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Alteracoes (16/04/2013)

Mudanga do pré-requisito da disciplina de Banco de Dados Multimidia, de
Fundamentos de Programacao para Estrutura de Dados.

Troca de semestre entre as disciplinas Laboratério de Programacgao e
Programacao Orientada a Objetos.

Alteracdao das ementas de Fundamentos de Programacao, Edicdao de
Imagens Digitais, Desenvolvimento de Aplicagdes Distribuidas, Metodologia
de Projeto Multimidia, Autora¢ao de Midias de Armazenamento Local.
Alteracdes no processo de avaliacao do projeto pedagdgico, no ultimo
paragrafo da Secao 15.1.

Critérios de avaliacao explicitos, segundo o regimento geral da UFC, na
Secao 15.2.

Alteracdao quanto as normas Trabalho de Conclusao de Curso para inclusao
da op¢ao de monografia do item 13.5.

Inclusdo do item 11.8 Programas de Acompanhamento e Auxilio a Alunos
com Dificuldades de Aprendizagem.

Inclusdo de citacdo de anexo ao final do item 13.6.

Inclusdo de citacdo de anexo ao final do item 13.5.

Atualizacdes da matriz de disciplinas optativas.

Correcao de inconsisténcias entre os pré-requisitos listados nas se¢des 13.3
e 14.
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1. Apresentacao

O presente documento apresenta publicamente o projeto de constituicdo de novo curso de graduacgao
da Universidade Federal do Ceard, que serd ministrado pelo Instituto Universidade Virtual (UFC Virtual),
segundo as Diretrizes Curriculares em vigor e a Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDB) de 1996
(Lei 9.394/96).

O novo curso tem a finalidade de formar bacharéis em trés habilitagGes, Comunicacdo em Midias
Digitais, Sistemas de Informagcdo Multimidia e Jogos Digitais, e contribuir para o desenvolvimento, no médio
prazo, de novos perfis profissionais que possam sustentar o desenvolvimento de um pdlo regional
tecnoldgico no estado do Ceard, fomentando e viabilizando atividades produtivas nas areas de produgdo de
midias digitais e desenvolvimento de sistemas de informag¢dao multimidia e jogos digitais.

O projeto do novo curso estrutura-se a partir das areas do saber que sustentam a formagdo
multidisciplinar dos futuros bacharéis e dos fundamentos pedagdgicos que irdo permitir a formagdo dos
alunos em linha com praticas de ensino-aprendizagem inovadoras (com base também no aporte tecnolégico
digital e nas competéncias da equipe de professores da UFC Virtual, atuais e a serem contratados) e as

demandas postas pela sociedade contemporanea.

1.1. Dados cadastrais da Proponente

Nome Instituto UFC Virtual / Universidade Federal do Ceara

ERere Av. Humberto Monte, S/N, Campus do Pici, Bloco 901, 12 andar.
CEP 60.455-760

CNPJ 07-272-636/0001-31

E-mail mauro@virtual.ufc.br

Telefone / Fax | (85) 3366-9509

1.2. Dados cadastrais do Coordenador Académico

Nome Mauro Cavalcante Pequeno

Ea e Av. Humberto Monte, S/N, Campus do Pici, Bloco 901, 12 andar.
CEP 60.455-760

CPF 105.085.973-15

E-mail mauro@virtual.ufc.br

Telefone / Celular | (85) 3366-9509

1.3. Dados cadastrais do Tutor de Area

Nome Antonio José Melo Leite Junior
Av. Humberto Monte, S/N, Campus do Pici, Bloco 901, 12 andar.

Endereco CEP 60.455-760
CPF 712.439.843-68
E-mail melojr@virtual.ufc.br

Telefone / Celular | (85) 8805-74.00
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2. Justificativa

Os impactos das mudangas econdmicas, politicas e sociais, que caracterizam a chamada Sociedade do
Conhecimento, introduziram alteragcdes profundas nos diversos setores produtivos. Estabeleceram-se
processos de migracdo da plataforma analdgica para a plataforma digital.

