), também conhecida como Estatuto do Deficiente,
em seu artigo 53 diz que a acessibilidade é direito que garante a
pessoa com deficiéncia ou com mobilidade reduzida viver de forma
independente e exercer seus direitos de cidadania e de participagdo
social. Em seu artigo 74, garante a pessoa com deficiéncia acesso a
produtos, recursos, estratégias, praticas, processos, métodos e
servicos de tecnologia assistiva que maximizem sua autonomia,

mobilidade pessoal e qualidade de vida.

Vemos ainda a definicdo de Design universal, de acordo com Soares e
Martins (2000), como sendo um método direcionado para o Design de
produtos, procurando abranger todos os seus potenciais usudrios. O
Design universal tem como principio estender o processo de Design
para os produtos fabricados em massa, incluindo pessoas que, por
caracteristicas ou condi¢des fisicas, encontram-se nos extremos de
alguma dimensao de desempenho. Deficientes visuais e auditivos,
pessoas com dificuldades motoras ou ainda criangas e idosos sdo
alguns exemplos. O Estatuto do Deficiente também preconiza o uso
das defini¢des de Design universal na concepg¢do e implantacdo de

projetos que tratem do meio fisico, de transporte, de informacdo e
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comunicagdo, inclusive de sistemas e tecnologias da informacao e
comunicagdo, e de outros servicos, equipamentos e instalacdes
abertos ao publico, de uso publico ou privado, tanto na zona urbana

como na rural.

Com foco na inclusao educacional, o curso Superior de Tecnologia em
Producdo Multimidia do Campus Olinda se prop&e a desenvolver a¢des
para excluir ou minimizar barreiras que impecam ou dificultem a
acessibilidade dos estudantes, servidores e visitantes as instala¢des do
Campus. Para tal, busca atender as normas e regulamentos que visam
0 acesso irrestrito, seja ele pedagdgico, informacional ou do ambiente

construido.

A constru¢do da sede do Campus Olinda oportuniza a aplicagdao das
orientacBes contidas no Estatuto do Deficiente e na NBR 9050 (2004),
que trata da acessibilidade em edificacbes e mobilidrios urbanos, entre
elas: o nivelamento dos acessos externos e internos, a inser¢do de
rampas onde necessario, banheiros acessiveis, mobilidrio, uso da
comunicagdo e sinalizagdo visual, textual, sonora, tatil (como placas
com textos em braile, mapa tatil situado na entrada do Campus, piso
direcional e de alerta), direcional e de emergéncia. Também na NBR
14022 (1997), que trata da acessibilidade em veiculos de caracteristicas
urbanas para o transporte coletivo de passageiros e na ONUREA, que é
a Classificacgdo do Onibus Urbano Escolar Acessivel - ONUREA,
cuidando para que o transporte escolar, além de plenamente acessivel,
também esteja com todas as conformacdes legais previstas para este

tipo de transporte de passageiros.

Contempla também o uso de programas computacionais acessiveis
para deficientes visuais e auditivos, além de acbes pedagdgicas que
possibilitam a permanéncia e éxito dos estudantes, como a
implantacdo de diversificacdo curricular, flexibilizacgdo do tempo e
utilizagdo de recursos para viabilizar a aprendizagem de estudantes
com deficiéncia, como, por exemplo: pranchas de comunicacdo, texto
impresso e ampliado, softwares ampliadores de comunicacdo

alternativa, entre outros recursos.

Para quest8es acerca da acessibilidade, os educandos poderdo contar
com o apoio do Nucleo de Apoio as Pessoas com Necessidades

Especificas (NAPNE), que colabora junto a Divisao de Apoio ao Ensino e
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ao Estudante - DAEE para a eliminagdo de barreiras atitudinais,
arquitetbnicas, curriculares e de comunicacdo e sinalizagdo,
contribuindo para a inclusdo educacional de todos os estudantes.
Seguindo a definicdo do Design universal, o Campus Olinda busca
atender a todos, independente da sua condicao fisica ou intelectual.
Retirando as possiveis barreiras ambientais, tecnoldgicas, linguisticas e
cognitivas, o Campus Olinda pretende tornar-se referéncia em inclusao

e acessibilidade plena.

De acordo com o Art. 6° da Resolugao n° 10/2016 - CONSUP/IFPE,
compete ao NAPNE:

I.  Desenvolver programas, projetos e ac¢des de acesso,
permanéncia e éxito para pessoas com necessidades
especificas, no ambito do IFPE, contribuindo com o
desenvolvimento de politicas que venham promover a inclusao.

Il. ~ Promover na instituicdo uma cultura educativa que reconheca
a importancia da diversidade e pluralidade dos sujeitos,
buscando a quebra das barreiras sociais, atitudinais,
arquiteténicas e comunicacionais.

lll.  Articular os diversos setores da instituicio nas diversas
atividades relativas a inclusdo, definindo prioridades de acdes,
aquisicao de equipamentos, software, material
didatico-pedagogico a ser utilizado nas praticas educativas e
estimulo a aquisicdo e desenvolvimento de Tecnologias
Assistivas;

IV. Prestar assessoramento aos diversos setores do IFPE no que

diz respeito a inclusdo da pessoa com deficiéncia.

O corpo discente do Campus Olinda também pode contar com a
assisténcia da Divisdo de Apoio ao Ensino e ao Estudante - DAEE,
composta pela Coordenadoria Pedagégica - CPED, Coordenadoria de
Psicologia - CPSIC e o Setor de Servico Social - SESO, que, juntos, tém
por objetivo qualificar a vivéncia do estudante em seu percurso
formativo, promovendo a efetiva educacgdo integral e contribuindo

para sua permanéncia e éxito.
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2.12.2 Libras

As pessoas surdas enfrentam sérias dificuldades no processo de
aprendizagem. Assim, o Decreto no 5.626/2005, que regulamenta a Lei
no 10.436/2002 propde o suprimento das necessidades do publico
supramencionado por meio do wuso e difusdo da Libras,
reconhecendo-a como meio legal de comunicacdo e expressdo dos

surdos.

Conforme esse Decreto, a Libras deve ser inserida como disciplina
curricular obrigatéria nos cursos de formacao de professores, em nivel
médio e superior, e nos cursos de Fonoaudiologia, sendo oferecida em
carater optativo nos demais cursos. Seguindo esta orientacao, o Curso
Superior de Tecnologia em Producdo Multimidia ofertard este
componente curricular como optativo, com a carga horaria total a
distancia. Conforme consta no tépico que fala sobre os Componentes

rricular ivos, a disciplina podera ser escolhida pelo

estudante no quarto ou no quinto periodo.

2.12.3 Meio ambiente

A Lei no 9.795/99, que institui a Politica Nacional de Educacdo
Ambiental, em seu Art. 1° apresenta a educacdao ambiental como
processos por meio dos quais o individuo e a coletividade constroem
valores sociais, conhecimentos, habilidades, atitudes e competéncias
voltadas para a conserva¢dao do meio ambiente, bem de uso comum do

povo, essencial a sadia qualidade de vida e sua sustentabilidade.

Vivemos em uma sociedade com caracteristicas visiveis de riscos
ambientais, onde a atuacdo e a exploragdo irracional do homem
acabam desencadeando uma série de fendbmenos que colocam em
risco toda a vida do planeta. O desenvolvimento da consciéncia
ambiental da sociedade acaba inserindo a area da educagdo como
setor significativo para a promocgdo da conscientizacao dos cidadaos. A
responsabilidade socioambiental serd desenvolvida como tema
transversal no componente curricular “Metodologia de Projeto”,
podendo ainda ser trabalhado em outros componentes por meio de

projetos e palestras.



111

2.12.4 Direitos Humanos

O Decreto no 7.037/2009, que institui o Programa Nacional de Direitos
Humanos, em sua Diretriz 4, defende a efetivacao do desenvolvimento
sustentavel, com inclusdo social e econbmica, ambientalmente
equilibrado e tecnologicamente responsavel, cultural e regionalmente
diverso, participativo e ndo discriminatério. Conforme preconiza esse
Decreto e enquanto instituicdo educacional, temos o compromisso de
propor uma educacdo que promova o exercicio pleno da cidadania, de
forma que os atores contribuem para a construcdo de uma sociedade
livre, democratica e transigente com as diferencas étnico-raciais, de
género, religiosas, culturais, de op¢do politica, de orientacao sexual,

dentre outras.

A tematica dos Direitos Humanos estara presente transversalmente
durante todo o curso, tendo em vista que frequentemente serdo
levantadas/estimuladas reflexes, discussdes e ag¢des acerca dos
diversos aspectos relacionados a garantia de direitos, fortalecendo
uma aten¢do a saude que garanta a equidade, a integralidade e a
humanizacdo do cuidado a pessoa, familia e coletividades,

considerando suas singularidades.

De forma mais diretiva, a tematica esta contemplada na ementa do
componente curricular “Roteiro”, visando producdes textuais
relacionaveis; e ainda nos componentes optativos “Empreendedorismo
I" e "Empreendedorismo 11" que terdo como objetivo dialogar sobre o
impacto social de projetos de negécios e formas de distribuicdo de
renda e mobilidade social (YUNUS, 2010).

2.12.5 Relagdes Etnicos Raciais e o ensino de
historia e cultura afro-brasileira, africana e
indigena

As Leis n°® 10.639/03 e n° 11.645/2008, que instituem a obrigatoriedade
de incluir no curriculo oficial da rede de ensino a tematica “Histdria e
Cultura Afro-Brasileira e Indigena estara presente transversalmente
durante todo o curso, tendo em vista que frequentemente serdo
levantadas/estimuladas reflexdes, discussdes e ag¢des acerca da
valorizagdo da identidade étnico-racial, do respeito as diferencas e a

igualdade de oportunidades.
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Este curso também podera contar com o NEABI, Nucleo de Estudos

Afro-brasileiros e Indigenas, pautado na construcdo da cidadania e que

deverd organizar atividades que contemplem os diversos aspectos da

histéria e da cultura que caracterizam a formacdo da populacdo

brasileira.

De acordo com o Art. 5° da Resolugao n° 45/2015- CONSUP/IFPE, sao
objetivos do NEABI:

VI.

VIL.

VIIL.

Divulgar a influéncia e a importancia das culturas negra e
indigena na formacdo do povo brasileiro e suas repercussdes;
Promover a realizagdo de atividades de extensdo como cursos,
seminarios, palestras, conferéncias e atividades
artistico-culturais voltadas para a formacao inicial e continuada
referentes as tematicas de que tratam o presente regulamento;
Organizar encontros de reflexdo e capacitacdo de servidores
em educag¢do para o conhecimento e a valoriza¢cdo da histoéria
dos povos africanos, da cultura afro-brasileira e indigena e da
diversidade na construcao histérica e cultural do pais;
Implementar acdes inerentes as Leis n°10.639/03 e n°
11.645/08 direcionadas para uma educacao pluricultural;

Fazer intercambio entre os Campi do IFPE e escolas da rede
publica e privada, comunidades negras rurais, quilombolas,
aldeias e outras instituicbes publicas e privadas com o intuito
de realizacdo de atividades voltadas para as questdes
étnico-raciais dos negros, afrodescendentes e indigenas;
Promover a realizacdo de pesquisas e a publicacdo de
resultados relacionados a questdo do negro, afrodescendente
e indigena em variados veiculos de comunicacao;

Propor a¢des que levem a conhecer o perfil da comunidade
interna e externa nos aspectos étnico-raciais;

Estimular o desenvolvimento de contelddos curriculares,
pesquisas e projetos de extensdao com abordagens multi, trans
e interdisciplinares, de forma continua e permanente;

Articular agdes entre Ensino, Pesquisa e Extensdo, de carater
interdisciplinar, que permitam desenvolver a temadtica da

diversidade étnico-racial;
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X.  Assessorar o trabalho docente na busca de tematicas
étnico-raciais, metodologias de ensino/aprendizagem e
propostas de atividades de avaliacdo no desenvolvimento das
acBes relacionadas aos negros, afrodescendentes e indigenas;

Xl.  Criar estratégias de divulga¢do do conjunto de a¢des, estudos,
conteudos (textos, artigos, monografias, disserta¢des, teses e
videos) e propostas do Nucleo como suporte para o trabalho
docente, sobretudo por meio do portal da web, relacionadas
especificamente ao estudo das questBes étnico-raciais dos
negros, afrodescendentes e indigenas.

Xll.  Desenvolver acdes que levem a constituicgdo de um acervo

bibliografico relacionado a educacdo pluriétnica.

O Curso Superior de Tecnologia em Produ¢dao Multimidia do Campus
Olinda oferecera, como um de seus componentes, a disciplina
intitulada “llustracdo Digital". Nesta, tera como objetivo discutir a
representacdo social e visual da cultura afro-brasileira e indigena. Este
componente sera oferecido no 1° periodo do curso. A promoc¢do das
relacBes étnico-raciais podera ainda ser desenvolvida como tema
transversal em todos os componentes e periodos desenvolvidos, por

meio de projetos, palestras e eventos fomentados.

2.12.6 Relagdes de Género e Diversidade

Para o desenvolvimento desta tematica, o curso contara com o Nucleo
de Estudo de Género e Diversidade - NEGED que atua de forma
interdisciplinar e tem a finalidade de promover, planejar e executar
acdes referentes as temadticas de género e diversidade,
proporcionando a formagdo de uma consciéncia critica acerca das

relaces de género.

De acordo com o Art. 6° da Resolucdo n° 65/2021- CONSUP/IFPE, os

NEGEDS tém os seguintes objetivos:

. Propor e organizar programas, acbes e atividades que
envolvam as tematicas relacionadas as questBes de género e
diversidade;

Il.  Difundir a Resolu¢cdo Consup/IFPE n° 39/2015, alterada pela
Resolu¢ao Consup/IFPE n° 69 de 30 de setembro de 2019, e

outros instrumentos normativos institucionais que asseguram



VI.

VIL.

VIILL

XI.

XIl.
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a utilizacdo, em todos os documentos internos do IFPE, do
nome social a pessoas que se autodenominam travestis,
transexuais, transgéneros e intersexuais;

Promover formagdo especifica sobre as tematicas relacionadas
as questdes de género e diversidade, estimulando o
desenvolvimento da produgdo cientifica;

Articular os diversos setores da instituicdo nas atividades
relativas as tematicas de atua¢do dos Negeds;

Contribuir na aquisicdo de equipamentos e materiais
didatico-pedagodgicos a serem utilizados nas praticas
educativas e a¢des de Ensino, Pesquisa e Extensao;

Participar do planejamento institucional, juntamente com os
setores de Ensino, Pesquisa e Extensdo, em relagdo ao
atendimento, aconselhamento, encaminhamento e
acompanhamento, pela equipe multiprofissional, de pessoas
que se encontram em vulnerabilidade social em func¢do de
questdes relativas a género e diversidade sexual;

Desenvolver atividades de assessoria técnica junto a grupos de
trabalho e associa¢bes da comunidade, bem como a érgaos e
entidades que desenvolvam programas relacionados a
tematica dos Negeds, por intermédio de acordos de
cooperagdo firmados entre as partes;

Fomentar discussBes sobre rela¢cdes de género e diversidade
sexual por meio da promocdo de cursos de extensdao,
seminarios, oficinas e outras atividades afins;

Analisar as questBes pertinentes a tematica de estudo dos
Negeds que lhes forem encaminhadas;

Subsidiar a formulagdo de politicas institucionais que visem a
promocdo do respeito a diversidade sexual e a pluralidade de
géneros;

Promover, divulgar e participar de eventos nacionais e
internacionais sobre a tematica especifica dos Negeds;
Promover a articulacao do IFPE com os movimentos sociais na
luta contra as desigualdades, com énfase nas desigualdades de
género e no respeito a diversidade sexual, para atua¢do nas

comunidades por meio dos projetos de extensao;
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Xlll.  Fomentar debates junto a comunidade sobre leis, resolu¢des,
tratados e convenc¢des que versam sobre igualdade de género,
violéncia contra a mulher, assédio, homofobia, transfobia,
unido civil de pessoas de mesmo género, redesignagdo sexual,
utilizagdo do nome social e temas correlatos, agregando nesses
debates os movimentos sociais e 6rgaos pertinentes;

XIV.  Fortalecer a discussao sobre os direitos sexuais e reprodutivos,
articulando as politicas de saude em parceria com as
secretarias municipais de salde e outros 6rgaos; XV - contribuir
com o desenvolvimento da politica de formagdo profissional do
IFPE para mulheres, por meio de cursos com Vviés

empreendedor que possibilitem geracao de renda.

O Curso Superior de Tecnologia em Produg¢do Multimidia oferecera
como um de seus componentes curriculares a disciplina intitulada
“Roteiro", que tera como um dos seus objetivos discutir as rela¢bes de
género e diversidade na sociedade, utilizando essas tematicas em seus
projetos. A promocdo das relacBes de género e diversidade podera
ainda ser desenvolvida como tema transversal em todos os
componentes e periodos desenvolvidos, por meio de projetos,

palestras e eventos fomentados.

2.13 Apoio ao Discente

A previsao de apoio ao discente contempla ac¢des de acolhimento e
permanéncia, acessibilidade metodolégica e instrumental, monitoria,
nivelamento, intermediacdo e acompanhamento de estagios nao obrigatérios
remunerados, e apoio psicopedagogico. Os estudantes do IFPE sdo
contemplados com a Politica de Assisténcia Estudantil, em conformidade com
o Plano Nacional de Assisténcia Estudantil, instituido mediante o Decreto n°
7.234, de 19 de julho de 2010, que tem por finalidade ampliar as condi¢8es de

permanéncia dos jovens na educag¢do superior publica federal.

No contexto do IFPE, o desenvolvimento dessas politicas é viabilizado pela
Direcdo de Assisténcia ao Estudante - DAE, em conjunto com a Divisdo de
Apoio ao Ensino e ao Estudante - DAEE ou instancias equivalentes dos Campi.
No referido Decreto, no Art. 3° 8 1°, estdo definidas as linhas de a¢do de

assisténcia estudantil, as quais deverdo ser desenvolvidas nas seguintes areas:

l. Moradia estudantil;
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Il.  Alimentacgdo;
[ll.  Transporte;

IV.  Atencdo a saude biopsicossocial;

V.  Inclusdo digital;
VI.  Culturg;
VIl.  Desporto e lazer;
VIll.  Creche;

IX.  Apoio didatico-pedagédgico
X.  Acesso, participacdo e aprendizagem de estudantes com deficiéncia,
transtornos globais do desenvolvimento e altas habilidades e

superdotacao.

No IFPE, essa politica abrange os programas proprios da Assisténcia Estudantil,
qgue caracterizam-se por prover condi¢des minimas sociais, prioritariamente
aos estudantes em situacdo de vulnerabilidade social e estudantes com
deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento e altas habilidades e
superdotacdo (Ex.. Programa Bolsa Permanéncia, Programa de Beneficio
Eventual), e os Programas Universais que abrangem todos os estudantes
matriculados nos cursos regulares do IFPE, que sdo/serdo acompanhados pela
equipe multiprofissional (Ex.: Programa de acompanhamento biopsicossocial e

Pedagdgico).

Ainda no ambito das politicas de apoio ao discente do IFPE, essas a¢des sao
desenvolvidas voltadas para a promogao da inclusao social, como por
exemplo, a reserva de 60% das vagas para estudantes oriundos das redes
publicas municipais e estaduais; o apoio aos estudantes com deficiéncia por
meio do Nucleo de Apoio a Pessoa com Necessidades Especificas - NAPNE ,
que faz parte da estrutura organizacional da Divisdo de Politicas Inclusivas -
DPIN e da Proé-Reitoria de Extensdo - PROEXT, cuja atribuicdo focaliza o
atendimento dos estudantes portadores de deficiéncia de todos os cursos do
IFPE na perspectiva de sugerir e apoiar decisdes administrativas referentes a

acessibilidade arquitetdnica, atitudinal e pedagodgica.

No ambito do Ensino, os estudantes impossibilitados de comparecer as
atividades presenciais em decorréncia de acidentes, cirurgias ou estado de
gestacdo podem solicitar atendimento especial e/ou domiciliar a fim de
garantir a sua permanéncia e desempenho durante o periodo em que se
encontra com a sua saude agravada, em conformidade com a legislacao

pertinente.
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Considerando as orientagdes e normativas do IFPE, as ac¢bes de Ensino
também contemplam as atividades de Monitoria, que favorecem a cooperacgao
entre docentes e estudantes, oportuniza apoio pedagdgico aos discentes que
sentem dificuldade em determinada disciplina, e assim contribui para a
melhoria da qualidade do ensino e aprendizagem, pois auxiliam na reducao
dos problemas de retencdo e evasdo. Os estudantes também sao atendidos,
ao ingressar no IFPE, com fardamento, Agenda Anual e Manual Académico
contendo orientacBes de natureza administrativa e pedagdgica, com énfase

nos servigos disponiveis para o corpo discente.

O programa de apoio ao discente do IFPE prevé a assisténcia financeira as
atividades desenvolvidas extraclasse. Deste modo, o curso Superior de
Tecnologia em Producdo Multimidia podera contar com o acesso a esse
recurso, facilitando a participacdo dos discentes e fomentando o
desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem nos ambientes
externos ao Campus. Por fim, o atendimento as demandas psicopedagogicas
dos estudantes sera realizado por meio do Setor de Psicologia, do Servico
Social, da Coordenadoria Pedagogica - CPED e com o setor da Coordenacdo de

controle académico, da Coordenacdo do Curso e docentes do Campus Olinda.

2.14 Critérios de Aproveitamento de
Conhecimentos e Experiéncias Anteriores

Os conhecimentos e experiéncias adquiridos anteriormente ou paralelamente
pelos estudantes, desde que diretamente relacionados com o perfil
profissional de conclusdo da respectiva habilitacdo profissional poderao ser
objeto de avaliagdo para aproveitamento de estudos, nos termos da
Organizacao Académica Institucional do IFPE, e demais legislacbes vigentes.
Assim, poderdo ser aproveitados 0s seguintes casos, entre outros previstos em
lei:

e Estudos equivalentes, aqueles que tenham sido desenvolvidos em
cursos de mesmo nivel ou superior, desde de que atendidas as
exigéncias da Organizacao Académica Institucional do IFPE;

e Estudos realizados em curso técnicos de nivel médio, a luz do perfil
profissional do mesmo curso;

e Estudos realizados em disciplinas isoladas, cursadas em instituicSes de

Educacgao Superior reconhecida pelo MEC;
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e C(Curso e programas de treinamento e desenvolvimento pessoal,

compativeis com o perfil profissional do curso.

Deverdo ser definidos, no calendario académico, os prazos para solicitacdo do
aproveitamento de estudos. Cabera a Coordenacdo de Curso, por meio dos
docentes da area, analisar e emitir parecer sobre a compatibilidade entre os
estudos equivalentes pleiteados pelo requerente, com respectiva

homologacao da Assessoria Pedagégica e Direcdo de Ensino.

Quando necessario, sera criada comissdo formada por dois professores
especialistas e um pedagogo, os quais elaborardo mecanismos de avaliacdo e
validacdo dos conhecimentos e/ou experiéncias adquiridas anteriormente,

conforme determinag¢des da Organizacdo Académica vigente.

2.15 Do Processo de Avaliacao da Aprendizagem

A aprendizagem, enquanto processo cognitivo de constru¢do do
conhecimento, é permeada pela intersubjetividade do sujeito que aprende,
sendo mediado pelo professor e pelo contexto social. Os pressupostos
tedricos que fundamentam essa concepcdo tem suas raizes nas teorias
interacionistas de aprendizagem cujos maiores expoentes sdo Piaget e
Vygotsky. De acordo com Piaget (1983) a aprendizagem se da pela intera¢do
entre o sujeito e o objeto de conhecimento. L.S. Vygotsky (1994-1), por sua vez,
considera o aprendizado como um processo eminentemente social,
ressaltando a influéncia da cultura e das relagbes sociais na formacdo dos

processos mentais superiores.

Pensar a avaliacdo a partir dessa concepcao de aprendizagem significa optar
por uma avaliacdo processual, continua, de carater dinamico, que privilegie os
aspectos qualitativos sobre os quantitativos e que abranja o estudante e sua
histéria de vida, desde sua entrada na escola, passando por toda sua trajetoéria
do “aprender”. Neste sentido, a avaliagdo, enquanto processo, passa a ser

considerada em suas dimensdes diagndstica, formativa e somativa.

A avaliacdo diagndéstica demanda observacdo constante e significa a
apreciacdo continua pelo professor, de modo a identificar o nivel de
aprendizagem que o estudante apresenta em cada etapa do processo. A
avaliacdo formativa, por sua vez, incide sobre o processo de constru¢do das
aprendizagens, no qual os instrumentos avaliativos sdo utilizados para o

acompanhamento de todo esse processo, dando retorno ao professor e ao
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estudante do desempenho obtido. Com isso, permite corre¢des no trabalho
pedagdgico desenvolvido pelo professor e condi¢des de recuperagdo para o
estudante. Por outro lado, a avaliagdo somativa ocorre no final de um espaco
de tempo e tem por objetivo a apreciacdo geral do grau de apropriacdo do
conhecimento e, consequentemente, do grau em que os objetivos foram
atingidos em um dado componente curricular, qualificando as aprendizagens

construidas em uma nota ou conceito.

De acordo com Dias Sobrinho (2003), existem a avaliacdo formativa, que é

centralizada no processo com introducdo de modificacBes, e a avaliagao
somativa, a qual leva em consideracao a classificacdo de individuos, grupos ou
instituicbes, realizada depois de terminado um processo para verificar os

resultados.

Nesse sentido, a avaliacdo formativa possibilita um acompanhamento
continuo e diferenciado, considerando o processo de aprendizagem do
estudante em sua forma plena e, além disso, permite que o proprio professor
aprimore continuamente suas estratégias de ensino, para que possa

replanejar, sempre que se fizer necessario, as suas atividades pedagogicas.

Vé-se, dessa maneira, que as distintas dimensdes da avaliacdo tém um
importante papel no processo de ensino e aprendizagem, na reorientagao da
pratica pedagdgica do professor e no registro da vida académica do estudante.
Sendo assim, o processo de avaliagdo cresce em importancia e complexidade.

Como afirma Sacristan e Gémez (2000, p. 296) a pratica de avaliar cumpre

“uma fun¢do didatica que os professores/as realizam, fundamentada numa
forma de entender a educacdo, de acordo com modos variados de enfoca-la,
proposi¢des e técnicas diversas para realiza-las, etc.”. Os referidos autores
ressaltam ainda, que sob uma perspectiva critica, a avaliagdo da aprendizagem
deve ser sensivel aos fendmenos e ao contexto escolar em que se realiza, pois
a avaliacdo induz certas posturas e fendbmenos tanto entre os estudantes

guanto entre os professores e a escola enquanto instituicao.

Dessa forma, a avaliagdo é concebida como uma dimensdo do processo de
ensino e aprendizagem e ndo apenas como momentos isolados desse mesmo
processo. Portanto, nao se reduz a simples afericdo de conhecimentos
constituidos pelos estudantes em um determinado momento de sua trajetoria
escolar. A avaliacdo, enquanto instrumento de reflexdo conjunta sobre a
pratica pedagdgica durante o Curso, se bem planejada, apontara as mudancas

necessarias no processo educativo, dando suporte a revisdo do trabalho
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docente. Sendo de natureza formativa, possibilita ao professor uma ampla
visdo de como esta se dando o processo de ensino/aprendizagem, subsidiando
o processo de planejamento e replanejamento, sempre que se fizer

necessario.

A avaliagdo, pensada nesses termos, ndo exclui a utilizacdo de um ou mais
instrumentos usuais de avaliacdo que expressam o grau de desenvolvimento
das competéncias e o desempenho académico em cada componente cursado
pelo estudante. Ou seja, é importante que as praticas avaliativas considerem
tanto o processo que o estudante desenvolve ao aprender como o resultado

alcancado.

Sendo assim, a avaliagdo do desempenho da aprendizagem serd efetuada em
cada componente curricular por meio de atividades de pesquisa, exercicios
escritos e orais, testes, atividades praticas, elaboracdao de relatérios, estudos
de casos, relato de experiéncia, produgdo de textos, execuc¢ao de projetos,
resolucao de situacbes-problema, apresentacdo de seminarios, confeccdo de
portfélios, simulacdes e outros instrumentos que estejam definidos nos

Programas de Ensino de cada componente curricular.

O resultado da avaliacdo da aprendizagem de cada componente curricular
devera exprimir o grau de desempenho académico dos estudantes, expresso
por nota de 0 a 10, considerando até a primeira casa decimal. Estes resultados
serdo registrados e calculados através da média aritmética das notas langadas
pelo professor no sistema, referente a cada disciplina que compde o periodo

letivo.

Poderdo ser aplicados quantos instrumentos de avaliagdo forem necessarios
ao processo de aprendizagem, para compor as notas que obrigatoriamente
serdo registradas no Sistema de Controle Académico, de forma que cada
componente curricular compreenderd, no minimo, dois instrumentos
avaliativos, gerando os dois registros de notas obrigatérios, por componente

curricular de cada periodo.

