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1. IDENTIFICACAO DO CURSO

Identificacao: Curso de Graduacdao em Comunicacao em Midias Digitais
Modalidade: Bacharelado

Turno: Tarde

Regime Académico: Créditos (1 Crédito equivalendo a 15 horas semestrais)
Alocacao dos componentes curriculares: Semestral

Tempo para integralizacao curricular

Diurno
Minimo 08 (oito) periodos letivos
Maximo 12 (doze) periodos letivos

Limite de Créditos por Periodo Letivo
* Minimo: 08 (oito) créditos

» Maximo: 32 (trinta e dois) créditos

Carga Horaria Total: 3.360 horas/aula ou 224 créditos

Base Legal:

» Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional 9.394/96
* Resolucdao CNE/ CES n° 18, de 13 de marco de 2002

* Resolucdao CNE/ CES n° 2, de 18 de Junho de 2007

* Resolucao n°® 04/ 2004 do CONSEPE

= Resolucao n® 34/ 2004 do CONSEPE



2. MARCOS REFERENCIAIS

Os marcos referenciais que possibilitam a sustentacdo deste PPP estdo situados em
trés categorias: legais, politicos e pedagogicos.

Os marcos legais sdao de origem da legislacao educacional em vigor, considerando-se
leis, decretos, portarias ministeriais e portarias e resolucoes internas a UFPB.

Ja os marcos politicos estdo vinculados aos documentos politicos pedagogicos que
estabelecem as diretrizes da educacao superior no ambito da UFPB.

Finalmente os marcos pedagodgicos, mais subjetivos, pessoais e relacionados a
trajetoria académica dos professores que propdoem o presente projeto, encontram-se
em sintonia com as tematicas educacionais da contemporaneidade e as de relevancia
para a construcao histérica da identidade académica do pais e de professores
comprometidos com a educacdo superior.

2.1 MARCOS LEGAIS

Estao categorizados em Leis, Decretos, Resolucoes, Portarias, Planos, Programas e
Projetos de cunho nacional e local, além de documentos institucionais da UFPB:

» Lei 8.112/1990 - Regime Juridico dos Servidores Puablicos Civis da Uniao

» Lei 9.394/1996 de Diretrizes e Bases da Educacao Brasileira/LDB

*» Lei 10.172 que estabelece o Plano Nacional da Educacao/PNE

* Plano Nacional de Extensao Universitaria

*» Decreto Federal n® 5.773 /2006 [e os demais que o regulamentam e alteram|
= Lei 10.051/2004 que regulamenta os procedimentos do SINAES

= Resolucao UFPB n° 034/2004 — Sistematiza os PPP’s de Curso de Graduacao
» Resolucao UFPB n 052/2003 - Define Bloco de Componentes Flexiveis

» Resolucao UFPB n° 047/2007 — Estagio Curricular

» Resolucao UFPB n°® 019/1978 — Exercicios Domiciliares

» Resolucao UFPB n° 02/1996 — Monitoria

» Resolucao UFPB n° - 076/97 — Extensao/PROBEX

2.2 MARCOS POLITICOS

Considerados os elementos que sugerem as diretrizes das acdes de carater politico-
pedagodgico da UFPB sao constituidos dos seguintes documentos, concebidos a partir
de orientacoes do Ministério da Educacéo:

* Projeto Politico Pedagogico/PPP da UFPB (www.ufpb.br)

* Projeto Politico Institucional/PPI da UFPB (www.ufpb.br)

= Estatuto da UFPB (www.ufpb.br)

* Regimento Geral da UFPB (www.ufpb.br)

= AVALIES-UFPB - Auto Avaliacao Institucional (www.ufpb.br)

= O SINAES na UFPB de autoria de Maria Elba Dantas de Moura, da Comissao
Permanente de Melhoria do Ensino/CPME




2.3 MARCOS PEDAGOGICOS

Os marcos pedagogicos, ou as bases pedagoégicas da acdo docente dos professores que
integrardo o curso de Midias Digitais da UFPB fazem parte de um arcabouco de
informacoes, conhecimentos e referenciais concebidos a partir de longa trajetéria no

campo educacional.

Fazem parte das premissas e marcos pedagogicos da atuacdo dos professores que
integrardao o Curso de Midia Digitais da Universidade Federal da Paraiba, as
seguintes Categorias Educacionais Norteadoras:

*» Planejamento Pedagogico Participativo
* Planejamento Estratégico Educacional
» Gestao de Instituicoes Educacionais

* Projeto Politico Pedagogico

= Formacao por

Competéncias

= Ensino a Distancia

*» Pesquisa como Principio Educativo
» Extensao Universitaria

» Formacao Continuada

Quanto ao Projeto Politico Pedagogico foram consideradas as seguintes categorias,
sugeridas pelo INEP/MEC, consolidadas como Bases Qualitativas da Avaliacao
Institucional, em dez dimensoes:

e Dimensao 1
e Dimensao 2

e Dimenséao 3
e Dimensao 4
e Dimenséao 5

e Dimensao 6
» Dimenséao 7
e Dimenséao 8
e Dimensao 9
e Dimensao 10:

: A Missao e o Plano de Desenvolvimento Institucional
: Perspectiva cientifica e pedagogica formadora: politicas, normas e

estimulos para Ensino, Pesquisa e Extensao

: Responsabilidade Social
: Comunicacao com a Sociedade
: Politicas de pessoal, carreira, aperfeicoamento, condicoes de

trabalho

: Organizacao e Gestao

: Infra-estrutura fisica e recursos de apoio
: Planejamento e Avaliacao

: Politicas de Atendimento ao Estudante

Sustentabilidade Financeira

Quanto as relacoes com o sistema académico de informacdo para os estudantes
recém ingressos na UFPB, enfatiza-se os seguintes Programas Académicos:

* Mobilidade Estudantil

» Estagio e Monitoria

* Iniciacédo Cientifica (PIBIC);

* Iniciacao a Docéncia (PROLICEN)
* Educacao Tutorial (PET)

* DBolsas de Extensao (PROBEX)

* Intercambio Internacional (PIANI)



E perceptivel a necessidade de ordenamento das acdes académicas do curso
considerando a interdisciplinaridade. Nesta perspectiva o Projeto Politico-
Pedagodgico como resultado da organizacao curricular norteia-se pelos seguintes
principios:

= Autonomia e gestdo democratica, como parte essencial do ato pedagobgico,
devem implicar no compromisso e participacao de toda comunidade académica

= A ética deve nortear as acoes desencadeadas pelos diversos participantes do
processo educativo

= A criticidade é condicao imprescindivel para o desencadeamento da analise da
sociedade brasileira e da realidade da educacéao

= A criatividade deve ser uma constante num processo de mudanc¢a permanente

* A interdisciplinaridade é um eixo norteador na redefinicio da organizacao
curricular

* O trabalho coletivo entendido como uma nova organizacdo do trabalho, deve
facilitar a producao do conhecimento coletivo e de todas as acdes pedagogicas

* A teoria-pratica implica em assumir uma postura em relacdo a producao do
conhecimento na organizacao curricular, perpassando todo curso na formacao
profissional

» A diversidade representa um principio capaz de garantir as especificidades
culturais, ideologicas, historicas e politicas

= A gestdo democratica deve ser buscada como superacdo da pratica autoritaria,
como forma de participacdo dos diversos segmentos nas decisdes/acoes
administrativas e pedagoégicas desenvolvidas no Curso

» A valorizacao profissional € um principio central na tarefa de formar cidadaos,
capazes de participar da vida s6cio-econdémica, politica e cultural, devendo estar
voltada para a formacao do cidadao, condi¢cdes de trabalho e remuneracao

*» A garantia do padrao de qualidade no conjunto das acoes pedagogicas

Considerando ser estes elementos o marco referencial da gestdo académica
proclamada por especialistas no setor, espera-se que o Curso Comunicacao em Midias
Digitais da UFPB possa integrar a esfera dos cursos com bom desempenho
organizacional dentro e fora da UFPB.



3. AS MIDIAS DIGITAIS

Objetivando caracterizar Midias Digitais como uma area de conhecimento em
emergéncia no cenario internacional e, mais recentemente, no nacional, dotada de
perspectivas diferenciadas de estudo para geracdao de novos conhecimentos, o que
resulta em objetos de estudo também diferenciados, discutimos a seguir alguns
aspectos técnicos relativo a este novo campo de estudos académicos:

3.1 Interfaceamento e convergéncias

As Midias Digitais resultam da convergéncia e interfaceamento de um variado ntimero
de areas do conhecimento, a saber: Comunicacao Social, Artes, Ciéncias Sociais,
Filosofia, Psicologia, Linglistica, Ciéncias da Informacado, Marketing, Direito Digital,
Educacao (em particular a EAD), Ergonomia, Informatica e Tecnologias de Informacao
e Comunicacao (vide figura 1).

Midias Digitais, enquanto area de conhecimento, integra uma variedade de conceitos,
teorias, técnicas, processos e métodos provenientes, das areas supracitadas (entre
outras). Como resultado desta atividade de integracao, as Midias Digitais, extrapolam,
vao além dos conceitos e teoricas de uma Unica area (como a Comunicacdo Social),
oferecendo uma nova perspectiva bem como, novos recortes e abordagens
metodologicas o que resulta, como consequiéncia, em objetos de estudo diferenciados
(vide figura 2).

3.2 Midias Digitais: um novo paradigma

As Midias Digitais vao além das teorias e processos existentes na area de
Comunicacado Social, integrando métodos quantificados, normas técnicas, praticas
otimizadas (best practices) e o uso de hardware e software, provenientes das cinco
areas de conhecimento citadas. Este conjunto de métodos e técnicas que permitem
aportar solucdes a problemas, sao oriundos das seguintes areas de aplicacdo:
Jornalismo (digital, on line, multimidia), Radio-TV, Editoracdo, Publicidade e
Propaganda, Design Industrial, Psicologia Cognitiva, Educacdao a distancia (EAD),
Trabalho Colaborativo a Distancia, dentre outras.

A iniciativa proposta pelos dez co-signatarios da criacao do projeto de Midias Digitais é
inovadora e propde fazer convergir as areas da Ciéncias Humanas e Sociais,
Tecnologias de Informacao, e Criacao Artistica. Tal condicdo torna esta proposta
Unica na regido nordeste e uma das poucas existentes no Brasil.

3.3 Do analdgico aos sistemas digitais

Estamos vivenciando um periodo de transicao dos sistemas baseados em eletronica
analdgica para a consolidacao da era digital (utilizacado massiva de sistemas baseados
em eletronica digital, ainda acionados a pulsos de eletricidade, mas ja presenciando a
utilizacdo crescente de sistemas baseados na modulacdo por pulsos de luz,
transmitida através de fibras o6ticas).



Tecnologias e Midias Digitais: Eixos de Atuacao

Informatica E
Interfaces Pessoa E E E E E NTIC
- Sistema
Arquitetura Editoracao . - Redes LAN WAN
. . Imagem PO . Internet Animacao
Cliente-Servidor de . . Audio Video PPN . . Internet e WWW
. s . _ Digital / s . Multimidia Digital .
Sistemas Distrib. Publicacoes " Digital Digital s _ Wi-Fi
Infografia Aplicacoes (2D e 3D)
Bases de Dados Impressas e Web CcSCcw
WebDesign Eletronicas GroupWare
Engenharia de
= EAD
Software
Softwares
. . . - Ciéncias Ciéncias da )
Ciéncias Humanas | | Ciéncias Sociais Aplicadas | | Juridicas | | Educacio Engenharia
Comunicacao Artes Ciéncias Filosofia Psicologia Lingiiistica Ciéncia da Marketing Direito Educacao Engenharia
Social o L Sociais . ) . . Informacao o o o EAD Producao
Criacao artistica . Filosofia da Cognitiva Semiotica do Publicidade Direito Digital
TIC e novas s Identidade N ~ P
linguagens Teoria da§ cf)res Cultura Comunicacao 4 Texto, Audio e Teoria da Paradigmas da Ergonomia
Arte Eletronica Industr. cultural Social da Imagem Informacéo Propaganda Educacao
. Descricao formal Simulacoes
Cibercultura . . PP
Amblgntes Sociologia da do que existe Criatividade Arquitetura da eMarketing Forenses Engenharia
Redes Sociais ImErsivos comunicacao . Informacao Pedagogica
Wiki ) Logica Gestalt
Blogosfera f\vfttea;:l'nfl;nai;—;e Sociologia das Modelizagao
Twitter & midias Cognitiva

Figura 1: Areas que contribuem para as Midias Digitais e eixos de atuacdo




O Objeto de Estudo da Comunicacao em Midias Digitais:

Interacoes sociais - Modificacoes de comportamento - Novos usos e usos alternativos das

tecnologias - Melhoria da produtividade e da qualidade.

Redes Sociais Pessoas
4 p
—77 2
Comunicacao em
Midias Digitais
Organizacoes Processo Produtivo

\ .\
L
“~ ®

Wy

Novas Tecnologias de
Informacao e Comunicacao

Figura 2: As tecnologias e midias digitais enquanto objeto de estudo
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Tais sistemas, baseados essencialmente em loégica digital, permitem novas e mais
amplas funcionalidades a disposicdo dos wusuarios finais, bem como novas
possibilidades de capturar, tratar, estocar e transferir contetidos digitais (texto, audio,
imagem, video).

Em decorréncia das novas possibilidades proporcionadas pelos sistemas baseados nas
midias digitais, esta tecnologia estara cada vez mais presente em todos os segmentos
da Comunicacao: Jornalismo, Editoracdo, Radio/TV, Video, Cinema, Publicidade e
Propaganda, Relacoes Publicas etc. Tais sistemas e aplicacdes ja estdo sendo
difundidas via radiofreqiiéncia (AM, FM, Ondas Medias, Ondas Curtas), via cabo, via
satélite, via redes locais, redes intranet ou pela rede Internet, via telefonia celular, ou
redes WiFi.

3.4 A formacao em Midias Digitais

Nas ultimas décadas varias instituicoes de prestigio internacional e nacional foram
criadas, com a finalidade precipua de implementar ambientes em meio académico e
industrial, para que professores, pesquisadores, estudantes graduados, engenheiros,
tecnologos e artistas tivessem a possibilidade de discutir, experimentar e gerar novos
conhecimentos nas varias sub-areas das Midias Digitais.

Internacional:

= MIT - Massachusetts Institute of Technology — Media Laboratory (Boston — USA)

= MIT - Massachusetts Institute of Technology - Comparative Media Studies Program
(Boston — USA)

= Fraunhofer Institute for Digital Media Technology (IDMT) (Ilmenau — Alemanha)

= Digital Media Institute SMARTIlab - University of East London (Londres - GB)

= Institut National de I'mage et du Son INIS (Trappes — Franca)

= Ecole Nationale Supérieure de la Création Industrielle (Paris — Franca)

= Société des Arts Technologiques SAT (Montreal — Canadd)

= Institut International de I'Image et du Son (Montreal — Canada)

Nacional :

No Brasil, desde o final da década de 90, varias instituicoes de vanguarda criaram
institutos, departamentos e cursos com a finalidade de produzir conhecimentos e
formar recursos humanos qualificados na area das midias digitais.

Tais cursos tém concentracdo em ciéncias humanas (comunicacdo e artes), mas
também, em areas das ciéncias exatas e tecnoléogicas. Um recenseamento realizado
recentemente (Julho de 2008) permitiu identificar as seguintes instituicoes oferecendo
formacao na area das midias digitais:
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Cursos UF Instituicoes
Comunicacio Disital RS Universidade do Vale do Rio dos Sinos —
¢ g Sao Leopoldo | UNISINOS
. R - PR Escola Superior de Estudos Empresariais
Editoracao: Midia Digital Curitiba e Informatica (Faculdades ESEEI)
Multimidia e Intermidia PR. Universidade Norte do Parana - UNOPAR
Londrina
Curso Superior de Tecnologia em Comunicacgéo e PR Instituto de Ensino Superior de Foz do
Ilustracao Digital Foz do Iguacu | Iguacu - IESFI
a. s PR Faculdade Internacional de Curitiba -
Radio, Tv e Multimidia Curitiba FACINTER
Multimidia SC Canoinhas | Universidade do Contestado - UnC
Curso Superior de Tecnologia em Comunicacao e SC Instituto de Ensino Superior da Grande
Ilustracéo Digital Sao José Florianépolis - IESGF
Curso Superior de Tecnologia em Multimidia SC Universidade do Sul de Santa Catarina -
Digital Tubarao UNISUL
L i SC Universidade do Oeste de Santa Catarina
Comunicacgao Visual (Multimidia) Videira _ UNOESC
L . g . SP Universidade Estadual de Campinas -
Comunicacédo Social (Midialogia) Campinas UNICAMP
Jornalismo (Digital) SP USP - Departamento de Jornalismo e
g Sao Paulo Editoracao
. - SP .
Jornalismo (Digital) Sao Paulo Faculdade Casper Libero
Jornalismo Multimidia SP Faculdades de Campinas - FACAMP
Campinas
sp PUC-SP
Tecnologia e Midias Digitais - Faculdade de Matematica, Fisica e
Sao Paulo .
Tecnologia
Midias Digitais - SP Universidade Metodista de Sao Paulo
Sao Paulo
Tecnologia em Design de Midia Digital i SP Faculdade Impacta Tecnologia - FIT
Sao Paulo
Design Grafico - SP Centro Universitario Belas Artes
Sao Paulo
Jornalismo Multimidia SP Centro Universitario Monte Serrat -
Santos UNIMONTE
Comunicacgédo e Design Digital ~ SP Universidade Nove de Julho - UNINOVE
Séao Paulo
Comunicagdo e Multimeios ~ SP PUC-SP
Séo Paulo
Curso Superior de Tecnologia em Design de Midia SP .
Digital (Design) Sao Paulo Faculdade Impacta de Tecnologia
C1.1r.so Superior de Tecnologia em Comunicacéo i SP Faculdade de Tecnologia Oswaldo Cruz
Digital Sao Paulo
Curso Superior de Tecnologia em Comunicacao SP . . .
para Web (Web Design) Sao Paulo Universidade Paulista - UNIP
Curso Superior de Tecnologia em Comunicacao SP Universidade Paulista - UNIP
Digital ( Fotografia Digital ) Sao Paulo
Curso Superior de Tecnologia em Comunicacao SP Universidade Paulista - UNIP
Digital ( Video Digital ) Sao Paulo
Curso Superior de Tecnologia em Comunicacao SP Universidade Paulista - UNIP
Digital (Desenho Grafico) Sao Paulo
Curso Superior de Tecnologia em Web Design - SP Faculdade de Tecnologia Carlos
Editoracao Eletronica (Area Informéatica) Sao Paulo Drummond de Andrade - CSET
Curso Superior de Tecnologia em Criacao e SP . . . _
Producédo Grafica Digital Jundiai Universidade Paulista - UNIP
SP Centro Universitario Monte Serrat -

Multimidia

Santos

UNIMONTE
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Cursos UF Instituicoes
CI.JI"SO Superior de Tecnologia em Comunicacéao i SP Faculdade de Tecnologia Oswaldo Cruz
Digital Sao Paulo
Curso Superior de Tecnologia em Comunicacao SP . . . _
para Web (Web Design) Sao Paulo Universidade Paulista - UNIP
Curso Superior de Tecnologia em Comunicacao SP Universidade Paulista - UNIP
Digital ( Fotografia Digital ) Sao Paulo
Curso Superior de Tecnologia em Comunicacao SP Universidade Paulista - UNIP
Digital ( Video Digital ) Sao Paulo
Producéao Editorial e Multimidia = SP Universidade de Sao Paulo - USP
Séo Paulo
Comunicacéao Visual e Projeto de Produto RJ PUC
(Habilitacdo em Midia Digital) Rio Janeiro Departamento de Artes e Design
Design Grafico Ilustracao e Animacao Digital 3D . RJ . Universidade Veiga de Almeida - UVA
Rio Janeiro
Midia Dieital RJ Pontificia Universidade Catoélica do Rio de
g Rio de Janeiro | Janeiro - PUC
Comunicacao Social (Midias Digitais) . RJ . Faculdade Estacio de Sa
Rio Janeiro
Multimidia BRI | paculdade CCAA
Rio de Janeiro
Curso Superior de Tecnologia em Comunicacao e ES Instituto de Ensino Superior e Formacao
Ilustracéo Digital Vitéria Avancada de Vitéria - FAVI
Curso Superior de Tecnologia em Cinema, TV e MG Universidade Salgado de Oliveira -
Midia Digital Juiz de Fora | UNIVERSO
Jornalismo Multimidia M.G Centro Universitario - UNA
B. Horizonte
Producdo em Midias Digitais MG PUC - MG Instituto de Educacéao
Especializacdo (360h) B. Horizonte | Continuada
Curso Superior de Tecnologia em Comunicacao e GO Instituto Unificado de Ensino Superior
Ilustracéo Digital Profissional:Comunicacao) Goiania Objetivo - IUESO
Curso Superior de Tecnologia em Comunicacao e DF Centro Universitario Planalto do Distrito
Ilustracéo Digital BRASILIA Federal - Uniplan - UNIPLAN
Curso Superior de Tecnologia em Comunicacao e MS Instituto Campo Grande de Ensino

Ilustracéo Digital

Campo Grande

Superior - ICGES

Multimidia Pj‘\ Institutq de Estudos Superiores da
Belém Amazoénia - IESAM

Jornalismo (Digital) BA UFBA - Universidade Federal da Bahia -
Salvador FACOM

Curso Superior de Tecnologia em Comunicacao e BA Instituto Baiano de Ensino Superior -

Ilustracéo Digital Salvador IBES

Comunicacao Visual ( Meios Digitais) BA Universidade Salvador - UNIFACS
Salvador

Curso Superior de Tecnologia em Comunicacao e AL Instituto de Ensino Superior de Alagoas -

Ilustracdo Digital Maceio IESA

Arte e Midia . PB Universidade Federal de Campina Grande

Campina Grande| - UFCG
Curso Superior de Tecnologia em Comunicacao e PB Instituto Paraibano de Ensino Renovado -

Ilustracéo Digital

Joao Pessoa

INPER

Curso Superior de Tecnologia em Comunicacao e PE Instituto Pernambucano de Ensino
Ilustracéo Digital Recife Superior - IPESU

Curso Superior de Tecnologia em Comunicacao e CE Instituto de Ensino Superior do Ceara -
Ilustracéo Digital Fortaleza IESC

Curso Superior de Tecnologia em Comunicacao e PI Instituto de Ensino Superior de Teresina -
Ilustracéo Digital Teresina IEST
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4. INTRODUCAO

A historia da Universidade Federal da Paraiba é feita de conquistas e transformacoes.
Até 2002 a UFPB tinha unidades de ensino, pesquisa e extensao nas principais regides
do estado, levando suas atividades académicas a significativa parcela da populacéao.
Pode-se considerar como estratégica sua atuacao para o desenvolvimento do Estado de
forma integrada, contrastando com outros estados da regidao Nordeste, onde se verifica
uma grande concentracdo populacional e econdomica na capital. O desmembramento,
ocorrido em 2002 (com a criacdo da UFCG) em nossa Universidade, evidencia bem o
processo dinamico que busca o aperfeicoamento de suas atividades, tanto no campo
académico quanto administrativo.