Tal fendmeno tem reflexo também nas instituicdes educacionais, visto que a educac¢do contribui com a
formacgdo de recursos humanos e de cidaddos para atuar em linha com os novos paradigmas. Faz-se
necessario preparar o egresso para um ambiente caracterizado pela transigdo de um modelo econémico
industrial para um modelo baseado nas informagGes e nos conhecimentos, acentuado pela rdpida mudanga
tecnoldgica. Deverdo surgir novos profissionais que irdo ocupar postos-chave nessa nova ordem, atuando no
desenvolvimento e produgdo de novos processos, praticas e produtos, fruto dessa nova sociedade.

Os novos atributos associados ao perfil do trabalhador tém levado a reformulagdo dos processos de
formacdo a partir de novas areas de conhecimento e de novas praticas de producdo e de compreens3o. E o
caso de formagGes voltadas mais especificamente para o desenvolvimento, producdo, gestdo e critica de
processos, produtos e praticas relacionadas as tecnologias digitais. Nesse campo, destacam-se as areas de
comunicacdo em midias digitais, sistemas de informac¢do multimidia e jogos digitais, que ganharam grande
impulso com o desenvolvimento acentuado dessas tecnologias e seu espraiamento a diversos campos da
sociedade, em parte através do barateamento da produgdo e da aquisicdo da midia digital, de uma maior
difusdo da chamada World Wide Web, do fen6meno dos videogames e dos diversos equipamentos e
ferramentas digitais disponiveis atualmente. Essa acentuada difusdo demanda profissionais capacitados
para lidar com novas especificidades que se desenvolvem a partir de dreas mais “tradicionais”, como a area
tecnoldgica, da comunicagdo social e da educagao.

Dentro desse contexto, a criagdo de um novo curso de graduagao com habilitagées em Comunicagdo
em Midias Digitais, Sistemas de Informagdo Multimidia e Jogos Digitais, faz-se oportuna e necessaria na

Universidade Federal do Ceara.

3. Historico

A seguir, é apresentado o histdrico da instituicdo proponente, bem como a contextualizagdo geral da

area de Sistemas e Midias Digitais e sua inclusdo regional.

3.1. Instituto UFC Virtual

As atividades do grupo de pesquisa em Educagdo a Distancia, coordenado pelo Prof. Mauro Cavalcante
Pequeno, tiveram inicio em 1997, com o Projeto EDUCADI. Este projeto, financiado pelo CNPq, foi realizado
em trés estados (Rio Grande do Sul, S3o Paulo e Ceard) mais o Distrito Federal durante dois anos. No Ceara,
dez escolas publicas foram atendidas. Ele objetivava aplicar tecnologias da informacdo e da comunicagdo em
educagdo a distancia (EAD) para auxiliar a construcdo de projetos dentro das escolas, com o intuito de

minimizar os problemas de aprendizagem dos alunos de regides marginais urbanas no Ensino Basico.
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Em 1998, foi organizado pelo grupo de pesquisa o IX Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educacao,
um dos maiores eventos do género em toda a América do Sul. Dez anos depois, em 2008, o evento voltou a
ser organizado pelo mesmo grupo.

Em 1999, ocorreu o Projeto Catedras UNESCO — Uso de Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo na
Formacdo de Professores. No ambito deste projeto foi disseminado o uso de tecnologias da informagao para
apoio ao aprendizado, tendo sido treinados 120 professores no Ambiente Virtual de Aprendizagem Aulanet
para disseminar o uso destes ambientes como apoio a educagdo presencial e fomentar a cultura de
Educacdo a Distancia na universidade. Outros resultados deste projeto foram a criagdo de um portal de
cursos e de um CD-ROM multimidia para ser distribuido em paises africanos de lingua portuguesa.

Em 2000, teve inicio o Projeto Virtual Distance Learning financiado pelo CNPq, que aprofundou estudos
quanto a integracdo de ferramentas de softwares educativos, como aplicativos de matematica, a sistemas
de realidade virtual e a ambientes virtuais de aprendizagem. Ainda em 2000, iniciou-se a participa¢do do
grupo no Projeto TV Escola e os Desafios de Hoje, financiado pelo MEC, que proporcionou ao longo de
quatro edigdes, oferecidas entre 2000 e 2003, a capacitagdo de 12.050 professores da rede publica de
ensino.

Durante o ano de 2001, o grupo de EAD da Universidade Federal do Ceara ingressou na UNIREDE -
Universidade Virtual Publica do Brasil, que congregava mais 61 instituicSes publicas envolvendo cursos de
graduacgdo, pos-graduagao, extensdo e educagdo continuada. Neste mesmo ano foram ofertados cursos de
Construgdo de Cursos na Internet, Formagdo de Comunidades Virtuais de Aprendizagem, Desenvolvimento e
Manuteng¢do de Web-Sites e Formagdo em EAD.