O estudante do Curso Superior de Tecnologia em Produ¢do Multimidia, para
ser aprovado, devera obter minimamente frequéncia igual ou superior a 75%
(setenta e cinco por cento) em cada componente curricular e média 7 em cada
componente curricular que componha a matriz curricular do curso. A
recuperacdo sera processual ao longo da carga horaria de cada componente

curricular, em observancia as dificuldades individuais apresentadas pelos
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discentes, identificadas nas avalia¢des e, ocorrerdo de forma continua, pois
consideram-se que essas “novas” oportunidades de reensino sao intrinsecas
ao processo de ensino e aprendizagem. O erro é compreendido como uma
nova oportunidade de acertar, e o docente podera aplicar varios instrumentos

avaliativos, prevalecendo as maiores notas.

Porém, o estudante que tenha participado efetivamente de todo o processo
avaliativo e que ndo conseguir aprovacdo no componente curricular tera
direito a submeter-se aos exames finais. Para isso, é necessario ter obtido no
minimo média 2,0 (dois) e frequéncia igual ou superior a 75% (setenta e cinco
por cento) no componente curricular. O sistema de avaliagdo tomara por base
as normas vigentes para 0s cursos superiores estabelecidas na Organiza¢do
Académica do IFPE. Essas avaliacBes também poderdo servir como um dos

aspectos considerados para a realizagdo das avalia¢8es internas do curso.

2.15.1 Critérios de avaliacao nos componentes
curriculares com oferta de carga horaria a
distancia

A avaliacdo da aprendizagem no IFPE tem como finalidade acompanhar
o desenvolvimento do estudante, a partir de uma observacao integral e
da avaliacdo das aprendizagens, visando o aperfeicoamento do
processo pedagoégico e das estratégias didaticas referentes aos

instrumentos utilizados nas atividades a distancia.

A avaliagdo do desempenho da aprendizagem das atividades a
distancia sera realizada, em cada componente curricular, através de
atividades de pesquisa, atividades pratica, elaboracdo e execucdo de
projetos, dentre outras que sejam definidos neste documento e nos

programas de ensino.

Sao aplicados quantos instrumentos avaliativos forem necessarios ao
processo de aprendizagem, cabendo, no minimo, uma pratica
avaliativa em cada componente curricular, de acordo com o Calendario

Académico de Atividades do Curso.

Nos componentes curriculares onde ha atividades presenciais e a
distancia, as avaliagdes ocorrerdo prioritariamente de forma
presencial. Assim, o Ambiente Virtual de Aprendizagem - AVA assume
o papel de repositério de conteddo a ser acessado pelos estudantes

para o entendimento tedrico e pratico da atividade proposta. Nos
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componentes curriculares que possuem atividades estritamente a
distancia, a avaliacdo ocorrera utilizando as ferramentas presentes no
AVA.

O resultado da soma das atividades avaliativas, bem como do Exame
Final de cada componente curricular, devera exprimir o grau de
desempenho académico dos estudantes, sendo expresso por nota de 0

(zero) a 10 (dez), considerando até a primeira nota decimal.

Cabera ao professor do componente curricular informar a seus
estudantes o resultado de cada avaliagdo, bem como postar, no
Ambiente Virtual de Aprendizagem, o instrumento de avaliagao
presencial. Serd permitida segunda chamada para avaliagdo presencial,
desde que requerida no Campus, dentro do prazo estabelecido pelo
Art. 237 da Organizacdo Académica.

A avaliacdo do desempenho dos estudantes, para fins de promogao no
curso, conclusdao de estudos e obtencdo de diplomas, dar-se-a

mediante:

e Cumprimento das atividades programadas;
e Realizagdo de avaliacBes presenciais e a distancia (quando
houver);

e Obtencdo de média minima de 7,0 (sete).

2.15.2 Avaliacao do Curso

A avaliagdo de curso superior deve-se apresentar como uma pratica
avaliativa, caracterizada também por um processo continuo, formativo,
por meio do qual uma instituicdo gera mecanismos capazes de
identificar e construir conhecimentos que lhe permitam aprimorar a
gestdo académica e administrativa do curso, conhecendo sua prépria
realidade; buscando compreender as varidaveis e os indicadores
relacionados ao seu desempenho e finalidades. Nessa perspectiva, a
avaliagdo é um processo dinamico, que exige um aperfeicoamento
continuo, sendo necessdrio avaliar constantemente os processos
educacionais para promover as mudancas indispensaveis ao alcance

das metas e propositos do curso.

A elaboracdo de um Projeto Pedagdgico de Curso pressupde a

definicdo de um perfil de egressos e de objetivos de formacdo que
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orientam a construcdo de uma matriz curricular. Esse processo de
construcdo se caracteriza pela sua incompletude e por uma dinamica
que requer constante revisao e atualizacao do Projeto, tendo em vista
atender os desafios, demandas e necessidades geradas pela

sociedade.

Os cursos devem prever formas de avaliacdo periddicas e
diversificadas, que envolvam procedimentos internos e externos e que
incidam sobre processos e resultados. Portanto, a avaliacdo deve ser
concebida como um meio capaz de ampliar a compreensdo das
praticas educacionais em desenvolvimento, com seus problemas,
conflitos e contradi¢bes, e de promover o dialogo entre os sujeitos
envolvidos, estabelecendo novas relacbes entre realidade sociocultural
e pratica curricular, entre o pedagégico e o administrativo, e entre

Ensino e Pesquisa.

Segundo Dias Sobrinho e Ristoff (2000), o processo de reflexao

desencadeado pela avaliagdo tem como consequéncia levar-nos a
assumir a responsabilidade efetiva da gestdo politica e da gestdo
académica e cientifica da instituicdo. Entdo, é necessaria a
institucionalizagdo da avaliaggdo como parte de um processo de
reflexdo e tomada de decisbGes para a melhoria da qualidade

institucional e especificamente do curso.

Os autores compreendem que as instituicdes devem assumir a
avaliacdo como parte da sua cultura, que reconhecam a avaliagdo no
seu cotidiano, constituindo-se, assim, um instrumento efetivo que
promova a reflexdo da pratica e a possibilidade de construcdo de

planos de melhorias do processo de ensino e aprendizagem.

Segundo Dias Sobrinho (2003, p.14), “nao ha nenhuma transformacao

importante na educac¢ao que nao se valha da avaliagao”. A avaliacao
estda presente em varios locais, com enfoques e concepcdes
especificas, entretanto é na educacdo que ganha relevancia,
produzindo efeitos, ndo s6 na pratica pedagdgica, mas também em seu

uso, que se tornou um campo de estudo.

Com base nesses pressupostos, a proposta é de articular as avaliagdes
no ambito do curso, autoavaliagdes da Comissdo Prépria de Avaliacdo -

CPA e avaliagdes externas (avaliacao de curso SINAES), subsidiando a
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(re)definicdo de a¢bes académico-administrativas, conforme descrito a

seguir.

2.15.3 Avaliac¢ao Interna

Os procedimentos avaliativos internos do curso estdo pautados pela
promog¢do da democratiza¢do das praticas avaliativas, por meio da
realizagdo de reunibes pedagogicas, envolvendo o corpo docente,
objetivando discutir o andamento do curso, planejar atividades,
estimular o desenvolvimento de projetos coletivos e definir diretrizes
que possam contribuir para a eficacia e a efetividade das praticas
pedagdgicas avaliativas ou, se for o caso, para a sua alteracdo,

registrando as decisdes em atas e/ou relatorios.

O curso emitird relatérios com indicadores do desempenho escolar
dos estudantes ao término de cada semestre, em todos os
componentes curriculares e turmas, identificando-se o nimero de
alunos matriculados que solicitaram trancamento ou transferéncia,
reprovados por falta, reprovados por média, reprovados na prova final,
aprovados por média e aprovados na prova final, com o objetivo de

refletir sobre a situacdo e o aprimoramento do planejamento do curso.

Em parceria com a Divisdo de Apoio ao Ensino e ao Estudante - DAEE,
sera realizada a avaliagdo interna do curso, por meio do envio de
formularios eletrénicos de avaliacdo do processo de ensino e
aprendizagem aos(as) estudantes, com o objetivo de oportunizar a
autoavaliagdo dos alunos(as), avaliagdo dos componentes curriculares

e dos docentes.

Além disso, o curso também utilizara os indicadores de desempenho e
da percepc¢do dos estudantes sobre as atividades de ensino e gestdo,
infraestrutura disponibilizada e outros indicadores utilizados pela
Comissao Prépria de Avaliacdo - CPA e pelo Sistema de Avaliacao da
Educagao Superior - SINAES, como forma de subsidiar a orientacdo
pedagégica e a tomada das providéncias cabiveis no sentido de

resolver internamente o(s) problema(s) identificado(s);

O Curso Superior de Tecnologia em Produ¢cdo Multimidia,
compreendendo a pratica avaliativa como inerente ao processo de

construcdo do conhecimento, tanto na dimensdo curricular quanto no



125

plano institucional, prevé a reformulacdo de objetivos e metas
periddicas com vistas a implementacdo da proposta, descricao, andlise,
sintese de resultados e, para, sé entdo, ocorrer a proposi¢ao de novas
diretrizes para o PPC, a partir de sucessivos impactos diagndésticos das

praticas pedagdgicas e institucionais em implementacao.

O Nucleo Docente Estruturante - NDE e o Colegiado do Curso -

considerando as orienta¢des do SINAES em articulagdo com o trabalho
da CPA, promovera reuniBes para refletir, analisar sobre os indicadores
de desempenho do curso e a percepcdo dos estudantes e docentes a
respeito das diversas atividades diretamente relacionados ao seu
desenvolvimento, com vistas a encaminhar propostas que contribuam
para redirecionar acbes no sentido de melhorar processos e

resultados.

Do ponto de vista do curso, trata-se de um processo avaliativo
continuo que deve olhar para as necessidades e novas demandas do
curso como um todo, sendo isso essencial para o aprimoramento do
curso. Além disso, serad feito o acompanhamento das informacdes
provenientes da CPA, providenciando-se, também, a construcao de um
portfélio do curso, contendo o registro das avalia¢des realizadas sobre
0 processo de implementacdo do projeto, os problemas identificados,
as solugdes propostas e os encaminhamentos dados. O portfélio,
portanto, passara a ser uma base de informac8es para contribuir com
a avaliacao interna do curso e o processo de reestruturacdo e

aperfeicoamento do PPC.

Nesta perspectiva, o Curso Superior de Tecnologia em Producdo
Multimidia propde a reformulac¢do periédica do seu Projeto Pedagdgico
fundamentado nos resultados obtidos a partir da avaliagdo das
praticas pedagobgicas e institucionais. A idéia é promover o dialogo
entre os sujeitos envolvidos, estabelecendo novas rela¢Bes entre a
realidade sociocultural e a pratica curricular, entre o pedagégico e o
administrativo, entre o ensino, a pesquisa e as acdes extensionistas na
area, concebendo a avaliagdo como um meio capaz de ampliar a
compreensdo das praticas educacionais em desenvolvimento, com

seus problemas, conflitos e contradi¢des.
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2.15.4 Avaliacao Externa

No tocante a Avaliacdo Externa, o Curso sera avaliado pelo Sistema
Nacional de Avaliacdo da Educacdo Superior - SINAES considerando,
em linhas gerais, as condi¢Bes de ensino oferecidas aos estudantes,
sobretudo no que se refere ao perfil do corpo docente, as instalacdes
fisicas e a organizacdo didatico-pedagogica (Art. 4° da Lei Federal
10.861/2004).

O processo de avaliacdo do rendimento dos estudantes sera realizado
pela aplicagdo do Exame Nacional de Desempenho dos Estudantes -
ENADE, de responsabilidade do MEC, que aferira o desempenho dos
estudantes em relacdo aos contetdos programaticos previstos nas
diretrizes curriculares do curso, além de suas habilidades para
ajustamento as exigéncias decorrentes da evolu¢do do conhecimento e
suas competéncias para compreender temas ligados as realidades
brasileira e mundial e a outras &reas do conhecimento (MINISTERIO DA
EDUCACAOQ, 2004 e Lei Federal 10.861/2004).

Considerando que o Curso Superior de Tecnologia em Producao
Multimidia sera avaliado externamente no ambito do Sistema Nacional
de Avaliagdo da Educagdo Superior - SINAES, é possivel o
monitoramento e a anadlise de diferentes indices de desempenho
gerados pelo MEC/INEP a partir das avaliacdes que constituem o
SINAES, a saber:

. Aavaliacao do curso para fins de reconhecimento;

II. O Exame Nacional de Desempenho dos Estudantes - ENADE,
que afere o desempenho dos estudantes em relacdo aos
conteldos programaticos, suas habilidades para ajustamento
as exigéncias decorrentes da evolucdo do conhecimento e suas
competéncias para compreender temas ligados as realidades
brasileira e mundial e a outras areas do conhecimento
(MINISTERIO DA EDUCACAOQ, 2004);

. Conceito Preliminar do Curso - CPC - tem como base no

Conceito ENADE, o Conceito IDD e as variaveis de insumo. Os
dados variaveis de insumo, que considera o corpo docente, a
infraestrutura e o programa pedagogico, sdo formados a partir
de informacgdes do Censo da Educacao Superior e de respostas

ao questiondrio socioeconémico do ENADE. E importante
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considerar que os CPCs dos cursos constituem indices que
definem as visitas in loco para efetivacdo de processos de
renovac¢do de reconhecimento do curso;

IV. indice Geral de Cursos da Instituicdo - IGC - divulgado
anualmente pelo INEP/MEC, é um indicador de qualidade de
instituicbes de educacao superior que considera, em sua
composi¢ao, a qualidade dos cursos de graduacdo e de

pos-graduacdo (mestrado e doutorado).

Esses diagndsticos das avaliagdes externas deverdo subsidiar o dialogo
interno concernente a qualidade do curso ofertado. Esse didlogo
devera ser, preferencialmente, induzido pelo NDE, no Colegiado do
Curso e em reunides amplas com o segmento docente, administrativo
e discente para a qualidade académica e social do curso. Esse didlogo

devera articular-se a avaliacdo institucional coordenada pela CPA e,

também, aos processos de avaliacdo de curso designados pelo INEP.

2.16 Acompanhamento de Egressos

O acompanhamento dos egressos constitui um instrumento fundamental para
qgue a Instituicdo observe de forma efetiva e continua as experiéncias
profissionais dos seus egressos e busque criar novas possibilidades de
inser¢cdo no mundo do trabalho, bem como fomentar um processo de
formacdo continuada, além de apontar oportunidades de atuacao em outros

campos de sua competéncia profissional.

Reafirma-se, aqui, a importancia do acompanhamento dos egressos como um
aprendizado continuado, que visa completar o ensino praticado no curriculo
tedrico e aproximar o aluno da realidade do trabalho. Nesse sentido, a
experiéncia dos novos profissionais formados também pode ser aproveitada
quando da elaboragdo de um curriculo técnico, fornecendo informacgdes
valiosas para a elaboracdo de um plano curricular mais sintonizado com as

demandas do mundo do trabalho.

A avalia¢do da instituicdo e dos seus egressos constitui uma pratica importante
na busca da qualidade da educacgao que precisa ser oferecida a sociedade. Nao
apenas os estudantes precisam prestar contas do que estdo conseguindo
realizar. E preciso acompanhar e avaliar as atividades desenvolvidas por todos
os atores responsaveis pela educacao por meio de um processo criterioso e

permanente que forneca informacdes importantes para a melhoria constante
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da aprendizagem dos estudantes. Dessa maneira o IFPE regulamentou essa
politica por meio da Resolu¢gdo CONSUP/IFPE N° 54/2015, a qual dispbe sobre

o Regulamento de Acompanhamento de Egressos do IFPE.

O IFPE - Campus Olinda, por meio da Coordenac¢do de Rela¢cdes Empresariais,
Estagios e Egressos - CREEE, buscard implementar formas de
acompanhamento dos alunos formados pelo Curso Superior de Tecnologia em
Producdo Multimidia, na perspectiva de conhecer sobre seu ingresso no
mundo do trabalho e suas dificuldades académicas. As informacdes coletadas
serdo importantes para a atualizacdo e melhoria do curso. Assim, é
interessante que a CREEE providencie um cadastro dos egressos do Curso,
constituindo-se um banco de dados que servird de fonte de pesquisa para
subsidiar mudancas no curso que possam minimizar a evasao, reten¢ao, bem
como, adequar o curso a realidade socioecondmica do local e da regido, além

de contribuir para a melhoria da qualidade do ensino e aprendizagem.

Além disso, canais de comunicacdao como e-mails e telefones servirdo como
ponte para obtermos informag¢des e para que possamos articular encontros
presenciais com 0s egressos, com vistas a promocdo de cursos vinculados a
area de formacao dos mesmos. Contudo, tais a¢cdes contribuem inclusive para
avaliar a oferta de curso e permitir reflexdes sobre o papel e a fungao social
que o IFPE, por meio do Campus Olinda, vem assumindo na sociedade e nas

regides subjacentes.

2.17 Diplomas
Apds o cumprimento de todos os créditos e etapas requeridos pela proposta
do Curso Superior de Tecnologia em Produc¢do Multimidia, inclusive no que diz

respeito as Atividades Complementares e o cumprimento do Trabalho de

Conclusdo de Curso (TCC), sera conferido ao egresso o Diploma de Tecndlogo

em Producdo Multimidia.

Os procedimentos para a expedicdo do diploma do(a) estudante na situacao
de conclusdo de curso dar-se-do inicialmente pela solicitacdo, através de
requerimento fornecido pelo Registro Académico, devendo o discente
preenché-lo e, logo apds, solicitar a biblioteca o nada consta de auséncia de
débitos referentes ao empréstimo de livros e/ou outro documento inerente ao

setor.
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Em seguida, o requerimento deverad ser devolvido ao Registro Académico,
datado e assinado, para que seja dada entrada no processo de diplomacao.
Sera dado ao estudante um prazo maximo de 90 (noventa) dias Uteis para a
entrega, no qual o Registro Académico ficara responsavel em comunica-lo

através de meio eletrdnico para o recebimento do diploma.
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3.

CORPO ;
DOCENTE E TECNICO
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O referido capitulo trata do corpo docente e técnico atual do Curso Superior
de Tecnologia em Produc¢do Multimidia. Caso seja necessaria a contratacdo de
novos docentes e/ ou técnico-administrativos para atuar no Curso, essa

ocorrera por meio de concurso publico, conforme estipula a legislacdo vigente.

3.1 Coordenacao do Curso

O Coordenador assume o papel de conduzir as atividades, com a finalidade de
responder junto as instancias competentes questdes diretamente relacionadas
a natureza pedagdgica e administrativa, além de viabilizar e concretizar
necessidades internas do corpo docente e discente do curso. As atividades
executadas no ambito da Coordenagdo devem estar em consonancia com as

decisdes tomadas pelo Colegiado do Curso, pelo Nucleo Docente Estruturante

e com as normas internas da Institui¢do.

De acordo com alguns regulamentos institucionais em vigéncia, as principais

atribuicbes relacionadas ao Coordenador de Curso sao:

. Encaminhar aos docentes as normas e diretrizes do Colegiado do
Curso a serem seguidas com respeito a coordenacdo didatica do
mesmo;

Il.  Coordenar as atividades administrativas e pedagdégicas do curso.

lll.  Acompanhar o preenchimento do Diario de Classe Eletrénico, gerando
mensalmente relatério sobre o cumprimento da carga horaria e do
conteldo programatico (de acordo com os Planos de Ensino),
frequéncia, substitui¢des, atrasos dos docentes e compensag¢ao ou
antecipagdo de aula, entre outros casos e encaminha-lo ao
Departamento Académico ou instancia equivalente.

IV.  Atuar na execucdo e acompanhamento do curriculo, avaliando e
verificando as relacdes entre as diversas disciplinas, orientando e
propondo a outros érgdos de Coordenacdo de Ensino as medidas
cabiveis;

V. Orientar os discentes quanto aos direitos e deveres académicos;

VI.  Participar, junto a Dire¢do de Ensino e Chefia de Departamento ou
o6rgao equivalente, da elaboracdo da programacao académica, do
calendario escolar e do horario das aulas, compatibilizando-os com a
lista de oferta de disciplinas;

VIl.  Assessorar os 6rgaos competentes em assuntos de administragcao

académica referentes ao curso;
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Xl.

XIl.

X,

XIV.

XV.
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Acompanhar a matricula dos discentes de seu curso, em colaboracdo
com o 6rgdo responsavel pela matricula;

Assessorar a Direcdo de Ensino ou érgdo equivalente no processo de
preenchimento de vagas remanescentes;

Assessorar os docentes na execucao das diretrizes e normas emitidas
pelo Colegiado do Curso;

Coordenar, junto ao Nucleo Docente Estruturante, a elaboracdo e
atualizacdo do Projeto Pedagégico do Curso, bem como sua
atualizagdo, garantindo o envolvimento dos docentes, discentes,
egressos do curso e, ainda, das entidades ligadas as atividades
profissionais;

Acompanhar os indicadores de gestao e avaliacdo do curso, como por
exemplo: os indices de acesso e evasdo, o nivel de satisfacdo dos
estudantes, desempenho dos estudantes no Enade, dentre outros.
Executar a¢bes relacionadas aos indicadores, de forma a alcancar as
metas propostas.

Apresentar sugestdes a Direcdo de Ensino e Chefia de Departamento
ou 6rgdo equivalente sobre assuntos de sua natureza que tenham por
finalidade a melhoria do ensino, das relacBes entre comunidades
envolvidas, do aprimoramento das normas pertinentes e outras de
interesse comum.

Representar o curso em reunides internas e externas.

Curso Superior de Tecnologia em Produg¢do Multimidia

Nome Felipe Pessoa Tejo Gabriele

Bacharel em Design pela UFPE - 2009
Mestre em Design e Ergonomia pela UFPE -
Titulacdo 2013
e Especialista em Pedagogias Inovadoras
pela PUCRS - 2020

Regime de trabalho Dedicagao Exclusiva (DE)

Em tempo integral, levando em consideragdo as
cargas horarias minimas e maximas previstas na
Normatizagdo do Trabalho Docente vigente.

Carga horaria semanal
dedicada a Coordenacgao

Tempo de exercicio no

IEPE 7 anos (ingresso em Agosto de 2015)

e Interagdo e Experiéncia do Usuario
Linhas de pesquisa e Metodologias pedagdgicas inovadoras em
Design
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e Professor do Curso Técnico Subsequente
em Computacdo Grafica no Campus Olinda
Professor do Curso Superior de Tecnologia
em Sistemas para Internet no Campus
Igarassu

Professor EBTT do IFPE

Professor da Escola Internacional de Aldeia
Sécio/Diretor de Comunicacdo da Basica
Confecgdes

Designer da Z.diZain Comunicacdo
Estagiario em Design do Sebrae-PE

Experiéncia docente EBTT

Experiéncia profissional

Contato felipe.pessoa@olinda.ifpe.edu.br

Tabela 6: perfil do Coordenador do curso.

3.1.1 Plano de A¢ao da Coordenacdo do CST em
Produgao Multimidia

A atuacdo da Coordenacao do Curso devera ser pautada pelo didlogo e
respeito aos profissionais e estudantes, na busca constante de
construgao de um curso de qualidade, mediante o compartilhamento
das responsabilidades, tendo em vista o cumprimento dos objetivos de

formacao propostos pelo Curso.

Sera construido um Plano de Acdo documentado e aprovado pelo
Colegiado_do_Curso, composto por indicadores de desempenho da
Coordenacdo e disponibilizados publicamente, favorecendo a

integracao e a melhoria continua.

3.2 Corpo Docente

O Corpo Docente do Curso Superior de Tecnologia em Produg¢do Multimidia
conta com professores formados e especializados nas areas de maior
necessidade para o Curso, considerando o perfil do egresso, permitindo
analisar os conteddos dos componentes curriculares, abordando a sua
relevancia para a atuacao profissional e académica do discente e fomentando
0 raciocinio critico com base em literatura atualizada, proporcionando o
acesso a conteudos de pesquisa de ponta e relacionando-os aos objetivos das
disciplinas, incentivando, ainda, a producdo cientifica e de conhecimento por
meio de grupos de estudo ou de pesquisa. Levando em conta a experiéncia
profissional e o perfil pedagdgico do curso, os professores possuem
competéncia para apresentar exemplos contextualizados com relacdo a

problemas praticos e mantém-se atualizados com relacdo a interacdo
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conteldo e pratica. Parte do Corpo Docente conta, inclusive, com
especializagdo em pedagogias inovadoras de ensino, permitindo o didlogo com

o formato de ensino do Curso (foco em Aprendizagem Baseada em Problemas
e Projetos, vide capitulo proprio).

O Corpo Docente conta, também, com vasta experiéncia na docéncia da
Educacao Basica, Técnica e Tecnoldgica, com uma média de 11,4 anos
trabalhados. Tal experiéncia proporciona uma capacidade de entender e
promover a¢des que permitem identificar as dificuldades do discente, como
expor o conteddo em linguagem aderente as suas caracteristicas, apresentar
exemplos contextualizados e elaborar atividades especificas para a promoc¢ao
da aprendizagem de estudantes com dificuldades e avaliagdes diagndsticas,
formativas e somativas, permitindo a utilizagdo dos resultados para reciclagem

e redefini¢do de sua pratica docente.

Os docentes sdo, em sua grande maioria, do regime de trabalho de Dedicacao
Exclusiva, possibilitando o atendimento integral das demandas, como o

atendimento aos discentes, a participagdo no Colegiado do Curso e o

planejamento didatico, preparacdo e correcdo das avaliagdes de
aprendizagem. Os professores do curso utilizam a Normatizacdo do Trabalho
Docente vigente para nortear sobre como as atribui¢bes individuais serdo
registradas, considerando a carga horaria total por atividade. Os dados
correspondentes serdo utilizados no Plano de Acdo da Coordenacdo do Curso
para planejamento e gestao, possibilitando a melhoria continua do Curso. No
Anexo 3 ha a versdo detalhada da tabela com as informacdes do Corpo

Docente.

CORPO DOCENTE DO CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM PRODUGAO

MULTIMIDIA
N NOME TITULACAO REGIME
1 Ana Carolina dos Santos Machado Mestra DE
2 Cecilia Barbosa Lins Aroucha Doutora DE
3  Elton Rubens Vieira da Silva Mestre DE
4  Felipe Pessoa Tejo Gabriele Mestre DE
5 Livia Melo de Lima Doutora DE

6  Nelcy Magdala Moura Santos Mestra DE
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7  Paulo Fernando Dias Diniz Doutor DE
8 Rafael Suarez Ziegelmaier Doutor DE
9 Romero Arauljo de Medeiros Mestre DE
10 Swanne Souza Tavares de Almeida Doutora DE
11 Acontratar Mestre DE
12 Acontratar Esp. em Libras 20h
13 A contratar Mestre DE

Tabela 7: Tabela simplificada do Corpo Docente do curso.

3.3 Colegiado do Curso

O Colegiado constitui a instancia deciséria interna do curso e sua composicdo,
atribui¢cBes e funcionamento sdo definidos de acordo com o Regimento do
Colegiado dos Cursos Superiores do IFPE, aprovado pela Resolugao
IFPE/CONSUP n° 50/2010- ad referendum e homologada pela Resolucao
IFPE/CONSUP n° 40/2011. O referido regimento institui que os Colegiados dos

Cursos Superiores do IFPE devem ser compostos por:

e Chefia de Departamento/Coordenacdo Geral de Ensino ou instancia
equivalente no Campus;

e (Coordenador(a) do curso de nivel superior;

e Um representante da equipe técnico-administrativa;

e Pedagogo(a) responsavel pelo Curso de Nivel Superior;

e Todo o corpo docente do Curso de Nivel Superior;

e Um representante do corpo discente do Curso de Nivel Superior;

O Presidente do Colegiado sera o Coordenador do Curso e o Secretario sera o
representante da equipe técnico-administrativa. O representante do corpo
discente deve ser escolhido pelos seus pares. Devido a rotatividade de
professores que comp8em a area de Formacdo Geral, a cada semestre, em
havendo necessidade, sera solicitada uma nova portaria para atualizacdo da

composicao deste Colegiado.

O Colegiado do Curso Superior de Tecnologia em Produg¢do Multimidia é um
orgao democratico e participativo de fun¢do propositiva, consultiva,
deliberativa e de planejamento académico, tendo seu funcionamento
normatizado por reunides ordindrias, realizadas duas vezes a cada semestre

letivo, e reuniBes extraordinarias, realizadas por convocagao do Presidente ou
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por 2/3 (dois tercos) de seus membros, quando houver assunto urgente a
tratar. Essas reunides deverdao funcionar em primeira convocacdo com a
participacao de 50% (cinquenta por cento) mais 1 (um) do total de membros
do Colegiado do Curso (quérum minimo) e, em segunda convocac¢do, com 0
total de docentes presentes. Todas as decisdes e encaminhamentos possuem
um fluxo pré-determinado de acbes, disposto no regimento do Colegiado,
sendo registrados em ata, lavrados em livro préprio pelo(a) Pedagogo(a) ou
Secretario(a) do Curso e assinado pelos membros presentes. O Colegiado tem
um regimento proprio, que regulamenta seu funcionamento e as atribuicdes,
onde prevé-se, ainda, avaliacbes periddicas sobre seu desempenho, para
implementacdo ou ajuste de praticas de gestdo que possam contribuir para o

aumento da eficiéncia do mesmo.