No ambito do Centro de Ciéncias Humanas, Letras e Artes (CCHLA) as transformacoes
também sao marcantes, com a melhoria de sua infra-estrutura e a criacao de novos
Cursos e Departamentos. Em processo iniciado em 2003 e aprovado em 2004, o antigo
Departamento de Artes dividiu-se em trés Departamentos para uma melhor aplicacao
de suas especificidades curriculares e administrativas: Departamento de Artes
Cénicas, Departamento de Artes Visuais e Departamento de Educacao Musical.

A criacdo do curso de Comunicacao em Midias Digitais, que ora apresentamos, atende
a politica de expansao das Universidades Publicas proposta pelo Governo Federal com
o Projeto REUNI, cujo objetivo € a implantacdao de novos cursos e ampliacao de vagas
para os alunos. A criacdo do curso de Midias Digitais vem satisfazer, também, a
necessidade premente da abertura de novos campos de estudo, bem como atender a
demanda do mercado de trabalho por um profissional com perfil diferenciado, voltado
as novas tecnologias.

A proposta contempla a integracdo do curso de Midias Digitais ao Departamento de
Midias Digitais, no Campus [ da Universidade Federal da Paraiba, com todas as
atribuicoes e competéncias que sao definidas pelo Estatuto e Regimento Geral da
UFPB. Com estrutura enxuta, o curso de Midias Digitais, conta com os recursos do
Projeto REUNI, ja aprovado pelo CONSUNI da UFPB e pelo MEC.

5. JUSTIFICATIVA

5.1 As Tecnologias Digitais

A area de Midia Digital integra o campo das Novas Tecnologias de Informacao. Outras
areas do conhecimento, também fazem uso dos equipamentos e métodos trazidos
pelas tecnologias, tais como: as engenharias (maquetes e simulacdes de
funcionamento), a industria aeroespacial, a industria farmacéutica, a neurociéncia
(especialmente o campo das imagens usadas para diagnoéstico, produzidas por
tomografos computadorizados (RX), ressonancia magnética nuclear e tomografia por
emissao de poésitrons) etc.
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O uso de métodos, técnicas, equipamentos e softwares proprios as tecnologias digitais
(para geracao, transmissao, armazenamento e processamento de dados), ndo deve ser
confundido com: 1) o pensar e refletir sobre o estado atual das tecnologias; 2) a
escolha da tecnologia mais adequada a resolucao de um problema em funcao das
necessidades de um projeto; 3) as condicoes de uso e os usos alternativos; 4) a busca
e desenvolvimento de novas solucoes para os problemas atuais.

Assim sendo, usar uma tecnologia é diferente do pensar, analisar resultados sobre o
uso do ponto de vista da produtividade e da qualidade, confrontar as potencialidades e
as limitacoes com as necessidades e tendéncias de uso atuais e alavancar
desenvolvimentos. Em sintese: diversas areas do conhecimento possuem perfil de
heavy user em relacao as tecnologias digitais e nenhuma delas detém monopélio sobre
as Midias Digitais.

5.2 Formando Especialistas em Tecnologias Digitais

A disseminacao e a quase onipresenca da informatica e da eletronica digital nas
diversas areas de conhecimento — mesmo nas ciéncias humanas - tem obrigado os
profissionais destas areas a se familiarizar, conhecer e ser capaz de usar estas
tecnologias. Todavia, além da competéncia/proficiéncia, torna-se necessario a
inclusdao na equipe de profissionais com formacao, experiéncia e perfil técnico
especializado, a fim de garantir a produtividade e a qualidade as atividades/projetos
desenvolvidos.

Tal especialista, além de conhecer os conceitos, teorias, principios fisicos, matematicos
e informaticos subjacentes a uma dada tecnologia, conhece também as linguagens de
programacado, os modos de uso, as potencialidades e limitacées dos varios
equipamentos e tecnologias. Também sera capaz de saber escolher e recomendar a
utilizacao de uma dada ferramenta software, equipamento (hardware), mais adequada
a solucao de um problema.

Um profissional formado na utilizacdo das tecnologias digitais para aplicacoes nas
areas de comunicacdo (jornalismo, editoracdo, radio-TV, relacdes publicas,
publicidade e propaganda, cinema etc.), artes, educacao, forense, engenharias etc.,
podera orientar na utilizacdo de tecnologias/equipamentos ou de ferramentas software
especificas decidindo em funcado do custo — beneficio aportado pelas mesmas e dos
ganhos em produtividade e qualidade, bem como da reducao de custos, que poderao
ser alcancados.

Além disto, um profissional formado na utilizacdo das tecnologias digitais para
aplicacoes nas areas de comunicacdo estara apto a pensar e refletir sobre o uso das
tecnologias em comunicacdo, criar (ou assessorar) usuarios interessados em novos
usos ou usos alternativos das tecnologias de comunicacdo, explorar novas
combinacodes e possibilidades de expressao e, finalmente, identificar tendéncias de uso
que servirdo para definir requisitos funcionais de futuras versdes das tecnologias,
aléem de funcionar como beta testers para as versdbes em desenvolvimento,
contribuindo assim para a evolucao futura da mesma.
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As razoes acima relacionadas ilustram e justificam o interesse em se criar uma
formacao especifica para um profissional que entenda sobre o uso das tecnologias
digitais nas varias areas da comunicacao.

Levando-se em conta que existem hoje no Brasil 698 cursos de graduacao aprovados e
em funcionamento na area de Comunicacdo Social (dados do INEP/MEC, Agosto de
2008), e considerando que existem pouco mais de uma dezena de instituicdoes no
Brasil que despertaram e identificaram a necessidade de assegurar uma formacao
nesta nova area do conhecimento justifica-se, por conseguinte, a necessidade de criar
uma formacado na area de Comunicacao em Midias Digitais, sabendo-se que sera a
Unica no nordeste com o perfil e a abrangéncia de cobertura pretendida para as
tecnologias digitais.
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6. MARCO TEORICO E METODOLOGIA

As tecnologias nascem integradas a processos multidisciplinares do conhecimento. O
trajeto da era pré-industrial a era beneficiada pelas tecnologias da informacao e da
comunicacdo, s60 vem confirmar a perspectiva social que agora se torna mais evidente,
ultrapassar a busca pelo acumulo de conhecimento e procurar cada vez mais
aumentar a qualidade de suas interacoes, seja entre co-produtores, colaboradores ou
entre seus receptores e clientes. O individuo interage com as transformacoes
tecnologicas, assim como o conhecimento torna-se também mais estratégico em seus
enlaces com diferentes campos do conhecimento que aqui, ressaltamos no
intercruzamento das areas: Midias Digitais, Ciéncias Humanas e Educacao.

A formacao em Midias Digitais conforme propomos, atende a necessidades formativas
do Produtor de Conteiidos em Midias Digitais, que compreende campos inerentes a
capacitacao deste profissional, tais como: Texto Digital, Audio Digital e Video Digital;
Infografia; Multimidia e Internet; os quais interagem e trocam contribuicées com as
Ciéncias Humanas, dispondo de teorias e metodologias correspondentes as demandas
e necessidades da sociedade atual. Destacamos os campos das Artes, Sociologia,
Comunicacdo, Semiodtica, Filosofia, Psicologia, como um agrupamento de
conhecimento imprescindivel ao enlace de Linguagens entre contextos tecnologicos,
simbdlicos, artisticos, sociais e culturais.

A contemporaneidade é a sociedade da interacado. Nos entrelacamentos das Artes,
Linguagem, Semiotica e Tecnologia, Priscila Arantes! observa dentre as facetas da
artimidia (trabalhos em bioarte, arte transgénica e arte artificial) que, essas poéticas
associadas as tecnologias da informacao, além de desencadear um processo dialégico,
interativo, co-autoral e coletivo, possibilitam repensar a natureza do ser humano, do
corpo e da propria vida. Aqui a importancia € com a emergéncia de novos discursos
estéticos, no sentido de que déem conta dos hibridismos da cibercultura. Mas as
possibilidades e terminologias da arte eletronica nao param por ai, net arte, game arte,
ambientes imersivos, teleperformances, entre outras vao sendo acrescidas. Philippe
Quéau (1985) desenvolve por exemplo, o conceito de arte intermediaria, equiparada a
uma arte viva, que pulsa; para ele o movimento, a metamorfose e o devir constantes
definem a arte digital.

No entrelacamento da Sociologia, Filosofia, Educacdo, Comunicacdo, Semibtica e
Tecnologia2, vamos encontrar outro significativo nimero de estudiosos e pesquisas
dialogando entre objetos e recortes metodologicos, alguns deles estabelecem

1 E critica e pesquisadora em artemidia e estética digital. Formada em filosofia pela USP; professora de
Arte e Escrita Digital da PUC/SP; e de Estética, Arte e Tecnologia da Universidade Anhembi-Morumbi
(www.brasilmidiadigital.com.br).

2 Alguns estudiosos brasileiros podem ser lembrados, envolvidos com os olhares sobre a cibercultura, sem
que seja possivel enumera-los na sua totalidade: André Lemos, Alex Primo, Paula Sibilia, Paulo Cunha,
Suely Fragoso; no campo das chamadas imagens técnicas, tais como fotografia, cinema, video e as atuais
midias digitais e telematicas, temos Arlindo Machado; sobre a arquitetura da navegacgdo no ciberespaco
vem Lucia Leao; na humanizacido das tecnologias, Diana Domingues é lembrada; e mais recentemente
Lucia Santaella, trata a era da mobilidade e da comunicagdo moével em suas transmutagoes do tempo, do
espaco e dos modos de viver, aprender, agir, sentir.




17

intersecoes multiplas entre linguagens de texto, audio e imagem digitais, examinadas
sob a denominacdo de multimidias; caracteristicas do hipertexto, da hipermidia e da
interatividade digital também estdo presentes; as potencialidades da educacao a
distancia e do comércio eletronico acrescido pelo mobile marketing tém conquistado
seu espaco; concorrem em atencdo os estudos sobre cibercultura, envolvendo
dinamicas e caracteristicas do ciberespaco, das comunidades virtuais e das relacoes
sociais on line; as midias moveis contempladas pelo celulares de terceira geracao vem
se destacando; o jornalismo digital e a sociedade da informacdo conseguem avolumar
um bom numero de estudos; as relacoes dessas tecnologias com o corpo e a
subjetividade contemporanea voltam a dialogar no contexto da tecnocultura; sao
apenas algumas marcas do debate cientifico das Midias Digitais, Ci€ncias Humanas e
Educacao.

A Educacao tém demonstrado que o fluxo das informacdes ocupa espaco privilegiado
em diferentes campos de saberes, sejam economia, politica, comunicacao, relacoes
sociais, cultura. Tedricos da area comecam a acreditar na possibilidade concreta de
acesso universal a informacdo e, nesse contexto da era informacional, a educacao
rever o seu modelo tradicional e reconhece que precisa absorver essas mudancas. A
defesa de acoes educativas extensivas a todos os segmentos sociais, propoe uma visao
na direcao de que diferentes areas do conhecimento devem estabelecer multiplas
interacoes.

As areas Midias Digitais, Ciéncias Humanas e Educacao sao reconhecidas, em nossa
proposicao académica, como potencialidades e criatividades decorrentes de espacos
abertos. Nessa perspectiva trata-se de permitir a construcdo de um conhecimento
multiplo, sejam em suas abordagens tecnologicas e metodologias permeaveis. Neli Klix
Freitas (2007)3 ilustra consideracoes do género, no ambito das ciéncias da Educacao,
ponteando posicoes defendidas pelos estudiosos Pierre Lévy e Michel Authier (1995),
Popert (1993), Vygotsky (1987), Guattari (1992), Castells (1999) e outros, para concluir
que as tecnologias devem ser integradas aos processos de formacdo continuada de
professores, multiplicando informacdes com vistas ao novo cenario sécio educativo.
Por fim, é praticamente recorrente entre os autores que discutem a superacdo de
dicotomias: global, local, universal e particular (Hernandez, 1998) defender que, a
Educacao deve promover mudancas - preocupadas com a adequacdo dos saberes
transmitidos e construidos - no sentido de atender as necessidades da sociedade
atual.

Imagens e Midias Digitais

A area que envolve as imagens talvez tenha sido a que mais apresentou mudancas
com o suporte eletronico. A rapida passagem do analégico para o digital propiciou

3 “Novas tecnologias, educacao, formacdo de professores e construcdo do conhecimento”. In: Revista
Iberoamericana de Educacién, n°44/5 — 25 de novembro de 2007.
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intensos debates entre estudiosos. Duas correntes de pensamento passaram a
produzir discussdes sobre as implicacées dessa nova modalidade no campo da
representacao.

Divididos entre “apocalipticos e integrados”™ os debates estdo centrados na auséncia
ou inexisténcia da referencialidade das imagens digitais, embora, no que diz respeito a
fotografia esta questdo nédo encontre base: a fotografia, analégica ou digital conta com
o registro referenciado.

A discussao mais intensa ocorre, no entanto, sobre as possibilidades de manipulacao
das imagens digitais favorecendo idéias e conceitos (BAEZA, 2001). E bem verdade que
as imagens analdgicas também se prestavam a tais intencdes, embora aportassem
maiores dificuldades de execucao.

Uma série de mudancas significativas no ambito da comunicacdo esta sendo
verificada. A cadeia de producdo de impressos, por exemplo, foi profundamente
reduzida, provocando uma diminuicdo do quadro de pessoal necessario para a
veiculacao de fotografias. Os setores de revelacdo e ampliacao foram descartados, ja
que a producdao de imagens - através de cameras digitais - tornou esses
departamentos obsoletos.

Em se tratando de armazenamento e estocagem as mudancas sao ainda mais
significativas. A area destinada a organizacdo de acervos podde ser reduzida
drasticamente, em virtude de modos de armazenamento mais simplificados e
dinamicos. Discos rigidos e midias como CDs e DVDs possuem alta capacidade de
estocagem de imagens e ocupam areas bastante pequenas. Também a praticidade e
agilidade, com que podem ser acessados os acervos, garantem um maior dinamismo e
velocidade na producéao de contetdos informativos e educacionais.

Por outro lado, as imagens digitais estdo favorecendo uma verdadeira revolucado no
campo do entretenimento e da educacao. As cifras milionarias obtidas com a venda de
videojogos ja superam as arrecadacoes do cinema e do setor musical, isoladamente.
Nos préximos cinco anos, as estimativas dao conta de que os ganhos com a producao
de video jogos devera superar os do cinema e musica juntos.

Na area da educacdo as imagens digitais encontraram um nicho de desenvolvimento
ainda pouco estimado. Suas possibilidades estdo sendo discutidas no campo da
educacao e alfabetizacdo de criancas através de videojogos. Também nesta area existe
uma fracdo que vé essa aproximacdo de maneira cética e outra de modo entusiastico
(ARNSETH, 2006).

O fato € que as imagens digitais ja sdo de uso recorrente para algumas areas de
atuacao profissional, a exemplo dos pilotos de jatos comerciais e militares. Os custos
do ensino e aprendizagem sao reduzidos e isso tem levado a uma intensificacao do uso
desta modalidade de ensino. Sem contar com a reducdo da exposicdo ao risco de
morte bastante acentuado nestas profissoes.

* Humberto Eco, nos anos 1980, introduziu estes termos para categorizar duas correntes de pensamento no campo
da comunicagdo (uma que mantinha forte ceticismo para com as novas tecnologias da informagao e outra que
defendia entusiaticamente seu uso irreversivel).
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Cinema e Midias Digitais

Ja se tornou lugar-comum se referir a contemporaneidade como a era da
convergéncia tecnolégica, o que joga muitas vezes o debate para o plano da obviedade,
limitando-se a um entendimento demasiado repetido e insuficiente para explicar a
complexidade dos fendmenos midiaticos. O que muda o tom, entretanto, reacendendo
a importancia do debate é quando se fixa o foco nas novas relacoes entre géneros,
conteudos e respectivos suportes, que integram o cerne das questdoes que envolvem a
emergéncia do cinema digital.

Trés exemplos expressam a magnitude das mudancas que estdo na ordem do dia: 1 -
A democratizacdo do uso de cameras digitais - desde as Mini-Dvs as micro-cameras
que acompanham celulares e maquinas fotograficas — constitui um fenémeno recente,
resultado do que se convencionou chamar de convergéncia tecnologica, e que estaria
desta forma apenas “ensaiando” os primeiros passos de uma revolucdao ainda maior
na area digital que esta por vir; 2 — No cinema, desde a ultima década do século 20,
produtores e diretores contam com o transfer processo responsavel por operar a
transcodificacdao de imagens captadas em suporte digital para pelicula, o que barateia
o custo da producao propriamente dita, provocando por outro lado, a “aposentadoria”
da tradicional moviola; 3 — Todos os prognoésticos apontam o cinema digital como
futuro da Sétima Arte, o que levara a extincao da propria pelicula em que pese a
postura refrataria de alguns diretores e fotégrafos que nao desejam abrir mao do
passado.

Afunilando a questdo tomemos como exemplo a forte tradicao documentarista
brasileira na area do audiovisual, segmento que contempla nao apenas o cinema, mas
também a producao televisiva (vide a experiéncia do Globo Repérter nos anos 70, uma
das expressoes bem-sucedidas na area). Como compreender esses legados histéricos?
Que transicoes se estabeleceram entre as geracoes precursoras (dos anos 1960, em
especial) e as que se seguiram? Que temporalidades temos envolvidas nesse percurso
geracional que torne possivel identificar continuidades, rupturas e interlocucoes
através da filmografia e do discurso de seus autores?

Se a emergéncia do digital provocou novas identidades e olhares sobre o género
documental e suas matrizes conceituais e estéticas, como se processa, na pratica,
esse re-ordenamento do género, otimizando possibilidades de intervencdo e de
manipulacao nas instancias de producao e pos-producao (edicdo), alterando inclusive
a conducao das narrativas? Ou seja, se o género documental, desde seus primordios,
na primeira metade do século 20, apresenta-se hibrido, permutando-se com a
narrativa ficcional; no século 21 é o formato, o modo de “capturar” a realidade e sua
pos-producdo via HDs quem, afinal, vai apontar a extensdao das mudancas em curso
na contemporaneidade.

Eis, portanto, um conjunto de questdes que encontrardao no curso de Midias Digitais o
forum adequado para tais enfrentamentos tedrico-metodologicos. Vale o registro de
que a reflexdo teodrica acerca do cinema digital ainda se ressente de uma maior
envergadura que se reflete na area editorial; tal escassez de publicacoes explica-se
pela propria emergéncia deste suporte entre nés, ainda de recente presenca como
novo modus operandi de quem se ocupa do género documental. Em todo caso, ja é
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possivel rastrear em publicacbes mais recentes, de autores de variadas
nacionalidades, a presenca do tema.

Formatos Audiovisuais e Midias Digitais

O surgimento e expansao da tecnologia digital no contexto das midias analdgicas
impressas (livros, jornais e revistas), eletronicas (TV e radio) e telefonia, acrescidos da
aparicao da Internet convergindo todas essas midias, redundaram numa larga
demanda de contetidos audio e/ou visuais (sons, falas, textos, imagens fixas e
moveis).

Na chamada era da midia participativa, de méao dupla e sob demanda, tendo os
usuarios agora poder de decisdo, os desafios tomam uma nova dimensdo. Vemos
surgir modalidades de midias alternativas e altamente segmentadas para usuarios que
buscam informacao e entretenimento que atendam a seus interesses.

O dominio da linguagem, requeridas por diferentes midias, se impde como uma
condicionante a compreenséo das pontencialidades comunicacionais, visando nao so6 a
producao de contetidos e formatos para as novas plataformas digitais, como também o
ensino e a pesquisa em torno desses novos meios. Em pesquisa recente5, realizada no
Brasil, o usuario (em sua maioria jovens) da Internet superou o publico da televisao,
dedicando 82 horas por semana e interagindo com diversos tipos de midia, incluindo o
celular.