Em 2002, firmou-se a primeira parceria do grupo com uma empresa do ramo de telefonia, Ericsson do
Brasil, financiado pela Lei de Informatica, para o desenvolvimento de um ambiente virtual de aprendizagem
(Ericsson Learning Management System — ELMS) para treinamento corporativo, além de um Tutor Virtual,
utilizado para orientar e informar alunos sobre atividades dos cursos aos quais estavam inscritos. O ELMS
atuou como embasamento tedrico para a futura construgcdo do Ambiente SOLAR, ambiente virtual de
aprendizagem adotado pela UFC em seus cursos semipresenciais.

A experiéncia acumulada pelo grupo de pesquisa do Prof. Mauro Pequeno fez crescer a necessidade de
se concretizar a EAD na UFC sob um carater institucional. Em 2003, na gestdao do magnifico reitor Roberto
Claudio Bezerra, o Instituto Universidade Virtual — UFC Virtual — foi criado, tendo como corpo diretor o Prof.
Dr. Miguel Araudjo (Diretor Geral) e o Prof. Dr. Mauro Pequeno (Diretor Técnico). Ainda em 2003, assume a
Diregdo Pedagdgica o Prof. Dr. José Aires de Castro Filho, somando a sua experiéncia na area pedagdgica ao
conhecimento em Educacgdo a Distancia do Instituto.

Em 2004, teve inicio o Projeto Proativa, que tinha como meta o desenvolvimento de Objetos de

Aprendizagem para serem utilizados por professores de escolas publicas do Brasil. Este projeto participava
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do Projeto RIVED (SEED/MEC). Ao longo de quatro anos de projeto foram desenvolvidos vinte objetos
educacionais. O grupo envolvido no projeto foi premiado trés vezes pela CAPES/PAPED.

Outro projeto iniciado em 2004 foi o Projeto Humanas. Este projeto visa a institucionalizagdo da
relacdo entre a produgdo cientifica, realizada nas Universidades, e o ensino oferecido nas escolas da rede
publica da Educagdo Basica. Até o momento foram capacitados 2.000 professores da rede publica, com
previsdo para 2009 de que sejam capacitados mais 5.000.

Em 2005, assume a Dire¢do Geral o Prof. Mauro Pequeno. Ainda em 2005, o Instituto participou do
projeto de definicdo do padrdo de TV Digital Brasileiro, Projeto SBTVD, coordenando o consdrcio cearense
de instituicdes (CEFET-CE, INSTITUTO ATLANTICO e UNIFOR). Este projeto foi coordenado pelo Prof. Dr.
Fernando Carvalho do Departamento de Computagao da UFC.

Em 2006, através de uma parceria com a Universidade Norte do Parana — UNOPAR, foi iniciado o
Mestrado Profissionalizante em Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo na Formag¢do em EAD. Com a
segunda turma ainda em andamento, o curso ja formou 20 alunos. Ainda em 2006, teve inicio o Projeto
Midias na Educagdo, promovido pelo MEC. Este projeto tem capacitado professores da rede publica de
ensino na reformulacdo de praticas educacionais fazendo uso de midias e tecnologias como impresso,
informatica, radio, TV e video. Foram capacitados 2.530 professores, pelo Instituto, ao longo de trés edi¢es
deste projeto — 2006, 2007 e 2008.

O ano de 2006 foi marcado, também, pela implantagdo do curso de Bacharelado em Administragdo a
distancia em parceria com o Banco do Brasil. Este piloto foi o precursor do Programa Universidade Aberta do
Brasil. A UFC é uma das universidades federais que participam deste programa de forma destacada,
possuindo atualmente sete cursos de graduagdo (Bacharelado em Administragdo, Licenciatura em Quimica,
Licenciatura em Matematica, Licenciatura em Fisica, Licenciatura em Letras Inglés, Licenciatura em Letras
Portugués, Licenciatura em Letras Espanhol). No Estado do Ceard ja existem atualmente 30 podlos
cadastrados no Programa da Universidade Aberta do Brasil e que sdo sede de cursos oferecidos pela UFC.
Até o periodo de 2008.2 foram disponibilizadas 3.318 vagas.