COLEGIADO DO CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM PRODUGCAO MULTIMIDIA

Felipe Pessoa Tejo Gabriele Docente / Presidente do Colegiado

Ana Carolina dos Santos Machado Docente
Cecilia Barbosa Lins Aroucha Docente
Elton Rubens Vieira da Silva Docente
Livia Melo de Lima Docente
Nelcy Magdala Moura Santos Docente
Paulo Fernando Dias Diniz Docente
Rafael Suarez Ziegelmaier Docente
Rafaella Albuquerque Pedagoga
Romero Medeiros de Araudjo Docente

Swanne Tavares Souza de Almeida

Docente / Diretora de Ensino

Sofia Melo Cassiano da Conceigdo

Representante
Técnico-Administrativo / Secretaria
do Colegiado

Nome do Estudante

Representante do Corpo Discente
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Tabela 8: Colegiado do Curso.

3.4 Nucleo Docente Estruturante

De acordo com a Resolugdo CONSUP/ IFPE n°® 17/2015, o Nucleo Docente
Estruturante (NDE) consiste num grupo de docentes que é responsavel por
acompanhar e atuar no processo de concepg¢do, consolidacdo e atualizagdo
continua do Projeto Pedagdgico do Curso (PPC) Superior de Tecnologia em
Produ¢do Multimidia, sempre seguindo as indica¢des politicas e normas do
IFPE.

Assim, o NDE é instituido por meio de portaria e deve ser constituido por, no
minimo, 5 (cinco) membros do quadro docente permanente lotado no Curso,
preferencialmente com titulagdo académica stricto sensu (mestrado ou
doutorado) e que estejam em regime de trabalho de tempo integral de 40
(quarenta) horas ou com Dedicacdo Exclusiva. Além disso, devem também

possuir experiéncia docente.

3.4.1 Constituicao do Nucleo Docente Estruturante
(NDE)

A indicacao dos membros do NDE sera feita pelo Colegiado do Curso
para um mandato de, no minimo, 3 (trés) anos, com renovacdes
parciais, de modo a preservar a continuidade dos trabalhos envolvidos.
O Coordenador do Curso e os docentes que participarem da
construcdo do Projeto Pedagdgico do Curso serdo considerados
membros natos do NDE, desta forma, para sua constitui¢ao, torna-se
necessario observar a Portaria n° 65/2022 da Direcao Geral do Campus
Olinda, que instituiu o NDE do CST em Producdo Multimidia,
enfatizando ainda que a escolha dos novos membros devera ocorrer

60 (sessenta) dias antes do término do mandato.

3.4.2 Atribuicoes do Nucleo Docente Estruturante
do CST em Producgao Multimidia

De acordo com a Resoluc¢do IFPE/CONSUP n° 62/2012, sao atribuicdes
do NDE:

. Adotar estratégia de renovacgdo parcial dos membros do NDE
de modo a haver a continuidade no processo de

acompanhamento do Curso;
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Il.  Atuar no processo de concep¢do e consolidagdo do Projeto
Pedagdgico do Curso;

[ll.  Atuar na avaliacdo do processo de ensino-aprendizagem do
Curso e seu impacto no processo de formacao do discente;

IV.  Conduzir os trabalhos de reestruturacao curricular, para
aprovacao no Colegiado de Curso e no Conselho Superior do
IFPE;

V.  Contribuir para a consolida¢ao do perfil profissional do egresso
do Curso;

VI.  Contribuir para atualizacao peridédica do Projeto Pedagégico do
Curso, em consonancia com as demandas sociais e os arranjos
produtivos locais e regionais;

VIl.  Implantar as politicas institucionais de Ensino, Pesquisa e

Extensao.

O NDE realizard, no minimo, duas reunides semestrais e,
extraordinariamente, quando necessario, por convocacdo do
Presidente ou por solicitacdo da maioria de seus membros. As
reunides ordinarias serdo realizadas em dias e horarios estabelecidos
no calendario de reunies do NDE, a ser planejado semestralmente. As
decisbes do NDE serdo tomadas por maioria simples de votos, com

base no nimero de presentes.

3.4.3 Composicao do Nucleo Docente Estruturante
do CST em Produg¢ao Multimidia

O NDE é constituido por docentes que atuam diretamente com as
tematicas de interesse do Curso e pelo Coordenador do CST em

Producdo Multimidia.

NUCLEO DOCENTE ESTRUTURANTE DO CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA
EM PRODUCAO MULTIMIDIA

NOME TITULAGAO REGIME TEMPO
Felipe Pessoa Tejo Gabriele Mestre DE 3 anos
Ana Carolina dos Santos Machado Mestre DE 3 anos
Elton Rubens Vieira da Silva Mestre DE 3 anos

Livia Melo de Lima Doutora DE 3 anos
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Rafael Suarez Ziegelmaier Doutor DE 3 anos

Swanne Tavares Souza de Almeida Doutora DE 3 anos

Tabela 9: Nucleo Docente Estruturante do curso.

3.5 Equipe Multidisciplinar

O Curso Superior de Tecnologia em Produ¢do Multimidia contarda com uma
Equipe Multidisciplinar, que sera constituida por profissionais de diferentes
areas do conhecimento e sera responsavel pela concepgdo, producdo,
disseminacdo e acessibilidade de tecnologias, metodologias e recursos
educacionais para a educacao a distancia do Curso. A equipe sera criada como
uma Comissdo, mediante Portaria da Direcdo Geral do Campus Olinda, e
devera trabalhar baseada em Plano de Acdo e fluxograma que organize e
formalize os seus processos de trabalho. Ambos os documentos deverdo ser

desenvolvidos pela equipe, ao inicio dos seus trabalhos.
A Equipe Multidisciplinar sera formada por:

e (Coordenador do Curso (presidente da Comissdo formalizadora da
equipe);

e Docente da area de Design;

e Docente da area de Arquitetura;

e Docente da area de Ciéncias da Computacao;

e (Coordenador Pedagogico do Campus;

e (Chefe da Divisdo de Politicas Inclusivas do Campus;

e Coordenador de Tecnologia da Informacdo do Campus.

3.6 Assistentes Técnico-Administrativos

O Curso Superior de Tecnologia em Produg¢ao Multimidia conta com um corpo
de servidores técnico-administrativos que auxiliam o curso e os discentes nas
demandas e especificidades administrativas, além do apoio ao Ensino,
Pesquisa e Extensdo. Na tabela a seguir, apresentamos o Corpo

Técnico-Administrativo.

CORPO TECNICO-ADMINISTRATIVO DO CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
PRODUGAO MULTIMIDIA

N NOME FORMAGAO FUNGAO
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) . Técnica em
Sofia Melo Cassiano da ~ _— ‘s
1 -~ Computagao Técnica de laboratoério
Conceigao .
Grafica

Tecndlogo em

2 Vassili Furtado Nepomuceno ggstao ? Coordenador CRADT
Administracdo de
Marketing
. L . . Assist. Administrativa
3 Milenne Jéssica Pereira Administradora CRADT
4 Andréa Germano da Silva Pedagoga Chefa DAEE
Santos
5 Carla Maria Carvalho de Assistente Social Coordenadora CSESO
Vasconcelos
6 Fernanda Arruda de Psicéloga Coordenadora CPSIC
Vasconcelos g Chefa DPIN
7 Rafaella Cristine da Silva Pedagoga Coordenadora CPED
Albuquerque
8 Andréa Cardoso Castro Bibliotecéaria Coordenadora CBIM
9 Savio Pedro de Lima Tecnico em Auxiliar de Biblioteca

Contabilidade

Tabela 10: Corpo Técnico-Administrativo do curso.

3.7 Politica de aperfeicoamento, qualificacao e
atualizacao dos docentes e técnicos
administrativos

O IFPE possui um Plano Institucional de Capacitagdo dos Servidores - PIC,
aprovado pela Resolu¢gdo CONSUP/IFPE N° 49/2010, que regulamenta, em seu
Art. 1, a “politica de desenvolvimento de recursos humanos, através da
orientacdo das ac8es de capacitacdo e estimulo ao crescimento constante dos
servidores por meio do desenvolvimento de competéncias técnicas, humanas
e conceituais, conjugando objetivos individuais e organizacionais” (IEPE, 2010).
Com isso, vem contribuindo, incentivando e apoiando o Corpo Docente e
demais servidores a participarem de programas de capacitacdo académica,
tendo em vista a promoc¢do da melhoria da qualidade das fun¢des de Ensino,

Pesquisa e Extensao.

O PIC prevé Programas de Capacitagao que objetivam a integracao, a formacao

e o desenvolvimento profissional dos servidores do IFPE para o exercicio pleno
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de suas funcbes e de sua cidadania. Nessa perspectiva, podem ser ofertados
Programas de Integracdo Institucional que fornecem informacgdes pedagdgicas
basicas; Programas de Desenvolvimento Profissional que visam atualizar
métodos de trabalho e de atividades administrativas e pedagdgicas
desenvolvidas pelos servidores, através da proposicdo de Cursos, Seminarios,
Palestras, Encontros, Congressos, Conferéncias; Programa de Formacgdo
Continuada dos servidores docentes e administrativos; e Programas de
Qualificacdo Profissional que compreendem os cursos de Pés-Graduagdo Lato

sensu (Especializagdo) e Stricto sensu (Mestrado e Doutorado).

Ainda de acordo com o PIC, o estimulo a Pds-Graduacao ocorre mediante
concessdo de horarios especiais de trabalho, conforme dispéem as normas e
legislacao especificas, bem como de pagamento de cursos ou participacdo nos
Programas de Mestrado e Doutorado Interinstitucionais (MINTER/DINTER).

De acordo com o Decreto n°® 5.707/2006, o Campus Olinda estabelece por ano
o seu Plano Anual de Capacitagdo, que é o instrumento de planejamento e

priorizacdo das a¢des de formagdo de pessoal do Campus.

3.7.1 Plano de Carreira dos Docentes e dos Técnicos
Administrativos

As carreiras dos docente e dos técnico-administrativos é
regulamentada pela legislacdo Federal pertinente, a saber, Lei n°
11.784, de 22 de setembro de 2012 que dispde, entre outros aspectos,
do Plano de Carreira dos Cargos Técnico-Administrativos em Educacao,
de que trata a Lei n° 11.091, de 12 de janeiro de 2005 e da Carreira de
Magistério Superior, de que trata a Lei n° 7.596, de 10 de abril de 1987.
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4.

INFRAESTRUTURA
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4.1 Instalacoes e Equipamentos

O Campus Olinda encontra-se atualmente em uma sede provisdria, localizada
na Av. Fagundes Varela, 375 - Jardim Atlantico, Olinda - PE. O edificio
anteriormente pertencia a Escola Santa Emilia e atualmente possui

sinaliza¢des visuais com emblema do IFPE.

Figura 2 (esq.) e Figura 3 (dir.): Mapa satélite localizando o Campus Olinda. Fonte: Google
Maps/Fachada do IFPE. Fonte: Jorge Guimardes.

O edificio possui trés pavimentos (térreo, primeiro e segundo). Serdo
apresentadas as plantas de cada pavimento com a descricio das
dependéncias e quadros com a listagem dos ambientes educacionais (atuais
Cursos Técnicos Subsequentes de Artes Visuais e Computagdo Grafica), salas
referentes ao Mestrado Profissional em Educacdo Profissional e Tecnolégica
em Rede Nacional (ProfEPT- salas de aulas e coordenacao), espacos destinados
aos novos cursos, inclusive o Curso Superior de Tecnologia em Producao
Multimidia, setores administrativos e pedagégicos da instituicdo, comuns a
todos os cursos.

Térreo

No pavimento térreo (chamado de A), encontram-se majoritariamente os
setores de atendimento aos estudantes, distribuidos nas salas enumeradas
como AQ01, A02 e assim sucessivamente, como listados a seguir:
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e (Coordenacao de Registro Académico e Turnos (CRADT - A10/A11);

e Divisdo de Apoio ao Ensino e ao Estudante (DAEE - A14);

e Atendimento psicolégico (AO5);

e Biblioteca (A02/A04);

e Bird (Setor de Criacdo do Campus Olinda e Coordenacdo de Eventos -
A06);

e Sala dos Professores (A01).

e Copa comunitaria (A12).

Ha, ainda, setores como o Almoxarifado (A15), a Subestacdo de Energia, a Sala
do Empreendedor Ninho (AO3) e a Sala dos Terceirizados (A13). Hd uma sala de
aula que também é utilizada para reunides (AQ07), e trés laboratérios (A08, A09

e A16). A planta esquematica do térreo pode ser observada na figura 4, a

seguir.
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Figura 4: Planta baixa esquemdtica do pavimento térreo.

A seguir, seguem todas as dependéncias do pavimento térreo, com suas

respectivas areas.

ITEM DEPENDENCIAS AREA (m?)
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1 A01 - Sala dos professores 34,81
2 AO02 - Biblioteca 34,81
3 AO03 - Sala do Empreendedor (Ninho) 8,36
4 A04 - Anexo da Biblioteca (também utilizada para reunides) 30,38
5  AO05 - Atendimento psicolégico 4,98
6  A06 - Bird de Criacdo 27,14
7 AQ7 - Sala de aula (também utilizada para reunido) 31,28
8 AO08 - Laboratério de Argila 37,7
9 AQ9 - Laboratério de Pintura 38,05
10  A10/A11 - CRADT 14,02
11 A12-Copa 16,22
12  A13-Sala dos Terceirizados 9,88
13 A14 - DAEE 25,48
14  A15 - Almoxarifado 30,68
15  A16 - Laboratério de Desenho 50,82
16  Area de Convivéncia 39,69
17  Subestacdo 27,65
18  Area Multiuso 154,3
19  Espaco Expositivo 10,45
20 BwWC1 4,44
21 BWC 2 7,86
22 BWC3 11,21

Tabela 11: Dependéncias do térreo.

Primeiro Pavimento

No primeiro pavimento (chamado de B), no lado esquerdo, concentram-se as

salas da Direcdo Geral - DG (B10), do Nucleo de Ensino - DEN e Coordenacdes

de Cursos (B11), da Divisdo de Pesquisa e Extensdo - DPEX (B11), do Nucleo

Administrativo - DAP e das Coordenac8es setoriais (B08), da Coordenacdo de

Tecnologia da Informagdo - CTIC

(BO9) e da Coordenacdo de Gestao de
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Pessoas - CGPE (B12). Ao lado direito do primeiro pavimento encontram-se a
sala da Coordenacao do Mestrado (B02), trés salas de aula (BO1, BO3 e B07) e

trés laboratérios (B04, BO5 e B06), conforme observado na Figura 5.
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Figura 5: Planta baixa esquemdtica do primeiro pavimento.

Em seguida, na tabela 12, segue a listagem dos espacos encontrados no

primeiro pavimento, com as suas respectivas areas.

ITEM DEPENDENCIAS AREA (m?)
1 BO1 - Sala de aula 34,81
2 B02 - Coordenacdo do Mestrado 7,94
3 BO3 - Sala de aula 34,81
4 B04 - Laboratério de Gravura 47,49
5  BO5 - Laboratério Digital 52,89
6 BO6 - Laboratério Digital 37,7
7 BO7 - Sala de aula 38,05
8 BO8 - DAP 34,03
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9 B09 - CTIC 16,22
10 B10-DG 30,68
11 B11-DEN/DPEX 36,14
12 B12-CGPE 30,73
13 BWC4 3,87
14 BWCS5 2,10
15 BWC6 14,45

Tabela 12: Dependéncias do primeiro pavimento.

Segundo Pavimento
No segundo pavimento (chamado de C), estdo localizados quatro laboratérios
(Estamparia - C02, Lab Digital - C03, Informatica - C04 e Audiovisual - C05) e a

Sala de Pesquisa e Extensdo (C01), conforme Figura 6.

cos Co4 c03

D
J

C02

Co1

Figura 6: Planta baixa esquemdtica do segundo pavimento.

Logo em seguida encontra-se a listagem dos cdmodos do segundo pavimento

com suas respectivas areas.
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ITEM DEPENDENCIAS AREA (m?)
1 CO1 - Sala de Pesquisa e Extensao 8,57

2 C02 - Laboratério de Estamparia 47,49

3 C03 - Laboratério Digital 52,89

4 C04 - Laboratorio de Informatica 37,7

5 CO5 - Laboratério Audiovisual 37,92

6 BWC7 3,15

7 BWC8 3,0

Tabela 13: Dependéncias do segundo pavimento.

4.1.1 Sala da Coordenacgao do Curso, Sala dos
professores e Sala de reunides

A Sala da Coordenacdo do curso funcionara na B11, onde atualmente
funciona o Nucleo de Ensino. A Sala dos Professores sera no mesmo
local que possui essa funcionalidade, a sala AO1. Reuni8es poderao ser
realizadas na A07 e na A04. Todas as salas foram descritas e

localizadas nas planta-baixas do |tem 4.1.

A Coordenagdo do Curso possui uma mesa de trabalho, com materiais
de escritério, armarios, cadeiras, impressoras e uma mesa redonda de
reunibes. A Sala dos Professores possui gabinetes de trabalho
individuais, armarios para cada professor, frigobar, bebedouro de
coluna e uma mesa retangular com uma ilha elétrica para utilizacao de
notebooks e tablets individuais. As salas de reunibes tém a mesma
constituicdo de uma sala de aula, com: carteiras individuais, mesa para
professor com cadeira, datashow e quadro branco. Os atendimentos
individualizados do docente com os estudantes poderao ser realizados
tanto em alguma sala que esteja disponivel, quanto no Anexo da
Biblioteca (A04), onde existem baias de estudo e mesas de convivéncia,
como também na area externa da entrada do Campus, onde esta
prevista outra area de convivéncia, localizada ao lado da Sala dos
Professores, facilitando o acesso dos estudantes aos professores de

modo pratico.
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4.1.2 Laboratdrios

O Campus Olinda totaliza dez laboratoérios, sendo o de Audiovisual, os
laboratdrios Digitais e o de Informatica destinados prioritariamente a
utilizacdo dos estudantes do Curso Superior de Tecnologia em

Producdo Multimidia.

Laboratério Audiovisual

No Laboratério de Audiovisual (CO5), utilizado sobretudo pelas
disciplinas do segundo periodo, sdo realizadas desde as pré-producdes
as poés-producdes de produgdes audiovisuais. As praticas ensinam a
enfrentar inUmeros desafios dos produtos audiovisuais desenvolvidos
nas disciplinas do Curso, sob orientacdo técnica dos professores e
monitores. O laboratdrio presta servicos de montagem, mixagem de
audio e finalizacdo para audiovisual. Os equipamentos utilizados neste

laboratdrio estdao descritos na tabela a seguir.

LABORATORIO AUDIOVISUAL (C05) AREA: 37,9m?
ESPECIFICACGES QUANTIDADES
Cameras Canon EOS 70D + lentes 10
Tripés para camera fotografica e filmadora 3
Lentes grande angular EF 28mm 2
Lentes teleobjetivas EF 70-300mm 2
Kits flash digital com tripé Flash 200 Master AT 246 2
Kit de iluminacdo com 02 softbox 50x70cm 1
Softbox 40x40cm 01
Tripés de iluminacdo 3
Haste para girafinha 1
Soquetes E27 para 04 lampadas 2

Tabela 14: Rela¢Go de equipamentos do laboratdrio audiovisual.

Laboratoérios Digitais

Ha trés Laboratodrios Digitais (nas salas B05, BO6 e C03), equipados com
computadores especificos para trabalhos graficos, sendo 51
Computadores pessoais (Personal Computers - PCs) no total, da marca

Dell, com as seguintes especificacdes:
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e Processador Core 17-10700;

e 16gb de memoria RAM;

e 256gb de armazenamento SSD;
e 500gb de armazenamento HD;
e Placa de video R5 430;

e Monitor 21",

e Mouse e teclado.

Nesses computadores estdo instalados softwares especificos para os
cursos da area e que serdo utilizados no Curso Superior de Tecnologia
em Producdo Multimidia, como os programas da suite Adobe
(lllustrator, Photoshop e demais), suite Autodesk (AutoCAD e Revit),
Sketchup, Blender, Unity, dentre varios outros. Sdo disponibilizados
aos alunos equipamentos especificos, como mesas digitalizadoras
profissionais Wacom Intuos Pro Pen and Touch e headsets para uso
durante as aulas. Os equipamentos disponibilizados nos laboratérios
das salas BO5, B06 e C03 estdo descritos nas tabelas 15, 16 e 17, a

seguir.
LABORATORIO DIGITAL (B05) AREA: 52,9m?
ESPECIFICACOES QUANTIDADES
Cadeira de Professor 1
Quadro Branco 1
Armario de Escritério 1
Mesa de Escritério 1
Cadeiras de Estudantes 19
Computadores Dell 19
Datashow 1
Mesas Alunos (1,60 x 0,68m) 12
Mesas (0,70 x 0,7m) 2
Ar condicionado 2

Tabela 15: Relacdo de equipamentos do Laboratdrio Digital (BO5).
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LABORATORIO DIGITAL (C03) AREA: 52,9m?
ESPECIFICAGOES QUANTIDADES
Cadeira de Professor 1
Quadro Branco 1
Armario de Escritério 1
Mesa de Escritério 1
Cadeiras de Estudantes 25
Computadores DELL 19
Datashow 1
Mesas Alunos (1,60 x 0,68m) 9
Ar condicionado 2

Tabela 16: Relagdo de equipamentos do Laboratdrio Digital (CO3).

LABORATORIO DIGITAL (B06) AREA: 37,7m?
ESPECIFICACOES QUANTIDADES
Cadeira de Professor 1
Quadro Branco 1
Armario de Escritério 1
Mesa de Escritério 1
Cadeiras de Estudantes 25
Computadores DELL 13
Datashow 1
Mesas Alunos (1,60 x 0,68m) 9
Ar condicionado 1

Tabela 17: Relagéio de equipamentos do Laboratério Digital (B06).
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4.1.3 Salas de Aula

As salas de aulas estao localizadas no pavimento térreo (AO7) e no
pavimento superior (salas B01, B03 e BO07), conforme descrito
anteriormente. Em cada sala ha: um quadro branco, carteiras para os
alunos com apoio para livros e cadernos, uma mesa, uma cadeira e um

PC para o professor, além de datashow e ar condicionado.

4.1.4 Sala de Pesquisa e Extensao

Na sala (CO1) os estudantes desenvolvem textos para relatérios,
congressos e pesquisas na internet. Existem dois computadores, sendo

estes um Mac e um PC, com as seguintes especificacdes:

iMac:
e Intel Corei5;
e 8GB de memdria RAM;
e armazenamento 1TB HDD;
e Tela21,5%
e Placa de video NVIDIA GeForce GT 750M.

PC:
e Intel Corei3;
e 8GB de membdria RAM;
e Armazenamento de 500GB HDD;
e Tela21"

A sala também é utilizada para reuniées com os grupos de pesquisas,
explicagbes sobre o conteddo da investigacdo realizada pelo
orientador, assim como elaboracdo de videos, apresenta¢des orais e
debates com os alunos. Como material de pesquisa também foram
adquiridas duas impressoras 3D, sendo possivel o seu uso pelos
estudantes de projetos de pesquisa e extensdo e das disciplinas do
Curso. E possivel construir desenhos de pecas através de softwares de
modelagem 3D, a exemplo do Revit e do Blender. A criacdo e
preparacdo do arquivo 3D é um ponto fundamental na qualidade final
do protétipo a ser impresso. Os programas especificos CAD possuem
recursos e funcionalidades que permitem ao projetista a precisdo no
momento da criacdo do protétipo 3D. Habilidade para transportar o

projeto 2D para um arquivo 3D, e dessa forma, materializd-lo em
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protétipo real. Os equipamentos disponibilizados na sala de Pesquisa e

Extensao estdo descritos na tabela 18, a seguir.

SALA DE PESQUISA E EXTENSAO (C01) AREA: 8,6m?
ESPECIFICAGOES QUANTIDADES
Cadeira de Professor 1
Quadro Branco 1
Armario de Escritério 1
Mesa de Escritério 1
Cadeiras de plastico empilhaveis 12
Computador PC 1
Computador Mac 1
Datashow 1
Mesas Alunos (0,60 x 0,70m) 1
Mesa (0,90 x 2,40m) 1

Tabela 18: Relagdo de equipamentos da Sala de Pesquisa e Extenséo.

4.1.5 Espaco para acesso dos estudantes a
equipamentos de informatica

A sala C04 permanece sempre disponivel para os estudantes utilizarem
0s equipamentos, realizando trabalhos individuais ou em grupo,
reunides, ou qualquer outra atividade necessaria para o Curso. A sala é
composta por materiais de informatica e de escritério, conforme

descritos na tabela a seguir:

LABORATORIO DE INFORMATICA (C04) AREA: 37,7m?
ESPECIFICACOES QUANTIDADES
Cadeira de Professor 1

Quadro Branco 1
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Armario de Escritério 1
Mesa de Escritério 1
Cadeiras de plastico empilhaveis 17
Computadores Mac 14
Datashow 1
Mesas Alunos (0,60 x 0,70m) 1
Mesa (0,90 x 2,40m) 1

Tabela 19: Relagdo de equipamentos do Laboratério de Informdtica (CO4).

No Anexo da Biblioteca (AO4) também existem equipamentos de

informatica a disposi¢ao dos estudantes, como veremos a seguir.

4.1.6 Biblioteca

A Biblioteca Maria Carolina de Jesus localiza-se no térreo do Campus
Olinda e possui, em seu anexo, 4 (quatro) cabines de estudo individual,
2 (dois) computadores e uma mesa para estudo em grupo, disponiveis
para os alunos do campus. A politica de empréstimos prevé um prazo
maximo para devolucdo dos materiais até 7 (sete) dias para os
estudantes e 15 (quinze) dias para os professores, de até 3 (trés)
titulos, podendo ser renovado, caso haja necessidade. O acervo esta
dividido por areas de conhecimento, facilitando, assim, a procura por
titulos especificos. Essa Biblioteca também disponibiliza a comunidade
académica o acesso ao Portal de Periédicos da Coordenagao de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior - CAPES, a Biblioteca
Virtual Pearson e as Normas Técnicas da Associacdo Brasileira de
Normas Técnicas - ABNT. O horario de funcionamento da biblioteca
fisica é adequado e flexivel, possibilitando livre acesso a biblioteca no
momento em que os estudantes se encontram em suas atividades

académicas.

Infraestrutura da Biblioteca

O espaco destinado ao acervo possui uma area de aproximadamente
14m?, dispostos em 8 (oito) estantes. A estacdo de trabalho da
Bibliotecaria e do Auxiliar de Biblioteca possui uma area de 5,50m?

contém dois computadores de mesa, um telefone e uma impressora. O
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ambiente possui ainda uma cabine com um computador para consulta
ao acervo fisico e virtual, ao Portal de Peridédicos da Capes e as Normas
Técnicas da ABNT. A descri¢do da Biblioteca e de seu mobilidrio podera

ser vista na Tabela 20.

BIBLIOTECA (A02) AREA: 34,8m?

ESPECIFICAGOES QUANTIDADES

Computador para acesso ao Sistema de Bibliotecas,
Biblioteca Virtual Pearson, Portal de Periédicos da CAPES 1
e Normas Técnicas da ABNT.

Painel expositor 1
Médulos de devolugdo simples 4
Médulo de devolucao duplo 1
Carrinho de transporte de livros 1
Estantes de face dupla 4
Estantes de face simples 4

Tabela 20: Relagdo de equipamentos da Biblioteca (A02).

A biblioteca ainda dispbe de uma sala anexa de 34,8m? com 4 (quatro)
cabines de estudo individual, uma mesa para estudo em grupo e 2
(dois) computadores disponiveis para os alunos do Campus, conforme

a tabela 21, disponivel a seguir:

BIBLIOTECA - ANEXO (A04) AREA: 34,8m?

ESPECIFICAGCOES QUANTIDADES

Computador para acesso ao Sistema de Bibliotecas,
Biblioteca Virtual Pearson, Portal de Periédicos da CAPES 2
e Normas Técnicas da ABNT.

Cabine de estudo individual 4

Estantes 2

Mesa para estudo em grupo 1
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Tabela 21: Relag¢do de equipamentos do Anexo da Biblioteca (A04).

Acervo Bibliografico

O Curso Superior de Tecnologia em Producdo Multimidia disp&e
atualmente na Biblioteca do campus os titulos da Bibliografia Basica e
Complementar dos seus componentes curriculares detalhados a
seguir. Vale salientar que os titulos restantes relativos aos 3 (trés)

primeiros periodos do curso ja estdo em processo de compra.

PERIODO DISCIPLINA BIBLIOGRAFIA BASICA BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR
(n° de exemplares) (n° de exemplares)
1° o

LUPTON, EIIen.'Pensar com tipos: DONDIS, Donis A. A sintaxe da

guia para designers, escritores, linguagem visual. 3. ed. S30

editores e estudantes. 2 ed. Sdo PaﬁIO'gl\/Iartins For'1te's 2'007

Paulo: Cosac Naify, 2013. (5) ’ (10) ! ’
HURLBURT, Allen. Layout. Sao

Paulo: Nobel, 2009. (5)
Design Digital

PEDROSA, Israel. Da cor a cor
inexistente. S3o Paulo: SENAC
NACIONAL, 2014. (18)

SAMARA, Timothy. Ensopado de
Design Grafico. Sao Paulo:
Blucher, 2010. (5)

VBANKS, Adam; CAPLIN, Steven. O
essencial da ilustracao. Sao Paulo:
Senac, 2012.