A interdisciplinaridade mobilizada na producao de contetdos para as midias digitais e
seus produtos, a exemplo dos games, como aponta Santaella e Feitoza (2009) passa,
além de outros campos do saber, pelo conhecimento da estética do som e da imagem
(fotografia, video, cinema), contribuindo para uma concepcao artistica de imagens;
transita ainda pelas técnicas de roteirizacdo, como etapa fundamental na criacdo de
narrativas audiovisuais, amparadas em bases teoricas e praticas na producao de
diferentes formatos (programas, games, documentarios, ficcoes, entre outros),
destinados a diversas plataformas digitais (Internet, telefonia movel 3G, CD, DVD etc.).

As midias portateis - cada vez mais disseminadas - demandam por conteudos
diferenciados e adequados a esses novos formatos. Portanto, exige-se uma formacao
que contemple estudos de linguagem e estética dos meios que utilizam como recursos
expressivos a imagem e o som. A adocdao da tecnologia digital pelas midias
convencionais e a invencdo de novas midias, a exemplo da Internet e da telefonia
movel (3G), solicitam do mercado de trabalho um profissional com habilidades
multimidias e conhecimento multidisciplinar.

A formacao em Midias Digitais contempla o conhecimento das tecnologias e linguagens
da fotografia, cinema, video, games, radio e TV digital, utilizando-se de um suporte
teorico-pratico exigido nestas producdes de conteuidos, disponiveis em diferentes

3 “O futuro da midia” (Deloitte/Harrison Group, 2009). In: Revista Mundo Corporativo, n°24 Abril-
Junho -2009.



21

plataformas midiaticas. Vale acrescentar que nestas midias, disponivel na Internet ou
via radio freqiiéncia, a interatividade determina o formato e o conteudo no contexto
cultural da tecnologia digital.

Desenvolvimento, Educacao e Tecnologias no Turismo

Um dos elementos a serem pensados no estudo das tecnologias digitais € a sua
interface com acgoes e instrumentalizacoes de carater educativo. A busca de
compreensao das redes de conexao existentes entre a formacdo humana e o
desenvolvimento humano, assim como as repercussdoes do movimento ocorrido e o
desenvolvimento sécio-espacial, tem como foco o estudo das tecnologias de apoio aos
movimentos formativos. Nesta perspectiva a cadeia produtiva do Turismo € rica em
demandas de recursos para a sua operacionalizacdo. As Humanidades e Tecnologias
Digitais, através do desenvolvimento e uso das novas tecnologias e seus impactos nas:
Artes, Ciéncias Sociais, Comunicacdo, Psicologia (Cognitiva) e Novas Formas de
Aprendizagem Inteligente: através de leituras de Teorias e processo de aprendizagem
apoiadas pelas TMD, Ambientes de aprendizagem para EAD e Objetos pedagodgicos
para ensino presencial e a distancia, constituem-se eixos norteadores para o
alicercamento do projeto politico pedagoégico de um curso de graduacdo com este
enfoque.

No que se referem as Ac¢does de Extensdo, tem-se por foco as Midias Digitais e Jogos
Educacionais e as Midias Digitais e Educacao Turistica. Por sua vez a concepcao de
Produtos e Servicos, oriundos de laboratérios de producao tecnolégicas em Educacao e
Turismo, possibilitarao a concepcao de: Aplicativos Educacionais; Expedicoes Técnicas
Cientificas On-line; Formacao de Formadores em EAD; Formacao de Gestores Publicos
em EAD; Bibliotecas Virtuais de Objetos Pedagogicos; Sites e DVD’s para Divulgacao
Socio-educacional, de Servicos e do Patrimonio Historico, Natural Artistico e Cultural,
GPS - Turismo e E-Groups e Newsletter em TMD

Estas acoes serao desenvolvidas através de atuacoes em Coordenacao de Estagio I, Il e
III, orientacdo de Trabalhos de Conclusao de Curso [0 e I], Oficinas de Criatividade:
Brainstorming / Oficina de Idéias; Disciplinas de Topicos em Comunicacao Multimidia
Aplicados ao EAD e Concepcao e Producdo de Objetos Pedagogicos Educacionais.
Necessariamente, amparados na visao e missao da UFPB:

Visdo: “A UFPB, universidade publica, gratuita e estatal, instituicdo de referéncia no ensino,
pesquisa e extensdo, funcionando com uma boa infra-estrutura e um modelo gerencial
democrdtico e eficiente, adequado as miltiplas transformagées e demandas da sociedade, tendo
uma relevante atuagdo dinamizadora no desenvolvimento cientifico, tecnolégico, cultural e
socioeconémico da Paraiba, do Nordeste e do Brasil, visando a melhoria de qualidade da vida”.

Missdo: "Realizar atividades de ensino, pesquisa e extensdo, a base do planejamento estratégico
participativo da vida académico-administrativa institucional, visando o progresso cientifico,
tecnoldégico, cultural e socioeconémico local, regional e nacional, na perspectiva do
desenvolvimento sustentdvel, da integracdo com a sociedade e do exercicio da cidadania".
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Atividades Académicas e Midias Digitais

As implementacdoes da informatica e a consequiente criacdo da Internet tem sido
responsavel por uma revolucdo sem precedentes em nossas vidas pessoal e
profissional. A passagem da tecnologia do analdgico para a tecnologia do digital
permitiu que desenvolvéssemos um maior poder de criacdo e producdo de trabalhos
nas mais diversas areas de atuacéo.

Para noés, professores, significou, primeiro, uma ampliacdo do espaco de comunicacao
e dialogo com os nossos alunos, estendendo o processo de ensino e aprendizagem para
além dos horarios e fronteiras da sala de aula; segundo, dotou a todos nés, alunos e
professores de um numero sem fim de recursos de pesquisa e elaboracao de
producoes cientificas imprescindiveis a uma melhor formacao profissional.

De um lado, os suportes da tecnologia digital tais como computadores, celulares,
palms, projetores; do outro, softwares de interface grafica e de acesso a rede mundial
de computadores que, devidamente integrados e disponibilizados para as atividades
académicas, contribuem cada vez mais, ndo somente para aquisicdo de conhecimentos
teoricos, mas também, para a experimentacdo e vivéncia significativas ao
desenvolvimento de habilidades, cujas praticas nao seriam possiveis de simular
anteriormente.

O desdobramento de todo esse aparato tecnologico tem como conseqiéncia o
surgimento de uma cultura das midias que permeia nossas vidas integralmente. Ja
ndo somos meros receptores de noticias de meios de comunicacdo unilaterais, e sim,
participantes de uma interatividade midiatica, de cujo conteuido também somos
responsaveis.

Através dos mais diversos géneros de midias digitais como blogs, sites, podcasts,
fotologs etc., temos acesso a produtos midiaticos e somos produtores de
conhecimentos. As geracdes atuais ndo aprendem apenas de gerar comunicagdo ou
pesquisa, mas, principalmente, aprendem a criar suas proprias expressdes € a
disponibiliza-las na Web a partir do principio da usabilidade e ergonomia cognitiva
que os aplicativos e programas apresentam hoje.

Os cursos de graduacao e de pos-graduacdo aos quais nos professores estamos
vinculados ja nao conseguem subsistir com a mesma capacidade sem os aparatos e os
processos midiaticos dessa tecnologia digital. E no ambito da academia que os alunos
precisam, ndo apenas obter informacdes a sua formacdo, mas também aprender a
lidar com as inovacodes fomentadoras de uma cultura que exige competéncia digital.

A comunicacdo, por exemplo, ja vive o seu novo paradigma: a instauracao de um
sistema comunicacional em que meio e mensagem se confundem a partir dos fazeres
comuns de produzir e comunicar. Somos todos usuarios “interatuantes” de uma
realidade cultural que exige de nos muito mais do que o estar no mundo da
comunicacao; exige que sejamos, em qualquer profissdo, os produtores dos conteudos
para a cultura das midias digitais.
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7. OBJETIVOS DO CURSO

7.1. Geral

* O bacharelado em Midias Digitais, implantado na UFPB, na modalidade
presencial, tem como objetivo geral e precipuo formar produtores de conteido
capazes de atuar nas seguintes areas do conhecimento (entre outras):

» Educacao a distancia (producao de objetos multimidias pedagogicos para
cursos virtuais)

» Jornalismo e Televisdo (infograficos fixos ou animados e interativos que
contextualizam, explicam, ilustram e ampliam as informacodes veiculadas

* Ensino de linguas (animacdes multimidias para ensino de regras
gramaticais, pronuncias, vocalizacoes etc. )

= Engenharias Civil, Mecéanica, Quimica, Eletronica (desenvolvimento de
projetos em 2D e 3D)

* Arquitetura (desenvolvimento de projetos em 2D e 3D)

» Medicina (estudos da anatomia e fisiologia humana, usando simuladores
2D e 3D)

= Direito (simulagoes forenses: crimes, acidentes etc. )

* Psicologia (Cognitiva e Social)

7.2. Especificos

O bacharelado de Comunicacdo em Midias Digitais tem como objetivos
especificos promover a formacao de profissionais para o mercado de trabalho,
capazes de atuar nas atividades abaixo relacionadas, respondendo as
necessidades da sociedade.

Os profissionais formados pelo curso de Midias Digitais da UFPB estarao aptos
a realizar de maneira autonoma ou integrando equipes multidisciplinares
(educadores, editores, webmasters, analistas-programadores):

= Desenvolver conteudos informacionais, planejar, escolher e utilizar
tecnologias digitais (hardwares e softwares) adequadas ao desempenho
otimizado das necessidades e assessorar profissionais de varias areas de
conhecimento.

= Formar profissionais capacitados na elaboracdo e producdo de pacotes
multimidia (videos, ilustracoes, infografias) como ferramenta auxiliar para
educadores no processo de ensino.

= Aplicar com elevado padrao de competéncia as diversas tecnologias digitais
aplicaveis a estudos forenses: reconstituicoes de cenarios de crime em
ambiente 3D.
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= Reconstrucao de cenarios da histéria antiga e recente em ambiente 3D com
objetivo de facilitar a compreensao sobre eventos ocorridos para aplicacao
no cinema e teatro.

= Integrar equipes de comunicacdo - constituidas por redator-chefe, editor,
jornalista, fotografo etc. - responsaveis pela producao de jornais ou revistas
impressos ou on line.

= Formar profissionais com capacidade para gerenciar empresas destinadas a
prestacao de servicos em infografia e multimidia.

8. PERFIL DO PROFISSIONAL

Os profissionais que possuirem conhecimentos teoricos e praticos em informatica e
novas tecnologias estardao melhor posicionados para responder as atuais demandas no
mercado de trabalho nas mais diversas areas, atuando como produtor de contetiidos
multimidiaticos interativos. Para atender a essas demandas, o perfil do graduado em
Midias Digitais devera torna-lo capacitado a conceber e produzir:

= Objetos de aprendizagem multimidia (learning objects) para uso em ensino
presencial e a distancia (EAD):

» Planejamento dos médulos que integrardo a disciplina a ser ministrada na
modalidade virtual (com participacao de um educador EAD);

= Segmentacao do material a ser veiculado via EAD: textos, audios, videos;

» Concepcado de cenarios, planejamento de iluminacéo e de captura de audio, e
video;

* Gravacao das video-aulas com as modernas técnicas e recursos de
comunicacao, utilizados no jornalismo televisivo e em programas de
entretenimento;

» Pos-producdo das video-aulas: edicdo nao-linear, sincronizacdo de audio e
video, adicdo de titulos e efeitos, adicdo de infograficos e de animacodes,
renderizacao e exportacéo dos objetos de aprendizagem multimidia;

» Criacdo de biblioteca de moédulos de aulas e objetos de aprendizagem
multimidia (learning objects);

= Atribuicdo e meta-tags e catalogacdo (com a participacdo do professor
responsavel) dos médulos e objetos de aprendizagem multimidia produzidos;

» Transferéncia dos modulos e objetos de aprendizagem multimidia produzidos
para um servidor de documentos multimidias;

= Recomendacées técnicas sobre o gerenciamento do acesso de contetudos da
biblioteca de objetos de aprendizagem multimidia, para garantir a otimizacao
da sua qualidade e do seu desempenho via rede.

= Programacao visual e arte final de publicacdes (impressas ou eletronicas):
jornais, revistas, house-organs, boletins, folders, cartazes, pecas
publicitarias;
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= Conteudos infograficos — estaticos ou dinamicos — destinados a: situar o
contexto, ilustrar, exemplificar, explicar, sintetizar as informacodes
relevantes sobre um dado assunto;

= Conteudos informacionais multimidias, envolvendo texto, imagens, audio e
video para publicacoes eletronicas;

= Objetos graficos para publicidade e propaganda, utilizando imagens
vetoriais e/ou bitmap.

Além disto, o produtor de conteudos estara apto a desenvolver as seguintes
atividades:

= Integrar equipes de comunicacao, responsaveis pela producao de jornais ou
revistas impressos ou on line;

= Assessorar profissionais de comunicacdo a planejar, escolher e utilizar
tecnologias digitais (hardwares e softwares) adequadas ao desempenho
otimizado de suas tarefas;

= Produzir flogs, blogs, vlogs, podcasts, videocasts, websites, portais web;

= Prover servicos de web designer para empresas desenvolvedoras de sites e
portais de informacao, secretarias e assessorias de comunicacio;

= Produzir web sites estaticos e dinamicos para e-Commerce / e-Business:
B2C, B2B, B2PA, C2PA;

= Prover servicos de edicao de audio e gravacao de conteudos em CDs, DVDs
ou outros formatos digitais;

= Produzir contetuidos radiofonicos (prefixos de emissora, vinhetas, spots
publicitarios), utilizando hardwares e softwares especializados para edicao
e mixagem de audio;

= Prover servicos de edicdo nao-linear de videos e gravacao de contetidos em
DVDs ou outros formatos digitais;

= Produzir contetidos para televisdo utilizando imagens gravadas e editadas,
com incrustacoes de textos e infograficos animados;

= Produzir softwares baseados em conteuidos dinamicos e interativos, para
emissoras de TV difundindo contetidos de TV digital via antena, cabo ou
satélite;

= Empacotar conteudos destinados a publicacdao/distribuicdo ao grande
publico, ou a publicos-alvo especificos, via CDs, DVDs e on line;

= Produzir pacotes softwares com vistas a aprendizagem/formacao, cultura e
entretenimento.
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Conceber e produzir games/jogos destinados a dispositivos moveis e
plataformas Windows, MacOS, Linux, co-localizados em modo sincrono, ou
geograficamente dispersos e operando em modo assincrono;

Implantar e/ou administrar empresas destinadas especificamente a
prestacao de servicos em infografia e multimidia;

Conceber e produzir novas formas de arte usando combinacoes de texto,
imagens, sons, videos e ativacdo eletronica seqUenciais de dispositivos
eletronicos, destinados a produzir efeitos artisticos (visuais, sonoros,
tacteis, geometria variavel);

Pesquisar e desenvolver novas formas de uso das Tecnologias e Midias
Digitais, bem como especificar requisitos funcionais;

Pesquisar e participar do desenvolvimento de novos conhecimentos, fazendo
avancar as tecnologias em Midias Digitais, enquanto area de conhecimento.

9. CONHECIMENTOS, HABILIDADES E COMPETENCIAS

Com base nas Diretrizes Curriculares Nacionais para cursos de graduacao em
Comunicacado Social é possivel realizar um comparativo entre os conhecimentos,
habilidades e competéncias adquiridos por um produtor de conteudos e aqueles
adquiridos pelo profissional de comunicacao social (em particular, a habilitacao de
jornalismo).

As diferencas de perfil de atuacao entre os dois perfis profissionais, encontram-se
sintetizadas nas tabelas 9.1 e 9.2 apresentadas a seguir:

9.1. Conhecimentos

# Conhecimentos Jornalista Produt?r el
Conteudos
PERFIL COMUM AO PROFISSIONAL DE COMUNICACAO

1.0 Parecer CNE/CES #492 (03.04.2001)

“Capacidade de criacdo, producao, distribuicdo, recepcao e
1 analise critica referentes as midias, as praticas profissionais e v v

: sociais relacionadas com estas, e as suas insercdes culturais, (Cobertura parcial)
politicas e econdémicas”.
“Habilidade em refletir a variedade e mutabilidade de

.2 | demandas sociais e profissionais na area, adequando-se a v v
complexidade e velocidade do mundo contemporaneo”.
“Visdo integradora e horizontalizada - genérica e ao mesmo
tempo especializada de seu campo de trabalho, possibilitando v

.3 o entendimento da dindmica das diversas modalidades v .
comunicacionais e das suas relacoes com 0s processos sociais (Cobertura parcial)
que as originam e que destas decorrem”.




27

Conhecimentos

Jornalista

Produtor de
Conteudos

1.0

PERFIL COMUM AO PROFISSIONAL DE COMUNICACAO
Parecer CNE/CES #492 (03.04.2001)

“Utilizar criticamente o instrumental tedrico-pratico oferecido
em seu curso, sendo portanto competente para posicionar-se
de um ponto de vista ético-politico sobre o exercicio do poder
na comunicacao, sobre os constrangimentos a que a
comunicacédo pode ser submetida, sobre as repercussoes
sociais que enseja e ainda sobre as necessidades da sociedade
contemporanea em relacdo a comunicacao social”.

v

(Cobertura parcial)

1.1

PERFIL COMUM AO PROFISSIONAL DE COMUNICACAO -
JORNALISMO Parecer CNE/CES #492 (03.04.2001)

“Producéao de informacoes relacionadas a fatos, circunstancias
e contextos do momento presente”.

v

(Cobertura parcial)

“Exercicio da objetividade na apuracao, interpretacao, registro
e divulgacéo dos fatos sociais”.

“Exercicio da traducao e disseminacédo de informacoes de modo
a qualificar o senso comum”.

“Exercicio de relacdes com outras areas sociais, culturais e
econdmicas com as quais o jornalismo faz interface”.

AU U NN

1.2

PERFIL ESPECIFICO AO PROFISSIONAL DE MIDIAS DIGITAIS

Desenvolver sistemas e aplicacoes infograficas, multimidias,
interativas veiculadas através de pacotes auto-executaveis ou
on line, determinando a interface grafica, critérios ergonoémicos
e cognitivos de navegacdo, montagem da estrutura de banco de
dados e codificacao de programas.

Desenvolver sistemas e aplicacoes infograficas, multimidias,
interativas e on line.

Realizar manutencado (atualizacdo e modificacoes) de sistemas
e aplicacoes infograficas, multimidias, interativas e on line.

Selecionar recursos de trabalho a serem utilizados em
projetos, tais como metodologias de desenvolvimento de
sistemas, linguagem de programacao e ferramentas de
desenvolvimento.

Planejar etapas e atividades no contexto de projetos
multimidia.

Aplicar as teorias da comunicacao visual, criacao artistica e
ergonomia de interfaces associadas ao conhecimento
tecnoloégico para conceber a forma e a funcionalidade de
produtos e servicos em resposta a uma encomenda ou
oportunidade de mercado.

Trabalhar de maneira auténoma, sem supervisao e em
horarios irregulares, prestando servicos técnicos
especializados. Em empresas de maior porte (publicas e
privadas), estar apto a realizar trabalho integrando-se, de
maneira pro-ativa, a equipes multidisciplinares, com
supervisdo ocasional.

Identificar problemas, pesquisar temas, analisar alternativas,
escolher a alternativa 6tima para implementacéo.

Realizar pesquisas, identificar oportunidades de aplicacao,
elaborar propostas e desenvolver produtos destinados aos
usuarios finais.

.10

Comprometimento dos profissionais com a promocao
individual e social.
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modalidades tecnologicas de comunicacao”.