(5)

HALL, Andrew. Fundamentos
essenciais da ilustra¢do. Sdo
Paulo: Rosari, 2012.

(10)

llustracao Digital

MANZANO, J. A.; OLIVEIRA, J. F.

VILARIM, GILVAN. Algoritmos: Algoritmos: l6gica para
Programacao para Iniciantes. Rio de desenvolvimento de programacao
Janeiro: Ciéncia Moderna, 2004, de computadores. 27 ed. Sao
(20) Paulo: Erica, 2014.
Légica (10)

SEBESTA, Robert W. Conceitos de
linguagens de programacao. 9. ed.
Porto Alegre: Bookman, 2011.

(5)

CASTRO, Elizabeth. HTML5 e CSS3.
Rio de Janeiro: Alta Books, 2013.

5)
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CROWTHER, Rob. HTML5 em ac¢ao.
- Sao Paulo: Novatec, 2004.

(5)

MENEZES, Nilo N. C. Introducgao a
programacao com python:
algoritmos e légica de
- programacdo para iniciantes. 2. ed.
Sao Paulo: Universidade Catélica,
2015
(5)

AZEVEDO, Eduardo. C completo e
total. S3o Paulo: Pearson
Education do Brasil, 1997.

(5)

Metodologia de
projetos

BURDEK, Bernhard E. Design:
CARDOSO, Rafael. Design para um histéria, teoria e pratica do
mundo complexo. S3o Paulo, design de produtos. S&o Paulo:
Cosac Naify, 2013. (15) Editora Blucher, 2015. (5)

PREECE, Jennifer; ROGERS, Yvonne;
SHARP, Helen. Design de
interacao: além da interagao
homem-computador. 3. ed. Porto
Alegre: Bookman, 2013.

(5)

Roteiro

COMPARATO, Doc. Da criagdo ao CAMPBELL, Joseph. O heréi de mil
roteiro. 2. ed. Sdo Paulo: Summus, faces. Sdo Paulo: Pensamento
20009. Cultrix, 2007.
(10) (5)

VOGLER, Christopher. A Jornada
do escritor: estrutura mitica para
- escritores. 3. ed. Sao Paulo: Aleph,
2015.
(5)

20

Direcdo de Arte

FARINA, Modesto. Psicodinamica PEDROSA, Israel. Da cor a cor
das cores em comunicagao. 6. ed. inexistente. S3o Paulo: Senac
Sdo Paulo: Edgard Blucher, 2011. Nacional, 2014.
(3) (18)

Edicdo de Arte

Fotografia no

Cinema
MOLETTA, Alex. Criacao de
curta-metragem em video digital:
Montagem uma proposta~para producdes de i
L baixo custo. Sdo Paulo: Summus,
Audiovisual

2009.
(5)
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WATTS, Harris. On camera: o curso
de producao de filme e video da
BBC. Sdo Paulo: Summus, 1990.

(5)

FLICK, Uwe. Introducdo a pesquisa
qualitativa. 3. ed. Sao Paulo:
ARTMED, 2009.

(1)

2°,3% 4%
5o

HOWKINS, John. Economia criativa:
como ganhar dinheiro com ideias
criativas. Sdo Paulo: M. BOOK do

Brasil, 2013
(5)

Gestao de projetos
1,2,3e4

LAKATOS, E.; MARCONI, M.
Fundamentos de metodologia
cientifica. 7. ed. Sdo Paulo: Atlas,
2010.

(1)

Design de
Interfaces

KRUG, Steve. Nao me faga pensar:
uma abordagem de bom senso a
usabilidade na web. Rio de Janeiro:
Alta books, 2014.

(5)

3° PREECE, Jennifer; ROGERS, Yvonne;
SHARP, Helen. Design de
interagdo: além da interacdo
Design de Interagdo homem-computador. 3. ed. Porto
Alegre: Bookman, 2013.SHARP,
Helen. 2013

(5)

KRUG, Steve. Nao me faga pensar:
uma abordagem de bom senso a
usabilidade na web. Rio de Janeiro:
Alta books, 2014.

(5)

WHEELER, Alina. Design de
identidade de marca: guia
essencial para toda a equipe de
gestdo de marcas. Sao Paulo:
Bookman, 2012.

(10)

DONDIS, Donis A. A sintaxe da
linguagem visual. 3. ed. Sdo
Paulo: Martins Fontes, 2007.

(10)

Identidade Visual

FRUTIGER, Adrian. Sinais &
simbolos: desenho, projeto e
significado. Sdo Paulo: Martins

Fontes, 2012.
(5)

NIEMEYER, Lucy. Elementos de
semiética aplicados ao design.
Sao Paulo: 2ab, 2016. (5)

VILARIM, GILVAN. Algoritmos:
Programacdo para Iniciantes. Rio de
Janeiro: Ciéncia Moderna, 2004.
(20)

Programacao
Mobile

MANZANO, J. A.; OLIVEIRA, J. F.
Algoritmos: l6gica para
desenvolvimento de programacao
de computadores. 27 ed. Sao
Paulo: Erica, 2014.
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(10)

SEBESTA, Robert W. Conceitos de

. = CASTRO, Elizabeth. HTML5 e CSS3.
linguagens de programacao. 9. ed.

Porto Alegre: Bookman, 2011.
(5)

Rio de Janeiro: Alta Books, 2013.
(5

4°
Animacao

CHONG, Andrew. Animacao digital.

Porto Alegre: Bookman, 2011.
(5)

Direcdo de Arte em
Animacgao

Modelagem de
Cenérios

Modelagem de
Personagens

50
Design de Cenarios
e Personagens

DONDIS, Donis A. A sintaxe da
linguagem visual. 3. ed. Sdo
Paulo: Martins Fontes, 2007.

(10)

Game Design

ARRUDA, Eucidio Pimenta.
Fundamentos para o
desenvolvimento de jogos
digitais. Porto Alegre: Bookman,
2014.

(3)

Level Design

CHANDLER, Heather M. Manual de
producdo de jogos digitais. Sao
Paulo: Bookman, 2012.

(5)

Programacao de
Jogos

RABIN, S. Introducdo ao
desenvolvimento de games:
programacdo, técnica, linguagem e
arquitetura. v. 2. S3o Paulo:
CENGAGE Learning, 2012
(5)

Optativas

Empreendedorismo
1

HOWKINS, John. Economia
criativa: como ganhar dinheiro
com ideias criativas. Sao Paulo: M.
BOOK do Brasil, 2013.

(5)

SUANNES, Alexandre. O Valor do
Design. Sdo
Paulo: Senac, 2004. 1(1)

Empreendedorismo
2

HOWKINS, John. Economia
criativa: como ganhar dinheiro
com ideias criativas. Sdo Paulo: M.
BOOK do Brasil, 2013.

(5)
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Computacgao 1 -
Orientacao a
Objetos

MENEZES, Nilo N. C. Introdugao a
programacao com python:
algoritmos e légica de
- programacdo para iniciantes. 2. ed.
Sao Paulo: Universidade Catdlica,
2015.
(5)

Computagao 2 -
Recursividade

Ferramenta 1 -
Edicao Audiovisual

ARMES, Roy. On video: o
significado do video nos meios de
- comunicagao. 2. ed. Sao Paulo:
Summus, 1999.
(5)

FREEMAN, Michael. O olho do
fotégrafo: composicdo e design
- para fotografias digitais incriveis.
Bookman, 2014.
(2)

MACHADO, Arlindo. Pré-cinema e
pés-cinema. Campinas: Papirus,
2013.

(5)

MELLO, Christine. Extremidades
- do video. S3o Paulo: Senac, 2008.
(1)

Ferramenta 2 -
Desenho vetorial e
Edicdo de Imagem

MARTINS, Nelson. A imagem digital HALL, Andrew. Fundamentos
na editoragdo. 2. ed. Rio de Janeiro:  essenciais da ilustragdo. Sdo
Senac Nacional, 2015. Paulo: Rosari, 2012.
(5) (10)

SAMARA, Timothy. Grid: construcao LEE, Stan. Como desenhar

e desconstrug¢do. Sao Paulo: quadrinhos no estilo marvel. Sao
Cosacnaify, 2007. Paulo: WMF Martins Fontes, 2014.
(1) (10)
WONG, WUCIUS. Principios de PEDROSA, Israel. Da cor a cor
forma e desenho. 2 ed. S3o Paulo: inexistente. S3o Paulo: Senac
Martins Fontes, 2010. Nacional, 2014.
(20) (18)

SAMARA, Timothy. Ensopado de
design grafico. Sao Paulo: Blucher,
2010.

(5)

WHITE, Jan V. Edi¢do e design:
para designers, diretores de arte e
editores. Sao Paulo: JSN Editora,
2006.

(1)
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Ferramenta 3 -
Maquete Digital

ALVES, William Pereira. Blender
2.63 para windows. S3o Paulo:

BRITO, Allan. Blender 3D. Séo
Paulo: Universidade Catdlica, 2011.

Erica, 2014.
5 (5)
Ferramenta 4 - ()
Modelagem 3D HETEM JUNIOR, Annibal. HUGHES, John F. Computer
Computacado grafica. Rio de graphics. Sao Paulo: Pearson
Janeiro: LTC, 2014. Education do Brasil, 2014.

(5) (5)

Libras - -

Tabela 22: Acervo bibliogrdfico atual do CST em Produgdo Multimidia, disponibilizado em ordem de disciplinas.

REFERENCIA EXEMPLARES

1 ALVES, William Pereira. Blender 2.63 para windows. Sao Paulo: Erica, 2014. 5

5 ARMES, Roy. On video: o significado do video nos meios de comunicagdo. 2. ed. Sdo 5
Paulo: Summus, 1999.

3 ARRUDA, Eucidio Pimenta. Fundamentos para o desenvolvimento de jogos 5
digitais. Porto Alegre: Bookman, 2014.

4 AZEVEDO, Eduardo. C completo e total. S3o Paulo: Pearson Education do Brasil, 5
1997.

5 BRITO, Allan. Blender 3D. S3o0 Paulo: Universidade Catélica, 2011. 5

6 CAMPBELL, Joseph. O heréi de mil faces. Sao Paulo: Pensamento Cultrix, 2007. 5

7 CARDOSO, Rafael. Design para um mundo complexo. Cosac Naify, 2013. 15

8 CASTRO, Elizabeth. HTMLS5 e CSS3. Rio de Janeiro: Alta Books, 2013. 5
CHANDLER, Heather M. Manual de producdo de jogos digitais. Sdo Paulo:

9 5
Bookman, 2012.

10 CHONG, Andrew. Animagao digital. Porto Alegre: Bookman, 2011. 5

11 COMPARATO, Doc. Da criagao ao roteiro. 2. ed. S3o Paulo: Summus, 2009. 10

12 CROWTHER, Rob. HTML5 em ag¢ao. Sao Paulo: Novatec, 2004. 5
DONDIS, Donis A. A sintaxe da linguagem visual. 3. ed. Sdo Paulo: Martins Fontes,

13 10
2007.

14 FARINA, Modesto. Psicodindmica das cores em comunicagdo. 6. ed. Sdo Paulo: 5
Edgard Blucher, 2011.

15 FLICK, Uwe. Introdugdo a pesquisa qualitativa. 3. ed. Sao Paulo: ARTMED, 2009. 1

16 FREEMAN, Michael. O olho do fotégrafo: composicdao e design para fotografias 5

digitais incriveis. Bookman, 2014.
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FRUTIGER, Adrian. Sinais & simbolos: desenho, projeto e significado. Sdo Paulo:

17 Martins Fontes, 2012. >
18 HALL, Andrew. Fundamentos essenciais da ilustragdo. S3o Paulo: Rosari, 2012. 10
19 HETEM JUNIOR, Annibal. Computag&o grafica. Rio de Janeiro: LTC, 2014, 5
20 HOWKINS, John. Economia criativa: como ganhar dinheiro com ideias criativas. Sdo 5
Paulo: M. BOOK do Brasil, 2013.
21 HUGHES, John F. Computer graphics. Sdo Paulo: Pearson Education do Brasil, 2014. 5
22 HURLBURT, Allen. Layout. S3o Paulo: Nobel, 2009. 5
23 KRUG, Steve. Nao me faga pensar: uma abordagem de bom senso a usabilidade na 5
web. Rio de Janeiro: Alta books, 2014.
LAKATOS, E.; MARCONI, M. Fundamentos de metodologia cientifica. 7. ed. Sdo
24 1
Paulo: Atlas, 2010.
LEE, Stan. Como desenhar quadrinhos no estilo Marvel. S3o Paulo: WMF Martins
25 10
Fontes, 2014.
26 LUPTON, Ellen. Pensar com tipos: guia para designers, escritores, editores e 5
estudantes. 2 ed. Sdo Paulo: Cosac Naify, 2013.
27 MACHADO, Arlindo. Pré-cinema e pds-cinema. Campinas: Papirus, 2013. 5
78 MANZANO, J. A.; OLIVEIRA, J. F. Algoritmos: légica para desenvolvimento de 10
programacao de computadores. 27 ed. S&o Paulo: Erica, 2014.
MARTINS, Nelson. A imagem digital na editoracdo. 2. ed. Rio de Janeiro: Senac
29 . 5
Nacional, 2015.
30 MELLO, Christine. Extremidades do video. Sdo Paulo: Senac, 2008. 1
3 MENEZES, Nilo N. C. Introdug¢ao a programag¢ao com python: algoritmos e légica de 5
programacao para iniciantes. 2. ed. Sdo Paulo: Universidade Catdlica, 2015.
MOLETTA, Alex. Criacao de curta-metragem em video digital: uma proposta para
32 ~ , « >
produgdes de baixo custo. Sdo Paulo: Summus, 2009.
33 MUNARI, Bruno. Design e comunicagao visual. S3o Paulo: Martins Fontes, 2001. 5
34 NIEMEYER, Lucy. Elementos de semidtica aplicados ao design. Sdo Paulo: 2ab, 5
2016.
35 PEDROSA, Israel. Da cor a cor inexistente. S3o Paulo: Senac Nacional, 2014. 18
36 PREECE, Jennifer; ROGERS, Yvonne; SHARP, Helen. Design de interacao: além da 5
interacdo homem-computador. 3. ed. Porto Alegre: Bookman, 2013.
37 RABIN, S. Introducdo ao desenvolvimento de games: programacdo, técnica, 5
linguagem e arquitetura. v. 2. Sao Paulo: CENGAGE Learning, 2012
38 SAMARA, Timothy. Ensopado de design grafico. Sao Paulo: Blucher, 2010. 5
39 SAMARA, Timothy. Grid: construcdo e desconstrugdo. Sdo Paulo: Cosacnaify, 2007. 1
40 SEBESTA, Robert W. Conceitos de linguagens de programacao. 9. ed. Porto Alegre: 5

Bookman, 2011.
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41 SUANNES, Alexandre. O Valor do Design. Sao Paulo: Senac, 2004. 1

42 VBANKS, Adam; CAPLIN, Steven. O essencial da ilustracdo. Sao Paulo: Senac, 2012. 5
VILARIM, GILVAN. Algoritmos: Programacao para Iniciantes. Rio de Janeiro: Ciéncia

43 20
Moderna, 2004.
VOGLER, Christopher. A Jornada do escritor: estrutura mitica para escritores. 3. ed.

44 - 5
Sao Paulo: Aleph, 2015.

45 WATTS, Harris. On camera: o curso de producdo de filme e video da BBC. Sdo Paulo: 5
Summus, 1990.
WHEELER, Alina. Design de identidade de marca: guia essencial para toda a equipe

46 ~ ~ 10
de gestdo de marcas. Sdo Paulo: Bookman, 2012.

47 WHITE, Jan V. Edicdo e design: para designers, diretores de arte e editores. Sdo 1
Paulo: JSN Editora, 2006.

48 WONG, WUCIUS. Principios de forma e desenho. 2 ed. Sdo Paulo: Martins Fontes, 20

2010.

Tabela 23: Acervo bibliogrdfico atual do CST em Produ¢do Multimidia, disponibilizado em ordem alfabética.

Politica de Atualizacao do Acervo

O “Plano de Atualizagdo e Expansdo do Acervo do Sistema de Bibliotecas do
IFPE” tem como objetivo apresentar critérios a serem adotados pelos diversos
setores envolvidos na otimizacdo do acervo, considerando a necessidade de
seu crescimento e atualizagdo. Outro instrumento balizador para a efetivacao
desse processo € a “Politica de Desenvolvimento de Cole¢Bes do Sistema de
Bibliotecas do IFPE”, um documento que estabelece critérios e prioridades com
relacdo a sele¢do e aquisicdo do material que ird compor os acervos das
bibliotecas. A formalizacdo dessa Politica e do Plano possibilitam que a colecao

cresca de forma consistente, qualitativa e quantitativamente.

A atualizagdo e a expansao do acervo esta relacionada aos dados provenientes
das indicacdes dos Colegiados de Cursos e das Coordenag¢des de Curso ou
especialistas das respectivas areas. Essa atualizacdo ocorre em conformidade
com os Projetos Pedagogicos dos Cursos (PPCs) aprovados no Conselho
Superior (CONSUP), observando os parametros e diretrizes de selecao de
materiais informacionais. As compras serdo realizadas de acordo com o0s
recursos financeiros estabelecidos pelo Campus Olinda, devendo constar no

planejamento e serem efetuadas pelo menos uma vez ao ano.
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Anexo 1: Portaria 061/2021 - DGCOLI

Brasilia, 5 de novemnbro BGP - Publicado em 05/11/2021 - Ano 5 Edicdo 11.3 IS5M 1111-1111
de 2021

INSTITUTO FEDERAL DE EI.'II.IC.M;M. CIENCIA E TECNOLOGIA DE PERNAMBUCO
Campus Olinda
Portaria COLI/IFPE n® 61, de 4 de novembro de 2021

A DIRETORA GERAL DO CAMPUS OLINDA DO INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAOD, CIENCIA E TECNOLOGIA
DE PERNAMBUCO, no uso de suas atribuigBes conferidas pela Portaria n® 502/2020 - GR, de 30 de abril de 2020,
publicada no DOU de 05 de maio de 2020, secdo 2, pagina 20, e conforme o processo n® 23736.013208.2021-22,
com despachos exarado, RESOLVE:

Art, 1% Instituir a Comissdo para a elaboragio e construgdo do Projeto Pedagégico do Curso Superior de
Tecnologia em Produgde Multimidia, composta pelos membros abaixe relacienados:

* Felipe Pessoa Tejo Gabriele - SIAPE 2246246 - Presidente;

* Ana Carolina dos Santos Machado - SIAPE 2246266 - Membro;

* Andréa Cardoso Castro - SIAPE 1300246 - Membro;

* Elton Rubens Vieira da Silva - SIAPE 1039385 - Membro;

* Livia Melo de Lima - SIAPE 1683216 - Membro;

* RafaelSuarez Ziegelmaier - SIAPE 2162924 - Membro;

= Rafaella Cristine da Silva Albuguergue - SIAPE 1803575 - Membro;
* Swanne Souza Tavares de Almeida - SIAPE 2163002- Membro.

Art, 2* Compete a Comissio:

* Criar estratégias com os membros da Comissdo que possibilitern o bom andamento dos trabalhos a serem
realizades para a criagdo do Projeto Pedagégico do Curso Superior de Tecnologia em Produgdo
Multirnidia;

* Realizar reunides periddicas com todes os membros da Comissdo para fins de atualizagdo das agBes
desenvolvidas;

* Propor modificagBes no planejamente das atividades, a qualguer tempo, guando necessario;

= Cumprir com as demais atividades inerentes para a gqual a Comissae foi criada, visande o bom e adequado
desenvolvimento dos trabalhos a serem desenvolvides durante a sua vigéncia,

Art, 3% Mo caso de impedimentos e eventuais afastamentos dofa) Presidente constante no Art, 19, gqualguer
dos{as) membros-suplentes deverd substitui-lofa) para compor o Colegiado até o retorno do(a) Presidente,

Art, 4* A periodicidade das reunides ordinrias serd de ordem semanal ou sempre gue julgar necessario, com
duragdo maxima de 2h{duas horas) ea forma de convocagdo das reunibes extraordindrias serd requerida
pelo{a) Presidente ou pelo{a) seu(sua) suplente, através de e-mail.

§1°0 gudrum de reunido e o de votagdo serd de no minimo 04 (guatro) membros. Em caso de empate, o voto de
desempate {ou de qualidade) serd exercido pelo{a) Presidente ou pelo(a) seu(sua) substituto{a).

Art, 5% O{a) Presidente da Comissdo poderd, em tempo habil, selicitar a qualguer setor do Compus Clinda apoio
ao Colegiado, quando assim o fizer necessario.

Art, 6 Fica vedada a divulgagio de discussdes em curso sem a prévia anuéncia dofa) Presidente ou dofa)
seu(sua) substitutola).

Art, 7° A Comissdo terd inicio na data de publicagdo da Portaria e terd vigéncia de término de 12 (doze) meses,
pedendo ser prorrogado quanto a sua validade ou alterado, a qualquer tempo, com relagdo aos membros efou
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outros itens que julgar necessaric ac bom andamento dos trabalhos a serem realizados,

Art, B* Mo final do periodo de sua vigéndia, o Colegiado elaborard um relatério das atividades desenvolvidas que
serd entregue a Diregio-Geral,

Art, 9% Os membros que estejam em Estados ou Municipios distintos, serdo realizadas por videoconferéncia,

Art, 10° Caberd a{ac) Presidente, guando necessdrio, submeter a Diregdo-Geral a estimativa dos gastos com
didrias e passagens para os membros da Comissdo, em observincia a disponibilidade orgamentaria e financeira
para o exercicio em curso, na hipétese de ser demonstrada, de modo fundamentado, ainviabilidade cu a
inconveniéncia de se realizar a reunido por videoconferéncia.

Art. 11 Nos termos do art, 6°, inciso VI, do Decreto n® 9.75% de 11 de abril de 2019, ficavedada a criagdo de
subcomissBes por ato deliberado na reunido.

Art. 12 O Colegiado possui ndmero superior a 7 (sete) membros, A necessidade se dd devido as especificacBes
contidas nos documentes a serem acom panhados efou elaborados gue demandam um trabalhe em conjunto
com os docentes, além da necessidade de existir no Colegiado a bibliotecaria  a pedagoga do Campus.

Art. 13 Ndo had possibilidade de criagde de subcolegiados.

Art. 14 Ficarn convalidados os atos praticados pela ComissSo para a elaboragio e construgio do Projeto
Pedagégico do Curso Superior de Tecnologia em Produgdo Multimidia por meio da Portaria n® 061/2021,

Art. 15 Esta Portaria entra em vigor na data de sua publicagio.

LUCIANA DOS SANTOS TAVARES

Doecumento assinade eletronicamente , com certificade digital, por LUCIANA DOS SANTOS TAVARES, DIRETOR
GERAL, em 04/11/2021, a5 14:11,
canforme hordrio oficial de Brasilia, com fundamento no Decreta n® 10.543, de 13 de novembro de 2020

E E A sutentiddade deste doaumento poderd Ser verificada acesanda o link:
ﬁ Jdetabhar/85006
— Sistema de Gestio de Pessoas - Sigepe
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Anexo 2: Portaria n° 032/2020 - DGCOLI

MIMISTERIO DA EDUCACAD
SECRETARIA DE EDUCAGAQ PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAD CIENCIA E TECNOLOGIA DE PFERNANMBUCO
CAMPUS OLINDA

Portana o® 0322020 — DGCOLIL
Ementa: Designar Comissdo para
elaboracdo de estudo de viabilidade
de implantacdo de curso superior de
Tecnologia em Producio Multimidia.

A DIRETORA GERAL PRO TEMPORE DO CAMPUS OLINDA DO INSTITUTO FEDERAL DE EDUC#CE'.O,
CIEMCIA E TECNOLOGIA DE PERNAMBUCO, no uso de suas atribuigdes conferidas pela Portaria n2
300/2020-GR, de 05 de margo 2020, publicada no DOU de 06 de marco de 2020, Secdo 2, pagina
30, e conforme Processo n® 23736.005714.2020-67 com despachos exarados,

RESOLVE:

Art. 12 Instituir @ Comissdo para elaboracdo de proposta de Curso Superior de Tecnologia em
Producdo Multimidia, composta pelos seguintes membros:

Felipe Pessoa Tejo Gabriele — SIAPE 2246246 — Presidente;

Ana Carolina dos Santos Machado — SIAPE 2246266 — Membro;
Andréa Cardoso Castro — SIAPE 2246266 — Membro;

Andrea Germano da Silva Santos — SIAPE 1900246 — Membro;
Cecilia Barbosa Lins Aroucha — SIAPE 2764376 — Membro;
Elton Rubens Vieira da Silva — SIAPE 1033385 — Membro;

Livia Melo de Lima — SIAPE 1683216 — Membro;

Melcy Magdala Moura e Santos — SIAPE 1635985 — Membro;
Paulo Fernando Dias Diniz — SIAPE 1320137 — Membro;

Rafael Suarez Ziegelmaier —SIAPE 2162924 — Membro;

L N S S N O O S SR

Romero de Aradjo Medeiros — SIAPE 2477446 — Membro.

Art. 22 Compete 4 Comissdo:

I. A elaboracdo de estudo de viabilidade para implantacdo de curso superior de Tecnologia
em Producdo Multimidia, conforme Resolugdo 16/2015 do COMNSUP-IFPE e Orientagdo
Normativa ne 01, de 07 de janeiro de 2020 da Pro-Reitoria de Ensino.



MIMISTERIO DA EDUCAGAD
SECRETARIA DE EDUCAGAD PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAD CIENCIA E TECNOLOGIA DE PERNAMBUCO
CAMPUS OLINDA

Art. 32 No caso de impedimentos e eventuais afastamentos do Presidente da Comissdo, os
membros restantes poderdo substitui-lo nos trabalhos de execugdo das etapas da produgdo do
evento até o seu retorno.

Art. 42 A periodicidade das reunides ordindrias sera de ordem semanal, com duracdo de 2h {duas
horas), e a forma de convocacdo das reunides extraordindrias sera requerida pelo(a) Presidente ou
pelo(a) seufua) substituto(a), através de e-mail.

& 12 O gudrum de reunido serd de 6 (seis) membros e de votagdo também serd de 6 (seis)
membros.

§ 22 Em caso de empate, o voto de desempate (ou de qualidade) serd exercido pelo(a) Presidents
ou pelofa) seu{ua) substituto(a).

Art. 52 Os setores encarregados de prestar apoio administrativofacadémico ao Colegiado serdo a
Coordenagdo de Registro Académico, Diplomagio e Turnos - CRADT, a Coordenagdo do Curso
Técnico de Computacio Grafica- CCTCG e a Direcdo de Ensino — DEN.

Art. 62 Fica vedada a divulgacio de discussdes em curso sem a prévia anuéncia dofa) Presidente ou
dola) seu{ua) substituto(a).

Art. 72 O Colegiado tera inicio na data de sua publicacdo e tera vigéncia de término de 3 (trés)
meses, podendo ser alterado, a qualquer tempo, com relacdo aos membros.

Art. 82 No final do periodo de sua vigéncia, o Colegiado elaborard um relatorio das atividades
desenvolvidas que serd entregue a Direcao Geral.

Art. 92 Os membros que estejam em Estados ou Municipios distintos, ser8o realizadas por
videoconferéncia.

Art. 102 Cabera a(ao) Presidente, guando necessario, submeter a Diregdo Geral a estimativa dos
gastos com digrias e passagens para os membros da Comissao, em observdncia a disponibilidade
orgamentdria e financeira para o exercicio em curso, na hipotese de ser demonstrada, de modo
fundamentado, a inviabilidade ou a inconveniéncia de se realizar a reunido por videoconferéncia.

Art. 112 Nos termos do art. 62, inciso VI, do Decreto n2 9.759 de 11 de abril de 2019, fica vedada a
criagdo de subcomissdes por ato deliberado na reunido.

Art. 122 O Colegiado possui nimero superior a 7 (sete) membros. A necessidade se da devido as
especificagdes contidas nos documentos a serem elaborados que demandam um trabalho em
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MINISTERIO DA EDUCAGAD
SECRETARIA DE EDUCAGAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAD CIENCIA E TECNOLOGIA DE PERNAMBUCO
CAMPLIS OLINDA

conjunto dos docentes, além da necessidade de existir no Colegiado a bibliotecaria e a pedagoga
do Campus.

Art. 132 Ficam convalidados os atos praticados pela Comissdo por meio da Portaria n2 032/2020.

Art. 142 Esta Portaria entra em vigor na data de sua publicacgo.

Publique-se Begistre-se Cunipra-sa

GABINETE DA DIEETORA GERAL DO CAMPUS OLINDA DO INSTITUTQ FEDERAL DE
EDUCACAQ, CIENCIA E TECNOLOGIA DE PEFNAMBUCO, 20 de abril de 2020.

LUCIANA D05 SANTOS TAVARES
DIRETORA-GERAL PRO TEMPORE
Portaria n2 300, de 05 margo de 2020
SIAPE 1067444



Anexo 3: Tabela detalhada do Corpo Docente do Curso
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CORPO DOCENTE DO CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM PRODUGAO MULTIMIDIA

FORMAGAO ~ COMPONENTES EXPERIENCIA EXPERIENCIA EXPERIENCIA
N NOME PROFISSIONAL TITULAGAO REGIME CURRICULARES EBTT SUPERIOR EaD LATTES
Tecndlogo em Montagem audiovisual
Ana Carolina dos Santos Design Grafico Game de§|gn .
1 Bacharelado em Mestra DE Level design 7 anos - - link
Machado S .
Comunicagao Empreendedorismo 1
Social Ferramenta 1
- . Licenciatura em Roteiro .
2  Cecilia Barbosa Lins Aroucha Doutora DE 8 anos - - link
Letras Ferramenta 12
llustragao Digital
Bacharelado em Modelagem de
3  Elton Rubens Vieira da Silva . Mestre DE personagens 11 anos 4 anos 1 ano link
Design .
Empreendedorismo 2
Ferramenta 8
Bacharelado em Design de interacao
4  Felipe Pessoa Tejo Gabriele Desien Mestre DE Design de interfaces 8 anos 2 anos - link
& Gestdo de projetos 2
Metodologia de
projeto
5 Livia Melo de Lima Bacharelado em Doutora DE Design de cendrios e 12 anos 3 anos - link

Arquitetura

caracteres
Ferramenta 3
Ferramenta 10



http://lattes.cnpq.br/8844975737421829
http://lattes.cnpq.br/1633809076341739
http://lattes.cnpq.br/2021453426723171
http://lattes.cnpq.br/6207757325708359
http://lattes.cnpq.br/0749501742405518
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Modelagem de

Bacharel Ari link
6 Nelcy Magdala Moura Santos ac fa\re ado em Mestra DE cenaflos . 12 anos 2 anos 2 anos tnx
Arquitetura Gestdo de projetos 4
Ferramenta 9
Bacharelado em
7  Paulo Fernando Dias Diniz D.GSIng Doutor DE Direcdo (.je Arte. 23 anos 23 anos - link
Licenciatura em Fotografia no Cinema .
Histéria
Animacgao
Direcdo de arte em
8  Rafael Suarez Ziegelmaier Bacharglad.o em Doutor DE an|m~agao . 7 anos 4 anos - link
Artes Visuais Gestdo de projetos 3
Ferramenta 4
Ferramenta 11
Logica
. . Li iat P a bil .
9  Romero Araujo de Medeiros icencia urNa em Mestre DE rogramagej]o mo’ he 18 anos 2 anos - link
Computacgdo Programacao de jogos
Computacdo 3
Design Digital
10 Swan'ne Souza Tavares de Bacharelado em Doutora DE Identidade visual 8 anos i i link
Almeida Design Ferramenta 2
Ferramenta 7
Edi¢do de dudio
11 A contratar Bacharelado em Mestre DE Gestdo de projetos 1 i i i link

Radioe TV

Ferramenta 5
Ferramenta 6



http://lattes.cnpq.br/5523032290501609
http://lattes.cnpq.br/0040207525964161
https://wwws.cnpq.br/cvlattesweb/PKG_MENU.menu?f_cod=184951E4FA9631D9864B2D970F0C6DEF#
http://lattes.cnpq.br/4115349080755219
http://lattes.cnpq.br/5823416134034763
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12 A contratar

Licenciatura em
Letras

Esp.em
Libras

20h

Libras

link

13 A contratar

Bacharelado em
Ciéncias da
Computacdo

Mestre

DE

Computacdo 1
Computacgdo 2
Computacdo 4

link
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Anexo 4: Programas dos Componentes Curriculares
- Primeiro periodo
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(1]

Bl INSTITUTO FEDERAL
BEMN Pernambuco

BN CcampusOlinda

PROGRAMA DE COMPONENTE CURRICULAR

CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
PRODUCAO MULTIMIDIA

EIXO TECNOLOGICO: GRAU: IMPLANTAGAO DA MATRIZ:
PRODUGAO CULTURAL E DESIGN TECNOLOGICO 2023

A copia deste programa sé6 é vdlida se autenticada com o carimbo e assinada pelo responsdvel da Instituicéo de Ensino.

DADOS DO COMPONENTE:

DESIGN DIGITAL

CARGA HORARIA SEMANAL (h)
PERIODO PRESENCIAL aD (quando houver) CH. (Th())TAL CREDITOS
TEORICO PRATICO TEORICO PRATICO
1° - 2h15/45h | 0h45/15h - 3h/ 60h 4
TIPO DE COMPONENTE:
DISCIPLINA PRATICA PROFISSIONAL
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO ESTAGIO SUPERVISIONADO
STATUS DO COMPONENTE:
- OBRIGATORIO OPTATIVO ELETIVO
PRE-REQUISITOS CO-REQUISITOS
Nao ha Nao ha
EMENTA:

Teoria e pratica de fundamentos do Design grafico aplicados ao Design Digital. Similaridades e
diferencas entre os processos analdgicos e os processos digitais de produgdo. Elementos da
linguagem visual, percepcdo visual, tipografia, layout.

OBJETIVOS:

Conhecer os fundamentos do design grafico aplicados ao ambiente digital. Aplicar conceitos
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de Design no desenvolvimento de artefatos digitais. Utilizar ferramentas digitais proprias para
o desenvolvimento de pecas digitais.

METODOLOGIA:

Aulas tedricas expositivas; aulas praticas em laboratério; desenvolvimento de projetos de
Design Digital; visitas técnicas.

AVALIAGAO:

AvaliacBes escritas e praticas; trabalhos individuais e em grupo (lista de exercicios, estudos
dirigidos, pesquisas); apresentacdo dos projetos de Design Digital desenvolvidos.

CONTEUDO PROGRAMATICO:

CONTEUDO C.H.
Definicdo e areas de atuagao do Designer digital 2h15
Fundamentos do Design Grafico aplicados ao Digital 11h15
Percepcao Visual 4h30
icones de aplicativos e de interface 6h45
Tipografia: fontes, usos e aplicacbes 11h15
Layout geral 9h

BIBLIOGRAFIA BASICA:

LUPTON, Ellen e PHILLIPS, Jennifer Cole. Novos Fundamentos do design. Sdo Paulo: Ed.
Cosac & Naify, 2008.

LUPTON, Ellen. Pensar com tipos: guia para designers, escritores, editores e estudantes. 2 ed.
Sao Paulo: Cosac Naify, 2013.

GUERRA, Fabiana; TERCE, Mirela. Design digital: conceitos e aplicacdes para websites,
animacdes, videos e webgames. Sdo Paulo: Senac, 2019.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

DONDIS, Donis A. A sintaxe da linguagem visual. 3. ed. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2015.
HURLBURT, Allen. Layout. Sao Paulo: Nobel, 2009.

LUPTON, Ellen. Tipos na tela. Sdo Paulo: Gustavo Gili, 2015.

PEDROSA, Israel. Da cor a cor inexistente. Sdo Paulo: SENAC NACIONAL, 2014,

SAMARA, Timothy. Ensopado de Design Grafico. Sao Paulo: Blucher, 2010.

DEPARTAMENTO A QUE PERTENCE O COMPONENTE:
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COORDENAGAO DO CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
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(1]

Bl INSTITUTO FEDERAL
BEMN Pernambuco

BN CcampusOlinda

PROGRAMA DE COMPONENTE CURRICULAR

CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
PRODUCAO MULTIMIDIA

EIXO TECNOLOGICO: ARTICULAGAO COM O ENSINO MEDIO: IMPLANTAGAO DA MATRIZ:
PRODUCAO CULTURAL E DESIGN SUBSEQUENTE 2023

A copia deste programa sé6 é vdlida se autenticada com o carimbo e assinada pelo responsdvel da Instituicéo de Ensino.

DADOS DO COMPONENTE:

ILUSTRAGAO DIGITAL

CARGA HORARIA SEMANAL (h)
PERIODO PRESENCIAL EaD (quando houver) CH. (L())TAL CREDITOS
TEORICO PRATICO TEORICO PRATICO
1° - 2h15/45h | 0h45/15h - 3h/ 60h 4
TIPO DE COMPONENTE:
DISCIPLINA PRATICA PROFISSIONAL
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO ESTAGIO SUPERVISIONADO
STATUS DO COMPONENTE:
- OBRIGATORIO OPTATIVO ELETIVO
PRE-REQUISITOS CO-REQUISITOS
Nao ha Nao ha
EMENTA:

llustracdo realizada em meio digital intermediadas por softwares. llustracdo como técnica de
comunicagdo visual. Desenvolvimento de estilo prdoprio para aplicacdo em pecas
comunicacionais, games, animagdes, entre outras finalidades. Ilustracdo vetorial. llustragdo
em bitmap e pintura digital. Desenvolvimento de projeto de ilustracdo complexos. llustracdo
decolonial, afrobrasileira e indigena.
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OBJETIVOS:

Utilizar as ferramentas digitais para o desenvolvimento das ilustracdes digitais. Elaborar
projetos de ilustracdo de baixa e média complexidade. Desenvolver no¢Bes de composicao
formal e capacidade narrativa. Entender briefings de projetos de ilustracao digital.

METODOLOGIA:

Aulas tedricas expositivas. Aulas praticas em laboratério. Desenvolvimento de projetos de
llustracdo Digital. Analise de obras de outros ilustradores.

AVALIACAO:

Considera-se a avaliagdo como um processo continuo, dindmico e cumulativo em que
aspectos qualitativos sao privilegiados sobre os quantitativos, abrangendo o estudante, tanto
em sua histéria de vida como na sua experiéncia profissional. Desta forma, este processo é
visto como uma dimensdo do processo de estudo-aprendizagem e ndo apenas como
momentos isolados. Assim, propdem-se como estratégias de avaliagdo as seguintes
atividades:

Avalia¢Bes praticas dos conceitos de ilustracao; Trabalhos individuais e em grupo (sketchbook,
portfélios, exposi¢des); Apresentagao das ilustracdes digitais desenvolvidas.

CONTEUDO PROGRAMATICO:

CONTEUDO CH.
Ferramentas de desenho vetorial e bitmap 25h
Técnicas visuais de composicao 5h
Criacao de painel semantico 5h
Harmonia cromatica 5h
Metodologia de Criagdo de llustracdo 5h
Desenho decolonial, afrobrasileiro e indigiena. 5h
Exercicios de Criatividade 10h

BIBLIOGRAFIA BASICA:

HALL, Andrew. Fundamentos essenciais da ilustragdo. S3o Paulo: Rosari, 2012.
VBANKS, Adam; CAPLIN, Steven. O essencial da ilustragao. S3o Paulo: Senac, 2012.

ZEEGEN, Lawrence. Os Fundamentos da ilustra¢do. EUA: Bookman, 2010.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

3DTOTAL.COM (org). Digital painting techniques: masters collection volume 1. Oxford: Focal Press,
2009.

BIRCH, H. FRACALOSSI, D. Desenhar: truques, técnicas e recursos para inspiracao visual. Sdo Paulo:
Gustavo Gilli, 2015.
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2008.

FALKENR, A. Chavez, C. Adobe photoshop classroom in a book. San Francisco: Adobe Press, 2020.
MATTINGLY, Dave B. The digital matte painting handbook. EUA: Sybex, 2011.

NUNES, Antbnia Elizabeth Silva e Souza; OLIVEIRA, Elias Vieira de. (orgs.). Implementacdo das
Diretrizes Curriculares para a Educacdo das Relacdes Etico-Raciais e o Ensino de Histéria e
Cultura Afro-Brasileira e Africana na Educacgdo Profissional e Tecnoldgica. Brasilia: MEC/SETEC,

SPENCER, Scott. ZBrush character creation: advanced digital sculpting. 2. ed. EUA: Sybex, 2011.

DEPARTAMENTO A QUE PERTENCE O COMPONENTE:

DIRECAO DE ENSINO DO CAMPUS OLINDA

COORDENAGAO DO CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
PRODUCAO MULTIMIDIA
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(11

BE INSTITUTO FEDERAL
BEMN rPernambuco

@MW CampusOlinda

PROGRAMA DE COMPONENTE CURRICULAR

CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
PRODUCAO MULTIMIDIA

EIXO TECNOLOGICO: ARTICULAGAO COM O ENSINO MEDIO: IMPLANTAGAO DA MATRIZ:
PRODUCAO CULTURAL E DESIGN SUBSEQUENTE 2023

A cdpia deste programa sé6 é vdlida se autenticada com o carimbo e assinada pelo responsdvel da Instituicdo de Ensino.

DADOS DO COMPONENTE:

LOGICA
CARGA HORARIA SEMANAL (h)
PERIODO PRESENCIAL aD (quando houver) CH. (L())TAL CREDITOS
TEORICO PRATICO TEORICO PRATICO
1° - 2h15/45h | 0h45/15h - 3h/ 60h 4
TIPO DE COMPONENTE:
DISCIPLINA PRATICA PROFISSIONAL
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO ESTAGIO SUPERVISIONADO
STATUS DO COMPONENTE:
- OBRIGATORIO OPTATIVO ELETIVO
PRE-REQUISITOS CO-REQUISITOS
Nao ha Nao ha
EMENTA:

Conceitos basicos de algoritmos: tipos de dados; constantes e varidveis; estruturas de decisao;
estruturas de repeticdo; dispositivos de entrada e saida de dados; func¢Bes (métodos).
Introdu¢do a linguagem de programacdo. Engines de desenvolvimentos de jogos e
prototipagem.
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OBJETIVOS:

Explicar as principais caracteristicas de algoritmos e da programacdo de computadores
usando o paradigma procedural.

METODOLOGIA:

Aulas expositivas intercaladas com praticas de laboratério; realizacdo de praticas
interdisciplinares.

AVALIACAO:

Poderao ser adotados diferentes instrumentos, como provas escritas, listas de exercicios,
entre outros instrumentos que o professor considere relevantes. Realizagdo de projetos
interdisciplinares.

CONTEUDO PROGRAMATICO:

CONTEUDO CH.
1 Conceitos basicos de algoritmos. 3h
2 Diagrama de blocos. 2h
3 Conceitos basicos de linguagens de programacdo. 3h
4 Constantes, variaveis e tipos de dados. 1h
5 Estruturas condicionais. 9h
6 Estruturas de repeticdo. 9h
7 Funcdes. 6h
8 Vetores e matrizes. 9h
9 Estruturas e enumeracgoes. 6h
10 Arquivos. 12h

BIBLIOGRAFIA BASICA:

VILARIM, Gilvan. Algoritmos: Programacdo para Iniciantes. Rio de Janeiro: Ciéncia Moderna,
2004.

MANZANO, José. Estudo dirigido de microsoft visual C# community 2015. S3o Paulo: Erica,
2015.

SEBESTA, Robert W. Conceitos de linguagens de programacdo. 9. ed. Porto Alegre:
Bookman, 2011.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

AZEVEDO, Eduardo. C completo e total. Sao Paulo: Pearson Education do Brasil, 1997.
CASTRO, Elizabeth. HTML5 e CSS3. Rio de Janeiro: Alta Books, 2013.

CROWTHER, Rob. HTML5 em ag¢ao. Sdo Paulo: Novatec, 2004.
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MANZANDO, J. A.; OLIVEIRA, J. F. Algoritmos: légica para desenvolvimento de programacdo de
computadores. 27 ed. S3o Paulo: Erica, 2014

x

MENEZES, Nilo N. C. Introdug¢do a programacdo com python: algoritmos e légica de
programacdo para iniciantes. 2. ed. Sao Paulo: Universidade Catélica, 2015.

DEPARTAMENTO A QUE PERTENCE O COMPONENTE:

COORDENAGAO DO CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
DIRECAO DE ENSINO DO CAMPUS OLINDA PRODUCAO MULTIMIDIA
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(1]

Bl INSTITUTO FEDERAL
BEMN Pernambuco

BN CcampusOlinda

PROGRAMA DE COMPONENTE CURRICULAR

CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
PRODUCAO MULTIMIDIA

EIXO TECNOLOGICO: ARTICULAGAO COM O ENSINO MEDIO: IMPLANTAGAO DA MATRIZ:
PRODUCAO CULTURAL E DESIGN SUBSEQUENTE 2023

A copia deste programa sé6 é vdlida se autenticada com o carimbo e assinada pelo responsdvel da Instituicéo de Ensino.

DADOS DO COMPONENTE:

METODOLOGIA DE PROJETO

CARGA HORARIA SEMANAL (h)
PERIODO PRESENCIAL EaD (quando houver) CH. (L())TAL CREDITOS
TEORICO PRATICO TEORICO PRATICO
1° - 2h15/45h | 0h45/15h - 3h/60h 4
TIPO DE COMPONENTE:
DISCIPLINA PRATICA PROFISSIONAL
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO ESTAGIO SUPERVISIONADO
STATUS DO COMPONENTE:
- OBRIGATORIO OPTATIVO ELETIVO
PRE-REQUISITOS CO-REQUISITOS
Nao ha Nao ha
EMENTA:

Disciplina de carater tedrico que aborda procedimentos metodolégicos para projetacdo em
Design. Nocdes sobre a metodologia de projeto com abordagens conceitual e pratica. Técnicas
de planejamento e desenvolvimento de projeto. A experimentacdo e avaliacdo das solucdes
propostas, técnicas de apresentacao. Estudo de projetos em design com foco ambiental.

OBJETIVOS:
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Apresenta¢do das metodologias de projeto em Design e técnicas criativas aplicadas a projetos
de animacgado, jogos, video, Design grafico, Game e outras midias.

METODOLOGIA:

Aulas expositivas intercaladas com praticas de laboratdrio; Realizagdo de praticas
interdisciplinares.

AVALIAGAO:

Poderao ser adotados diferentes instrumentos, como provas escritas, listas de exercicios,
entre outros instrumentos que o professor considere relevantes. Realizacdo de projetos
interdisciplinares.

CONTEUDO PROGRAMATICO:

CONTEUDO CH.
Metodologia de projeto; 10h
Levantamento de requisitos; 5h
Identificacao da solugdo; 10h
Design Thinking; 10h
Estudo de caso; 5h
Desenvolvimento do pensamento criativo; 10h
Técnicas de Criatividade; 5h
Realizagao; 5h

BIBLIOGRAFIA BASICA:

BAXTER, M. Projeto de produto: guia pratico para o desenvolvimento de novos produtos. 3.
ed. Sdo Paulo: Edgard Blucher, 2011.

CARDOSO, Rafael. Design para um mundo complexo. Sao Paulo, Cosac Naify, 2013.

MORAES, D.; MANZINI, E.; CELASCH, F. Metaprojeto: o design do design. Sao Paulo: Blucher,
2010.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

BURDEK, Bernhard E. Design: histéria, teoria e pratica do design de produtos. Sdo Paulo:
Editora Blucher, 2015.

LUPTON, Ellen. (Org.). Intuicao, agao, criacdo. Sao Paulo: Editora G. Gili, 2013.
LUPTON, Ellen. O design como storytelling. Sao Paulo: Editora Olhares, 2022

PHILLIPS, Peter. L. Briefing: A gestdo do projeto de design. Traducdo de Itiro lida. Sdo Paulo:
Blucher, 2017.

PREECE, Jennifer; ROGERS, Yvonne; SHARP, Helen. Design de interacao: além da interacao
homem-computador. 3. ed. Porto Alegre: Bookman, 2013.
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MESTRINER, Fabio. Fundamentos da gestdo em design. Porto Alegre: Bookman, 2012.

DEPARTAMENTO A QUE PERTENCE O COMPONENTE:

COORDENAGAO DO CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
DIRECAO DE ENSINO DO CAMPUS OLINDA PRODUGCAO MULTIMIDIA
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(1]

Bl INSTITUTO FEDERAL
BEMN Pernambuco

BN CcampusOlinda

PROGRAMA DE COMPONENTE CURRICULAR

CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
PRODUCAO MULTIMIDIA

EIXO TECNOLOGICO: ARTICULAGAO COM O ENSINO MEDIO: IMPLANTAGAO DA MATRIZ:
PRODUCAO CULTURAL E DESIGN SUBSEQUENTE 2023

A copia deste programa sé6 é vdlida se autenticada com o carimbo e assinada pelo responsdvel da Instituicéo de Ensino.

DADOS DO COMPONENTE:

ROTEIRO
CARGA HORARIA SEMANAL (h)
PERIODO PRESENCIAL aD (quando houver) CH. (L())TAL CREDITOS
TEORICO PRATICO TEORICO PRATICO
1° - 2h15/45h | 0h45/15h - 3h/60 4
TIPO DE COMPONENTE:
DISCIPLINA PRATICA PROFISSIONAL
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO ESTAGIO SUPERVISIONADO
STATUS DO COMPONENTE:
- OBRIGATORIO OPTATIVO ELETIVO
PRE-REQUISITOS CO-REQUISITOS
Nao ha Nao ha
EMENTA:

O que é um Roteiro? Etapas de um Roteiro. Monomito e A Ideia. Conflito e Personagem.
Personagem: construcao dos caracteres Construcdo de um Roteiro: Sinopse, Argumento,
Estrutura. Formatos de Midias e Roteiros. Novos formatos para Roteiros. Micro-Estruturas da
Cena. Unidade Dramaética (TV, Cinema, HQ, etc). Tratamento Final (Movimento de Cameras).
Construgdo de textos com énfase em: direitos humanos, diversidade de género e sexualidade.
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OBJETIVOS:

Compreender a estrutura narrativa de Campbell e Vogler. Distinguir os diversos arquétipos e
sua aplicacdo no desenvolvimento de personagens em narrativas. Utilizar os conhecimentos
adquiridos para a constru¢do de roteiros em diversas midias. Identificar os elementos
especificos da linguagem da animacao.

METODOLOGIA:

A disciplina podera adotar as seguintes estratégias metodoldgicas: aulas expositivas com
intervencdao do aluno, desenvolvimento de narrativas para roteiros (cinema, TV, animacao,
entre outros), visitas a empresas especializadas, exposicdo de videos/filmes institucionais e
tedricos com discussdes, utilizagdo de laboratério para criagdo de roteiro em programa
especifico.

AVALIACAO:

A disciplina poderda adotar: prova tedrica; atividades praticas de produgdo de
roteiro/arquétipos; produc¢des de pecas teatrais ou de outra midia baseado em anadlise/criacao
de roteiros; relatérios de visitas técnicas.

CONTEUDO PROGRAMATICO:

CONTEUDO CH.

A estrutura narrativa de Campbell e Vogler/Exibicao de videos/filmes e discussao 2h
Os arquétipos dos personagens/Exibicao de videos/filmes e discussao 2h
As fun¢des do arquétipo do herdi na narrativa 2h
Exercicio de Desenvolvimento de narrativa (Exercicio 1) 2h
Arquétipos: Mentor, Guardiao de Limiar e Arauto 2h
Exercicio de Desenvolvimento de narrativa (Exercicio 2) 2h
Arquétipos: Camaledo, Sombra e Picaro 2h
Exercicio de Desenvolvimento de narrativa (Exercicio 3) 2h
O que é uma animacgao e como escrever para animagao/Exibicao de videos e 2h
discussao 2h
Estagios da jornada do herdi: Mundo Comum; Chamada a aventura; Recusa do

Chamado; Encontro com o Mentor 2h
Exercicio de Desenvolvimento de narrativa (Exercicio 4) 2h
Estagios da jornada do herdi : Travessia do 1o. Limiar; Testes, aliados e inimigos;
Aproximacao da caverna oculta; Provacao 2h

Exercicio de Desenvolvimento de narrativa (Exercicio 5)
Estagios da jornada do herdi: Recompensa; Caminho de volta; Ressurrei¢do; Retorno | 2h
com o Elixir
Exercicio de Desenvolvimento de narrativa (Exercicio 6) 2h

BIBLIOGRAFIA BASICA:
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CAMPOS, Flavio de. A arte e a técnica de imaginar, perceber e narrar uma estéria. Rio de
Janeiro: ZAHAR, 2007.

COMPARATO, Doc. Da criagao ao roteiro. 2. ed. Sdo Paulo: Summus, 2009.

FIELD, Syd. Manual do roteiro: os fundamentos do texto cinematografico. Rio de Janeiro:
Objetiva, 2001.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

CAMPBELL, Joseph. O heréi de mil faces. Sdo Paulo: Pensamento Cultrix, 2007.
JOHNSON, Steven. Tudo que é ruim é bom pra vocé. Rio de Janeiro: Zahar, 2012.
PROPP, Vladimir. Morfologia do conto maravilhoso. Sao Paulo: Forense, 2006.

SARAIVA, Leandro; CANNITO, Newton. Manual de roteiro, ou manuel o primo pobre dos
manuais de cinema. Sdo Paulo: Conrad, 2004.

VOGLER, Christopher. A Jornada do escritor: estrutura mitica para escritores. 3. ed. Sdo
Paulo: Aleph, 2015.

DEPARTAMENTO A QUE PERTENCE O COMPONENTE:

COORDENAGAO DO CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
DIRECAO DE ENSINO DO CAMPUS OLINDA PRODUCAO MULTIMIDIA
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Anexo 5: Programas dos Componentes Curriculares -
Segundo periodo
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(11

@Bl INSTITUTO FEDERAL
BEMN Pernambuco

BB cCcampusOlinda

PROGRAMA DE COMPONENTE CURRICULAR

CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
PRODUCAO MULTIMIDIA

EIXO TECNOLOGICO: ARTICULAGAO COM O ENSINO MEDIO: IMPLANTACAO DA MATRIZ:
PRODUCAO CULTURAL E DESIGN SUBSEQUENTE 2022

A cdpia deste programa sé é vdlida se autenticada com o carimbo e assinada pelo responsdvel da Instituicdo de Ensino.

DADOS DO COMPONENTE:

DIRECAO DE ARTE

CARGA HORARIA SEMANAL (h)
PERIODO PRESENCIAL aD (quando houver) CH. (LC))TAL CREDITOS
TEORICO PRATICO TEORICO PRATICO
2° - 2h15/45h | 0h45/15h - 3h/60h 4
TIPO DE COMPONENTE:
DISCIPLINA PRATICA PROFISSIONAL
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO ESTAGIO SUPERVISIONADO
STATUS DO COMPONENTE:
- OBRIGATORIO OPTATIVO ELETIVO
PRE-REQUISITOS CO-REQUISITOS
Nao ha Nao ha
EMENTA:

Conceitos e definicBes de dire¢do de arte; elementos da direcdo de arte: luz, cor, fotografia,
composicdo, contraste, repeticdo, formas, texturas, unidade, equilibrio, ritmo, identidade
visual e linguagem; Planejamento e Criagdo: criacdo de conceitos a partir do briefing; pesquisa
de referéncias; linhas estéticas; andlises técnicas do roteiro; harmoniza¢do de conceitos (cores,
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iluminacao e cenografia).

OBJETIVOS:

Proporcionar conhecimento sobre estética e estilo no cinema e na arte para a pratica
cinematografica da direcdo de arte; Trabalhar repertérios nas areas que sdo relacionadas
nesta pratica, como a Arquitetura, a Moda, a Fotografia, o Design, a MUsica e as outras Artes
Visuais; Analisar e refletir acerca do repertério necessario para o trabalho na érea de Dire¢ao
de Arte; Desenvolver trabalhos praticos que reforcem os conhecimentos teéricos dados em
sala de aula e fora dela; promover um dialogo sobre a identidade e a comunicagado visual no
cinema.

METODOLOGIA:

Aulas expositivas intercaladas com praticas de laboratdrio; Realizagdo de praticas
interdisciplinares; visitas a empresas especializadas; exposicao de videos/filmes institucionais
e tedricos com discussdes.

AVALIAGAO:

Poderdo ser adotados diferentes instrumentos, como provas escrita e/ou pratica, listas de
exercicios, desenvolvimento de projetos, entre outros instrumentos que o professor considere
relevantes. Realiza¢do de projetos interdisciplinares.

CONTEUDO PROGRAMATICO:

CONTEUDO CH.
1. Conceito visual em dire¢do de arte 4h
2. Processos de criacao, dire¢do de arte para narrativas audiovisuais 4h
3. Elementos e principios da direcdo de arte 4h
4. Direcao de arte e fotografia 4h
5. Estilo, época e género narrativo 4h
6. Cenarios, objetos e universo do filme 4h
7. Cor e paletagens de cor 4h
8. Concepcdo de personagens 4h
9. Design para projeto, divulgacdo e identidade visual grafica do filme 4h

BIBLIOGRAFIA BASICA:

CESAR, Newton. Direcdo de arte em propaganda. Distrito Federal: SENAC, 2006.

CESAR, Newton. Os primeiros segredos da direcdo de arte. Distrito Federal: SENAC Distrito
Federal, 2010.

FARINA, Modesto. Psicodinamica das cores em comunicacao. 6. ed. S3o Paulo: Edgard
Blucher, 2011.




BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:
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2014.

AZEVEDO, Wilton. Os signos do design. Sao Paulo: Global, 1996.

HAMBURGER, Vera. Arte em cena: a dire¢ao de arte no cinema brasileiro. S3o Paulo: SENAC,

MANTOVANI, Anna. Cenografia. S50 Paulo: Atica, 1989
MUNARI, Bruno. Das coisas nascem coisas. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2015.

PEDROSA, Israel. Da cor a cor inexistente. Sdo Paulo: Senac Nacional, 2014.