Produtor
# Habilidades e Competéncias Jornalista de
Conteudos
2.0 PERFIL COMUM AO PROFISSIONAL DE COMUNICACAO
: Resolucio CNE/CES #16 (13.03.2002)
1 “Assimilar criticamente conceitos que permitam a apreensao de v v
) teorias”.
.2 | “Usar tais conceitos e teorias em analises criticas da realidade”. v v
.3 | “Posicionar-se de modo ético-politico”. v v
“Dominar as linguagens habitualmente usadas nos processos de
.4 | comunicacéo, nas dimensodes de criacdo, de producéo, de v v
interpretacao e da técnica”.
.5 | “Experimentar e inovar no uso destas linguagens”. v v
6 “Refletir criticamente sobre as praticas profissionais no campo da v
) comunicacio”.
- “Ter competéncia no uso da lingua nacional para escrita e v v
) interpretacdo de textos gerais e especializados na area”.
PERFIL ESPECIFICO AO PROFISSIONAL DE JORNALISMO v
2.1 Resolucio CNE/CES #16 (13.03.2002)
1 “Registrar fatos jornalisticos, apurando, interpretando, editando e v
) transformando-os em noticias e reportagens”.
.2 | “Interpretar, explicar e contextualizar informacoes”. v v
“Investigar informacoées, produzir textos e mensagens jornalisticas
.3 | com clareza e correcao e edita-los em espaco e periodo de tempo v
limitados”.
.4 | “Formular pautas e planejar coberturas jornalisticas”. v
.5 | “Formular questdes e conduzir entrevistas”. v
.6 | “Relacionar-se com fontes de informacéo de qualquer natureza”. v
.7 | “Trabalhar em equipe com profissionais da area jornalistica”. v v
8 “Compreender e saber sistematizar e organizar os processos de v
) producéo jornalistica”.
° “Desenvolver, planejar, propor, executar e avaliar projetos na area v
) de comunicacao jornalistica”.
10 “Avaliar criticamente produtos, praticas e empreendimentos v
) jornalisticos”.
11 “Compreender os processos envolvidos na recepcdo de mensagens v
) jornalisticas e seus impactos sobre os diversos setores da sociedade.
12 “Buscar a verdade jornalistica, com postura ética e compromisso v
) com a cidadania”.
“Dominar a lingua nacional e as estruturas narrativas e expositivas
.13 | aplicaveis as mensagens jornalisticas, abrangendo-se leitura, v
compreensdo, interpretacdo e redacio”.
14 “Dominar a linguagem jornalistica apropriada aos diferentes meios e v v
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Produtor
# Habilidades e Competéncias Jornalista de
Conteiudos
2.2 PERFIL ESPECIFICO AO PROFISSIONAL‘ DE MiDIAS DIGITAIS
(PRODUTOR DE CONTEUDOS)
Dominar, em adicédo a lingua portuguesa, pelo menos uma lingua
.1 | estrangeira, objetivando leitura de literatura técnica, redacao e 4
pesquisa na Internet.
Possuir conhecimentos basicos e intermediarios em linguagens de
.2 | programacao (XHTML, JavaScript, Java, PHP, XML, ActionScript, v
Lingo).
3 Conhecer e ser capaz de desenvolver aplicacdes em aplicativos de v
) edicdo eletrénica e on line (infografia, multimidia, interatividade).
4 Conceber e desenvolver produtos multimidia: suporte CD, DVD, on v
) line.
5 Projetar aplicacoes infograficas, multimidia, interativas, veiculadas v
) através de pacotes auto executaveis ou via Internet.
.6 | Realizar modifica¢oes e atualizacoes das aplicacdes desenvolvidas. v
7 Planejar etapas e acdes de trabalho para implementacédo de projetos v
) de médio e grande porte.
Selecionar os recursos necessarios a implementacao de projetos
.8 : o s ) v
envolvendo infografia, multimidia, interatividade e on line.
° Pesquisar assunto ou tema para elaboracdo de projetos envolvendo v
: infografia, multimidia, interatividade.
Elaborar projeto grafico, arte final e a implementacao de produtos
.10 X TR i . v
envolvendo infografia, multimidia, interatividade e on line.
11 Implantar, divulgar e eventualmente comercializar produtos v
) multimidias.
12 Demonstrar iniciativa, empreendedorismo e capacidade de v
inovacao.
13 Demonstrar criatividade e senso estético no contexto de projetos v
) multimidia.
Demonstrar aptidao para o trabalho em equipes interdisciplinares:
.14 | editores, jornalistas, artistas, conceptores de interfaces, analistas e v
programadores, representantes dos usuarios finais.
Demonstrar aptiddo ao raciocinio abstrato e légico aplicados ao
.15 | contexto da programacao informatica e das tecnologias de v
informacao.
16 Demonstrar capacidade de atencao, concentracao e observacao de v
) detalhes.
17 Agir com ética profissional e com comportamento socialmente
correto.
.18 | Manter sigilo sobre os dados e informacdes manipulado em projetos. v
Manter-se atualizado, acompanhando a evolucao das novas
.19 | tecnologias, do hardware, das linguagens de programacéo v

(softwares).
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10. CAMPO DE ATUACAO PROFISSIONAL

E dificil identificar hoje em dia uma area de atividade que nao se beneficie (ou nao
utilize) diversas tecnologias digitais para a operacionalizacdo de suas atividades de
producao, distribuicdo ou comercializacdo. Em consequiéncia, o mercado de trabalho
para um profissional dotado de competéncias em tecnologias digitais € bastante amplo
€ sempre em expansao.

Um levantamento realizado de maneira nado exaustiva, veio a permitir identificar os
seguintes campos de atuacado profissional do diplomado em Comunicacdo em Midias
Digitais:

= Empresas de engenharia (planejamento e desenvolvimento de projetos
assistidos por computador e de maquetes 3D)

= Empresas especializadas em games/jogos interativos para diversao,
entretenimento, cultura etc. (uma ou varias pessoas, co-localizadas ou a
distancia, interagindo via rede, de maneira sincrona ou assincrona)

= Firmas de advocacia e laboratorios técnicos forenses (simulacao e
reconstituicdo de eventos)

= Empresas de telefonia/telecomunicacoes

= Artistas, criadores de novas formas de expressao baseadas em tecnologias:
arte eletrénica, arte interativa, net art etc.

= Empresas especializadas em formacao de usuarios finais no uso das
tecnologias digitais (hardware e softwares)

= Universidades (desenvolvimento de objetos pedagogicos para ensino
presencial e EAD; ensino e pesquisa e desenvolvimento de projetos).

= Empresas especializadas em desenvolvimento de conteidos para EAD

= Empresas e indastrias que comercializem produtos via e-Business: B2C
(business-to-consumers), B2B (business-to-business), B2PA (business-to-
public administration), operando via Internet, Intranets ou Extranets

= Orgaos governamentais operando C2PA (consumer-to-public) com foco na
recepcao e disseminacao de informacoes governamentais ao publico em
geral, preenchimento de formularios, retornos de impostos

= Jornais (on line), em especial aqueles atuando nos segmentos do web
jornalismo e jornalismo multimidia

= Revistas especializadas (fotografias, criacao artistica e programacao
visual)

= Blogs, Flogs, Vlogs, Podcasts (desenvolvimento periodico de contetidos)

= Radios (em especial aquelas difundindo em simulcasting via web ou com
programacao especifica para a difusao via web)

= Estacoes de radio (AM, FM, Ondas curtas) e de TVs (aberta e via cabo)
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= Estacoes de radio e de TVs corporativas (aeroportos, estacoes de trem e
onibus), supermercados, centros de compras (shoppings)

= Empresas especializadas em produtos e servicos nas areas de infografia
e multimidia

= Televisoes (em especial estacoes iniciando emissoes de TV digital (HDTV) e
programacao interativa)

= Empresas produtoras e programadoras de conteudos para TV
distribuidos via cabo ou via satélites de comunicacéao

= Produtoras de Cinema e Video digital (criacdo de efeitos especiais,
concepcado e criacao de animats interagindo com humanos ou em filmes de
animacoes, criacdo de cenarios/ ambientacoes digitais, para seqiiéncias
curtas ou longas)

= Gravadoras (gradacao, producao de efeitos, masterizacao de audio digital)

= Estudios profissionais de fotografia (restauracoes, retoques, composicoes,
ajustes de cor, brilho, saturacao, para fotografias profissionais e books)

= Editoras e Graficas (publicagcdoes impressas)

= Empresas especializadas em estampagem de tecidos e roupas
(camisetas e objetos em geral)

= Assessorias de comunicacao (empresas, industrias, 6rgaos
governamentais, organizacoes nao governamentais etc.)

= Secretarias de Comunicacao (esferas municipal, estadual e federal)
= Assessorias de Relacoes Publicas

= Empresas de publicidade e propaganda

= Empresas especializadas em Marketing eletronico

= Empresas produzindo e/ou hospedando web sites e portais (web
designers e programadores)

Um detalhamento das areas de atuacado acima mencionadas permite identificar as
seguintes atividades do profissional em Midias Digitais, distribuidas em varios eixos
de atuacéo:

= Comunicacgao Social

= Turismo

= Artes Visuais

= Ensino

= Publicacobes eletronicas
= Aplicacoes Forenses

= Jogos e Entretenimento

» Arte Cientifica



Eixos

Areas de Atuacio

Comunicacao Social

1.1

Jornalismo

Jornais e revistas impressas ou on line: editoracao eletronica;
Jornalismo assistido por computador (pesquisas na Internet e na base
documental, prévias ao desenvolvimento de uma matéria);

Infografias e animacodes multimidias interativas destinadas a informar,
explicar, prover contexto;

Blogs e Vlogs; Podcasting; Video podcasting.

1.2

Editoracao

Uso de técnicas e softwares de editoracdo eletronica/diagramacéo de
publicacdes: jornais, revistas, folhetos, folders, paginas Web, producao
de artes-finais.

1.3

Relacoes Piblicas

Producéao de sites corporativos. Producao de blogs, flogs, podcasts e
vlogs/videocasts para a comunicacao, utilizando textos, imagens
(bitmaps e vetoriais), audios, animacodes Flash, videos, adequados aos
objetivos gerais da comunicacao empresarial e institucional.

1.4

Publicidade e Propaganda

Infografias (artes e grafismos utilizando imagens fotograficas ou
sintetizadas para pecas publicitarias: impressas, on line ou TV (2D ou
3D);

Concepcao grafica, diagramacéo e arte-finalizacao de pecas
publicitarias.

1.5

Produtoras de Video
Producéao de contetidos graficos e de imagens sintetizadas 2D e 3D
para agéncias de producéao de videos.

1.6

Gravadoras
Concepcao e criacao de contetidos audiofonicos para esttidios de
gravacao: edicdo do audio, filtragens, mixagens, efeitos sonoros.

1.7

Radio

Radio AM, FM, ondas curtas, via cabo, via Internet, via satélite,
corporativas: vinhetas, cortinas, aberturas e fechamentos de médulos,
comerciais.

1.8

Televisao
Via radio-freqiiéncias, cabo, Internet, satélite, corporativas;

Pecas envolvendo grafismos 2D e producdes 3D, destinadas a prover o
indicativo da emissora, sequiéncias de abertura e fechamento de
programas, transicao entre moédulos, spots publicitarios;

Producao de menus de navegacao para DVDs: filmes, shows,
programas, e-Business etc, veiculados pela TV aberta ou a cabo;

Producao de menus de navegacao para DVDs: filmes, shows,
programas, seminarios, cursos on line, e-Commerce;

Producédo de menus de navegacéo e pacotes permitindo a interatividade
(entretenimento, cultura, e-Business) na TV digital de alta definicao.
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Cinema e Documentario (Analdgico e Digital)
Pecas envolvendo grafismos 2D (apresentacoes e créditos finais) e
producoes 3D: cenarizacado 3D integrada as acdes reais, destinadas a

159 simulacoes de locais internos e externos (de custo de acesso elevado
ou de acesso dificil para filmagens), eventos climaticos, desastres e
explosoes etc.

Turismo

Infografias e animacdes multimidias interativas destinadas a informar,
explicar, prover contextos;

Websites apresentando e descrevendo cidades, pélos de atracao e

II eventos turisticos, sob os angulos do turismo cultural, ecolégico,
esportivo, religioso, comemoracgoes populares etc.;

Jogos educacionais, segmentado por faixas etarias, permitindo
conhecer ou aprofundar conhecimentos sobre regioes, estados,
cidades, poélos de atracao e eventos turisticos.

Artes

Producao de obras de arte integrando: elementos graficos,
experimentos com sélidos, liquidos, gazes controlados via hardware e
software respondendo a estimulos originados por movimentos
humanos, audio, imagem,;

II1 Producéo de obras de arte cénica que integrem cenarios 2D, 3D,
hologramas, no qual estédo inseridos atores humanos;

Ensaios com tecnologias de comunicacdo e informacao: novas
alternativas de uso destas tecnologias, uso nao convencionais ou
alternativos, experimentos exploratorios, objetivando ampliar a
fronteira de uso destas tecnologias.

v Ensino
Ensino Presencial

4.1 |Concepcao e desenvolvimento de objetos pedagodgicos, jogos educativos
e modulos interativos para ambientes de aprendizagem.

Educacao a Distancia (EAD)

4.2 | Concepcao e desenvolvimento de objetos pedagogicos, cursos
modulares a distancia, ambientes de aprendizagem.
Seminarios - Palestras

4.3 - . . .
Concepcao e desenvolvimento de objetos pedagégicos.
Publicacoes eletronicas

A"/ Jornais, Revistas, Boletins on line: infografias para Jornalismo visual,
producao de contetidos multimidias.
Aplicacoes Forenses

VI Simulacées forenses: reconstituicao e visualizacao 3D de eventos
ocorridos e comprovado por dados laboratoriais, estudo sob angulos
variados, visdo externa, interna, lateral etc.

Jogos e Entretenimento

VII Pacotes CD, DVD-ROM

Dispositivos moéveis: telefones celulares, smartphones, PDA.
Arte Cientifica
VIII Infografias e animacdes multimidias interativas destinadas a informar,

explicar e prover contextos, nas mais variadas areas do conhecimento:
ciéncias médicas, da natureza, humanas etc.
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11. CARACTERIZACAO DA ESTRUTURA DO PROJETO POLITICO-PEDAGOGICO

Tendo em vista o perfil profissional almejado para o diplomado em Midias Digitais,
inspirado nas Diretrizes Curriculares do Conselho Nacional de Educacao (em
particular as diretrizes para a area de Comunicacao Social), e o perfil profissiogrdfico
definido pelo Cadastro Brasileiro das Ocupacoes do Ministério do Trabalho,
apresentaremos na seccao 12.2, o conteudo -curricular do bacharelado em
Comunicacao em Midias Digitais que, em observancia a Resolucao n° 34/2004 do
CONSEPE, apresenta-se estruturado da seguinte maneira:

1. Conteudos Basicos Profissionais

1.1 Conteudos basicos (eixo ciéncias humanas: comunicacao, filosofia,
sociologia, artes);

1.2 Contetudos basicos (eixo tecnologico);

1.3 Estagio supervisionado: insercido do estudante em um ambiente
profissional, envolvendo o uso de tecnologias digitais para comunicacao.

2. Conteudos Complementares

2.1 Obrigatorios — Conteudos de fundamentacao tedrica em editoracao
eletronica de publicacoes, imagens digitais (vetoriais e bitmaps), audio
digital, video digital, aplicacoes Internet, contetidos multimidias,
metodologia do trabalho cientifico, pesquisa aplicada, ensino de lingua
portuguesa e o trabalho de conclusao do curso.

2.2 Optativos — Contetidos que possibilitam ao estudante um aprofunda-
mento dos contetldos técnicos profissionais e uma ampliacdo de seus
horizontes de conhecimento.

2.2.1 Gerais - Conteudos que preparam os estudantes para o eixo
ciéncias humanas, subjacente aos sete eixos de aplicacdo tecnologica do
curso (vide figura 1).

2.2.2 Especificos — Contetudos relativos a formacao tecnolégica para as
sete eixos do curso: Editoracdo de publicacoes impressas e eletronicas,
Imagem digital /Infografia, Audio digital, Video digital,
Internet/Aplicacoes Web/EAD, Multimidia, Animacao 2D e 3D.

2.3 Flexiveis - Conteudos possibilitando o aprofundamento de
conhecimentos nos sete eixos tematicos do curso, mediante utilizacao
das seguintes modalidades de ensino: iniciacdo a pesquisa, extensao,
monitoria, seminarios, discussodes tematicas, participacdo em eventos,
artigos cientificos publicados etc.

As disciplinas que integram a composicao curricular de Midias Digitais serao
oferecidas contemplando trés niveis: Introdutoério (disciplina obrigatoéria), Intermediario
(obrigatoria ou optativa) e Avancado (sempre optativa).



Universidade Federal da Paraiba
Centro de Ciéncias Humanas, Letras e Artes

Departamento de Midias Digitais

Projeto Politico Pedagogico

Curso de Graduacao em Comunicaciao em Midias Digitais

Modalidade: Bacharelado

Joao Pessoa - PB
Versao modificada em 03/03/2011



35

12. COMPOSICAO CURRICULAR

12.1 SINTESE DA COMPOSICAO CURRICULAR

Cumpre destacar, na matriz curricular proposta, os seguintes aspectos:

Integracao entre o ensino, a pesquisa e a extensao, e a unidade teoria (conhecimentos) e
pratica (habilidades e competéncias), deste o 1° semestre letivo;

Presenca de duas vertentes na composicdo curricular, indissociaveis e idénticas em
nivel importancia: ciéncias humanas e tecnologia;

Estagio supervisionado, realizado em 4 etapas, objetivando a observacao e intervencao
do estudante para o exercicio profissional, bem como facilitar sua integracdo no meio
profissional;

TCC dividido em trés etapas, totalizando 10 créditos da seguinte forma: TCC-O0:
Definicdo da problematica e revisdo bibliografica inicial (4 Cr), TCC-1: Elaboracao do
ante-projeto (4 Cr) e TCC-2: Execucéao do projeto (4 Cr).

Conteudos flexiveis, permitindo ao estudante ser creditado em atividades como
seminarios, congressos, coléoquios, oficinas, topicos especiais e flexiveis ou em forma de
projetos de ensino, de pesquisa e de extensao;

Carga horaria totalizando 3.360 horas, o que contribui para aprofundar a formacao em

disciplinas profissionalizantes.

Carga
Contetidos Curriculares Créditos %
Horaria
1. Conteudos Basicos Profissionais CBP 1800 120 53.6 %
1.1. CBP: Vertente Ciéncias Humanas 660 44 19.6 %
1.2. CBP: Vertente Midias Digitais 840 56 25.0 %
1.3. Estagio Supervisionado 300 20 8.9 %
2. Conteiidos Complementares 1.560 104 46.4 %
2.1. Conteudos Complementares Obrigatérios 1020 68 30.4 %
2.2. Contetidos Complementares Optativos
2.2.1. Ciéncias Humanas 120 08 3.6 %
2.2.2. Midias Digitais 300 20 8.9 %
2.3 Contetdos Complementares Flexiveis 120 08 3.6 %
TOTAL 3.360 224 100%
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1. Conteudos Basicos Profissionais

Disciplinas Créditos Cal:g? Pré-requisitos
Horaria
1.1 Conteudos Basicos Profissionais: Ciéncias Humanas
Leitura e Analise Critica de Textos I 04 60 Nao ha
Leitura e Analise Critica de Textos II 04 60 Cl‘efit.ura ¢ Analise
ritica de Textos I
Filosofia da Comunicacao e Midias Digitais 04 60 Nao ha
Sociologia da Comunicacéo e Midias Digitais 04 60 Nao ha
Teorias da Comunicacdo em Midias Digitais 04 60 Nao ha
Teorias da
Teoria do Jornalismo em Midias Digitais 04 60 Comunicacdo em
Midias Digitais
Oficina de
Técnicas de Entrevistas e Reportagens On line 04 60 Producéo de Texto
em Midias Digitais I
Oficina de Producdo de Texto em Midias Digitais I 04 60 eitura ¢ Analise
ritica de Textos II
Oficina de Produ-
Oficina de Producéo de Texto em Midias Digitais II 04 60 ¢éo de Texto em
Midias Digitais I
Oficina de Produ-
Oficina de Producéo de Texto em Midias Digitais III 04 60 cao de Texto em
Midias Digitais II
Legislacao e Etica para Midias Digitais 04 60 Néo ha
Sub-Total Basicos Profissionais - Ciéncias Humanas: 44 660
1.2 Conteudos Basicos Profissionais: Midias Digitais
Informacao, Tecnologias e Midias Digitais 02 30 Nao ha
Tecnologias de Informacao e Comunicacao I 04 60 Nao Ha
< . Inform., Tecnol.s e
Audio I 04 60 Midias Digitais
Fotografia Digital 04 60 Nao Ha
Imagens Digitais I 02 30 Nao Ha
Imagens Digitais II 04 60 Imagens Digitais I
Imagens Digitais III 04 60 Imagens Digitais I
Editoracao I 04 60 Nao Ha
Imagens Digitais I
Oficina de Producao de Video I 04 60 Argumento e
Roteiro
Co-requisito:
Edicao de Video I 04 60 Oficina de

Producéo de Video I
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1. Conteudos Basicos Profissionais (continuacao)

Aspectos Técnicos de Som e [luminacao 04 60 Audio I
Informacao,
Internet I 04 60 Tecnologias e
Midias Digitais
Internet II 04 60 Internet I
Infografia I 04 60 ImagenIsHDigitais
Infografia II 04 60 Infografia I
Sub-Total Basicos Profissionais — Midias Digitais: 56 840
1.3 Estagio Supervisionado
Haver
Estagio Supervisionado I 10 150 integralizado 112
créditos
. . .. Eetani
Estagio Supervisionado 1I 10 150 Super:i:i%lr?a do 1
Sub-Total Estagio Supervisionado: 20 300
Total dos Contetidos Basicos Profissionais: 120 1800
2. Conteudos Complementares
Disciplinas Créditos Cal:g:.a Pré-requisitos
Horaria
2.1 Conteudos Complementares Obrigatorios
Editoracao II 04 60 Editoragao I
. - . Oficina de
Oficina de Producéo de Video II 04 60 Producao de Video I
Audio II 04 60 Audio I
Co-requisito:
. Oficina de Prod. de
Argumento e Roteiro 04 60 Texto em Midias
Digitais II
Co-requisito:
Aspectos Técnicos do Video e do Tratamento Digital 04 60 Oficina de
Producéo de Video I
Internet II1 04 60 Internet II
Internet IV 04 60 Internet III
Producao de Efeitos Digitais para TV 04 60 Edicao de Video I
Concepcao Visual e Sonora para Multimidia 04 60 Infografia II
Producao de Aplicacoes Multimidia I 04 60 Infografia II
Authoring de CDs e DVDs 04 60 Infografia II
5 5 : : s A : = Producéo de
Producao, Integracao e Distribuicdo de Aplicacoes 04 60 Aplicacoes

Multimidia

Multimidia I
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2.1 Conteudos Complementares Obrigatorios (continuacao)

Haver integralizado

Gestao de Negocios em Tecnologias Digitais 04 60 196 créditos
Multimidia

Metodologia do Trabalho Cientifico 04 60 Nzo ha

Haver integraliza-
Pesquisa Aplicada a Comunicacdao em Midias Digitais 04 60 do 140 créditos e
(TCC -0) Metodologia do