DEPARTAMENTO A QUE PERTENCE O COMPONENTE:

DIRECAO DE ENSINO DO CAMPUS OLINDA

COORDENAGAO DO CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
PRODUCAO MULTIMIDIA
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(1]

Bl INSTITUTO FEDERAL
BEMN Pernambuco

BN CcampusOlinda

PROGRAMA DE COMPONENTE CURRICULAR

CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
PRODUCAO MULTIMIDIA

EIXO TECNOLOGICO: ARTICULAGAO COM O ENSINO MEDIO: IMPLANTACAO DA MATRIZ:
PRODU(;AO CULTURAL E DESIGN SUBSEQUENTE 2022

A cdpia deste programa sé6 é vdlida se autenticada com o carimbo e assinada pelo responsdvel da Institui¢do de Ensino.

DADOS DO COMPONENTE:

EDICAO DE AUDIO

CARGA HORARIA SEMANAL (h)
PERIODO PRESENCIAL EaD (quando houver) C'H'(-L()JTAL CREDITOS
TEORICO PRATICO TEORICO PRATICO
2° - 2h15/45h | 0h45/15h - 3h/60h 4
TIPO DE COMPONENTE:
DISCIPLINA PRATICA PROFISSIONAL
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO ESTAGIO SUPERVISIONADO
STATUS DO COMPONENTE:
- OBRIGATORIO OPTATIVO ELETIVO
PRE-REQUISITOS CO-REQUISITOS
N&o ha Nao ha
EMENTA:

Edicdo e mistura de sons e musicas em ambiente digital, dominio técnico das ferramentas de
trabalho em softwares de producdo de som e musica, tais como igualizacdo, espacializacao,
efeitos, estéreo, compressao, reverberagdes, delays, processamento dindmico e técnicas de
mistura final, sempre em ambiente de estudio.




OBJETIVOS:

198

e spots.

Desenvolver linguagem e estética sonora. Criar e dirigir producdo sonora de pecas
direcionadas a comunicag¢do. Desenvolver e estimular a percepcdo e sensibilidade auditiva do
aluno. Reconhecer e diferenciar as principais pecas do dudio publicitario, como jingles, trilhas

METODOLOGIA:

Aulas tedricas com exposi¢ao de textos e imagens; leitura de textos e debates realizados pelos
alunos em sala de aula. Aulas praticas com realizagdo de atividades/exercicios em sala de aula.
Criagdo e produgdo: conceituacdo, planejamento e producdo de pecas sonoras e audiovisuais.

AVALIAGAO:

O processo de avaliacdo da disciplina é continuo. Durante cada encontro os alunos devem
cumprir com tarefas. Atividades praticas executadas em sala de aula; Desenvolvimento e
produc¢do de pegas sonoras e audiovisuais e apresentacao em sala de aula.

CONTEUDO PROGRAMATICO:

CONTEUDO C.H.
Percepcdo sonora 2h
Ondas Sonoras (frequéncia, amplitude, velocidade, medidas) 2h
A importancia do som para o homem 2h
Reproducdo Sonora 2h
Microfones 4h
Tipos e Aplicagdes de Microfones 2h
Estudio de gravacao (equipamentos) 3h
[lha de edicdo (softwares e plug-ins) 3h
Imagem e Som, o Audiovisual. 5h
Elementos do Projeto de Som 5h
Combinacdes Imagem/ Som 3h
Gravacao do Som para Midias Diferentes 3h
Som de Cinema 4h
Som de Video 4h
Jingle 3h
Spot 3h
Trilha 5h
Pecas mistas 5h

BIBLIOGRAFIA BASICA:

FAXINA, Elson (org.). Edicao de audio e video. Curitiba: Intersaberes, 2018.
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FONSECA, Nuno. Introdugdo a engenharia do som. Lisboa: Lidel, 2006.
TRAGTENBERG, Livio. Musica de cena. S3o Paulo: Perspectiva; Fapesp, 2008.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

das Letras, 2002.

FAHY, F.]. Sound intensity. 2. ed. New York: CRC Press, 2017.

FARJOUN, Daniel. Mix: o poder da mixagem. Rio de Janeiro: H.Sheldon, 2007.
RUBIN, David M. O Musico desktop. Sdo Paulo: Makron Books, 1996.

SA, Serginho. Fabrica de sons. 4. ed. S3o Paulo: Globo, 2003, 1998.

WISNIK, M. José. O Som e o sentido: uma outra histéria das musicas. Sdo Paulo: Companhia

DEPARTAMENTO A QUE PERTENCE O COMPONENTE:

DIRECAO DE ENSINO DO CAMPUS OLINDA

COORDENAGAO DO CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
PRODUCAO MULTIMIDIA
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PROGRAMA DE COMPONENTE CURRICULAR

CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
PRODUCAO MULTIMIDIA

EIXO TECNOLOGICO:
PRODUCAO CULTURAL E DESIGN

ARTICULACAO COM O ENSINO MEDIO:
SUBSEQUENTE

IMPLANTAGAO DA MATRIZ:
2022

A copia deste programa sé6 é vdlida se autenticada com o carimbo e assinada pelo responsdvel da Instituicéo de Ensino.

DADOS DO COMPONENTE:

FOTOGRAFIA NO CINEMA

CARGA HORARIA SEMANAL (h)
PERIODO PRESENCIAL aD (quando houver) CH. (L())TAL CREDITOS
TEORICO PRATICO TEORICO PRATICO
2° - 2h15/45h | 0h45/15h - 3h/60h 4

TIPO DE COMPONENTE:

DISCIPLINA

PRATICA PROFISSIONAL

TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

ESTAGIO SUPERVISIONADO

STATUS DO COMPONENTE:

OBRIGATORIO

OPTATIVO

ELETIVO

PRE-REQUISITOS

CO-REQUISITOS

N&o ha

N&o ha

EMENTA:

Introducdo a linguagem fotografica. Introducdo a linguagem cinematografica. Montagem
cinematografica. Técnicas de constru¢dao de imagens no Cinema. Planos e enquadramentos
cinematograficos. Registro fotografico do cinema. Utilizagao das técnicas de iluminacao, cores
e texturas da imagem no cinema. Equipamentos de iluminagdo. Cor no cinema.
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OBJETIVOS:

Fomentar a pratica cinematografica através do discernimento da multiplicidade de
atribuicdes da fotografia no cinema. Sua énfase esta em alimentar no aluno a capacidade de
desconstrucdo do “fazer cinema”, atendo-se a materialidade constitutiva da fotografia
cinematografica.

METODOLOGIA:

Aulas expositivas e participativas, intercaladas com praticas de laboratério. Exibicdo de
trechos de filmes com depoimentos de diretores de fotografia, analise de trechos de filmes,
pratica de captacdo de imagens e iluminacdo. Aulas praticas com realizacdo de
atividades/exercicios em sala de aula. Criagdo e produgdo: conceituacdo, planejamento e
produc¢do de pecas audiovisuais.

AVALIACAO:

Poderdo ser adotados diferentes instrumentos, como provas escritas, listas de exercicios,
entre outros instrumentos que o professor considere relevantes. Realizacdo de projetos
interdisciplinares.

CONTEUDO PROGRAMATICO:

CONTEUDO CH.
1. Analise critica da imagem cinematografica: camera, luz, movimento 3h
2. Roteiro, decupagem e analise técnica para producao 3h
3. Macro analise filmica sob a éptica da fotografia (contraste, enquadramento, 3h

profundidade de campo)

4. A manipulagdo do tempo e do espaco: a velocidade do obturador e a abertura do 3h

diafragma
5. A objetiva: diferentes modos de ver 3h
6. A perspectiva, os enquadramentos dinamicos, ponto de fuga e a terceira 3h
dimensao
7. Movimento de camera e a linguagem cinematografica 3h
8. Movimentos internos ao plano: profundidade de campo, acompanhamento de 3h
foco
9. NocBes basicas de montagem 3h
10. Nogdes basicas de iluminacao 3h
11. O diretor de fotografia 3h
12. A equipe do diretor de fotografia 3h

13. O fotégrafo e o roteiro, a dire¢do de arte e os atores 3h
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14. Introdugdo a iluminagdo 3h
15. Exposicao 3h
16. O uso do equipamento: cameras, fotdmetros (luz incidente/luz refletida), 3h

refletores, gelatinas, filtros, lentes, fotémetros

17. Avaliagdo de contrastes da cena e as diversas latitudes na reprodugao 3h
18. Cinematografia Digital: resolucao, latitude, formatos 3h
19. Intersec¢des entre a fotografia e a direcdo de arte 3h
20. Finalizacdo de imagem e projecao 3h

BIBLIOGRAFIA BASICA:

BAZIN, André. O que é cinema? Sdo Paulo: Ubu, 2018.
BERNARDET, Jean-Claude. O que é cinema. Sdo Paulo: Brasiliense, 1996.

ZUANETTI, Rose et al. Fotégrafo: o olhar, a técnica e o trabalho. Rio de Janeiro: Senac, 2002.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

AUMONT, Jacques. A imagem. Campinas: Papirus, 1993.
LANGNFORD, Michael. Fotografia basica. Lisboa: Dinalivro, 2003.

LANGNFORD, Michael. Fotografia avancada de langford: guia completo para fotdgrafos. Sao
Paulo: Bookman, 2012.

MACHADO, Arlindo. A ilusdo especular: introducdo a fotografia. Sao Paulo: G Gili, 2015.

TRIGO, Thales. Equipamento fotografico. S3o Paulo: Senac, 2003.

DEPARTAMENTO A QUE PERTENCE O COMPONENTE:

COORDENAGAO DO CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
DIRECAO DE ENSINO DO CAMPUS OLINDA PRODUGCAO MULTIMIDIA
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Bl INSTITUTO FEDERAL
BEMN Pernambuco
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PROGRAMA DE COMPONENTE CURRICULAR

CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM

PRODUCAO MULTIMIDIA

EIXO TECNOLOGICO:

ARTICULACAO COM O ENSINO MEDIO:

PRODUGAO CULTURAL E DESIGN SUBSEQUENTE

IMPLANTAGAO DA MATRIZ:
2022

A copia deste programa sé6 é vdlida se autenticada com o carimbo e assinada pelo responsdvel da Instituicéo de Ensino.

DADOS DO COMPONENTE:

MONTAGEM AUDIOVISUAL
CARGA HORARIA SEMANAL (h)
PERIODO PRESENCIAL EaD (quando houver) CH. (L())TAL CREDITOS
TEORICO PRATICO TEORICO PRATICO
2° - 2h15/45h | 0h45/15h - 3h/60h 4

TIPO DE COMPONENTE:

DISCIPLINA

PRATICA PROFISSIONAL

TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

ESTAGIO SUPERVISIONADO

STATUS DO COMPONENTE

- OBRIGATORIO

OPTATIVO

ELETIVO

PRE-REQUISITOS

CO-REQUISITOS

N&o ha

N&o ha

EMENTA:

Estudo das principais teorias da montagem cinematografica e aplica¢do pratica dos seus
fundamentos. Breve histérico da montagem cinematografica. A montagem como elemento da
linguagem cinematografica. As principais escolas cinematograficas: Estadunidense e
Soviética. O montador: ordenacgdo, énfase, ritmo e fluéncia. Linguagem do cinema: Plano,
Sequéncia e Montagem. Exibicdo e analise da montagem de diferentes produtos audiovisuais.
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A articulagdo da linguagem audiovisual. Continuidade e descontinuidade no espaco e no
tempo. Conceitos da linguagem e som utilizados em video. O processo da montagem: selecdo,
corte, edicao, finalizacdo e exporta¢do. Ferramentas basicas de edicdo.

OBJETIVOS:

Apresentar aos alunos conhecimentos tedricos e praticos de edicdo e montagem audiovisual
a partir de um panorama histérico. Capacitar os alunos nos fundamentos da edicdo e da
montagem através de exercicios praticos. Despertar a andlise critica e estética da montagem
enquanto técnica e principio narrativo a partir de diferentes escolas, estilos e usos no cinema
e no audiovisual.

METODOLOGIA:

Aulas expositivas e participativas, intercaladas com praticas de laboratdrio. Projecdo de filmes,
programas, séries, leitura de textos e debates realizados em sala de aula. Aulas praticas com
realizacdo de atividades/exercicios em sala de aula. Criacdo e produgdo: conceituagao,
planejamento e producdo de pecas audiovisuais.

AVALIAGAO:

Poderao ser adotados diferentes instrumentos, como provas escritas, listas de exercicios,
entre outros instrumentos que o professor considere relevantes. Realizacdo de projetos
interdisciplinares.

CONTEUDO PROGRAMATICO:

CONTEUDO CH.
1. Conceito, fungdes, efeitos e dispositivos técnicos e estilisticos da montagem 4h
2. O papel do montador e da montagem 4h
3. Histdria e estética da montagem 4h
4. A montagem no cinema dos primeiros tempos 4h
5. O cinema classico e a montagem transparente 4h
6. Vanguardas e a escola soviética de montagem 4h
7. O surgimento do cinema sonoro e as implicagdes na montagem 4h
8. O som na montagem: histdria, evoluc¢do, funcdes, a clareza e a criatividade 4h
9. As relag6es da montagem com os géneros cinematograficos 6h
10. A montagem ndo-linear 4h
11. Montagem de documentario 4h
12. A selecdo, o corte, a continuidade, tempo, espaco, pontuacdo, ritmo e ponto de 6h
vista
13. A montagem/edicdo audiovisual para diferentes suportes e suas especificidades 8h

BIBLIOGRAFIA BASICA:

MOLETTA, Alex. Criagao de curta-metragem em video digital: uma proposta para
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producdes de baixo custo. Sdo Paulo: Summus, 2009.
RAMOS, Ferndo Pessoa (Org.). Teoria contemporanea do cinema. S3o Paulo: SENAC, 2005.

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

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

ANDREW, James Dudley. As principais teorias do cinema: uma introdugao. Rio de Janeiro:
Zahar, 1989.

ANG, Tom. Video digital: uma introducdo. Sdo Paulo: Senac, 2013.

BORDWELL, David; THOMPSON, Kristin. A arte do cinema: uma Introducdo. Sdo Paulo: Editora
da Unicamp, 2013.

MARTIN, Marcel. A linguagem cinematografica. S3o Paulo: Brasiliense, 1990.

WISNIK, José Miguel. O som e o sentido: uma outra histéria das musicas. 2. ed. Sdo Paulo:
Companhia das Letras, 1989.

DEPARTAMENTO A QUE PERTENCE O COMPONENTE:

COORDENAGAO DO CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
DIRECAO DE ENSINO DO CAMPUS OLINDA PRODUGAO MULTIMIDIA
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PROGRAMA DE COMPONENTE CURRICULAR

CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
PRODUCAO MULTIMIDIA

EIXO TECNOLOGICO:
PRODUCAO CULTURAL E DESIGN

ARTICULACAO COM O ENSINO MEDIO:
SUBSEQUENTE

IMPLANTAGAO DA MATRIZ:
2022

A copia deste programa sé6 é vdlida se autenticada com o carimbo e assinada pelo responsdvel da Instituicéo de Ensino.

DADOS DO COMPONENTE:

GESTAO DE PROJETOS 1

CARGA HORARIA SEMANAL (h)
PERIODO PRESENCIAL aD (quando houver) CH. (L())TAL CREDITOS
TEORICO PRATICO TEORICO PRATICO
2° - 0h45/15h | 1h30/30h - 45h 3

TIPO DE COMPONENTE:

DISCIPLINA

PRATICA PROFISSIONAL

TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

ESTAGIO SUPERVISIONADO

STATUS DO COMPONENTE:

OBRIGATORIO

OPTATIVO

ELETIVO

PRE-REQUISITOS

CO-REQUISITOS

N&o ha

N&o ha

EMENTA:

Implementacdo/testes;
correlacionando os conceitos estudados nas disciplinas do semestre.

v) Aplicacao.

Acompanhar

Curricularizacdo da Extensao, por meio de desenvolvimento de projeto interdisciplinar .
Aplicacdo de diretrizes de gerenciamento de projetos para os projetos de Audiovisual: i)
Estudo Preliminar; ii) Pesquisas junto ao publico alvo; iii) Geracao de alternativas; iv)

o desenvolvimento dos projetos,
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OBJETIVOS:

Ser capaz de entender problemas da sociedade e dos setores produtivos para elaborar
solu¢Bes baseadas em producdo multimidia; Aprender a analisar as necessidades dos
usuarios/clientes/consumidores de produtos multimidias; Aplicar conhecimentos técnicos e
conteldos de outros componentes curriculares do curso na constru¢cdo do projeto
multimidia; Utilizar metodologias inovadoras para planejamento e controle das atividades do
projeto; Utilizar as ferramentas e técnicas mais modernas para o desenvolvimento de
produtos multimidias; Trabalhar em equipe, cumprindo cronogramas e metas; Ser capaz de
apresentar e defender o projeto publicamente.

METODOLOGIA:

Aula expositiva dialogada com o foco na problematizagao; Atividades em grupo; Mentorias e
acompanhamento dos projetos; Visitas técnicas; Adocdo de metodologias especificas para o
desenvolvimento de projeto multimidias em equipes.

AVALIAGAO:

Avaliacdo continuadas com o acompanhamento semanal de progresso das atividades do
projeto; Avaliacao individual do desempenho do estudante no projeto através da arguicao
durante as entregas semanais; Assiduidade e pontualidade; Escopo e complexidade do projeto
desenvolvido durante o semestre; Apresentacao publica do projeto.

CONTEUDO PROGRAMATICO:

CONTEUDO C.H.
Andlise do Problema 10h
Andlise do Produto 5h
Andlise Diacrénica e Sincrbnica 5h
Definicdo do Problema 5h
Geracao de Alternativas 5h
Avaliacdo, decisao e escolha 5h
Prototipagdo 5h
Teste com usudrio 5h

BIBLIOGRAFIA BASICA:

FLICK, Uwe. Introducdo a pesquisa qualitativa. 3. ed. S3o Paulo: ARTMED, 2009.

HOWKINS, John. Economia criativa: como ganhar dinheiro com ideias criativas. Sdo Paulo: M.
BOOK do Brasil, 2013.

LAKATOS, E.; MARCONI, M. Fundamentos de metodologia cientifica. 7. ed. Sdo Paulo: Atlas,
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2010.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

VARGAS, Ricardo Viana. Gerenciamento de projetos. Rio de Janeiro: Brasport, 2018.

BROWN, Tim et al. Design thinking: uma metodologia poderosa para decretar o fim das
velhas ideias. Rio de Janeiro: Elsevier, 2010.

MESTRINER, Fabio. Fundamentos da gestdo em design. Porto Alegre: Bookman, 2012.

PREECE, Jennifer; ROGERS, Yvonne; SHARP, Helen. Design de interagdo: além da interacdo
homem-computador. 3. ed. Porto Alegre: Bookman, 2013.

BOMFIM, Gustavo Amarante. Metodologia para o desenvolvimento de projetos. Jodo
Pessoa: Universitaria, 1995.

DEPARTAMENTO A QUE PERTENCE O COMPONENTE:

COORDENAGAO DO CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
DIRECAO DE ENSINO DO CAMPUS OLINDA PRODUGAO MULTIMIDIA
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Anexo 6: Programas dos Componentes Curriculares - Terceiro
periodo
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(1]

Bl INSTITUTO FEDERAL
BEMN Pernambuco

BN CcampusOlinda

PROGRAMA DE COMPONENTE CURRICULAR

CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
PRODUCAO MULTIMIDIA

EIXO TECNOLOGICO: ARTICULAGAO COM O ENSINO MEDIO: IMPLANTAGAO DA MATRIZ:
PRODUCAO CULTURAL E DESIGN SUBSEQUENTE 2022

A copia deste programa sé6 é vdlida se autenticada com o carimbo e assinada pelo responsdvel da Instituicéo de Ensino.

DADOS DO COMPONENTE:

DESIGN DE INTERAGAO

CARGA HORARIA SEMANAL (h)
PERIODO PRESENCIAL aD (quando houver) CH. (L())TAL CREDITOS
TEORICO PRATICO TEORICO PRATICO
3° - 2h15/45h | 0h45/15h - 3h/60h 4
TIPO DE COMPONENTE:
DISCIPLINA PRATICA PROFISSIONAL
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO ESTAGIO SUPERVISIONADO

STATUS DO COMPONENTE:

- OBRIGATORIO OPTATIVO ELETIVO

PRE-REQUISITOS CO-REQUISITOS
N&o ha N&o ha
EMENTA:

Compreensdo dos conceitos fundamentais sobre experiéncia do usudrio e projeto de
interagdes. Desenvolvimento de projetos de interaces digitais, como web e mdveis, bem
como compreensao da funcdo do Designer de interagdo enquanto gerente de projetos de
interfaces, além de diretrizes relacionadas a interacdo e a usabilidade, como os conceitos de
UI/UX, utilizando os principios da acessibilidade e do Design universal.
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OBJETIVOS:

Compreender os conceitos em volta a cognicdo do usudrio. Estudar os processos de
interface/interacdo/usabilidade. Entender os conceitos de ergonomia e usabilidade no
processo de interagao.

METODOLOGIA:

Aulas teodricas expositivas e dialogadas exploradas através de discussdes e debates. Aulas
praticas em laboratério individuais e em grupo com uso de computadores, softwares e demais
ferramentas, se necessario.

AVALIACAO:

Avaliagdes escritas. Praticas individuais e em grupo. Projeto pratico a ser desenvolvido
aplicando o contetdo ministrado.

CONTEUDO PROGRAMATICO:

CONTEUDO CH.
O processo do Design de intera¢do 2h
User Experience(UX) e User Interface (Ul) 2h
Principios e processos de Design de interacdo 4h
Desenvolvendo modelos conceituais 2h
Metaforas de interface 2h
Tipos de interacao 4h
Principios da usabilidade 4h
Heuristicas de Nielsen 4h
Regras de Ouro de Shneiderman 4h
PRINCIPIOS DE DESIGN 6h
ACESSIBILIDADE E DESIGN UNIVERSAL 8h
ANALISE E REDESIGN DE WEBSITES E APLICATIVOS 4h
DESIGN DE INTERACAO APLICADA EM INTERFACES DIGITAIS NA WEB E APLICATIVOS |  4h
MOVEIS
DESIGN THINKING E INOVACAO 6h
TENDENCIAS DE NOVAS TECNOLOGIAS INTERATIVAS 4h

BIBLIOGRAFIA BASICA:

LOWDERMILK, Travis. Design centrado no usuario. S3o Paulo: Novatec, 2013.
NIELSEN, Jakob; BUDIU, Raluca. Usabilidade moével. Sdo Paulo: GEN, 2013.

PREECE, Jennifer; ROGERS, Yvonne; SHARP, Helen. Design de interagdo: além da interacdo
homem-computador. Porto Alegre: Bookman, 2013.




BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:
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de Janeiro: Alta books, 2014.

Teresoépolis: 2AB, 2012.

KNAPP, Jake; ZERATSKY, John; KOWITZ, Braden. Sprint: o0 método usado no Google para testar
e aplicar novas ideias em apenas cinco dias. Rio de Janeiro: Intrinseca, 2017.

KRUG, Steve. Nao me faga pensar: uma abordagem de bom senso a usabilidade na web. Rio

MORAES, Anamaria de; ROSA, José G. S. Avaliacdo e projeto no design de interfaces.

NIELSEN, Jakob; LORANGER, Hoa. Usabilidade na web. Sao Paulo: GEN, 2007.

NORMAN, Donald. O design do dia a dia. Rio de Janeiro: Editora Anfiteatro, 2006.

DEPARTAMENTO A QUE PERTENCE O COMPONENTE:

DIRECAO DE ENSINO DO CAMPUS OLINDA

COORDENACAO DO CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
PRODUGAO MULTIMIDIA




INSTITUTO FEDERAL

Pernambuco
Campus Olinda
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PROGRAMA DE COMPONENTE CURRICULAR

CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
PRODUCAO MULTIMIDIA

EIXO TECNOLOGICO:
PRODUCAO CULTURAL E DESIGN

ARTICULACAO COM O ENSINO MEDIO:
SUBSEQUENTE

IMPLANTAGAO DA MATRIZ:
2022

A copia deste programa sé6 é vdlida se autenticada com o carimbo e assinada pelo responsdvel da Instituicéo de Ensino.

DADOS DO COMPONENTE:

DESIGN DE INTERFACES

CARGA HORARIA SEMANAL (h)
PERIODO PRESENCIAL EaD (quando houver) CH. (L())TAL CREDITOS
TEORICO PRATICO TEORICO PRATICO
3° - 2h15/45h | 0h45/15h - 3h/60h 4

TIPO DE COMPONENTE:

DISCIPLINA

PRATICA PROFISSIONAL

TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

ESTAGIO SUPERVISIONADO

STATUS DO COMPONENTE:

OBRIGATORIO

OPTATIVO

ELETIVO

PRE-REQUISITOS

CO-REQUISITOS

N&o ha

N&o ha

EMENTA:

digitais.

Compreensdo e desenvolvimento de projetos de interface do usuario com base nos principios
de Design Centrado no Usuario e Design Universal. Etudo dos conceitos de UI/UX Design,
processo de producdo de interfaces digitais, prototipagem e pesquisa com usuario.
Abordagem dos elementos da linguagem visual, sonora e tatil e suas aplicacdes em interfaces
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OBJETIVOS:

Conhecer processos, técnicas e metodologias para o desenvolvimento de interfaces.
Compreender aspectos conceituais, estéticos, técnicos e socioculturais relativos ao Design
centrado no usuario. Aplicar diretrizes da arquitetura da informag¢do no desenvolvimento da
interface. Avaliar interfaces digitais.

METODOLOGIA:

Aulas expositivas intercaladas com praticas de laboratdrio; Realizagdo de praticas
interdisciplinares.

AVALIACAO:

Poderdao ser adotados diferentes instrumentos, como provas escritas, provas praticas,
seminarios, desenvolvimento de projeto SIV, entre outros.

CONTEUDO PROGRAMATICO:

CONTEUDO CH.
Visdo geral sobre interfaces além do meio digital 4h
Definicdes, tipos e tendéncias de interfaces 4h
Cor no desenvolvimento das interfaces 4h
Modelos mentais 6h
Estilo de interacao 4h
Modelo Conceitual 8h
Prototipagdo 12h
O papel da avaliacao 3h
Técnicas de avaliacao 9h
Comparacdo entre técnicas de avaliacao 3h
Avaliacdo de interfaces na pratica 5h

BIBLIOGRAFIA BASICA:

GUERRA, Fabiana; TERCE, Mirela. Design digital: conceitos e aplicacBes para websites,
animacgdes, videos e webgames. Sao Paulo: Senac, 2019.

MCKAY, Everett. Ul is Communication: how to design intuitive, user centered interfaces by
focusing on effective communication. San Francisco: Morgan Kaufmann, 2013.

SOBRAL, Wilma Sirlange. Design de interfaces: introducdo. Sdo Paulo: Erica, 2019.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

KRUG, Steve. Nao me faga pensar: uma abordagem de bom senso a usabilidade na web. Rio
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de Janeiro: Alta books, 2014.

Teresoépolis: 2AB, 2012.

KUANG, Cliff; FABRICANT, Robert. User friendly: how the hidden rules of design are changing
the way we live, work, and play. Hampshire: Picador, 2020.

MORAES, Anamaria de; ROSA, José G. S. Avaliacdo e projeto no design de interfaces.

NIELSEN, Jakob; LORANGER, Hoa. Usabilidade na web. Sao Paulo: GEN, 2007.

NORMAN, Donald. O design do dia a dia. Rio de Janeiro: Anfiteatro, 2006.

DEPARTAMENTO A QUE PERTENCE O COMPONENTE:

DIRECAO DE ENSINO DO CAMPUS OLINDA

COORDENAGAO DO CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
PRODUCAO MULTIMIDIA
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(1]

Bl INSTITUTO FEDERAL
BEMN Pernambuco

BN CcampusOlinda

PROGRAMA DE COMPONENTE CURRICULAR

CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
PRODUCAO MULTIMIDIA

EIXO TECNOLOGICO: ARTICULAGAO COM O ENSINO MEDIO: IMPLANTAGAO DA MATRIZ:
PRODUCAO CULTURAL E DESIGN SUBSEQUENTE 2022

A copia deste programa sé6 é vdlida se autenticada com o carimbo e assinada pelo responsdvel da Instituicéo de Ensino.

DADOS DO COMPONENTE:

IDENTIDADE VISUAL

CARGA HORARIA SEMANAL (h)
PERIODO PRESENCIAL aD (quando houver) CH. (L())TAL CREDITOS
TEORICO PRATICO TEORICO PRATICO
3° - 2h15/45h | 0h45/15h - 3h/60h 4
TIPO DE COMPONENTE:
DISCIPLINA PRATICA PROFISSIONAL
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO ESTAGIO SUPERVISIONADO

STATUS DO COMPONENTE:

- OBRIGATORIO OPTATIVO ELETIVO

PRE-REQUISITOS CO-REQUISITOS
N&o ha N&o ha
EMENTA:

Desenvolvimento de Projeto de Identidade Visual para diversos segmentos. Briefing,
problematizacdo, pesquisas, geracao de alternativas, viabilidade técnica e tecnoldgica.
Elaboracdo do manual técnico de uso da marca e aplicagdes em variados tipos de suportes
por meio de parametros metodoldgicos. Conotacdo e denotacdo no desenvolvimento da
identidade visual. Analise e definicdo dos elementos primarios de identidade visual. Processo
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do registro de marca e de suas identidades visuais.

OBJETIVOS:

Representar conceitos de forma visual por meio de projetos de identidade visual, sendo capaz
de desenvolver o projeto desde o briefing, ao Design de identidade visual e suas aplica¢des.

METODOLOGIA:

Aulas expositivas intercaladas com praticas de laboratdrio; Realizacdo de praticas
interdisciplinares.

AVALIAGAO:

Poderao ser adotados diferentes instrumentos, como provas escritas, provas praticas,
seminarios, desenvolvimento de projeto SIV, entre outros.

CONTEUDO PROGRAMATICO:

CONTEUDO C.H.

1 Marcas e identidades visuais: conceitos, elementos da marca, histéria de grandes

marcas / identidades visuais. 18
2 Processo de construcao de um sistema de identidade visual: 12
2.1 Briefing 6
2.2 Pesquisa 3

2.3 Planejamento estratégico
2.4 Design da identidade: construcao do simbolo, cores e tipografia.
2.5 Criagdo de aplicacBes

3 Manual de identidade visual

4 Processo de Registro de Marca

BIBLIOGRAFIA BASICA:

MUNHOZ, Daniella Michelena. Manual de identidade visual: guia para construcdo de
manuais. Sao Paulo: 2AB, 2013.

PEON, Maria Luisa. Sistemas de identidade visual. Sdo Paulo: 2AB, 2019.

WHEELER, Alina. Design de identidade de marca: guia essencial para toda a equipe de gestdo
de marcas. Sao Paulo: Bookman, 2012.




BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:
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Fontes, 2012.

analisados. Sdo Paulo: Rosari, 2012.

DONDIS, Donis A. A sintaxe da linguagem visual. S3o Paulo: Martins Fontes, 2015.

FRUTIGER, Adrian. Sinais & simbolos: desenho, projeto e significado. Sdo Paulo: Martins

HEALEY, Matthew. Design de logotipos: mais de 300 cases internacionais desconstruidos e

NIEMEYER, Lucy. Elementos de semiética aplicados ao design. Sao Paulo: 2ab, 2016.

PEDROSA, Israel. Da cor a cor inexistente. Sdo Paulo: Senac Nacional, 2014.

DEPARTAMENTO A QUE PERTENCE O COMPONENTE:

DIRECAO DE ENSINO DO CAMPUS OLINDA

COORDENAGAO DO CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
PRODUCAO MULTIMIDIA




INSTITUTO FEDERAL

Pernambuco
Campus Olinda
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PROGRAMA DE COMPONENTE CURRICULAR

CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
PRODUCAO MULTIMIDIA

EIXO TECNOLOGICO:
PRODUCAO CULTURAL E DESIGN

ARTICULACAO COM O ENSINO MEDIO:
SUBSEQUENTE

IMPLANTAGAO DA MATRIZ:
2022

A copia deste programa sé6 é vdlida se autenticada com o carimbo e assinada pelo responsdvel da Instituicéo de Ensino.

DADOS DO COMPONENTE:

PROGRAMAGCAO MOBILE

CARGA HORARIA SEMANAL (h)
PERIODO PRESENCIAL EaD (quando houver) CH. (L())TAL CREDITOS
TEORICO PRATICO TEORICO PRATICO
3° - 2h15/45h | 0h45/15h - 3h/60h 4

TIPO DE COMPONENTE:

DISCIPLINA

PRATICA PROFISSIONAL

TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

ESTAGIO SUPERVISIONADO

STATUS DO COMPONENTE:

OBRIGATORIO

OPTATIVO

ELETIVO

PRE-REQUISITOS

CO-REQUISITOS

N&o ha

N&o ha

EMENTA:

aplicacbes moveis.

Introdu¢do ao desenvolvimento de sistemas para dispositivos méveis. Plataformas e
Infraestrutura para desenvolvimento. Interface de Programacao de Aplicativos (API) e interface
de dispositivos mobile. Formularios e Componentes. Desenvolvimento e prototipagem de
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OBJETIVOS:

Explicar as necessidades especificas ligadas ao desenvolvimento para sistemas ou jogos
moveis; Reconhecer as limitacBes e questdes da area, bem como lidar com estas; Projetar e
desenvolver sistemas/jogos empregando Android.

METODOLOGIA:

Aulas expositivas intercaladas com praticas de laboratdrio; Realizagdo de praticas
interdisciplinares.

AVALIACAO:

Poderdo ser adotados diferentes instrumentos, como provas escritas, listas de exercicios,
entre outros instrumentos que o professor considere relevantes. Realizacdo de projetos
interdisciplinares.

CONTEUDO PROGRAMATICO:

CONTEUDO C.H.

1. Introdug¢ao ao desenvolvimento de software para dispositivos mdveis 9h
a. Historico dos dispositivos méveis.
b. Plataformas de desenvolvimento de aplicativos ou jogos para dispositivos
moveis.
c. Introducdo ao desenvolvimento movel.
d. Infraestrutura movel.
e. Formas de monetizacdo
2. AP| de programacdo para dispositivos moéveis.
a. Interfaces de aplicativos moveis. 39h
b. Formularios e Componentes.
c. Desenvolvimento de aplicagdes moveis.
3. Testes de software;

4. Publicacdo do aplicativo/jogo oh

3h

BIBLIOGRAFIA BASICA:

MANZANO, José. Estudo Dirigido de Microsoft Visual C# Community 2015. Sdo Paulo: Erica,
2015.

SEBESTA, Robert W. Conceitos de Linguagens de Programacao. 5. ed. Porto Alegre:
Bookman, 2006.

VILARIM, Gilvan. Algoritmos: programacdo para Iniciantes. Rio de Janeiro: Ciéncia Moderna,
2004.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

CASTRO, Elizabeth. HTML5 e CSS3. Rio de Janeiro: Alta Books, 2013.
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CROWTHER, Rob. HTMLS5 em a¢do. Sao Paulo: Novatec, 2004.

LEE, Valentino; SCHNEIDER, Heather; SCHELL, Robbie. Aplicagdes méveis: arquitetura,
projetos e desenvolvimento. Sdo Paulo: Pearson Education do Brasil. 2005.

MANZANO, J. A.; OLIVEIRA, J.F. Algoritmos: Iégica para Desenvolvimento de Programacdo de
Computadores. 27 ed. Sdo Paulo: Erica, 2014.

SILVA, Diego. Desenvolvimento para dispositivos méveis. Sdo Paulo: Pearson Education do
Brasil. 2017.

DEPARTAMENTO A QUE PERTENCE O COMPONENTE:

COORDENAGAO DO CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
DIRECAO DE ENSINO DO CAMPUS OLINDA PRODUCAO MULTIMIDIA
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(1]

Bl INSTITUTO FEDERAL
BEMN Pernambuco

BN CcampusOlinda

PROGRAMA DE COMPONENTE CURRICULAR

CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
PRODUCAO MULTIMIDIA

EIXO TECNOLOGICO: ARTICULAGAO COM O ENSINO MEDIO: IMPLANTAGAO DA MATRIZ:
PRODUCAO CULTURAL E DESIGN SUBSEQUENTE 2022

A copia deste programa sé6 é vdlida se autenticada com o carimbo e assinada pelo responsdvel da Instituicéo de Ensino.

DADOS DO COMPONENTE:

GESTAO DE PROJETOS 2

CARGA HORARIA SEMANAL (h)
PERIODO PRESENCIAL aD (quando houver) CH. (L())TAL CREDITOS
TEORICO PRATICO TEORICO PRATICO
3° - 0h45 1h30 - 45 3
TIPO DE COMPONENTE:
DISCIPLINA PRATICA PROFISSIONAL
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO ESTAGIO SUPERVISIONADO

STATUS DO COMPONENTE:

- OBRIGATORIO OPTATIVO ELETIVO

PRE-REQUISITOS CO-REQUISITOS
N&o ha N&o ha
EMENTA:

Curricularizacdo da Extensao, por meio de desenvolvimento de projeto interdisciplinar .
Aplicacdo de diretrizes de gerenciamento de projetos para os projetos de Design Digital: i)

Estudo Preliminar; ii) Pesquisas junto ao publico alvo; iii) Geracdo de alternativas; iv)
Implementacdo/ testes; v) Aplicagdo. Acompanhar o desenvolvimento dos projetos,
correlacionando os conceitos estudados nas disciplinas do semestre.
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OBJETIVOS:

Ser capaz de entender problemas da sociedade e dos setores produtivos para elaborar
solu¢bes baseadas em Producao Multimidia; Aprender a analisar as necessidades dos
usuarios/clientes/consumidores de produtos multimidias; Aplicar conhecimentos técnicos e
conteldos de outros componentes curriculares do curso na construcdo do projeto
multimidia; Utilizar metodologias inovadoras para planejamento e controle das atividades do
projeto; Utilizar as ferramentas e técnicas mais modernas para o desenvolvimento de
produtos multimidias; Trabalhar em equipe, cumprindo cronogramas e metas; Ser capaz de
apresentar e defender o projeto publicamente.

METODOLOGIA:

Aula expositiva dialogada com o foco na problematizagdo; Atividades em grupo; Mentorias e
acompanhamento dos projetos; Visitas técnicas; Adocdo de metodologias especificas para o
desenvolvimento de projeto multimidia em equipes.

AVALIAGAO:

Avaliacdo continuadas com o acompanhamento semanal de progresso das atividades do
projeto;

Avaliacdo individual do desempenho do estudante no projeto através da arguicdo durante as
entregas semanais;

Assiduidade e pontualidade;

Escopo e complexidade do projeto desenvolvido durante o semestre;

Apresentacdo publica do projeto;

CONTEUDO PROGRAMATICO:

CONTEUDO C.H.
Andlise do Problema 10h
Andlise do Produto 5h
Andlise Diacrbnica e Sincrbnica 5h
Definicdo do Problema 5h
Geracdo de Alternativas 5h
Avaliacao, decisdo e escolha 5h
Prototipagdo 5h
Teste com usuario 5h

BIBLIOGRAFIA BASICA:

FLICK, Uwe. Introdugdo a pesquisa qualitativa. 3. ed. Sdo Paulo: ARTMED, 2009.

HOWKINS, John. Economia criativa: como ganhar dinheiro com ideias criativas. Sdo Paulo: M.
BOOK do Brasil, 2013.
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LAKATOS, E.; MARCONI, M. Fundamentos de metodologia cientifica. 7. ed. So Paulo: Atlas,
2010.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

BOMFIM, Gustavo Amarante. Metodologia para o desenvolvimento de projetos. Jodo
Pessoa: Universitaria, 1995.

BROWN, Tim et al. Design thinking: uma metodologia poderosa para decretar o fim das
velhas ideias. Rio de Janeiro: Elsevier, 2010.

MESTRINER, Fabio. Fundamentos da gestdo em design. Porto Alegre: Bookman, 2012.

PREECE, Jennifer; ROGERS, Yvonne; SHARP, Helen. Design de interagdo: além da interacdo
homem-computador. 3. ed. Porto Alegre: Bookman, 2013.

VARGAS, Ricardo Viana. Gerenciamento de projetos. Rio de Janeiro: Brasport, 2018.

DEPARTAMENTO A QUE PERTENCE O COMPONENTE:

COORDENAGCAO DO CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
DIRECAO DE ENSINO DO CAMPUS OLINDA PRODUGAO MULTIMIDIA
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Anexo 7: Programas dos Componentes Curriculares - Quarto
periodo
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oun

Bl INSTITUTO FEDERAL
BEMN rPernambuco

BB Campus Olinda

PROGRAMA DE COMPONENTE CURRICULAR

CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
PRODUCAO MULTIMIDIA

EIXO TECNOLOGICO: ARTICULAGAO COM O ENSINO MEDIO: IMPLANTACAO DA MATRIZ:
PRODUCAO CULTURAL E DESIGN SUBSEQUENTE 2022

A cépia deste programa sé é vdlida se autenticada com o carimbo e assinada pelo responsdvel da Instituicéo de Ensino.

DADOS DO COMPONENTE:

ANIMACAO
CARGA HORARIA SEMANAL (h)
PERIODO PRESENCIAL aD (quando houver) CH. (LC))TAL CREDITOS
TEORICO PRATICO TEORICO PRATICO
4° - 2h15/45h | 0h45/15h - 3h/60h 4

TIPO DE COMPONENTE:

DISCIPLINA PRATICA PROFISSIONAL

TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO ESTAGIO SUPERVISIONADO
STATUS DO COMPONENTE:
- OBRIGATORIO OPTATIVO ELETIVO

PRE-REQUISITOS CO-REQUISITOS
Nao ha Nao ha
EMENTA:

Tipos e técnicas de producdo de cinema de animacgao. O que sdo as 12 leis da animagdo, para
que servem e como devem ser aplicadas. Mecanicas e expressdes corporais em Animacao.
Pose, atuagdo e apelo em personagens. Ferramentas de animagdo num software 3D. Uso de
keyframes e interpolagao. Correcdo e refino de movimentos utilizando graficos.
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OBJETIVOS:

1 - Compreender e aplicar os principios da linguagem cinematografica na producdo de filmes.
2 - Utilizar softwares de producdo de animagdo 2D e 3D; 3 - Compreender as 12 leis que
regem a animacao; 4 - Conhecer as diferentes técnicas de animacgdo para producado de filmes;
5 - Diferenciar técnicas de produc¢do de animacao para videogames e para cinema.

METODOLOGIA:

Aulas tedricas intercaladas com aulas praticas onde serao aplicados os conteudos estudados.
Analise de cenas de animacao para estudo da técnica empregada. Desenvolvimento conjunto
de uma cena de animagao completa para se compreender todos os processos envolvidos na
producdo.

AVALIAGAO:

1 Unidade:

Avaliacdo continua - A cada aula sera produzida uma parte da cena de animagdo e cada etapa
vale 1 ponto.

Trabalho pratico - Ao final do periodo devera ser entregue a cena de animacao completa que
foi desenvolvida durante o periodo.

2 Unidade:

Trabalho pratico 1 - Exercicio da Bouncing Ball com 3 tipos de bolas diferentes.
Trabalho pratico 2 - Exercicio do péndulo em movimento.

Trabalho pratico 3 - Exercicio da bola com rabo movendo-se como um ser vivo.
Trabalho pratico 4- Exercicio do personagem andando.

Trabalho pratico 5 - Exercicio do personagem correndo.

CONTEUDO PROGRAMATICO:

CONTEUDO C.H.

Aula 1 - Apresentacao do professor, plano de aula e conteldo da cadeira. 2h15

Aula 2 - Introdug¢do a interface do software de animag¢do digital 2D e 3D:| 2h15
Movimentando elementos simples. Introduc¢do as técnicas de animagdo, diferencgas
entre frame a frame, cut-out, rotoscopia e interpolacdo. Exposicdo de filmes
realizados pelas diferentes técnicas.

Aula 3 - Introdugdo as ferramentas de desenho do software de desenho digital 2D: | 2h15
desenhando um cenario simples em 3 camadas - Uso do efeito Paralax.

Aula 4 - Aula tedrica e pratica: desenhando um personagem para animagdo Cut-out [ 2h15
com interpolagdo 2D. Estruturando o personagem simples (peixe) com divisdes das
partes para maior controle da animacao.
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Aula 5 - Aula tedrica e pratica: Compreendendo a linha do tempo, a animagdo com | 2h15
quadros-chave e o Looping. Conhecendo e aplicando a lei da animacao de Aceleragao

e Desaceleragdo - Animando o personagem e o cendrio criado.

Aula 6 - Aula tedrica e pratica: Outra forma de animar o mesmo cendrio e | 2h15
personagem. Movimento de camera e Lei da Animacao de Antecipacdo. Aula tedrica:
Animacao aninhada dentro de outra timeline.

Aula 7 - Aula pratica: Desenvolvimento do trabalho de cena de animag¢do com todas as | 2h15
leis da animacao aplicada - Trabalho em conjunto com o professor para orientacdo e
resolucdo de duvidas.

Aula 8 - Aula pratica: Desenvolvimento do trabalho de cena de animag¢do com todas as | 2h15
leis da Animacao Aplicada - Trabalho em conjunto com o professor para orientacao e
resolucdo de duvidas.

Aula 9 - Aula pratica: Desenvolvimento do trabalho de cena de animag¢do com todas as | 2h15
leis da Animacao Aplicada - Trabalho em conjunto com o professor para orientacdo e
resolucdo de duvidas.

Aula 10 - Entrega e apresentacdo da cena de animacdo desenvolvido ao longo da | 2h15
unidade.

Aula 11 - Aula tedrica: Principios de timing e spacing - Pratica: exercicio da [ 2h15
bouncing-ball.

Aula 12 - Aula tebrica: Principios da animacdo - timing - Pratica: exercicio da | 2h15
bouncing-ball com trés tipos de bola: bola de sabdo, bola de boliche e bola de
ping-pong.

Aula 13 - Exercicio do péndulo - leis da animagdo Follow through e overlapping 2h15
Aula 14 - Aula Tedrica e pratica - Follow Through e Overlapping - Animando uma bola | 2h15
com rabo quicando como se fosse um animal

Aula 15 - Aula tedrica: Principios da animacao - movimentos em arcos - Pratica: como | 2h15
gerar corretamente um personagem complexo (humano) para ser animado. Divisdo

do personagem em partes para movimentagao.

Aula 16 - Animando o personagem utilizando o conceito de Parent para montagem de | 2h15
hierarquia das partes. Animando o walk-cycle.

Aula 17 - Animando com outros tipos de walk-cycle: parado no mesmo lugar e | 2h15
cruzando a tela.

Aula 18 - Animando o Run-cycle - personagem correndo. 2h15
Aula 19 - O que é Rig e como fazer o rig de um personagem 3D 2h15
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Aula 20 - Apresentac¢do dos trabalhos e discussao sobre os resultados obtidos 2h15

BIBLIOGRAFIA BASICA:

CHONG, Andrew. Animacao digital. Porto Alegre: Bookman, 2011.
HALAS, John; SITO, Tom. Timming em animagdo. Sdo Paulo: Elsevier, 2011.

WILLIAMS, Richard. Manual de animag¢ao: manual de métodos, principios e formulas para
animadores classicos, de computador, de jogos, de stop motion e de internet. Sdo Paulo:
Senac, 2016.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

BLAIR, Preston. Cartoon animation. Irvine: Walter Forster Publishing, 1994,
COELHO, Raquel. A arte da animacgao. S3o Paulo: Formato Didatico, 2012.

JOHNSON, Ollie; THOMAS, Frank. The illusion of life: disney animation. Califérnia: Disney
Editions, 1995.

PURVES, Barry et al. Stop Motion. Porto Alegre: Bookman, 2011.

SILVA, Paulo Henrique; CARNEIRO, Gabriel. Animagao brasileira: 100 filmes essenciais. Belo
Horizonte: Letramento, 2018.

DEPARTAMENTO A QUE PERTENCE O COMPONENTE:

COORDENAGAO DO CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
DIRECAO DE ENSINO DO CAMPUS OLINDA PRODUGAO MULTIMIDIA
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(1]

Bl INSTITUTO FEDERAL
BEMN Pernambuco

BN CcampusOlinda

PROGRAMA DE COMPONENTE CURRICULAR
CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM

PRODUCAO MULTIMIDIA

IMPLANTAGAO DA MATRIZ:
2022

ARTICULACAO COM O ENSINO MEDIO:
SUBSEQUENTE

EIXO TECNOLOGICO:
PRODUCAO CULTURAL E DESIGN

A cdpia deste programa sé6 é vdlida se autenticada com o carimbo e assinada pelo responsdvel da Instituicdo de Ensino.

DADOS DO COMPONENTE:

DIRECAO DE ARTE EM ANIMACAO

CARGA HORARIA SEMANAL (h)
PERIODO PRESENCIAL EaD (quando houver) CH. (Th())TAL CREDITOS
TEORICO PRATICO TEORICO PRATICO
4° - 2h15/45h | 0h45/15h - 3h/60h 4

TIPO DE COMPONENTE:

DISCIPLINA

PRATICA PROFISSIONAL

TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

ESTAGIO SUPERVISIONADO

STATUS DO COMPONENTE:

OBRIGATORIO

OPTATIVO

ELETIVO

PRE-REQUISITOS CO-REQUISITOS

Né&o ha N&o ha

EMENTA:

Idealizacdo, pesquisa e conceitualizacdo de personagens, objetos de cena e cendrios para
cinema de animacdo. Color script e o uso da cor como ferramenta de expressao emocional.
Floor plan e cdamera Map para planejamento de cenarios e movimentos de camera. Produg¢do
de Model Sheet e Color Sheet na definicao de padrdes na producdo do filme. Criagcdo de Shaders
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e materiais num software 3D. Utilizagdo de nodes no controle de matérias e texturas. UV
mapping e texturas procedurais. Ferramentas e tipos de iluminacdo na criagdo de
ambientacdo de cenarios e personagens. Uso da iluminacao na linguagem cinematografica.

OBJETIVOS:

Construcdo de universo visual em Animacdo. Conhecimento pratico e tedrico da Dire¢do de
Arte em Animacao. Extrair elementos de referéncia para dentro da Animacao.

METODOLOGIA:

Aulas tedricas intercaladas com aulas praticas onde serdo aplicados os contelddos estudados.
Analise de cenas de animacdo para estudo da técnica empregada. Desenvolvimento conjunto
de uma cena de animacdo completa para se compreender todos o0s processos envolvidos na
produgao.

AVALIACAO:

O aluno ira realizar um projeto visual e terd uma pontuacdo em cada atividade, somando
todas, alcangara a nota maxima: 10 pontos.

CONTEUDO PROGRAMATICO:

CONTEUDO CH.
Conceito visual em direcao de arte 5h
Processos de cria¢do, direcdo de arte para narrativas audiovisuais 10h
Elementos e principios da dire¢do de arte 10h
Direcdo de arte e fotografia 5h
Estilo, época e género narrativo 10h
Cenarios, objetos e universo do filme 5h
Cor e paletagens de cor 5h
Concepc¢do de personagens 5h
Design para projeto, divulgacado e identidade visual grafica do filme 5h

BIBLIOGRAFIA BASICA:

EDGARD-HUNT, Robert; MARLAND, John; RAWLE, Steven. A linguagem do cinema. Porto
Alegre: Bookman, 2013.

HAMBURGER, Vera. Arte em cena: a direcdo de arte no cinema brasileiro. Sdo Paulo: Senac,
2014.

WELLS, Paul; QUINN, Joanna; MILLS, Les. Desenho para animacao. Porto Alegre: Bookman,
2012.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:
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Laurence King Publishing, 2018.

2018.

AMIDI, Amid; LASSETER, John. The art of pixar: the complete colorscript and select art from 25
years of animation. California: Chronicle Books, 2011.

BACHER, Hans. Dream worlds: production design for animation. [S.l.]:Focal Press, 2013.

BACHER, Hans; SURYAVANSHI, Sanatan. Vision: color and composition for film. London:

KATZENBERG, Jeffrey; MATEU-MESTRE, Marcos. Framed ink: Drawing and composition for
visual storytelling. Los Angeles: Design Studio Press, 2010.

ZAHED, Ramin. Spider-Man: into the Spider-verse - The art of the movie. London: Titan Books,

DEPARTAMENTO A QUE PERTENCE O COMPONENTE:

DIRECAO DE ENSINO DO CAMPUS OLINDA

COORDENACAO DO CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
PRODUGAO MULTIMIDIA
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(1]

Bl INSTITUTO FEDERAL
BEMN Pernambuco

BN CcampusOlinda

PROGRAMA DE COMPONENTE CURRICULAR

CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
PRODUCAO MULTIMIDIA

EIXO TECNOLOGICO: ARTICULACAO COM O ENSINO MEDIO: IMPLANTACAO DA MATRIZ:
PRODUCAO CULTURAL E DESIGN SUBSEQUENTE 2022

A copia deste programa sé6 é vdlida se autenticada com o carimbo e assinada pelo responsdvel da Instituicéo de Ensino.

DADOS DO COMPONENTE:

MODELAGEM DE CENARIOS

CARGA HORARIA SEMANAL (h)
PERIODO PRESENCIAL aD (quando houver) CH. (LC))TAL CREDITOS
TEORICO PRATICO TEORICO PRATICO
4° - 2h15/45h | 0h45/15h - 3h/60h 4
TIPO DE COMPONENTE:
DISCIPLINA PRATICA PROFISSIONAL
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO ESTAGIO SUPERVISIONADO
STATUS DO COMPONENTE:
- OBRIGATORIO OPTATIVO ELETIVO
PRE-REQUISITOS CO-REQUISITOS
Nao ha Nao ha
EMENTA:

Elaboracdo de projetos, execu¢do e apresentacdo de cenadrios voltados para animacdo ou
jogos. Tipos de cenarios: urbano, ambiental, medieval, tematico ou jogos. Cenarios: realista ou
cartoon (poucos poligonos) ou complexos utilizando particulas. Elementos da Cena externa:
edificacdo, vegetacdo, relevo, agua, céu com ou sem imagem HDRI, texturas. Cena interna:
piso, teto, parede, mobiliario, texturas. lluminagdo e renderizacdo. Importar/Exportar arquivos
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FBX para softwares tridimensionais.

OBJETIVOS:

Construir imagens tridimensionais de ambientes externos e internos. Conhecer e aplicar os
comandos do programa grafico tridimensional. Desenvolver maquetes eletrdnicas/cenarios
utilizando diferentes softwares tridimensionais, a fim de criar cenarios internos e externos
com diferentes paisagens podendo inserir personagens de animacao.

METODOLOGIA:

Serdo realizadas aulas tedricas e atividades praticas com diversos softwares tridimensionais
em sala de aula, a fim de explorar diversos softwares. O intuito é modelar diferentes cenarios
proporcionando experiéncias em cada software.

AVALIAGAO:

O aluno ird modelar um cenario em cada software diferente e terd uma pontuacao em cada
atividade, somando todas, alcancara a nota maxima: 10 pontos.

CONTEUDO PROGRAMATICO:

CONTEUDO C.H.

a) Apresentacdo de exemplos de modelagens de cenarios com diferentes 2
softwares utilizados ;
b) A interface dos programas e diferenciais entre softwares (programas 3
intuitivos, programas com foco em execu¢cdo de projetos construtivos,
modelagens low polly, dentre outros).
Programas intuitivos
1) Ambientando espacos internos
1.1) Comandos basicos - como transformar 2 d em 3d;
1.2) Configurando texturas/ biblioteca
1.3) Renderizando as modelagens
1.4) Modelando cenarios internos e externos em pequenos projetos arquitetonicos
(residéncias menores, escritérios, dentre outros).
2) Programas com foco na construgdo
2.1) Construcdo de planta (com esquadrias) 3
2.2) Da planta ao 3D- mobiliando e renderizando;
3) Programa que utilizara poucos poligonos
3.1) Mostrar varios cenarios low polly;
3.2) Modos de selecao (vistas) e modos de visualizar
3.3) Criando Janelas e Vistas ortograficas
3.4) Transformadores (escalonar, mover, rotacionar) e manipuladores

w w w w w

w

w

w w w w
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3.5) Modo objeto e Modo edi¢do

3.6) Ferramentas de edicdo

3.7) Inserindo e editando material: color, metal e glass.
3.8) Texturas e Mapeamento UV

3.9) Modificadores

3.10) Editando cenas: iluminagdo, renderizacao.

w W w w w w

BIBLIOGRAFIA BASICA:

BRITO, Allan. Blender 2.8: guia rapido. [S.l.]: Independently Published. 2019.

DEBATIN NETO, Arnoldo. Desenhando com o google sketchup. Florianépolis: Visual Books,
2010.

OLIVEIRA, Marcos Bandeira de. Sketchup aplicado ao projeto arquitetdnico: da concepgao a
apresentacdo de projetos. Sdo Paulo: Novatec, 2015.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

GASPAR, Jodo. Sketchup pro avancado. Sdo Paulo: Probooks, 2015.

KRYGIEL, E.; READ, P.; VANDEZANDE, J. Autodesk revit architecture essentials 2013.
Indianapolis: WileySons, 2012.

SPENCER, Scott. ZBrush character creation: Advanced Digital Sculpting. 2. ed. EUA: Sybex,
2011.

TOTTEN, Chris. Game character creation with blender and unity. EUA: Sybex, 2012.

WING, Eric. Autodesk revit architecture 2013: no experience required. Indianapolis:
Wiley-Sons, 2012.

DEPARTAMENTO A QUE PERTENCE O COMPONENTE:

COORDENAGAO DO CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
DIRECAO DE ENSINO DO CAMPUS OLINDA PRODUGCAO MULTIMIDIA
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(1]

Bl INSTITUTO FEDERAL
BEMN Pernambuco

BN CcampusOlinda

PROGRAMA DE COMPONENTE CURRICULAR

CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
PRODUCAO MULTIMIDIA

IMPLANTACAO DA MATRIZ:
2022

ARTICULACAO COM O ENSINO MEDIO:
SUBSEQUENTE

EIXO TECNOLOGICO:
PRODUCAO CULTURAL E DESIGN

A copia deste programa sé6 é vdlida se autenticada com o carimbo e assinada pelo responsdvel da Instituicéo de Ensino.