Trabalho Cientifico
Trabalho de Conclusao de CursoI (TCC -1) 04 60 TCC-0
Trabalho de Conclusao de Curso II (TCC -2) 04 60 TCC-1

Sub-Total Conteiidos Complementares Obrigatérios: 68 1020

2.2 Conteudos Complementares Optativos

(Minimo de 28 créditos, carga horaria: 420 horas, sendo 08 créditos dentre os contetidos complementares
em Ciéncias Humanas e o restante dentre os conteudos complementares Midias Digitais dos Eixos I e VII)

Disciplinas

Créditos

Carga
Horaria

Pré-requisitos

2.2.1 Contetiidos Complementares Optativos: Ciéncias Humanas

(Minimo de 08 créditos, carga horaria: 120h)

Midia e Cotidiano 04 60 Nao ha
Comunicacao e Cultura Audiovisual 04 60 Nao ha
Antropologia Visual 04 60 Nio ha
Comunicacao e Cognicao 04 60 Nao ha
Linguagens em Midia Mével 04 60 Nio ha
Laboratério em Midia Moével 04 60 Nao ha
Hipertexto no Processo Digital 04 60 Néo ha
Estéticas da Arte Digital 04 60 Néo ha
Cultura das Midias Digitais 04 60 Néo ha
Comunidades Interativas 04 60 Néo ha
Teorias em Midia Digital I 04 60 Néo ha
Teorias em Midia Digital II 04 60 Teorigfgf; IIVHdia
Semiética da Imagem Digital 04 60 Nao ha
Fanzines e HQtronicas 04 60 Nao ha
Processos de Criacéo e Oficina de Idéias 04 60 N&o ha
Novos Mercados em Midias Digitais 04 60 Nao ha
Abordagens Teoéricas da Comunicacao nas Redes 04 60 Néio ha

Digitais
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2.2.1 Conteudos Complementares Optativos: Ciéncias Humanas (continuacio)

Disciplinas Créditos Calzg:.a Pré-requisitos
Horaria

Tecnplpgias <-:1a Ir%for.magéo e Comunicacao Aplicadas a 04 60 Néio ha
Administracao Publica
Economia das Industrias Culturais 04 60 Nao ha
A§pecFos Administrativos e Mercadolégicos em Midias 04 60 Néo ha
Digitais
Estatistica Aplicada a Midias Digitais 04 60 Nao ha
Turismo e Tecnologias Digitais 04 60 Internet III
Educacao Turistica a Distancia 04 60 Internet III

o . . Legislacdo e Etica p
Direito Digital 04 60 Midias Digitais
Lingua Portuguesa I 04 60 Néo ha

. Lingua Portuguesa
Lingua Portuguesa II 04 60 I

- Lingua Portuguesa
Lingua Portuguesa III 04 60 I
Lingua Inglesa I 04 60 Néo ha
Lingua Inglesa 1II 04 60 Lingua Inglesa. I
Lingua Inglesa III 04 60 Lingua Inglesa II
Lingua Inglesa IV 04 60 Lingua Inglesa III
LIBRAS 04 60 Nao ha

2.2.2 Contetidos Complementares Optativos: Midias Digitais

(Minimo de 20 créditos, carga horaria: 300 horas, disciplinas escolhidas nos Eixos I a VII)

Disciplinas Créditos Calzg:.a Pré-requisitos
Horaria
Aspectos Cognitivos e Ergondmicos: Publicacdes e IPS 04 60 Néo ha
Aspectos Cognitivos, Ergonémicos e Tecnolégicos. em 04 60 Infografia I
Multimidia Edicao de Videos I
Tecnologias de
Tecnologias de Informacado e Comunicacao II 04 60 Informacéo e
Comunicacao |
Gestao de Projetos em Midias Digitais 04 60 hz:;:irlglt;gégios
Estado da Arte em Tecnologias e Midias Digitais I 02 30 Nzo ha
Estado da Arte em Tecnologias e Midias Digitais II 04 60 Néo ha
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Eixo de Aplicacao I: Editoracao Eletronica

Editoracao III 04 60 Editoragéo II
Eixo de Aplicacao II: Imagem Digital e Infografia
Imagens Digitais IV 04 60 Imagens Digitais II
Imagens Digitais V 04 60 ImagenIsHDigitais
Composicao Criativa em Fotografia 04 60 Iifgfgeg;zﬁgigitfsh
Fotojornalismo e Fotografia Artistica 04 60 h?;geg;zﬁgigitiiah
Infografia III 04 60 Infografia II
Eixo de Aplicacao III: Audio Digital
dB(e)lsSeosrrPI’s1co—F1s1ologlcas da Percepcao do Som e Fisica 04 60 ——
Técnicas e Equipamentos de Audio 04 60 Audio II
Captacdo de Audio e Tratamento Digital 04 60 Audio I
Audio e Efeitos para Radio e TV I 04 60 Audio II
Audio e Efeitos para Radio e TV II 04 60 Edicao de Video I
Trilha Sonora para TV e Cinema 04 60 Audio I
Producéo e Controle de Audio em TV e Cinema 04 60 Audio I
Introducao a Sintese Sonora 04 60 Audio II
Sintese Sonora 04 60 Sﬁﬁg?gjgoia
Eixo de Aplicacao IV: Video Digital
Edicao de Videos II 04 60 Edicéo de Video 1
Edicao de Videos III 04 60 Edicéo de Video 1I
Eixo de Aplicacao V: Internet, Aplicacoes Web e EAD
Comunicacao Informatizada 04 60 Nao ha
Blogosfera e Producao de Blogs 04 60 Internet III
WebRadio 04 60 Internet III
Producao de Animacoes para a Web 04 60 %ﬁsgaeﬁfh
Midias Digitais e Marketing Eletrénico 04 60 Internet IV
]f)i:gigti?f?m para Aplicacbes Dinamicas em Midias 04 60 Internet 11
04 Linguagem para
Linguagem para Aplicacdes Dinamicas em Midias 60 Aplicacdes

Digitais II

Dinamicas em
Midias Digitais I
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Eixo de Aplicacao V: Internet, Aplicacoes Web e EAD (continuacao)

Linguagem para Aplicacdoes Dindmicas em Midias

Linguagem para
Aplicacoes

Digitais III 04 60 Dinamicas em
Midias Digitais II
. A . Internet IV,
Marketing Eletronico 04 60 Infografia Il
Banco de Dados para Aplicacoes via Web 04 60 Internet IV
Audio e Video Disponibilizados Via Internet 04 60 Internet II
Introducao ao Design Instrucional 04 60 Nzo ha
Tecnologias e Aprendizagem a Distancia 04 60 Nao ha
Introducéao ao
Modelizacao Cognitiva para o Design Pedagogico 04 60 Design
Instrucional
Tecnologias e
Ambientes de Aprendizagem Informatizada 04 60 Aprendizagem &
Distancia
Modelizacao
Concepcao e Producao de Objetos Pedagogicos 04 60 Cognitiva para o
Design Pedagogico
Modelizacao
Difusao de Objetos Pedagégicos Educacionais 04 60 Cognitiva para o
Design Pedagdgico
Concepcao e
- . Producéo de
Gestao de Projeto em EAD 04 60 Objetos
Pedagobgicos
Tecnologias e
Toépicos em Multimidia Aplicados ao EAD 04 60 Aprendizagem &
Distancia
Eixo de Aplicacao VI: Multimidia
Producao de
Criacao Multimidia para DVD 04 60 Aplicacées
Multimidia I
Linguagem Interativa para TV Digital 04 60 Edicéo de Video I
: : A ; Linguagem
D¢§envolv1mento de Aplicacoes Interativas para TV 04 60 Interativa para TV
Digital Digital
Producéo de
Producao de Aplicacoes Multimidia II 04 60 Aplicacées
Multimidia I
H : 5 S s s Producao de
Scrzpfs para Animacao e Interatividade Multimidia I 04 60 Aplicacoes
(Basico) Multimidia I
Scripts para
H : 5 st e Animacao e
Scripts para Animacao e Interatividade Multimidia II 04 60 Interatividade

(Avancado)

Multimidia I
(Basico)
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Eixo Tematico VII: Animacao Digital

Histoéria da Arte e Tecnologia da Imagem Analégica e

.. Néo ha
Digital 04 60 30 ha
Introducao a Histéria e a Teoria da Animacéao 04 60 Nao ha

. Histéria da Arte e
Introducao ao Desenvolvimento de Personagens e 04 60 Tecnologia da
Encenacao Imagem Analogica
e Digital
Introducao a
Producao de Animacao 2D 04 60 Histéria e a Teoria
da Animacéo
Producao de Animacao 3D 04 60 :;?rigggg (21eD
Introducao a
Jogos Eletrénicos: Evolucao Tecnologica 04 60 Histéria e a Teoria
da Animacéo
Multimidia, Jogos Eletronicos e Interatividade 04 60 Apé?riggzg geD
Sub-Total dos Contetiidos Optativos Midias Digitais: 20 300

2.3 Conteudos Complementares Flexiveis (08 créditos, carga horaria: 120h)

Componentes curriculares livres, presenciais ou via EAD, como atividades de enriquecimento curricular,
seminarios, congressos, coléquios, oficinas, topicos especiais e flexiveis ou projetos de ensino, de pesquisa
e de extensdo. Deverdo ser regulamentados subsequentemente pelo colegiado do curso.

Disciplinas Créditos Cal:g? Pré-requisitos
Horaria
Topicos Especiais em Midias Digitais I s s
h
(Atividades Extra Classe) 01 15 Nao ha
Toépicos Especiais em Midias Digitais II 01 15 Néo ha
Topicos Especiais em Midias Digitais III 02 30 Nao ha
Toépicos Especiais em Midias Digitais IV 04 60 Nao ha
Sub-Total dos Contetiidos Complementares Flexiveis: 08 120
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12.3 FLUXOGRAMA ATUALIZADO DO CURSO DE COMUNICACAO EM MIDIAS DIGITAIS

Eixo

Legenda:

Ciéncias Humanas

Audio Digital

Disciplina Optativa

Fundam. Tecnoldgica

Video Digital

Conteudo Flexivel

Imagem Digital

Multimidia

Estagio Supervisionado

- Infografia

Aplicacoes Web

Preparaciao Monografia

1°Periodo | Cr | 2°Periodo | Cr | 3°Periodo | Cr | 4°Periodo | Cr | 5°Periodo | Cr | 6°Periodo | Cr | 7°Periodo | Cr | 8° Periodo |Cr
Oficina de . . -
Leitura e Analise Leitura e Producéo de Oﬁ<-:1na il Oﬁcm? ale Legislacéo e Etica Gest‘at.) ale
. P - Producéo de Texto Producéo de S Negocios em
1 Critica de Textos 4 Analise Critica 4 Texto em 4 7 S S 4 para em Midias 4 . 4
i N em Midias Digitais Texto em Midias e Tecnologias
1 de Textos II Midias Digitais o Digitais I
I I Digitais III Digitais
Filosofia da Sociologia da Teorias da Tecmc.as e Concepgao Visual
. - Lo P Entrevistas e
2 Comunicagao e 4 Comunicagao e 4 Comunicacao em| 4 Reportagens e Sonora para 4
Midias Digitais Midias Digitais Midias Digitais F’On = fe Multimidia
Informacao, Argumento e Oficina de Oficina de Producéao de
3 Tecnologias e 2 g;o teiro Producéao de 4 Producéo de Video 4 Efeitos Digitais 4
Midias Digitais Video I I para TV
Aspectos Producao,
Técnicos do Producao de Integracao e
4 Editoracao I 4 Editoragao II 4 Video e do 4 Aplicagoes 4 Distribuicao de 4
Tratamento Multimidia I Aplicagbes
Digital Multimidias
. . Aspectos
Tecnologias de Teorias do Técnicos de
5 Informacéo e 4 Audio I 4 Audio II 4 Jornalismo em 4
R S s Som e
Comunicagao I Midias Digitais P
Iluminacao
6 Imagens Digitais 2 Imagens 4 Imagens 4 4 Authoring de CDs 4
1 Digitais II Digitais III e DVDs
7 Fotografia Digital 4 Internet I 4 Internet II 4 Internet III Eslliﬁi(c)) clie 4 Internet IV 4
Metodologia do l?esqulsa _Aphf:ada Trabalho de Trabalhq de
Trabalho a Comunicagéao em - Conclusao de
8 L 4 S R 4 Conclusao de Curso| 4 4
Cientifico Midias Digitais 1(TCC 1) Curso II
(TCC 0) (TCC 2)
Opt %f;zs::: 4 (él:ét:g:: 4 Optativa 4 Optativa Optativa 4 Optativa 4 Optativa 4
P (Midias Digitais) (Midias Digitais) (Midias Digitais) (Midias Digitais) (Midias Digitais)
Humanas Humanas
Est Estagio Estagio
Supervisionado 10 Supervisionado 10
Sup
1 11
Flx Contetudos Flexiveis: 08 Créditos
Total: 224 Créditos (3.360 h)
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13. EMENTARIO

13-1. CONTEUDOS BASICOS PROFISSIONAIS
13-1.1 Conteudos Basicos Profissionais: Ciéncias Humanas

Leitura e Analise Critica de Textos I

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: A leitura critica para a producdo de textos deve estabelecer certos recortes
metodologicos: 1) O conceito de texto na retdrica classica a partir da Arte Retérica de Aristoteles e
na retérica moderna; 2) A imagem como discurso ou tropos de formas discursivas veiculadas
pelas midias; 3) As divergéncias e convergéncias entre a acdo que se apresenta ao mundo exterior
e a intencionalidade do narrador. Em suma, quais sdo o logos, o pathos e o ethos do discurso
midiatico.

Leitura e Analise Critica de Textos II

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Leitura e Analise Critica de Textos I

Ementa: Analise critica dos eventos da atualidade (nacional/internacional) e de leitura critica
aprofundada para a producédo de textos veiculados pelas midias (impressa, radiofénica, televisada
e eletrénica), observando seus diferentes géneros jornalisticos (opinativo, informativo,
interpretativo e grande reportagem).

Filosofia da Comunicacao e Midias Digitais

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha.

Ementa: Discutir como foram construidos os processos discursivos na midia a partir de
interacdes com as realidades sociais. Um dos aspectos investigados deve ser a criacao de “escolas
de pensamento” sobre os saberes efetivados pelas novas midias; considerando o surgimento da
Escola de Frankfurt, Escola de Chicago e dos estudos sobre os processos comunicacionais na
América Latina. A investigacdo epistemologica se dara desde Aristoteles — a politica como técnica —
até os principios ideolégicos da técnica nas sociedades modernas e os seus reflexos na
“retribalizacdo” do mundo em torno das novas midias.

Sociologia da Comunicacao e Midias Digitais

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha.

Ementa: Principais abordagens tedéricas sobre o fendmeno comunicacdo de massa (Escola
Sociolégica) e seus diferentes aspectos: funcoes e efeitos dos sistemas de comunicacédo; ideologia
e producao da consciéncia; industria cultural e produtos culturais; tecnologia e comunicacao.

Teorias da Comunicacao em Midias Digitais

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: Panorama dos principais sistemas teéricos na area da comunicacao social. Inter-relacao
destes sistemas com os diferentes paradigmas da comunicacdo. As principais teorias e conceitos
aplicados no estudo dos fenémenos da comunicacao de massa (como Escola de Frankfurt, Escola
de Chicago, Escola de Palo Alto etc.). Contexto histérico-social vigente quando da aparicao e
desenvolvimento das principais teorias de comunicacao.
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Teoria do Jornalismo em Midias Digitais

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Teorias da Comunicacao em Midias Digitais

Ementa: Interpretar as epistemologias que legitimam o fazer jornalistico. Para tanto, se faz
necessario verificar os procedimentos técnicos e cognitivos que legitimam o campo jornalistico,
através da organizacdo dos espacos de difusao e ordenacédo da linguagem e dos géneros narrativos
no jornalismo. O estudo das teorias aplicadas aos novos campos do jornalismo deve se estender
a verificacdo dos fazeres e saberes desde a escrita verbal até as manifestacdes iconicas que
habitam o universo da producao da informacao nas sociedades contemporanea. Portanto, ensinar
teoria do jornalismo em midias digitais é perfazer percursos epistemolégicos, teodricos e
conceituais.

Técnicas de Entrevistas e Reportagens On line

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Oficina de Producao de Texto em Midias Digitais I

Ementa: Linguagem, linhas narrativas e principais ferramentas de abordagem; capacitacao para o
exercicio de novas funcoes que se diferenciam dos paradigmas tradicionais que norteiam o ato
de entrevistar, coletar e apurar as noticias no processo de formatacdo de uma reportagem
realizada em estudio ou ambiente externo.

Oficina de Producao de Texto em Midias Digitais I

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Leitura e Analise Critica de Textos II

Ementa: Possibilitar o conhecimento e a elaboracao de textos — nivel introdutério - levando em
consideracao as suas principais caracteristicas e respeitando as peculiaridades do texto escrito
(clareza, objetividade e concisao).

Oficina de Producao de Texto em Midias Digitais II

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Oficina de Producao de Texto em Midias Digitais I

Ementa: Possibilitar o conhecimento e a elaboracdo de textos - nivel intermediario - tendo em
conta as suas principais caracteristicas e respeitando as peculiaridades do texto escrito
(acompanhado por sons e imagens).

Oficina de Producao de Texto em Midias Digitais III

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Oficina de Producao de Texto em Midias Digitais II

Ementa: Possibilitar o conhecimento e a elaboracao de textos - nivel avancado - tendo em conta
as suas principais caracteristicas e respeitando as peculiaridades do texto escrito (acompanhado
por sons e imagens).

13-1.2 Conteudos Basicos Profissionais: Midias Digitais

Informacao, Tecnologias e Midias Digitais

Créditos: 02 Carga Horaria: 30 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: Dado, Informacdo, Conhecimento. Geracdo, transmissdo, recepcdo, estocagem e
tratamento de informacées. Sinal e ruido. Sistemas de codificacao e decodificacdo. Tecnologias,
métodos e técnicas. Tecnologia analogica vs. digital: caracteristicas, limitacoes, pontos fortes. As
principais tecnologias digitais e as redes digitais de comunicacdo. As midias digitais. O
tratamento de informacoes digitais: texto, imagens, audio, video. Principais softwares utilizados.
Dispositivos e tecnologias de armazenamento digital: caracteristicas e funcionalidades.
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Tecnologias de Informacao e Comunicacao I

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: As principais tecnologias de comunicacao e informacao (NTIC). Categorizacao das NTIC
usando um framework. Retrospectiva dos aspectos historicos, culturais e tecnolégicos
determinantes para a descoberta e/ou aperfeicoamento das principais NTIC. Atores envolvidos,
contexto da época, problematicas que alavancaram a descoberta e/ou desenvolvimento
tecnologico, resultando na criacdo ou aperfeicoamento das NTIC.

Audio I

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Informacao, Tecnologias e Midias Digitais

Ementa: Gravacdo, Tratamento e Estocagem de Audio: Audicdo humana. Aspectos fisiolégicos e
fisicos caracterizando o som. Sinal e ruido. Espectro de freqtiéncia do audio. Microfones:
principais tipos e caracteristicas. Perfis de captacdo. Resposta de freqiiéncia. Impedancia de
saida. Phantom power. Direct Box. Posicionando microfones junto as fontes sonoras (locucao,
reunides, instrumentos musicais). Gravacdao analdgica e digital de audio. Amostragem e
quantizacao do sinal analégico de audio. Softwares para processamento digital do sinal de audio.
Equipamentos para processamento do sinal de audio: filtros passivos e ativos; equalizadores;
compressores; gates; geradores de efeitos de audio. Estocagem de audio profissional: ADAT,
DTRS etc. Formatos de arquivo audio. Algoritmos de compressdo com e sem perdas. Gravadores
CD, DVD RW etc.

Fotografia Digital

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: Conceito de Fotografia Digital. Processo da Fotografia Digital. Equipamento de
Fotografia. Operacao Basica de Cameras Digitais. A problematica de captacdo, tratamento e
transformacdo da imagem fixa. Aspectos estéticos, técnicos e metodolégicos subjacentes a
captura da imagem fotografica ou digitalizada. Captura de imagens em ambientes naturais e
artificiais. Regras de enquadramento, iluminacéo, focalizacdo e ponto de vista. Fotografia Digital e
Cultura

Imagens Digitais I

Créditos: 02 Carga Horaria: 30 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: Principais tipos de imagens digitais. Imagens fixas e Imagens animadas. Imagens
analégicas vs digitais (bitmaps e vetoriais). Dispositivos de captura/geracao e digitalizacdo de
imagens bitmaps e vetoriais. Conceitos: pixel, resolucao (dpi), profundidade de cor. Principais
formatos de codificacao de imagens digitais fixas e animadas (caracteristicas, pontos fortes e
limitacoes). Algoritmos de compressdo com perdas e sem perdas. Softwares para edicdo de
imagens bitmaps e vetoriais: caracteristicas e funcionalidades. Dispositivos de estocagem e
transferéncia de imagens digitais: principais caracteristicas técnicas.

Imagens Digitais II

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Imagens Digitais I

Ementa: A criacdo de uma imagem bitmap. Softwares de edicao de imagens bitmap. Adobe
Photoshop. Ambiente de trabalho. Menus, ferramentas e painéis. Pixeis. Camadas (Layers).
Selecionando objetos. Combinando imagens. Ajuste de cores. Pinceis. Exposicdo. Refocalizando.
Retocando. Filtros. Texto. Gradientes. Definindo preferéncias e ajustes. Imprimindo. Exportando.
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Imagens Digitais III

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Imagens Digitais II

Ementa: Principais caracteristicas e formatos de codificacdo. Principais ambientes software para
criacao e edicao de imagens vetoriais: caracteristicas e funcionalidades. Desenvolvimento de
objetos vetoriais simples e complexos.

Editoracao I

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: As funcdes cognitivas superiores humanas. Gestalt: teoria da organizacdo perceptual.
Ergonomia: aspectos historicos, conceituais e metodologicos. A interacdo humano-computador.
Nocodes de publicacoes, de publico e segmentacdo nas midias digitais; géneros de publicacoes
Impressas e Eletronicas; propriedades das publicacdoes digitais; nocdes de acessibilidade e
navegabilidade; concepcao de projetos de publicacoes eletronicas. Projeto editorial. Projeto grafico
da publicacao.

Oficina de Producao de Video I

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Imagens Digitais I e Argumento e Roteiro

Ementa: A linguagem do documentario. A apresentacdo e discussao do instrumental teérico para
o desenvolvimento de projetos visando a producdo de obras audiovisuais nos géneros
documentario, jornalistico, educativo e institucional. A analise de documentarios de distintas
procedéncias, épocas e estilos para um embasamento do olhar no sentido de um aprendizado do
“ver” que antecede a um “fazer”.

Edicao de Video I

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Co-requisito(s): Oficina de Producao de Video I

Ementa: Edicao de video: principais conceitos. Tecnologias analégica vs digital; edicdo linear, nao
linear, on-line e off-line. Planejamento e organizacéo da edicao do filme conforme o roteiro.
Captura e digitalizacdo de videos (manual e programada). Importando/convertendo arquivos
videos para edicdo. Pré-visualizacdo. Formatos de codificacdo. Aspect ratio. Workflow. Timecode.
Criacao e utilizacdo de assets e arquivos proxy. Edicdo de video: fundamentos. Aparando video
clips. Rearranjando seqUiéncias. Visualizando seqiiéncias. Renderizacao. Exportando os videos.

Aspectos Técnicos de Som e Iluminacao

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Audio II

Ementa: A utilizacdo de equipamentos na captacdo do som em estudios e externas, tratamento,
edicdo e mixagem do audio captado. Iluminacdo em estudio e externas. A construcdo dos
diferentes estilos de iluminacao, o uso dos equipamentos de iluminacao e acessorios, a luz e seu
registro em suportes digitais. Os sistemas informatizados de planejamento e de suporte ao
gerenciamento do audio e da iluminacdo, em esttdios e externas.

Internet I

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Informacao, Tecnologias e Midias Digitais

Ementa: As interfaces pessoa-sistema (IPS): evolucdo tecnologica (texto, GUI, multimodais).
Diretrizes (guidelines) e praticas recomendadas (best practices), orientando o design de web sites.
Principios da gestalt aplicados ao design de um web site. Principios de design para facilitar a
navegacao. Aspectos a considerar no design de IPS. Usabilidade. Principais técnicas de avaliacao
das IPS. Quantificando a usabilidade de um site. Web patterns. Teoria das cores. Principios
facilitando a indexacéo do site por engenhos de busca.
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Internet II

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): InternetI

Ementa: Producdo de web sites com paginas estaticas. Internet e Web. Intranet e Extranet.
Principais etapas da construcdo de um web site. A realizacdo técnica do site a partir das
especificacoes. Definindo a arquitetura do site. Pasta raiz. Estruturacao das pastas e contetudos.
Tipos de referenciamento. Definindo e aplicando estilos. Estilos internos e externos. CSS (folhas
de estilo em cascata). Introduzindo e formatando: texto, imagens, listas, separadores, links.
Formatando e otimizando imagens e backgrounds. Favicons. Audio. Videos. Flash. Mapa imagem.
Posicionando contetidos na pagina com CSS. Tabelas. Formularios. Enviando informacées ao
servidor. Frames. Eventos e behaviors. Processando eventos. Rollover. Barras de navegacédo.
Snippets e bibliotecas. Templates. Spry. Publicando o site. Posicionando o site junto aos engenhos
de busca e diretérios.

Infografia I

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Imagens Digitais III

Ementa: Produzir graficamente informacodes/noticias. Imagens digitais (bitmaps e vetoriais).
Softwares para edicao de imagens bitmap e vetoriais: caracteristicas e funcionalidades. A
interface e os principais comandos. Infograficos estaticos e dinamicos. Calibracdo e retoques de
imagens. Manipulacdoes e transformacdes da imagem. Montagem e colagem multicamada.
Otimizacao dos arquivos e transformacéo nos diferentes formatos de arquivo digitais. Exportar.

Infografia II

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Infografia I

Ementa: Softwares para edicdo de imagens animadas vetoriais: caracteristicas e funcionalidades.
Principais funcionalidades. Construir animacdes complexas multicamadas: frame a frame; com
tweening; com shape tweening; com motion tweening. Animacoes em multiplas camadas. Inverse
kinematics. Importar e integrar videos. Action scripts: objetos, classes, métodos, propriedades.
Identificar e tratar eventos. Botoes: invisiveis, tweenings, animados, complexos, propriedades.
Controlar multiplas timelines. Gerenciar conexdes externas. Controle de movie clips, graficos
bitmap, som. Controlando o fluxo de informacées. Controlar o texto, Tratar matematicamente as
informacodes. Compartilhamento de fontes e simbolos nas bibliotecas.

13-1.3 Estagio Supervisionado

Estagio Supervisionado I

Créditos: 10 Carga Horaria Total: 150 horas

Pré-requisito(s): Haver integralizado 112 créditos

Ementa: Os estagios constituem oportunidades de observacdo e interlocucdo com a realidade do
mercado profissional e possibilitam a iniciacdo e intervencdo para o exercicio profissional. A
opcao de estagio “integracdo em empresa/industria” oferece ao aluno a possibilidade de participar
de um projeto aplicado em meio empresarial, integrando uma equipe multidisciplinar, colocando
em pratica os conhecimentos adquiridos ao longo do curso. A opcdo de estagio “projeto
institucional” colocara o aluno em uma situacao de producao semelhante aquela dos profissionais
autonomos. O aluno devera tratar um problema real, analisar as possiveis solucodes, escolher (e
justificar) a solucdo a adotar e implementar a mesma, mediante a realizacdo técnica de um
produto/sistema. Finalmente, a opcdo “exploracdo e experimentacdo” colocara o aluno em
situacao de pesquisa e desenvolvimento, dentro de um laboratério de pesquisa.

Estagio Supervisionado II
Créditos: 10 Carga Horaria Total: 150 horas
Pré-requisito(s): Estagio Supervisionado I
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Ementa: Os estagios constituem oportunidades de observacdo e interlocucdo com a realidade do
mercado profissional e possibilitam a iniciacdo e intervencdo para o exercicio profissional. A
opcao de estagio “integracdo em empresa/industria” oferece ao aluno a possibilidade de participar
de um projeto aplicado em meio empresarial, integrando uma equipe multidisciplinar, colocando
em pratica os conhecimentos adquiridos ao longo do curso. A opcao de estagio “projeto
institucional” colocara o aluno em uma situacao de producao semelhante aquela dos profissionais
autéonomos. O aluno devera tratar um problema real, analisar as possiveis solucdes, escolher (e
justificar) a solucdo a adotar e implementar a mesma, mediante a realizacdo técnica de um
produto/sistema. Finalmente, a opcdo “exploracdo e experimentacado” colocara o aluno em
situacao de pesquisa e desenvolvimento, dentro de um laboratério de pesquisa.

13-2. Conteiidos Complementares
13-2.1 Conteiidos Complementares Obrigatérios

Editoracao II

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Editoracao I

Ementa: Projetos editorial e grafico de publicacdes. Principais ferramentas de editoracao
eletronica. Layout de pagina. Arquivos mestre/templates. Texto. Estilos. Tipografia. Tabelas.
Desenhos/Grafismos e Graficos. Quadros e objetos. Efeitos de transparéncia. Cor: tons,
gradientes, misturas. Gerenciamento de cores. Trapping de cores. Criacao de arquivos PDF.

Oficina de Producao de Video II

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Oficina de Producao de Video I

Ementa: As ferramentas para o dominio da linguagem narrativa audiovisual na criacdo de obras
no género ficcdo, videoarte e videoclipe. Conceitos basicos de dramaturgia e teoria narrativa para
som e imagem. Elementos da narrativa. Tempo, espaco e ambiente na narrativa. Personagens.
Narrador. A acao dramatica. A formatacdo de um roteiro para uma obra audiovisual

Audio II

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Audio I

Ementa: Criacdo e Producdo de Audio para Radio. As caracteristicas de vinhetas e jingles para
midias digitais. Os diferentes usos mercadolégicos dos jingles na Radio e na Web. Concepcao de
jingles: criacdo, locucao e sonoplastia.

Argumento e Roteiro

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Co-requisito(s): Oficina de Producao de Texto II

Ementa: Teoria e pratica do roteiro: etapas na elaboracdo de argumento e roteiro de obras
audiovisuais para uma multiplicidade de veiculos e suportes: cinema, video, Internet e midias
moveis.

Aspectos Técnicos do Video e do Tratamento Digital

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Co-requisito(s): Oficina de Producao de Video I

Ementa: Imagens fixas e animadas. Cameras (analégicas, digitais, DVD, HD). Acessorios.
Monitoracdo. Estocagem de imagens (analdgica e digital). Procedimentos e técnicas de gravacao de
video com qualidade profissional. Padrdoes e procedimentos de gravacao de video. Praticas de
gravacoes de diadlogos e imagens externas. Transmissdo/descarga das imagens e sonoras
gravadas: DVD, IP (Internet) etc. Principais softwares de tratamento de imagens video (Adobe
Premiere e After Effects, Sony Vegas Pro. Sincronismo de audio e video.
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Internet III

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Internet II

Ementa: Formatacdo de paginas em web sites. CSS (folhas de estilo em cascata). Comandos e
funcionalidades avancados. Insercdo de audio em paginas web. Insercao de audio em paginas
web. Modalidades (downlad, streamming etc.). Controladores de audio e video. Plugins
(reconhecimento e download).

Internet IV

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Internet III

Ementa: Concepcao e construcao de websites com paginas dinamicas, utilizando ferramentas
profissionais do mercado. Criacdo e aplicacdo de contetidos para sites multimidia com
interatividade. Estudo de conceitos e aplicacoes do design em meios eletronicos. Estudo e
avaliacao das técnicas para a concepcao e o desenvolvimento de produtos em multimidia

Producao de Efeitos Digitais para TV

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Edicdo de Video I

Ementa: Utilizacdo avancada de softwares de edicao vetorial para criacdo de objetos 2D integrados
a softwares de manipulacdo e tratamento de imagens para a inclusdo de arquivos de imagem
(fotos ou fotocomposicdes) no material a ser produzido. Concepcao e realizacao de incrustacao
(texto e imagens), transicoes e efeitos visuais para televisdo. Enfase nos aspectos técnicos ligados
a definicao, sincronizacao e performance.

Concepcao Visual e Sonora para Multimidia

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Infografia II

Ementa: Animacao por computador. As principais etapas do processo de producao de animacoes
multimidia. Storyboard/Roteiro. Composicao visual e sonora (CVS). Problematicas subjacentes a
composicdo visual e sonora: aspectos estéticos, técnicos e metodolégicos. Principais ambientes,
software para o concepcao de animacodes digitais. O processo de elaboracdo de um personagem
virtual, abordando desde sua psicologia, insercdo no roteiro, concepcao visual e adequacao a
direcao de arte.

Producao de Aplicacoes Multimidia I

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Infografia II

Ementa: Conceitos metodolégicos. As principais etapas do processo de producdo de aplicacoes
multimidia: planificacdo, cenarizacdo, pesquisa e aquisicdo de informacdes, concepcdo sonora,
concepcao visual, realizacdo técnica, testes, integracdo/empacotamento e distribuicdo. Os
aspectos técnicos subjacentes a integracédo e sincronizacdo de texto, imagens, audio e video em
um produto multimidia interativo.

Authoring de CDs e DVDs

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Infografia II

Ementa: Planejamento artistico, estratégias de comercializacdo e distribuicdo de Cds e DVDs em
pontos de venda fisicos e on line. Principais etapas do processo de producdo de musica, filmes,
shows etc., via midias digitais ou Internet. O processo de autoracdo de CDs e DVDs. Os formatos
de arquivos para codificacdo de musica e filmes/shows/ palestras em CDs e DVDs. A
estruturacao dos arquivos (menus, audio e video).

Producao, Integracao e Distribuicao de Aplicacoes Multimidia
Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas
Pré-requisito(s): Producdo de Aplicacdes Multimidia I
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Ementa: Principais etapas do processo de producao de aplicacoes multimidia. Aspectos técnicos
subjacentes a integracdo e distribuicdo de contetidos multimidia interativos, constituido por
texto, imagens, audio e video.

Gestao de Negécios em Tecnologias Digitais

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Haver integralizado 196 créditos

Ementa: Natureza da iniciativa empresarial. Oportunidades e riscos. Inovacdo e espirito
empreendedor. Possibilidades de empreendimentos na area das midias digitais. Decisdes
estratégicas e planos operacionais de bens e servigcos. A autonomia do produtor de conteudos.
Criacao de projetos e novos negoécios em midias digitais. Como abrir a sua propria empresa de
producao em midias digitais. Plano de negocios. Portfélio para apresentacdo da empresa. Pablico-
alvo. Plano de midia para divulgacdo da empresa. Perfil dos profissionais a contratar. Principais
equipamentos e softwares. Investimentos necessarios. Fontes de captacao de recursos. Retorno
do investimento.

Legislacio e Etica para Midias Digitais

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: As novas tecnologias e a legislacdo de copyright (direitos autorais) na era digital. O
direito no mundo digital. Normas e leis relacionadas a atuacdo do produtor de contetdos /
designer de multimidia. Deontologia. Direito Digital: Conceitos de liberdade de expressao,
propaganda enganosa, privacidade e obscenidade. Ciberbullying. Crimes digitais: delitos no
mundo virtual: apropriacdo e uso indevidos de informacoes e de identidade. Direitos de uso de
textos, audio, imagens e video. Explicitacdo dos direitos autorais definidos no Creative Commons.

Metodologia do Trabalho Cientifico

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: Ciéncia e metodologia cientifica. Metodologia de estudo e expressdo. Comunicacoes
cientificas. Elaboracdo de projetos e producao de comunicacdes cientificas. Redacdo de resenhas,
artigos, comunicacdes, posters, relatorios técnicos.

Pesquisa Aplicada a Comunicacao em Midias Digitais (TCC -0)

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Haver integralizado 140 créditos e Metodologia do Trabalho Cientifico

Ementa: Epistemologia da comunicacdo. Pesquisa em comunicacdo e culturas midiaticas.
Tipologia da pesquisa. Pesquisa aplicada e seus desdobramentos. Novas teorias aplicadas as
midias digitais. Identificacao do problema de pesquisa em Midias Digitais. Identificacao de pistas
de pesquisa e de referencias bibliograficas. Leitura e discussao das referencias identificadas.

Trabalho de Conclusao de Curso I (TCC -1)

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Pesquisa Aplicada a Comunicacdo em Midias Digitais (TCC-0)

Ementa: Elaboracao de pré-projeto. Concepcado metodolégica do projeto de pesquisa. Delimitacao
de objeto de estudo. Fundamentacédo tedrica em comunicacdo e culturas midiaticas. Aspectos
éticos de pesquisa na Web. Construcdo de metodologia de pesquisa: instrumentos de busca.
Normatizacao do trabalho cientifico.

Trabalho de Conclusao de Curso II (TCC -2)

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Trabalho de Conclusao de Curso I

Ementa: Execucdo de projeto de pesquisa elaborado. Mapeamento e aplicacdo da pesquisa.
Levantamento e tratamento de dados. Conclusao, formatacdo e apresentacao do Trabalho de
Concluséao de Curso.
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13-2.2 Contetiidos Complementares Optativos
13-2.2.1 Conteiidos Complementares Optativos: Ciéncias Humanas

Midia e Cotidiano

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: Através das teorias do cotidiano, das sociologias compreensiva e formal, esta disciplina
tem como principal objetivo estudar quais sdo as formas de inferéncia da midia no cotidiano dos
cidadaos e como estes produzem saberes capazes de recuperar o valor do senso comum e da
sensibilidade no enfrentamento com as linguagens midiaticas.

Comunicacao e Cultura Audiovisual

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: A comunicacdo no contexto das midias digitais. Os processos tecnolégicos de producao
dos sistemas audiovisuais. A tecnologia das culturas audiovisuais e seus desdobramentos em
hipermidias. A linguagem do cinema e dos videos e sua convergéncia para os novos cenarios
midiaticos.

Antropologia Visual

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: O uso de iconografias, fotografias, filmes e videos como fonte documental. O emprego da
fotografia e do video como instrumentos de pesquisa em ciéncias sociais. O estudo das diversas
linguagens audiovisuais na representacado e documentacao do real, sua funcao heuristica e suas
potencialidades na captacéao e difusdo de conhecimentos.

Comunicacao e Cognicao

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: As interfaces entre a biologia, as ciéncias cognitivas e a comunicacdo. Principais
paradigmas em psicologia e em ciéncias cognitivas. Percepcdo. Aprendizagem. Representacao.
Linguagem. Inteligéncia humana. Cognicao, NTIC e inteligéncia artificial.

Linguagens em Midia Moével

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: Linguagens intersemio6ticas, hibridizacoes dos sistemas de signos: verbal, visual e sonoro
em hipersintaxes espaciais e temporais. Linguagens aplicadas aos dispositivos Celular, iPod, PDA,
Smartphone, MP3, MP4, MP5, etc., CD, DVD, Videogame e Site para portateis.

Laboratorio em Midia Mével

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: Experimentos com linguagens hibridas [verbal, visual e sonora], em reduzido espaco e
curto tempo. Linguagens aplicadas aos dispositivos Celular, iPod, PDA, Smartphone, MP3, MP4,
MP5, etc., CD, DVD. Formatacao em AVI e MP4.

Hipertexto no Processo Digital

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: Enlaces do hipertexto entre fragmentos associativos, interligados por conexdes
conceituais, chaves indicativas ou metaforas visuais. Novas caracteristicas do texto em
ambientes de hipermidia: ler, perceber, escrever, pensar e sentir. O papel da hipermidia na
cultura dos ambientes virtuais.
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Estéticas da Arte Digital

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: Recursos/procedimentos de criacdo digital e novas formas de sensibilidade: estética da
remixabilidade; estética das redes; estética dos ambientes simulados, estética wireless. Producao
da arte digital e o circuito dessa producdo até chegar ao receptor, inseridos na cultura
contemporanea.

Cultura das Midias Digitais

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: Novos meios de producao, armazenamento, transmissao e recepcao dos signos na vida
social. Cibercultura: tecnologias, equipamentos, linguagens e consumo, permitindo novos
comportamentos e consequéncias sociais e culturais.

Comunidades Interativas

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: Internet, contexto de criacao e evolucdo histérica. Plataformas de publicacdo de
conteudo para compartilhamento (textos, musica, video, fotos, links). Blogosfera. Blogs.
Microblogs, Videoblogs, Fotologs, Sexting. O surgimento e a evolucdo das redes sociais (PlanetAll,
MySpace, MSN, Orkut, Facebook, etc.). Twitter. A filosofia Wiki e as interacdes a distancia para
trabalho e lazer. Os novos comportamentos e conseqiiéncias sociais e culturais em decorréncia
das redes sociais (social networks).

Teorias em Midia Digital I

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: O termo midia e as suas variacoes terminologicas. Sentidos estritos e amplos no campo
de referéncia das midias digitais. A comunicacdo teleinformatica: tipos de meios, aparelhos,
dispositivos ou programas auxiliares da comunicacao.

Teorias em Midia Digital II

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Teorias em Midia Digital I

Ementa: Redes de comunicacdo, dimensdo empirica e conceitual. Empirica: funcionamento das
redes telematicas, criacdo dos espacos virtuais, novas formas de sociabilidade, relacoes
global/local, artes digitais. Conceitual: estatuto teérico da nocao de rede e seu poder explicativo.

Semiodtica da Imagem Digital

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: Teorias da imagem fixa e moével. Variacoes de imagens: imagem pura, imagem de
imagens, imagem de ndo-imagens, ndo-imagem de imagens. Estimulo visual em forma e fundo.
Arquétipo e representacdo iconica. Significacdo simbélica e inconsciente coletivo.

Fanzines e HQtronicas

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: Os fanzines como midia independente; géneros e fanzines e sua diversidade expressiva; a
mutacdo dos fanzines para as midias digitais: os e-zines; HQtronicas: Histérias em Quadrinhos
em midias digitais, projetos em midias digitais.
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Processos de Criacao e Oficina de Idéias

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: Os processos e as técnicas de criacdo. Inovacdo e criatividade para produtos
hipermidiaticos. Desenvolvimento de técnicas de criacao individual e coletiva: insights e
brainstormings. As midias digitais como suportes para as atividades intelectuais de criacéo.

Novos Mercados em Midias Digitais

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: Aquisicao dos conhecimentos fundamentais para a compreensdo do contexto global no
qual as midias digitais se desenvolvem atualmente. As novas tendéncias mercadologicas: analise
do ambiente socio-econdémico das midias digitais no mundo. Evolucao do mercado. Abordagem
comparativa das legislacoes de propriedade intelectual dos principais mercados internacionais.