DADOS DO COMPONENTE:
MODELAGEM DE PERSONAGENS

CARGA HORARIA SEMANAL (h)
PERIODO PRESENCIAL aD (quando houver) CH. (L?TAL CREDITOS
TEORICO PRATICO TEORICO PRATICO
4° - 2h15/45h | 0h45/15h - 3h/60h 4

TIPO DE COMPONENTE:

DISCIPLINA PRATICA PROFISSIONAL

TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO ESTAGIO SUPERVISIONADO

STATUS DO COMPONENTE:

OBRIGATORIO OPTATIVO ELETIVO

PRE-REQUISITOS CO-REQUISITOS

N&o ha

Né&o ha

EMENTA:

Processos de criacdo de personagens: da idealizacdo e pesquisa a conclusdo. Anatomia, forma
e storytelling no desenvolvimento de personagens com design atraente, com apelo visual e
credibilidade conceitual. Uso da técnica de silhueta na geracdo de alternativas. Expressao
facial. Ferramentas de modelagem em um software 3D. Diferencas técnicas entre modelagem
organica e hard-surface.Quando deve-se usar modelagem high-poly e low-poly. O que é
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retopologia. Conceitos focados em forma, design e articulacdo de personagens. Técnicas de
fluxo de trabalho e solucdo de problemas. Rigging de personagens e flexibilidade de
deformag¢do da malha.

OBJETIVOS:

e Trabalhar modelagem e texturiza¢do de personagens de animacgao

e Estudar sobre Character Design

e Buscar referéncias visuais

e Desenvolver metodologias de desenvolvimento de personagens de animagdo
e Praticar desenvolvimento de escultura digital

METODOLOGIA:

Serdo realizadas aulas tedricas e atividades praticas com diversos softwares tridimensionais
em sala de aula, a fim de explorar diversos softwares. O intuito é modelar diferentes
personagens proporcionando experiéncias em cada software.

AVALIAGAO:

O aluno ird modelar um personagem e tera uma pontuacdo em cada atividade, somando
todas, alcangara a nota maxima: 10 pontos.

CONTEUDO PROGRAMATICO:

CONTEUDO CH.
Introdugao a modelagem de personagens 5h
Blocagem 10h
Modelagem 10h
Mapeamento 10h
Texturizagao 10h
Cor 10h
Composicdo 10h
Finalizagdo 5h

BIBLIOGRAFIA BASICA:

CANDIDO, Antonio et al. A personagem de fic¢cao. S3o Paulo: Perspectiva, 2011.

GUIMARAES NETO, Ernane; LIMA, Leonardo. Narrativas e personagens para jogos. S3o
Paulo: Erica, 2014.

SCHLOESSER, Eduardo. Desenhando anatomia: figura humana. Sdo Paulo: Criativo, 2013.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:
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3DTOTAL.COM. Creating stylized characters. Reino Unido: 3DTotal Publishing, 2018.

ANDERSON, Kenneth. Creating character for the entertainment industry. Reino Unido:
3DTotal Publishing, 2019.

LUTZ, E.G. Manual pratico de anatomia para artistas. Sao Paulo: Criativo, 2016.
SILVER, Stephen. The silver way: technical, tips and tutorials. Oxford: Design Studio, 2020.

TOTTEN, Chris. Game character creation with blender and unity. EUA: Sybex, 2012.

DEPARTAMENTO A QUE PERTENCE O COMPONENTE:

COORDENAGAO DO CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
DIRECAO DE ENSINO DO CAMPUS OLINDA PRODUGAO MULTIMIDIA
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(1]

Bl INSTITUTO FEDERAL
BEMN Pernambuco

BN CcampusOlinda

PROGRAMA DE COMPONENTE CURRICULAR

CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
PRODUCAO MULTIMIDIA

EIXO TECNOLOGICO: ARTICULACAO COM O ENSINO MEDIO: IMPLANTACAO DA MATRIZ:
PRODUCAO CULTURAL E DESIGN SUBSEQUENTE 2022

A copia deste programa sé6 é vdlida se autenticada com o carimbo e assinada pelo responsdvel da Instituicéo de Ensino.

DADOS DO COMPONENTE:
GESTAO DE PROJETOS 3

CARGA HORARIA SEMANAL (h)
PERIODO PRESENCIAL EaD (quando houver) CH. (LC))TAL CREDITOS
TEORICO PRATICO TEORICO PRATICO
4° - 0h45 1h30 - 45 3
TIPO DE COMPONENTE:
DISCIPLINA PRATICA PROFISSIONAL
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO ESTAGIO SUPERVISIONADO
STATUS DO COMPONENTE:
- OBRIGATORIO OPTATIVO ELETIVO
PRE-REQUISITOS CO-REQUISITOS
Nao ha Nao ha
EMENTA:

Curricularizacdo da Extensao, por meio de desenvolvimento de projeto interdisciplinar .
Aplicacdo de diretrizes de gerenciamento de projetos para os projetos de animacao: i) Estudo

Preliminar; ii) Pesquisas junto ao publico alvo; iii) Geracao de alternativas; iv) Implementacao/
testes; v) Aplicacdo. Acompanhar o desenvolvimento dos projetos, correlacionando os
conceitos estudados nas disciplinas do semestre.
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OBJETIVOS:

Ser capaz de entender problemas da sociedade e dos setores produtivos para elaborar
solu¢Bes baseadas em producao multimidia; Aprender a analisar as necessidades dos
usuarios/clientes/consumidores de produtos multimidias; Aplicar conhecimentos técnicos e
conteldos de outros componentes curriculares do curso na construcdo do projeto
multimidia; Utilizar metodologias inovadoras para planejamento e controle das atividades do
projeto; Utilizar as ferramentas e técnicas mais modernas para o desenvolvimento de
produtos multimidias; Trabalhar em equipe, cumprindo cronogramas e metas; Ser capaz de
apresentar e defender o projeto publicamente.

METODOLOGIA:

Aula expositiva dialogada com o foco na problematizagdo; Atividades em grupo; Mentorias e
acompanhamento dos projetos; Visitas técnicas; Adocdo de metodologias especificas para o
desenvolvimento de projeto multimidias em equipes.

AVALIAGAO:

Avaliacdo continuadas com o acompanhamento semanal de progresso das atividades do
projeto; Avaliacao individual do desempenho do estudante no projeto através da arguicao
durante as entregas semanais; Assiduidade e pontualidade; Escopo e complexidade do projeto
desenvolvido durante o semestre; Apresentacdo publica do projeto.

CONTEUDO PROGRAMATICO:

CONTEUDO C.H.
Andlise do Problema 10h
Andlise do Produto 5h
Andlise Diacrbnica e Sincrdnica 5h
Definicdo do Problema 5h
Geracdo de Alternativas 5h
Avaliacao, decisao e escolha 5h
Prototipagdo 5h
Teste com usuario 5h

BIBLIOGRAFIA BASICA:

FLICK, Uwe. Introdugdo a pesquisa qualitativa. 3. ed. Sdo Paulo: ARTMED, 2009.

HOWKINS, John. Economia criativa: como ganhar dinheiro com ideias criativas. Sdo Paulo: M.
BOOK do Brasil, 2013.

LAKATOS, E.; MARCONI, M. Fundamentos de metodologia cientifica. 7. ed. S3o Paulo: Atlas,
2010.




BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

241

Pessoa: Universitaria, 1995.

BOMFIM, Gustavo Amarante. Metodologia para o desenvolvimento de projetos. Jodo

BROWN, Tim et al. Design thinking: uma metodologia poderosa para decretar o fim das
velhas ideias. Rio de Janeiro: Elsevier, 2010.

MESTRINER, Fabio. Fundamentos da gestdo em design. Porto Alegre: Bookman, 2012.

PREECE, Jennifer; ROGERS, Yvonne; SHARP, Helen. Design de interagdo: além da interacdo
homem-computador. 3. ed. Porto Alegre: Bookman, 2013.

VARGAS, Ricardo Viana. Gerenciamento de projetos. Rio de Janeiro: Brasport, 2018.

DEPARTAMENTO A QUE PERTENCE O COMPONENTE:

DIRECAO DE ENSINO DO CAMPUS OLINDA

COORDENACAO DO CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
PRODUGAO MULTIMIDIA
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Anexo 8: Programas dos Componentes Curriculares -
Quinto periodo
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(1]

Bl INSTITUTO FEDERAL
BEMN Pernambuco

BN CcampusOlinda

PROGRAMA DE COMPONENTE CURRICULAR

CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
PRODUCAO MULTIMIDIA

IMPLANTACAO DA MATRIZ:
2022

ARTICULACAO COM O ENSINO MEDIO:
SUBSEQUENTE

EIXO TECNOLOGICO:
PRODUCAO CULTURAL E DESIGN

A copia deste programa sé6 é vdlida se autenticada com o carimbo e assinada pelo responsdvel da Instituicéo de Ensino.

DADOS DO COMPONENTE:

DESIGN DE CENARIOS E CARACTERES

CARGA HORARIA SEMANAL (h)
PERIODO PRESENCIAL aD (quando houver) CH. (L?TAL CREDITOS
TEORICO PRATICO TEORICO PRATICO
5° - 2h15/45h | 0h45/15h - 3h/60h 4

TIPO DE COMPONENTE:

DISCIPLINA

PRATICA PROFISSIONAL

TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

ESTAGIO SUPERVISIONADO

STATUS DO COMPONENTE:

OBRIGATORIO

OPTATIVO

ELETIVO

PRE-REQUISITOS CO-REQUISITOS

Né&o ha N&o ha

EMENTA:

Elaboracdo de caracteres e cenarios para jogos digitais levando em conta suas caracteristicas e
a interagdo que terdo com outros componentes do jogo. Conhecimento das especificidades e
metodologias do Design de personagens. Desenvolvimento do repertério grafico e projetual
individual através de exercicios direcionados aos diferentes segmentos da criacdo de
personagens e cenarios. Desenvolvimento criativo bem como das técnicas e conhecimentos
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tedricos necessarios a criacdo de personagens, cenarios e sua aplicagdo. Analise e critica da
producdo e contextualizacdo de personagens existentes nos contextos visuais dos cenarios
construidos.

OBJETIVOS:

Explorar sketchs. Desenvolvimento de Model Sheet. Desenvolver personagens com apelo,
personalidade e vida. Criagdo de mundo e cenarios para games. Composi¢ao.

METODOLOGIA:

Aulas expositivas intercaladas com praticas de laboratdrio; Realizagdo de praticas
interdisciplinares.

AVALIAGAO:

Poderdo ser adotados diferentes instrumentos, como provas escritas, listas de exercicios,
entre outros instrumentos que o professor considere relevante. Realizagdo de projetos
interdisciplinares.

CONTEUDO PROGRAMATICO:

CONTEUDO C.H.
InspiracBes e Referéncias 10h
Sketch em preto e branco 10h
Esbocos e Formas basicas 10h
Gestual e giro 10h
Expressdes faciais 10h
Poses e anatomia 10h

BIBLIOGRAFIA BASICA:

KANDINSKY, Wassily. Ponto e linha sobre plano. Sao Paulo: Martins Fontes, 2015.
SAMARA, Timothy. Elementos do design: guia de estilo grafico. Porto Alegre: Bookman, 2010.

WELLS, Paul; QUINN, Joanna; MILLS, Les. Desenho para animacgao. Porto Alegre: Bookman,
2012.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

ARHNEIN, Rudolf. Arte e percepgao visual: uma psicologia da visao criadora. Sdo Paulo:
Pioneira, 2015.

DONIS, Dondis A. Sintaxe da linguagem visual. S3o Paulo: Martins Fontes. 2007.

EISNEIR, Will. Quadrinhos e arte sequencial. Sao Paulo: Martins Fontes, 2010.
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NETO, Ernane Guimaraes; LIMA, Leonardo. Narrativas e personagens para jogos. S3o Paulo:
Erica, 2014.
SEGER, Linda. Como criar personagens inesqueciveis. Sao Paulo: Bossa Nova, 2006.

DEPARTAMENTO A QUE PERTENCE O COMPONENTE:

COORDENAGAO DO CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
DIREGAO DE ENSINO DO CAMPUS OLINDA PRODUCAO MULTIMIDIA




246

(1]

Bl INSTITUTO FEDERAL
BEMN Pernambuco

BN CcampusOlinda

PROGRAMA DE COMPONENTE CURRICULAR

CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
PRODUCAO MULTIMIDIA

IMPLANTACAO DA MATRIZ:
2022

ARTICULACAO COM O ENSINO MEDIO:
SUBSEQUENTE

EIXO TECNOLOGICO:
PRODUCAO CULTURAL E DESIGN

A copia deste programa sé6 é vdlida se autenticada com o carimbo e assinada pelo responsdvel da Instituicéo de Ensino.

DADOS DO COMPONENTE:

GAME DESIGN
CARGA HORARIA SEMANAL (h)
PERIODO PRESENCIAL EaD (quando houver) CH. (L?TAL CREDITOS
TEORICO PRATICO TEORICO PRATICO
5° - 2h15/45h | 0h45/15h - 3h/60h 4

TIPO DE COMPONENTE:

DISCIPLINA

PRATICA PROFISSIONAL

TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

ESTAGIO SUPERVISIONADO

STATUS DO COMPONENTE:

OBRIGATORIO

OPTATIVO

ELETIVO

PRE-REQUISITOS CO-REQUISITOS

N&o ha

Né&o ha

EMENTA:

Introducdo ao Design de Jogos. Histéria do Videogame. Jogos eletronicos e cultura. Teoria da
diversao e imersao. Fundamentos do desenvolvimento de jogos digitais. Perfil do
desenvolvedor de jogos e sua equipe. Mercado profissional e IndUstria dos jogos. Principios de
Game Design. Teoria da diversdo e imersao. Prototipagem, balanceamento e validacao.
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OBJETIVOS:

Adquirir conhecimentos como: caracteristicas dos jogos; conceitos de Game Design, gameplay
e experiéncia de usudrio; organizacdo de um jogo. Desenvolver habilidades como:
pensamento critico; pensamento criativo; trabalho em equipe multidisciplinar; solucao de
problemas. Formar competéncias como: concep¢do de propostas de jogos; documentagao do

design de um jogo; construcdo e avaliacdo de prototipos de jogos; desenvolvimento de jogos.

METODOLOGIA:

Aulas expositivas intercaladas com praticas de laboratdrio; Realizagdo de praticas
interdisciplinares.

AVALIAGAO:

Poderao ser adotados diferentes instrumentos, como provas escritas, listas de exercicios,
entre outros instrumentos que o professor considere relevantes. Realizacdo de projetos
interdisciplinares.

CONTEUDO PROGRAMATICO:

CONTEUDO CH.
1. Conceitos de Game Design 1h
2. Histéria dos games 4h
3. Interacdo ludica 2h
4. Cultura nos jogos 2h
5. AplicacBes de jogos digitais (entretenimento, educagado, jogos sérios etc) 3h
6. Estruturas, regras, mecanicas e dinamicas dos jogos 4h
7. Teoria dos Jogos 2h
8. Estado de fluxo (Teoria do Flow) 2h
9. Interfaces graficas no processo de Game Design 3h
10. Topicos introdutérios ao desenvolvimento de jogos 3h
11. Topicos especiais em jogos (ex: realidade aumentada, realidade virtual, jogos 3h
sérios, gamificacao, inteligéncia artificial, metaverso, multiverso)
12. Conceitos de imersao, interatividade e jogabilidade 3h
13. Estdria e tipos de narrativas 3h
14. Personagens e arquétipos: a jornada do herdi nos games 3h
15. Gameplay 3h
16. Balanceamento 3h
17. IndUstria dos games e fontes de financiamento 3h
18. Equipe de trabalho 1h
19. Game Design Document (GDD) 4h
20. Prototipagem 4h
21. Playtest e avaliacao 4h

BIBLIOGRAFIA BASICA:

ARRUDA, Eucidio Pimenta. Fundamentos para o desenvolvimento de jogos digitais. Porto
Alegre: Bookman, 2014.
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HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. S3o Paulo: Perspectiva,
2019.

SALEM, Katie; ZIMMERMAN, Eric. Regras do jogo: fundamentos do design de jogos. v. 1 - 4.
Sao Paulo: Blucher, 2012.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

LUZ, Alan Richard. Video games: historia, linguagem e expressao grafica. Sdo Paulo: Blucher,
2010.

MCGONIGAL, Jane. A realidade em jogo: por que os games nos tornam melhor e
como eles podem mudar o mundo. Sao Paulo: Best Seller, 2012.

MASTROCOLA, Vincentin. Game design, modelos de negdcio e processos criativos: um
trajeto do protétipo ao jogo produzido. Sao Paulo: Cengage Learning, 2015.

ROGERS, Scott. Level up: um guia para o design de grandes jogos. Sdo Paulo: Blucher, 2013.

SCHUYTEMA, Paul. Design de games: uma abordagem pratica. Sdo Paulo: Cengage, 2008.

DEPARTAMENTO A QUE PERTENCE O COMPONENTE:

COORDENAGAO DO CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
DIREGAO DE ENSINO DO CAMPUS OLINDA PRODUGCAO MULTIMIDIA
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(1]

Bl INSTITUTO FEDERAL
BEMN Pernambuco

BN CcampusOlinda

PROGRAMA DE COMPONENTE CURRICULAR

CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
PRODUCAO MULTIMIDIA

EIXO TECNOLOGICO: ARTICULACAO COM O ENSINO MEDIO: IMPLANTACAO DA MATRIZ:
PRODUCAO CULTURAL E DESIGN SUBSEQUENTE 2022

A copia deste programa sé6 é vdlida se autenticada com o carimbo e assinada pelo responsdvel da Instituicéo de Ensino.

DADOS DO COMPONENTE:

LEVEL DESIGN

CARGA HORARIA SEMANAL (h)
PERIODO PRESENCIAL aD (quando houver) CH. (LC))TAL CREDITOS
TEORICO PRATICO TEORICO PRATICO
5° - 2h15/45h | 0h45/15h - 3h/60h 4
TIPO DE COMPONENTE:
DISCIPLINA PRATICA PROFISSIONAL
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO ESTAGIO SUPERVISIONADO
STATUS DO COMPONENTE:
- OBRIGATORIO OPTATIVO ELETIVO
PRE-REQUISITOS CO-REQUISITOS
Nao ha Nao ha
EMENTA:

Elaboracdo de fases (niveis) de jogos de acordo com suas caracteristicas tais como ambientes,
cenarios, metas e outros elementos relacionados. Histéria, balanceamento e Progressao do
Jogo. Constru¢cdo de mundos. Especificagdo de cenarios. Especificacdo de regras e estados.
Especificacdo de condi¢Bes de entrada e saida de uma fase. Transicdo do GDD (Game Design
Document) para o Level Design Document (LDD). Estrutura de um LDD. Métodos ageis para
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produc¢ao do LDD. Prototipagem. Playtest.

OBJETIVOS:

Explicar as principais caracteristicas da elaborag¢do de niveis de jogos e sua implementacao.

METODOLOGIA:

Aulas expositivas intercaladas com praticas de laboratdrio; Realizagdo de praticas
interdisciplinares

AVALIAGAO:

Poderdo ser adotados diferentes instrumentos, como provas escritas, listas de exercicios,
entre outros instrumentos que o professor considere relevante. Realizagdo de projetos
interdisciplinares.

CONTEUDO PROGRAMATICO:

CONTEUDO CH.
Classificacao de tipos de Fases 3h
Balanceamento e Progressao do jogo 3h
Criagao de mundos 3h
Cenarios 3h
Regras e estados 3h
Entrada e Saida de Fase 3h
LDD (Level Design Document) 3h
Métodos Ageis para criacdo de jogos 24h
Prototipagem e Playtest 15h

BIBLIOGRAFIA BASICA:

BYRNE, Ed. Game level design. Massachusetts: Charles River Media, 2004.
KREMERS, Rudolf. Level design: concept, theory, and practice. Florida: CRC Press, 2009.

TOTTEN, Christopher W. An architectural approach to level design. New York: CRC Press,
2014.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

CHANDLER, Heather M. Manual de producao de jogos digitais. Sao Paulo: Bookman, 2012.
KOSTER, Raph. A theory of fun for game design. Massachusetts: O'Reilly Media, 2013.

RUBIN, Kenneth S. Scrum essencial: um guia pratico para o mais popular processo agil. Sao
Paulo: Alta Books, 2017.
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SCHUYTMA, Paul. Design de games: uma abordagem pratica. Sdo Paulo: Cengage Learning,
2008.

TOTTEN, Christopher W. Level design: processes and experiences. Florida: CRC Press, 2016.

DEPARTAMENTO A QUE PERTENCE O COMPONENTE:

COORDENAGAO DO CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
DIREGAO DE ENSINO DO CAMPUS OLINDA PRODUCAO MULTIMIDIA
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(1]

Bl INSTITUTO FEDERAL
BEMN Pernambuco

BN CcampusOlinda

PROGRAMA DE COMPONENTE CURRICULAR

CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
PRODUCAO MULTIMIDIA

EIXO TECNOLOGICO: ARTICULACAO COM O ENSINO MEDIO: IMPLANTACAO DA MATRIZ:
PRODUCAO CULTURAL E DESIGN SUBSEQUENTE 2022

A copia deste programa sé6 é vdlida se autenticada com o carimbo e assinada pelo responsdvel da Instituicéo de Ensino.

DADOS DO COMPONENTE:
PROGRAMACGAO DE JOGOS

CARGA HORARIA SEMANAL (h)
PERIODO PRESENCIAL EaD (quando houver) CH. (LC))TAL CREDITOS
TEORICO PRATICO TEORICO PRATICO
5° - 2h15/45h | 0h45/15h - 3h/60h 4
TIPO DE COMPONENTE:
DISCIPLINA PRATICA PROFISSIONAL
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO ESTAGIO SUPERVISIONADO
STATUS DO COMPONENTE:
- OBRIGATORIO OPTATIVO ELETIVO
PRE-REQUISITOS CO-REQUISITOS
Nao ha Nao ha
EMENTA:

Programacao orientada ao uso de engines de jogos. Introducao a realidade virtual e
aumentada com engines. Introducdo a inteligéncia artificial aplicada a jogos. Projeto e
prototipagem com engines.

OBJETIVOS:
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Explicar as principais caracteristicas da programacdo de jogos de acordo com as
caracteristicas da game engine utilizada.

METODOLOGIA:

Aulas expositivas intercaladas com praticas de laboratdrio; Realizagdo de praticas
interdisciplinares

AVALIAGAO:

Poderao ser adotados diferentes instrumentos, como provas escritas, listas de exercicios,
entre outros instrumentos que o professor considere relevantes. Realizacdo de projetos
interdisciplinares.

CONTEUDO PROGRAMATICO:

CONTEUDO C.H.

Programacdo orientada ao uso de engines 24h
Definicdo de Eventos.
Eventos de interagdo, construtor e destrutor.
Controle de transi¢des de animacdes.
Localizagdo de caminhos.
Manipula¢do de propriedades.
Eventos de deteccdo de Colisao.
Eventos de detec¢do de intersecgdo.
Delegados.
Métodos genéricos.
Manipulagdo de sistemas de particulas.
Deteccdo de Entradas.
Invocagao.
Arquivos externos.
Introducdo a realidade virtual e aumentada 12h
API ARCore
VUforia SDK
Compilagao para Realidade Virtual
Introdugao a IA 12h
Movimentacao.
Problemas de tomada de decisao.
Aprendizado.
Criacao de elementos procedurais em jogos digitais.
Pratica do desenvolvimento de jogos digitais 12h

BIBLIOGRAFIA BASICA:

ALVES, William P. Unity: design e desenvolvimento de jogos. Rio de Janeiro: Alta Books. 2019.
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MACHADO, Carlos E. C. R. Inteligéncia artificial para jogos. S3o Paulo. Erica. 2015.

RODGERS, Scott .Level up: um guia para o design de grandes jogos. Sao Paulo: Blucher, 2013

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

CASSIO, Ederson. Desenvolva jogos com HTML5 canvas e javascript. S3o Paulo: Casa do
Cédigo. 2014.

HARBOUR, Jonathan S. Programacao de games com java. S3o Paulo: Cengage Learning,
2010.

LEITE, Anderson. Desenvolvimento de jogos para android. S3o Paulo: Casa do Cédigo. 2012.
NOVAK, Jeannie. Desenvolvimento de games. Sdo Paulo: CENGAGE Learning, 2011.

RABIN, S. Introducdo ao desenvolvimento de games: programacdo: técnica, linguagem e
arquitetura. v. 2. Sao Paulo: CENGAGE Learning, 2012.

DEPARTAMENTO A QUE PERTENCE O COMPONENTE:

COORDENAGAO DO CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
DIRECAO DE ENSINO DO CAMPUS OLINDA PRODUGAO MULTIMIDIA
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(1]

Bl INSTITUTO FEDERAL
BEMN Pernambuco

BN CcampusOlinda

PROGRAMA DE COMPONENTE CURRICULAR

CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
PRODUCAO MULTIMIDIA

EIXO TECNOLOGICO: ARTICULACAO COM O ENSINO MEDIO: IMPLANTACAO DA MATRIZ:
PRODUCAO CULTURAL E DESIGN SUBSEQUENTE 2022

A copia deste programa sé6 é vdlida se autenticada com o carimbo e assinada pelo responsdvel da Instituicéo de Ensino.

DADOS DO COMPONENTE:
GESTAO DE PROJETOS 4

CARGA HORARIA SEMANAL (h)
PERIODO PRESENCIAL aD (quando houver) CH. (LC))TAL CREDITOS
TEORICO PRATICO TEORICO PRATICO
5° - 0h45/15h 1h30/30h - 45 3
TIPO DE COMPONENTE:
DISCIPLINA PRATICA PROFISSIONAL
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO ESTAGIO SUPERVISIONADO
STATUS DO COMPONENTE:
- OBRIGATORIO OPTATIVO ELETIVO
PRE-REQUISITOS CO-REQUISITOS
Nao ha Nao ha
EMENTA:

Curricularizacdo da Extensao, por meio de desenvolvimento de projeto interdisciplinar .
Aplicacdo de diretrizes de gerenciamento de projetos para os projetos de Game: i) Estudo

Preliminar; ii) Pesquisas junto ao publico alvo; iii) Geracao de alternativas; iv) Implementacao/
testes; v) Aplicacdo. Acompanhar o desenvolvimento dos projetos, correlacionando os
conceitos estudados nas disciplinas do semestre.
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OBJETIVOS:

Ser capaz de entender problemas da sociedade e dos setores produtivos para elaborar
solucBes baseadas em producdo multimidia;

Aprender a analisar as necessidades dos usuarios/clientes/consumidores de produtos
multimidias;

Aplicar conhecimentos técnicos e conteddos de outros componentes curriculares do curso na
construgao do projeto multimidia;

Utilizar metodologias inovadoras para planejamento e controle das atividades do projeto;
Utilizar as ferramentas e técnicas mais modernas para o desenvolvimento de produtos
multimidias;

Trabalhar em equipe, cumprindo cronogramas e metas;

Ser capaz de apresentar e defender o projeto publicamente;

METODOLOGIA:

Aula expositiva dialogada com o foco na problematizacdo;

Atividades em grupo;

Mentorias e acompanhamento dos projetos;

Visitas técnicas;

Adocdo de metodologias especificas para o desenvolvimento de projeto multimidias em
equipes.

AVALIACAO:

Avaliacdo continuadas com o acompanhamento semanal de progresso das atividades do
projeto;

Avaliacdo individual do desempenho do estudante no projeto através da arguicdo durante as
entregas semanais;

Assiduidade e pontualidade;

Escopo e complexidade do projeto desenvolvido durante o semestre;

Apresentac¢ado publica do projeto;

CONTEUDO PROGRAMATICO:

CONTEUDO C.H.
Andlise do Problema 10h
Andlise do Produto 5h
Andlise Diacronica e Sincrénica 5h
Definicdo do Problema 5h
Geracao de Alternativas 5h
Avaliacdo, decisao e escolha 5h
Prototipagdo 5h
Teste com usudrio 5h
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BIBLIOGRAFIA BASICA:

FLICK, Uwe. Introducdo a pesquisa qualitativa. 3. ed. S3o Paulo: ARTMED, 2009.

HOWKINS, John. Economia criativa: como ganhar dinheiro com ideias criativas. Sao Paulo: M.
BOOK do Brasil, 2013.

LAKATOS, E.; MARCONI, M. Fundamentos de metodologia cientifica. 7. ed. So Paulo: Atlas,
2010.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR:

BOMFIM, Gustavo Amarante. Metodologia para o desenvolvimento de projetos. Jodo
Pessoa: Universitaria, 1995.

BROWN, Tim et al. Design thinking: uma metodologia poderosa para decretar o fim das
velhas ideias. Rio de Janeiro: Elsevier, 2010.

MESTRINER, Fabio. Fundamentos da gestdo em design. Porto Alegre: Bookman, 2012.

PREECE, Jennifer; ROGERS, Yvonne; SHARP, Helen. Design de interagdo: além da interacdo
homem-computador. 3. ed. Porto Alegre: Bookman, 2013.

VARGAS, Ricardo Viana. Gerenciamento de projetos. Rio de Janeiro: Brasport, 2018.

DEPARTAMENTO A QUE PERTENCE O COMPONENTE:

COORDENAGAO DO CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM
DIRECAO DE ENSINO DO CAMPUS OLINDA PRODUGAO MULTIMIDIA
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