Abordagens Teéricas da Comunicacao nas Redes Digitais

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: O processo da comunicacao e suas diferentes leituras teéricas na contemporaneidade.
Comunicacédo, globalizacao e novas Tecnologias. P6s-modernidade e micropolitica. Sociedade do
espetaculo, estetizacdo do cotidiano e construcao dos fatos pela midia. O real versus o virtual. As
novas concepcoes de tempo e espaco na contemporaneidade. Internet, sociabilidade e consumo.

Tecnologias da Informacao e Comunicacao Aplicadas a Administracao Publica

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: A sociedade digital: caracteristicas, desafios e perspectivas. A Internet como instrumento
facilitador da comunicacao organizacional. As novas tecnologias multimidiaticas como canais
estratégicos de prestacado de servicos aos cidadaos. Segmentacdo e aplicabilidade de recursos
tecnologicos para atingir os diferentes publicos. As Intranets, os portais, sites e blogs corporativos
como ferramentas de gestdo da comunicacédo publica. Estudos de Caso.

Economia das Indastrias Culturais

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: A cultura enquanto manifestacdo dos saberes, tradicoes, musicalidade e religiosidade
dos povos. As industrias culturais: evolucao histérica e categorizacdo. Principais fatores/drives
influenciando e moldando as industrias culturais. As dinadmicas envolvidas no processo de
producao de bens culturais. Quantificando, do ponto de vista econoémico, os mercados
subjacentes as industrias culturais. Tendéncias de evolucdo das industrias culturais, a nivel
local, nacional e internacional.

Aspectos Administrativos e Mercadologicos em Midias Digitais

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: Identificacdo dos aspectos administrativos, financeiros e mercadologicos (AAFM)
estratégicos para o sucesso de projetos, envolvendo a producdo em midias digitais.
Desenvolvimento de um framework, categorizacdo e posicionamento dos AAFM estratégicos
identificados. Identificacdo dos inter-relacionamentos dos aspectos e impactos (positivos e
negativos) causados pelos mesmos.

Estatistica Aplicada a Midias Digitais

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: Principios teérico-conceituais da estatistica: terminologia, métodos, processos, técnicas e
medidas estatisticas. Softwares aplicaveis a estatistica. Uso da estatistica como ferramenta
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auxiliar na execucdo de trabalhos e pesquisa sobre meios de Comunicacdo. Amostragem.
Estatisticas descritivas e teorema do limite central. Testes de hipétese (uni e bilaterais):
formulacao, intervalos de confianca. Regressodes lineares. Coeficientes de correlacao. Interpretacao
de resultados experimentais.

Turismo e Tecnologias Digitais

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Internet III

Ementa: Turismo: principais conceitos e categorias. Agencias governamentais de fomento ao
turismo e secretarias estaduais e municipais de turismo. ONGs. As Tecnologias Digitais. As
tecnologias digitais aplicadas ao turismo: Reservas, confirmacdes, emissoes etc. Turismo virtual.
Sites web dedicados a divulgacdo dos recursos turisticos (nacional, estadual e municipal).
Softwares para entretenimento e educacdo. Turismo e geoposicionamento. A catalogacao dos
recursos turisticos brasileiros. Bases de dados de recursos turisticos. Sites e jogos educacionais
para ensino do turismo, historia, geografia e cultura brasileira. Objetos pedagbgicos para turismo.

Educacao Turistica a Distancia

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-Requisito: Internet III

Ementa: Turismo e EAD. Introducdo a Educacao Turistica. Requisitos Tecnologicos e Educacéao
Turistica a Distancia (ETAD). Objetivos Educacionais e EAD; Contetdos, Interatividade e
Processos Avaliativos; Segmentacdo da Educacédo Turistica (Infanto-Juvenil, Jovens e Adultos,
Terceira Idade, Gestao Publica). Projeto Técnico Pedagbégico em ETAD.

Direito Digital

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Legislacdo e Etica para Midias Digitais

Ementa: Conceitos basicos de Direito Digital. Termos técnico-juridicos para a Internet. Visao
critica sobre o uso da moderna tecnologia e seu impacto na sociedade contemporanea.
Consequéncias juridicas dos atos praticados no meio eletrénico. O Direito das Comunicacoes.
Direito das Comunicacgoes na Internet. Lei do processo eletronico. Direito do consumidor no meio
eletronico. Crimes contra a honra e estelionato eletronico. Responsabilidade civil dos provedores.
Monitoramento e contratos eletronicos. Valor probante das provas obtidas na Internet.

Lingua Portuguesa I

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: A Lingua Portuguesa como fonte de comunicacdo. Géneros textuais no ensino-
aprendizagem da leitura e da escrita. Construcdo do habito de ler e escrever. Leitura,
compreensdo e interpretacdo de textos. Regras gramaticais da lingua portuguesa (nivel
introdutoério).

Lingua Portuguesa II

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Lingua Portuguesa I

Ementa: Leitura, contextualizacao e redacao de textos. Regras gramaticais da lingua portuguesa
(nivel intermediario).

Lingua Portuguesa III

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Lingua Portuguesa II

Ementa: Leitura, contextualizacdo, analise critica e redacdo de textos. Regras gramaticais da
lingua portuguesa (nivel avanc¢ado).
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Lingua Inglesa I

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: Introducdo ao estudo das estruturas simples da lingua inglesa em seus aspectos
morfolégicos, sintaticos, semanticos, lexicais, fonolégicos e pragmaticos, desenvolvendo
habilidades compreensao e expressao oral e escrita.

Lingua Inglesa II

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Lingua Inglesa I

Ementa: Consolidacdo do estudo das estruturas simples da lingua inglesa em seus aspectos
morfolégicos, sintaticos, semanticos, lexicais, fonolégicos e pragmaticos, desenvolvendo
habilidades compreensao e expressao oral e escrita.

Lingua Inglesa III

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Lingua Inglesa II

Ementa: Aprofundamento (nivel intermediario) das estruturas da lingua inglesa em seus aspectos
morfolégicos, sintaticos, semanticos, lexicais, fonolégicos e pragmaticos, desenvolvendo
habilidades compreensao e expressao oral e escrita.

Lingua Inglesa IV

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Lingua Inglesa III

Ementa: Aprofundamento (nivel avancado) das estruturas complexas da lingua inglesa em seus
aspectos morfolégicos, sintaticos, semanticos, lexicais, fonolégicos e pragmaticos, desenvolvendo
habilidades compreensao e expressao oral e escrita.

Libras - A Lingua Brasileira de Sinais

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Aspectos socio-histéricos, linglisticos e culturais da Surdez. Concepc¢oes de linguagem, lingua e
fala e suas implicagées no campo da Surdez. Elementos definidores do status lingtisticos da
Lingua de Sinais. Aspectos fonologicos, morfologicos, sintaticos e semantico-pragmaticos da
Lingua Brasileira de Sinais. A Libras na relacao fala/escrita.
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13-2.2.2 Contetidos Complementares Optativos: Midias Digitais

Aspectos Cognitivos e Ergonéomicos: Publicacoes e IPS

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: As funcdes cognitivas superiores humanas. Gestalt: teoria da organizacdo perceptual.
Ergonomia: aspectos histéricos, conceituais e metodolégicos. A interacdo humano-computador.
As interfaces pessoa-sistema (IPS): evolucdo tecnolégica (texto, GUI, multimodais). Aspectos
determinantes no design das IPS. Usabilidade das interfaces. Aspectos a considerar no design de
IPS. Heuristicas. Patterns. Prototipagem. Principais técnicas de avaliacdo das IPS.

Aspectos Cognitivos, Ergonomicos e Tecnologicos em Multimidia

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Infografia I e Edicao de Videos I

Ementa: Principais aspectos - cognitivos, ergonoémicos e tecnologicos - do processo de realizacao
de projetos multimidia interativos (PMI). Planejamento e principais etapas de realizacao de um
PMI. Principais atores envolvidos no projeto e suas inter-relacoes. Contatos. Tomadas de decisao
Acompanhamento. Resolucdo de conflitos. Ambientes multi-plataformas. Desenvolvimento do
projeto usando ambientes de producdo (authoring environments). Design de interfaces.
Conectividade com bases de dados. Exigéncias de realizacdo e organizacdo do ambiente de
producdo. Instaladores. Packaging. Cépias. Difusao. Codificacdo e protecdo dos contetidos.
Usabilidade avancada. Comunicacdo entre aplicativos multimidia e Internet.

Tecnologias de Informacao e Comunicacao II

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Tecnologias de Comunicacao e Informacao I

Ementa: Panorama geral, com uma visdo critica, das atuais tecnologias de comunicacao e
informacdo (NTIC). Contextualizacdo das mesmas, através de breve retrospectiva da evolucao
histérica tecnolégica. Categorizacao das NTIC usando um framework. Identificacdo das principais
caracteristicas, pontos fortes, exigéncias (hardware e software), custos de implantacio,
treinamento e curva de apropriacdo das mesmas. Analise dos principais drives tecnolégicos,
politicos e sociais que permeiam a comunicacao na atual sociedade da informacéao: digitalizacao,
redes de alta velocidade, convergéncia/integracdo das midias, interatividade, colaboracao,
portabilidade, contetidos multimodais. O estado da arte. Ubiquidade. Mobilidade. Aplicacoes
atuais e modificacdo de comportamentos. Tendéncias de evolucao futura.

Gestao de Projetos em Midias Digitais

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Haver integralizado 112 créditos

Ementa: Principios e métodos de gestdao de projetos aplicados as Midias digitais. A equipe de
projeto. Principais atores. Principais etapas da gestdo de projetos: estudo de viabilidade (técnica,
organizacional, financeira etc.), planificacdo, realizacdo técnica, implantacdo e péds-avaliacao.
Planificacao estrutural, organizacional, operacional e financeira. Organograma de tarefas (WBS).
Encadeamento de tarefas (CPM).Estimativa dos custos, Métodos de equilibrio de recursos. Direcao
e controle (desenvolvimento, custos e qualidade) do projeto. Os principais atividades de controle.
Gestao de alteracdes e da configuracao. Ferramentas software para gestao de projetos.

Estado da Arte em Tecnologias e Midias Digitais I

Créditos: 02 Carga Horaria: 30 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: Tematica relacionada ao estado atual das midias digitais: apresentacao de resultados de
projeto de pesquisa ou extensdo (em andamento ou concluido recentemente), de projeto de
desenvolvimento de produto usando midias e tecnologias digitais ou ainda, revisdo de literatura
apresentando o estado da arte sobre um determinado tépico das midias digitais.
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Estado da Arte em Tecnologias e Midias Digitais II

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: Tematica relacionada ao estado atual das midias digitais: apresentacao de resultados de
projeto de pesquisa ou extensao (em andamento ou concluido recentemente), de projeto de
desenvolvimento de produto usando midias e tecnologias digitais ou ainda, revisdo de literatura
apresentando o estado da arte sobre um determinado tépico das midias digitais

Eixo de Aplicacao I: Publicacoes Impressas e Eletronicas

Editoracao III

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Editoracao II

Ementa: Editoracdo Avancada de Publicacdes. Géneros de publicacdes. Projetos editorial e grafico
de publicacdes. Principais softwares de editoracdo eletronica. Elementos visuais da pagina
impressa: texto, ilustracéo, cor, grafismos; diagramacao e planejamento de publicacdes. Layout
de pagina. Arquivos mestre. Templates. Texto. Estilos. Tipografia. Tabelas. Grafismos. Efeitos de
transparéncia. Cor: tons, gradientes, misturas. Gerenciamento de cores. Trapping. Criacdo de
arquivos PDF. Adicao de hiperlinks, marcadores, botdes, videos e audios em PDF. XML: marcacao
de conteudos, estruturacdo do documento, importacdo e exportacdo. Impressdo PB e cores:
configuracdes, marcas, pré definicdoes. Separacdo de cores. Automacado: scripts, plugins,
mesclagens.

Eixo de Aplicacao II: Imagem Digital / Infografia

Imagens Digitais IV

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Imagens Digitais II

Ementa: Edicao avancada de imagens bitmap. Efeitos especiais e artisticos: Correcao, modificacao
e criacao/sintese de imagens digitais: fronteiras e técnicas. Arte digital. Calibracdo. Correcao de
cores. Camadas (layers) e mascaras. Composicdo de imagens com multiplas camadas, camadas de
ajuste e marcaras. Efeitos usando blends, filtros, camadas, posterizacdo e patterns. Sombras.
Imagens vetoriais: Preenchimentos interativos. Gradientes de cores. Gradientes de transparéncia.
Photoshop Art.

Imagens Digitais V

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Imagens Digitais III

Ementa: Edicdo avancada de imagens vetoriais. Efeitos especiais e artisticos: Correcao,
modificacao e criacdo/sintese de imagens digitais: fronteiras e técnicas. Arte digital. Calibracéo.
Correcao de cores. Camadas (layers) e mascaras. Composicado de imagens com multiplas
camadas, camadas de ajuste e marcaras. Efeitos usando blends, filtros, camadas, posterizacao e
patterns. Sombras. Imagens vetoriais: Preenchimentos interativos. Gradientes de cores.
Gradientes de transparéncia. Mistura interativa. Contorno interativo. Sombras projetadas.
Envelopes interativos. Aparar, soldar, intercessdo. Tweening de formas e atributos. Corel art.

Composicao Criativa em Fotografia

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Fotografia Digital e Imagens Digitais II

Ementa: A arte da composicdo em diversas formas de representacdo imagética. Os conceitos a
serem observados no ato de compor uma imagem: movimento, ritmo, equilibrio, perspectiva, luz e
sombra, diversidade, unicidade.
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Fotojornalismo e Fotografia Artistica

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Fotografia Digital e Imagens Digitais II

Ementa: Modos de ver abrangendo os conceitos do fotojornalismo (compromisso com o carater
documental da realidade) e da fotografia artistica (estilo, beleza, composicao): as imagens
documentais como aproximacao do registro de alta criacao e as testemunhais como parte do
territério da reproducéao da realidade.

Infografia III

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Infografia II

Ementa: Infograficos Animados Avancados. Construindo animacdes complexas multicamadas:
frame a frame; tweening; shape tweening; motion tweening. Animacdes em multiplas camadas.
Inverse kinematics. Importando e integrando videos. Action scripts: objetos, classes, métodos,
propriedades. Identificando e tratando eventos. Botdes: invisiveis, tweenings, animados,
complexos, propriedades. Controlando multiplas timelines. Gerenciando conexdes externas.
Controlando: movie clips, graficos bitmap, som. Controlando o fluxo de informacdes. Controlando
texto, Tratando matematicamente as informacoes. Compartilhamento de fontes e simbolos nas
bibliotecas.

Eixo de Aplicacdo III: Audio Digital

Bases Psico-Fisiologicas da Percepcao do Som e Fisica do Som

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: O ouvido humano. Caracteristicas anatomicas e fisiologicas do sistema de audicao
humano. Espectro de freqtiéncia do audio. Aspectos fisiologicos, fisicos e culturais caracterizando
o som. Sinal e ruido. Frequiéncia, amplitude, elongacao, fase, velocidade. Sinal elétrico dBv, dBu e
pressao sonora dB SPL. Psicoacustica. Limites de tolerancia. Medidores de nivel sonoro. A
propagacao do som nos diversos meios. Influéncia da temperatura, pressdo e umidade na
propagacdo. Timbre, fundamental e harmoénicas. A reflexdo e refracdo das ondas sonoras.
Caracteristicas reflexivas das superficies. Ondas em fase e fora de fase. Efeito Haas.

Técnicas e Equipamentos de Audio

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Audio II

Ementa: O sistema auditivo. Analisador de espectro de audio em tempo real. Microfones.
Consoles de audio mixagem. Filtragem do sinal de audio: filtros passivos e ativos (12, 22, Nésima
ordem): caracteristicas de atenuacéo. Filtros paramétricos. Equalizadores. Compressores. Gates.
Limitadores. Crossovers. Alto-falantes (sub-woofer, woofer, medium, selenium, tweeter, etc.)
Multicabos. Amplificadores. Geradores de efeitos de audio.

Captacio de Audio e Tratamento Digital

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Audio I

Ementa: Som e principios de acustica. Microfones. Acessorios. Mixers de externa. Monitoracao.
Gravadores analogicos e digitais. Procedimentos e técnicas de microfonacao (captura do audio).
Sincronismo de audio e video. Padroes e procedimentos de gravacao. Praticas de gravacoes de
dialogos e efeitos sonoros bem como a captacdo de ambientes em sistema 5.1. Principais
softwares de tratamento de imagens video (Adobe Soundbooth, Sony SoundForge, ProTools).

Audio e Efeitos para Radio e TV I
Creéditos: 04 Carga Horaria: 60 horas
Pré-requisito(s): Audio II
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Ementa: Conceito de producao. Equipamentos e suas funcoes. Fases da producdo. Técnicas de
pré e pos producdo. Como elaborar um roteiro. Técnicas de captacdo, edicao, finalizacao,
gravacao. Nocoes de Teoria Musical. Compasso, andamento, ritmo. A estética musical. Efeitos
dramaticos da musica. Edicdo de trilha sonora. Sincronismo, imagens-ruidos-fala-musica.
Musica incidental e integracao da musica as imagens.

Audio e Efeitos para Radio e TV II

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Edicao de Video I

Ementa: Sincronia som/eventos; Paisagens sonoras; Historico da musica de cena/trilha sonora;
Dublagem; Foley; MIDI; Criacdo visual;, Composicdo sonora; Acustica musical; Ritmica; Nocoes de
harmonia e contraponto aplicados; Treinamento auditivo; Softwares SoundForge, Acid Pro,
Sonar, Pro Tools. Conversao de unidade de tempo; Formatos de audio digital; Softwares de edicao
de video. Formatos de video digital.

Trilha Sonora para TV e Cinema

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Audio II

Ementa: Especificidade da linguagem musical e sonoplastia aplicada ao audiovisual (ponto, linha
e plano). Técnicas de composicdo aplicadas ao tempo visual do cinema e televisdao. Analise das
trilhas sonoras classicas e expressivas no mercado. Criacao e sincronizacdo de trilhas pelos
alunos e utilizacdo de softwares (audio video e sincronismo). O "Catalogo de sequéncias" e a
possibilidade de padronizacdo técnica-expressiva. Principais softwares utilizados (Sony VEGAS,
Windows Movie Maker, Adobe Premiere, Pro Tools).

Producio e Controle de Audio em Televisido e Cinema

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Audio II

Ementa: Principais conceitos do audio em TV e cinema. A evolucado tecnologica da captura do
som no cinema e TV. Captacdo de som direto (didlogos). Captura de som ambiente (incidental).
Dificuldades impostas pela acustica (interior vs exterior). Captura de sons especiais (efeitos
sonoros). Principais equipamentos e softwares utilizados na captura e tratamento do audio.
Organizacdo e cuidados com os equipamentos de audio-captura. Etapas da Sonorizacao (Edicao
de som, FX, Foley, Mixagem). Sincronismo (audio vs Video).

Introducao a Sintese Sonora

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Audio II

Ementa: Principais aspectos relacionados a sintese sonora: estéticos, técnicos e metodologicos. Os
diferentes tipos de geracao (sintese) sonora. Formalizacdo e estruturacao dos processos dinamicos
em tempo real. Estudo dos aspectos dinamico, espectral (freqiiéncias) e temporal do som.

Sintese Sonora

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Introducéo a Sintese Sonora

Ementa: Aplicacdo pratica das principais teorias e conceitos ligados a sintese sonora.
Desenvolvimento de projetos envolvendo a producao realizacdo de musica eletronica. Principais
equipamentos que integram um estidio de audio profissional e de um home audio studio: basicos,
meédios e avancados. Principais softwares utilizados para a sintese e gravacao de audio digital
(Reason, Sonar, FruitLoops, ProTools, Acid Pro). Interfaces e principais funcionalidades dos
softwares de sintese, edicao e gravacao de audio. Producao de Musica Eletronica
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Eixo de Aplicacao IV: Video Digital

Edicao de Videos II

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Edicao de Videos I

Ementa: Edicdo de videos nao linear. Marcadores. Edicao de video usando o Timeline. Clips
especiais. Multiplas sequéncia. Sub-clips. Editando seqUiéncias multi-cameras. Criando
transicées. Transicdes personalizadas. Audio: clips, canais e tracks. Editando o audio. Aplicando
transicoes e efeitos no audio. Panning e balanco. Mixagem audio avancada. Integracao com
softwares de edicdo de audio. Titulos: adicionando e formatando texto e imagem nos titulos.
Efeitos: Rolling e crawling. Aplicando efeitos. Tipos de efeitos para video e audio. Correcédo de cor.
Vetorscopio e monitor de forma de onda. Animacdo. Keyframes. Composicdo de video.
Transparéncia e mascaras. Exportando o video editado.

Edicao de Videos III

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Edicao de Videos II

Ementa: Edicao de Videos Nao Linear Avancada. Marcadores. Edicdo usando o timeline. Clips
especiais. Multiplas sequéncia. Sub-clips. Editando seqUiéncias multi-cameras. Criando
transicées. Transicoes personalizadas. Audio: clips, canais e tracks. Editando o audio. Aplicando
transicoes e efeitos no audio. Panning e balanco. Mixagem audio avancada. Integracdo com
softwares de edicdo de audio. Titulos: adicionando e formatando texto e imagem nos titulos.
Efeitos: Rolling e crawling. Aplicando efeitos. Tipos de efeitos para video e audio. Correcao de cor.
Vetorscoépio e monitor de forma de onda. Animacdo. Keyframes. Composicdo de video.
Transparéncia e mascaras. Exportando o video editado.

Eixo de Aplicacao V: Internet, Aplicacoes Web e EAD

Comunicacao Informatizada

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: As interacbes humano-computador e a comunicacdo midiatizada: mundos virtuais,
eCommerce. Formacdo a distancia. Compartilhamento de informacdées e de recursos.
Acessibilidade. Personalizacao das interfaces pessoa-sistema (IPS). Interfaces inteligentes.
Principios de analise, concepcéo e avaliacdo heuristica dos sistemas de interacdo informatizada
(IPS).

Blogosfera e Producao de Blogs

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Internet III

Ementa: Blogs e Blogosfera: Principais conceitos. Evolucao historica. Sistemas de gerenciamento
de contetdo (CMS). Jornalismo participativo. Blogs e empresas. Blogs e comunicacao
social/relacoes publicas. Aspectos a considerar na producao de um blog. Principais ambientes e
ferramentas software para construcao de um blog. Perspectivas de evolucao futura.

WebRadio

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Internet III

Ementa: Principais conceitos ligados ao radio digital/radio via Internet/ WebRadio. Evolucao
histérica. Radio via RF e WebRadio: caracteristicas, vantagens e limitacées. Download vs
Streaming. Hardware e softwares necessarios para uma WebRadio. Podcasting (agregadores de
midia): caracteristicas e diferencas em relacdo a Web radio. Diretérios de WebRadio e de
Podcasting. Perspectivas de evolucao futura.
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Producao de Animacoes para a Web

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Internet III e Infografia II

Ementa: Imagens digitais (bitmaps e vetoriais): principais caracteristicas e formatos de
codificacdo. Animacdo usando o computador: principais conceitos e aspectos técnicos. Evolucao
da tecnologia. Principais softwares para authoring de animacdes digitais: caracteristicas e
funcionalidades. Criando e editando objetos simples. Trabalhando com texto. Graficos complexos
em uma Unica camada. Graficos em maultiplas camadas. Simbolos e bibliotecas. Animacdes:
Frame a frame; com tweening; com shape tweening; com motion tweening. Animacdes em
multiplas camadas. Inverse kinematics. Botdes para interatividade. Interatividade basica.
Adicionando som e video. Distribuindo animagdes para o publico.

Midias Digitais e Marketing Eletronico

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Internet IV

Ementa: Marketing Eletronico: conceitos basicos. Quantificando o mercado eletronico. Exemplos.
Quantificando acessos a um site. Diretrizes orientando o design de e-banners comerciais.
Desenvolvimento de um plano de midia on line. O Interactive Advertising Bureau. A padronizacao
de tamanhos. Analise de cases de e-banners. Etapas do processo de criacao de e-banners.
Tecnologias de producao de e-banner. Editores de animacéao vetorial. Flash. Projeto de criacao de
e-banners.

Linguagem para Aplicacoes Dinamicas em Midias Digitais I

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Internet III

Ementa: JavaScript: aspectos historicos e evolucdo das versdes. Ajax. Ferramentas de
edicao/desenvolvimento em JavaScript e Ajax. Elementos estruturais da linguagem: Palavras
reservadas. Objetos. Funcodes. Arrays. Loops Do While. Estruturas condicionais. Imagens: rollover
(simples, 3 estados, multiplos). Banners ciclicos. Slideshows. Frames. Abrindo e definindo
maultiplas janelas no browser. Formularios. Alterando menus dinamicamente. Validando
conteudos de campos. Eventos. Manuseando eventos: janelas, mouse, formularios, teclado.
Cookies. Estilos e Folhas de estilo. Objetos e DOM. Paginas dindmicas. Menus dinamicos (sliding,
pull-down). Ajax. Ajax toolkits.

Linguagem para Aplicacoes Dinamicas em Midias Digitais II

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Linguagem de Programacéo para Internet I

Ementa: JAVA: aspectos historicos e evolucdo das versdes. Java Virtual machine. Tipos de JDK.
Principais ambientes de desenvolvimento Java. Eclipse: interface e funcionalidades. Integrando e
posicionando applets Java nas paginas web (tags: applet, object, embed). A hierarquia de objetos
em Java. Os tipos fundamentais em Java. Estruturas de controle e de iteracdo. Estruturas de
selecdo. Capturando movimentos dos periféricos (mouse, teclado etc.). Interface usuario: senhas,
formularios, controles etc. Projetando interfaces com SWING. Java Server Pages (JSP) e Servlets.
Adicionando applets tags em Dreamweaver.

Linguagem para Aplicacoes Dinamicas em Midias Digitais III

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Linguagem de Programacao para Internet II

Ementa: PHP: Aspectos histéricos e evolucao das versodes. Sintaxe da linguagem. Constantes e
variaveis. Strings: concatenacdo e outras operacdes, codificacdo e decodificacdo. Estruturas de
controle (If else, Switch, For). Arrays: declaracdo, uso, ordenacdo. Funcdes: argumentos, tipos,
defaults, retorno valores. Criando aplicacées web com PHP. Formularios. Envio de dados ao
servidor (Get, Post). Cookies e sessodes de trabalho. Arquivos: permissdo de acesso, leitura,
escritura, navegacao. Interacao entre MySQL e PHP. SQL e queries.
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Marketing Eletronico

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Internet IV e Infografia II

Ementa: Evolucdo e tipologia da publicidade na Internet: banners, pop-ups e demais modelos.
Caracteristicas da publicidade on line. Modalidades de Pay-per-view, Pay-per-click, Pay-per-sale.
Criacao, redacao e design de pecas publicitarias para a Web. Softwares de producado de pecas
publicitarias para midias digitais.

Banco de Dados para Aplicacoes via Web

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Internet IV

Ementa: Estruturas de dados. Bases de dados: conceitos, categorias (rede, relacional, OO) e
aplicacdes. SGBDs relacionais. Modelagem de dados: bases, tabelas, campos, contetudos, tipos,
index, relacionamentos. Arquitetura e diagramas. Insercao e atualizacao de registros e conteudos
de campos. Relacionamentos. As formas normais. SQL. Filtragem e selecdo de dados. Joints.
Grupos. Indexacdo. Tratamento de erros. Introducdo a PHP: estrutura, variaveis, strings,
numeros, constantes, comentarios. Programacdo PHP basica. Usando PHP com MySQL em
paginas ativas. Queries. Formularios. Cookies. Seguranca das aplicacoes Internet. Desenvolvendo
aplicacdes para e-Commerce.

Audio e Video Disponibilizados Via Internet

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Internet II

Ementa: Principais formatos de codificacao de audio e video. Integrar arquivos audio e video em
pagina web. Plugins e players. Detectar a presenca e a versdo. Linking e embeding de arquivos
multimidia em paginas web. Download e streamming. Controlar a exibicdo dos contetidos
multimidia. Oferecer um preview movie. Oferecer um sequel. Integrando um arquivos em uma
pagina web: mp3, Windows media, QuickTime, Flash, videos Google e You Tube. Criar um slide
show automatico. Adicionar scripts e botdes de controle.

Introducao ao Design Instrucional

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: Bases teéricas e conceituais da aprendizagem a distancia, baseada em computadores.
Aspectos histéricos. Problematicas relacionadas ao design de um curso de Ensino a Distancia
(EAD). Componentes: cognitiva, comunicacional, emocional e tecnolégica subjacentes a EAD.
Concepcao, planejamento, realizacdo técnica, implantacdo, avaliacdo e operacdo de um curso de
EAD. Panorama das plataformas existentes para authoring em EAD. Caracteristicas da
plataforma MOODLE.

Tecnologias e Aprendizagem a Distancia

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Nao ha

Ementa: Histérico da evolucédo das tecnologias utilizadas em EAD. Teorias e modelos subjacentes
a EAD. Panorama atual das tecnologias: Podcasting, Videocasting, Blogs, Wikis, etc. Ambientes de
aprendizagem usados em e-Learning. Os softwares livres. m-Learning. Objetos pedagogicos
(concepcao, producdo, avaliacdo, disseminacdo, utilizacdo). Bases de dados documentais.
Revistas cientificas on line.

Modelizacao Cognitiva para o Design Pedagégico

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Introducdo ao Design Instrucional

Ementa: O design pedagogico. Especificacdo das necessidades de formacao. Principais
metodologias de modelizacdo cognitiva objetivando o design pedagégico. Métodos e ferramentas de
analise cognitivas das tarefas, modelizacdo de conhecimentos para producado de objetos
pedagogicos multimidia. Especificacao das exigéncias: modelo de conhecimento e objetivos de
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aprendizagem. Principios orientando a escolha de uma estratégia de taticas pedagogicas, selecao
das midias a utilizar, dos métodos de avaliacdo das aprendizagens, definicdo das atividades e das
ferramentas a empregar.

Ambientes de Aprendizagem Informatizada

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Tecnologias e Aprendizagem a Distancia

Ementa: Conceituacdo de ambientes de aprendizagem informatizada (AAI). Bases teorico-
conceituais do design pedagbgico. Panorama dos métodos atuais de design pedagégico. Aspectos
relacionados ao desenvolvimento de um AAI. Arquitetura e principais médulos integrando um
AAI. Navegacao e interatividade. O processo de concepcéao e desenvolvimento de um moédulo para
AAI. Ferramentas de modelizacao.

Concepcao e Producao de Objetos Pedagogicos

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Modelizacao Cognitiva para o Design Pedagogico

Ementa: Objetos pedagoégicos (OP)/learning objects (LO), conceituacdo e categorizacdo. Ambientes
de aprendizagem e bibliotecas de OP. Gerenciamento dos OP e suas versdes. Aspectos técnicos
subjacentes a producdo, armazenamento e distribuicAdo dos OP. Modelizacdo cognitiva.
Especificacdo das exigéncias: modelo de conhecimento e objetivos de aprendizagem. Diretrizes
para escolha da estratégia e taticas pedagogicas, selecdo das midias a utilizar, métodos de
avaliacdo das aprendizagens, definicdo das atividades. Aspectos pedagégicos do multimidia.
Producdo do multimidia educativo: principais etapas e atividades, equipe de producao,
estruturacado do contetdo, modelo pedagégico, modelo midiatico. Integracdo do multimidia no
ambiente de ensino (presencial e a distancia). Aspectos juridicos relativos na utilizacao de objetos
pedagogicos.

Difusao de Objetos Pedagégicos Educacionais

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Modelizacdo Cognitiva para o Design Pedagobgico

Ementa: Principais atividades apdés a producdo dos Objetos Pedagédgicos Educacionais (OPE). O
planejamento da difusado. A escolha do modelo de difusédo (classes distribuidas, ensino on line,
comunidade de pratica, sistemas de suporte a performance). Verificacdo e validacdao dos objetos
pedagogicos. Processos de controle de qualidade dos objetos pedagégicos.

Gestao de Projeto em EAD

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Concepcao e Producao de Objetos Pedagogicos

Ementa: A definicdo de um projeto de EAD. Definicao dos objetivos, metas, métodos de avaliacao
e controle. O ciclo de vida do projeto de EAD. Principais fases e atividades envolvidas em um
projeto para EAD. Atores envolvidos no processo. Atividades relacionadas ao gerenciamento de
um projeto EAD. Gestdao de tempo, recursos humanos e materiais, orcamento, e nivel de
qualidade intrinseca. Softwares para apoiar o gerenciamento de um projeto EAD.

Topicos em Multimidia Aplicados ao EAD

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Tecnologias e Aprendizagem a Distancia

Ementa: Contetdos abordando tematicas que se relacionadas as midias digitais, aplicadas a area
da EAD. Objetos pedagodgicos: processos de concepcao e producao, disponibilizacdo em servidores,
controle de versodes, e utilizacao em EAD. Reutilizacao. Creative commons. Revisao de literatura
apresentando o estado da arte sobre um determinado topico dos objetos multimidias aplicados a
EAD.
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Eixo de Aplicacao VI: Multimidia

Criacao Multimidia para DVD

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Producéo de Aplicacdes Multimidia I

Ementa: Principais etapas do processo de producao de musica, filmes, shows etc. via midias
digitais (CDs e DVDs). Recursos de autoracdo (authoring). Concepcdo e producdo de menus
interativos integrando texto, sons e animacdes. Os formatos de arquivos para musica e
filmes/shows/palestras em CDs e DVDs. A estruturacdo dos arquivos (menus, audio e video).
Projeto de criacdo de CDs e DVDs. Projeto de criacao de menus interativos para DVDs utilizando
Adone Photoshop, Adobe Premiere e Adobe Encore.

Linguagem Interativa para TV Digital

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Edicao de Video I

Ementa: TV Digital e interatividade. Contexto e evolucdo histérica. Os sistemas americano,
europeu e japonés de TV digital. O Sistema Brasileiro de TV Digital (SBTVD). Softwares para
interatividade na TV digital. O middleware GINGA (PUC-RJ). O editor Composer. Ginga-NCL
(NVested Context Language) e GINGA-J (UFPB). A plataforma de execucdo. Ginga-NCL: ambiente de
trabalho, menus e ferramentas. Principais funcionalidades. Concepcao e producao de aplicacoes
interativas para TV digital e dispositivos méveis.

Desenvolvimento de Aplicacoes Interativas para TV Digital

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Linguagem Interativa para TV Digital

Ementa: TV Digital e interatividade. O middleware GINGA (PUC-RJ). Ginga-NCL (Nested Context
Language) e GINGA-J (UFPB). Etapas de um projeto de producdo de aplicacdes interativas.
Concepcao e producao de aplicacoes interativas para TV digital e dispositivos moéveis.

Producao de Aplicacoes Multimidia II

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Producao de Aplicacdes Multimidia I

Ementa: Desenvolvimento de um projeto aplicado envolvendo a concepcdo sonora e visual,
realizacdo técnica e integracdo de produto multimidia interativo. Enfase especial aos aspectos
técnicos software e hardware, subjacentes a producao de um produto multimidia comercializavel,
integrando texto, imagens, audio e video sincronizados.

Scripts para Animacao e Interatividade Multimidia I (Basico)

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Producao de Aplicacoes Multimidia I

Ementa: Principais aspectos relacionados a interacdo no contexto das comunicac¢des midiaticas.
Estudo e aplicacdo de técnicas algoritmicas de base aplicadas a realizacdo de um projeto de
multimidia interativa. Estruturas condicionais, aleatérias e estocasticas. Iteratividade e
recursividade. Estruturas de dados. Gestédo de eventos. Controle dos elementos audiovisuais.

Scripts para Animacao e Interatividade Multimidia II (Avancado)

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Scripts para Animacao e Interatividade Multimidia I (Basico)

Ementa: Estudo das problematicas relacionadas as integracoes complexas (sistemas distribuidos)
incluindo os mundos imersivos e conteuidos dinamicos. Aplicacdo de técnicas algoritmicas
avancadas a sintese audiovisual dinamica e a vida artificial
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Eixo de Aplicacao VII: Animacao Digital

Histéria da Arte e Tecnologia da Imagem Analdgica e Digital

Crédito: 04 Carga horaria: 60 horas

Pré-requisito: Nao ha

Ementa: O entendimento da emergéncia e da evolucdo dos estilos de arte da pré-historia aos dias
atuais; o desenvolvimento da estética em sua relacdo com as ferramentas e técnicas de producao;
o aprendizado da producédo visual nas diferentes épocas; a invencdo dos principais recursos
técnicos analégicos e digitais e procedimentos para a criacao visual.

Introducao a Historia e a Teoria da Animacao

Créditos: 04 Carga horaria: 60 horas

Pré-requisito: Nao ha

Ementa: Desenvolvimento da animacéao tradicional: a intencao da animacao de figuras na historia
da arte; a invencao dos dispositivos optico-mecanicos; a descoberta da técnica de animacao; os
modelos artisticos; a definicdo artistica; a industrializacao da animacédo; os avancos na técnica e
na estética; a animacao independente e os grandes estudios. Desenvolvimento da animacédo
computadorizada: conceitos basicos e antecedentes da computacao; a estruturacao da tecnologia
e a possibilidade da arte intermediada pelo computador; o advento da computacdo grafica;
graficos geométricos 2D; graficos geométricos 3D; graficos animados 2D e 3D; a multimidia e a
interatividade.

Introducao ao Desenvolvimento de Personagens e Encenacao

Créditos: 04 Carga horaria: 60 horas

Pré-requisito: Histéria da Arte e Tecnologia da Imagem Analégica e Digital

Ementa: Desenho narrativo; componentes do design em animacao; mise-en-scene; layout; estoria
e design; storyboard e narrativa; storyboard e composicdo; desenvolvimento de personagem,;
personagem e mecanica; animacao total e animacdo limitada; encenacado para personagens
animados; os principios fundamentais da animacao.

Producao de Animacao 2D

Crédito: 04 Carga horaria: 60 horas

Pré-requisito: Introducao a Histéria e a Teoria da Animacao

Ementa: O estudio, os materiais e os equipamentos. Teoria da mecéanica e do movimento.
metamorfoses e ciclos. Animacao direta. Animacao por keyframe. Investigacao da forma no tempo.
analise e expressdao do movimento. Temporizacdo. Técnicas analégicas. Técnicas digitais.
Animacao GIF e Flash.

Producao de Animacao 3D

Crédito: 04 Carga horaria: 60 horas

Pré-requisito: Producao de Animacéao 2D

Ementa: Materiais e equipamentos. Interface e ferramentas de software. Modelagem basica 3D.
[luminacao, tonalizacdo, textura e renderizacdo. Hierarquizacdo. Animacéo de objeto. Animacao
de personagem. Animacédo de camara. animacao de luz.

Jogos Eletronicos: Evolucao Tecnoldgica

Créditos: 04 Carga Horaria: 60 horas

Pré-requisito(s): Introducdo a Historia e a Teoria da Animacéao

Ementa: A evolucado tecnolégica dos jogos eletronicos desde seu inicio (anos 50 e 60) até os dias
de hoje. A influéncia de fatores: tecnologia, cultura e economia de mercado, no desenvolvimento
de jogos eletronicos. As sete geracdoes de jogos eletrénicos: conceituacdo e principais
caracteristicas. A evolucdo da computacdo grafica e da tecnologia de audio como fatores
propulsores. Os dispositivos periféricos efetores e os jogos eletronicos, como fatores propulsores
da evolucdo do hardware e do software. A segmentacdo do mercado de games eletronicos. A
diversificacdo das técnicas e categorias de jogos eletronicos. Jogos em rede. Mundos virtuais.
Simulacoes. As transferéncias de tecnologias (simulacdes militares etc.). As problematicas
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relacionadas a concepcdo, producao, comercializacdo e impactos sécio-culturais dos jogos
interativos baseados em computador.

Multimidia, Jogos Eletronicos e Interatividade

Crédito: 04 Carga horaria: 60 horas

Pré-requisito: Producao de Animacao 2D

Ementa: Breve histéria dos graficos interativos (arte e técnica). Software para producao
multimidia. Conceitos de multimidia. Combinacéao de tipos de dados. Planejamento em
multimidia. Criando para multimidia. Formatos e caracteristicas de produtos multimidia
interativos — o livro multimidia, a enciclopédia multimidia, o stand interativo, o jogo eletronico, o
projeto multimidia para internet.

13-2.3 Contetidos Complementares Flexiveis

Topicos Especiais em Midias Digitais I (Atividades Extra Classe)

Pré-requisito(s): Nao ha

Crédito: 01 Carga horaria: 15 horas

Ementa: Contetido aberto destinado a cobrir tépicos que abordem problematicas especificas
pertinentes a area de comunicacdo em midias digitais, bem como componentes curriculares livres
como atividades de enriquecimento curricular, seminarios, congressos, coléquios, oficinas,
topicos especiais e flexiveis ou projetos de ensino, de pesquisa e de extensao. Os tépicos serao
selecionados em funcado de sua atualidade, relevancia cientifica/tecnolégica, tendéncias de
mercado ou por oferecerem insights importantes para novos projetos.

Topicos Especiais em Midias Digitais II

Pré-requisito(s): Nao ha

Crédito: 01 Carga horaria: 15 horas

Ementa: Contetido aberto destinado a cobrir tépicos que abordem problematicas especificas
pertinentes a area de comunicacdo em midias digitais, bem como componentes curriculares livres
como atividades de enriquecimento curricular, seminarios, congressos, coléquios, oficinas,
topicos especiais e flexiveis ou projetos de ensino, de pesquisa e de extensao. Os tépicos serao
selecionados em funcao de sua atualidade, relevancia cientifica/tecnolégica, tendéncias de
mercado ou por oferecerem insights importantes para novos projetos.

Topicos Especiais em Midias Digitais III

Pré-requisito(s): Nao ha

Crédito: 02 Carga horaria: 30 horas

Ementa: Conteudo aberto destinado a cobrir tépicos que abordem problematicas especificas
pertinentes a area de comunicacao em midias digitais, bem como componentes curriculares livres
como atividades de enriquecimento curricular, seminarios, congressos, coloquios, oficinas,
topicos especiais e flexiveis ou projetos de ensino, de pesquisa e de extensdo. Os topicos serdo
selecionados em funcdo de sua atualidade, relevancia cientifica/tecnolégica, tendéncias de
mercado ou por oferecerem insights importantes para novos projetos.

Topicos Especiais em Midias Digitais IV

Pré-requisito(s): Nao ha

Crédito: 04 Carga horaria: 60 horas

Ementa: Conteudo aberto destinado a cobrir tépicos que abordem problematicas especificas
pertinentes a area de comunicacao em midias digitais, bem como componentes curriculares livres
como atividades de enriquecimento curricular, seminarios, congressos, coléquios, oficinas,
tépicos especiais e flexiveis ou projetos de ensino, de pesquisa e de extensdo. Os topicos serdo
selecionados em funcdo de sua atualidade, relevancia cientifica/tecnolégica, tendéncias de
mercado ou por oferecerem insights importantes para novos projetos.