Em 2007, teve inicio o Projeto Escola de Gestores da Educagdo Bdasica, pela Secretaria de Educacdo
Basica — SEB/MEC. Este projeto tem capacitado administradores de escolas publicas a melhorarem o
processo educacional de suas unidades através de um enfoque em gestdo escolar. A experiéncia da Escola
de Gestores propiciou a criagdo de um curso de especializagdo nacional que devera oferecer ainda em 2009,
no Cear3d, 400 vagas, sendo 100 destinadas para a rede publica do estado e 300 para os municipios.

Como detalhado acima, ao longo de onze anos de trabalho, a equipe de colaboradores do Instituto UFC
Virtual tem promovido agGes voltadas a educacgdo a distancia, como cursos de extensdo, graduacdo, pds-
graduacdo lato sensu e stricto sensu, além de intercdmbios internacionais e desenvolvimento de
ferramentas de apoio ao aprendizado a distancia. De reconhecida proje¢do no cenario nacional, o Instituto

UFC Virtual ja foi agraciado, por trés vezes, com prémios na area de EAD, como o prémio PAPED, promovido
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pela CAPES. Dentre os trabalhos desenvolvidos, destaca-se a Universidade Aberta do Brasil como sendo um

dos maiores programas nacionais voltados a formacgdo de professores do ensino basico e médio.

3.2. Contextualizacao

A sociedade contemporanea vem passando por inumeras mudangas em todas as areas do
conhecimento humano. Esta sociedade em constante transformagdo sofre mudangas numa velocidade
nunca registrada anteriormente. Designa-se esta sociedade como Sociedade da Informagdo, da Conexdo ou
do Conhecimento. Os impactos produzidos nos ultimos tempos através dos meios de comunicagdo
sofisticados, como a TV, satélites e internet, tém provocado uma profunda modificagdo no estilo de
conduta, atitudes, costumes e tendéncias das populagdes mundiais e do individuo. No Brasil, ndo é diferente
apesar de todos os paradoxos sociais que vivenciamos na atualidade deste pais.

As novas tecnologias auxiliam a sociedade em todos os ramos, tanto na Medicina quanto na
Agricultura, tanto na Educagdo quanto nos Esportes, e assim sucessivamente. A era da tecnologia produz um
efeito crescente de desenvolvimento em todos os cantos do planeta. Isso faz, em ultima instancia, com que
haja uma revolugdo do préprio processo de compreensdo do mundo.

Apesar da explosao informacional, e a acelerada evolugdo nas tecnologias, onde se consegue tudo em
tempo real, a cultura ndo se igualou. Ao contrario, muitos grupos ainda resistem as novas tecnologias, e ndo
a introduzem como uma cultura global. Cada pais tem suas peculiaridades e a sociedade da informacgdo tem
que se adaptar a elas.

A acelerada disponibilizagdo das novas tecnologias aponta para uma era de crescente globalizagao,
inclusive tecnoldgica. Isso acontece dado ao carater do processo de geragdo, transmissdao e difusdao das
tecnologias. As mudangas em curso podem gerar impactos e efeitos na economia mundial para os mercados
internos e externos, ja que a difusdo das novas tecnologias acontece em escala mundial.

A atencgdo do governo brasileiro para facilitar a comunicagdo é visivel, pois, entre as novas tecnologias
da informacdo, a internet é uma forma de comunicagdo amplamente estimulada, pois se estabelece como
uma importante fonte de informacdo e pesquisa. Uma particularidade do Brasil é o apoio governamental
que a ampliacdo do uso das tecnologias tem recebido através de projetos em diversos ambitos da
sociedade, mormente a educa¢do, a medicina e as comunica¢des. Espera-se que todos os cidadaos
incorporem as novas tecnologias no seu dia a dia, tirando delas o maximo de proveito para seu trabalho,
lazer, saude e educagao.

Particularmente, as politicas governamentais atuais brasileiras ndo deixam duvidas:o Brasil esta
deslanchando diversas iniciativas de escopos variados visando a rapida modernizagdo tecnoldgica do pais,
ecoando movimentos semelhantes de paises nos diversos continentes. De forma mais geral, esse é o
principal objetivo do PAC, Programa de Aceleragdo do Crescimento 2007-2010. No campo das tecnologias

digitais, tais iniciativas sdo bastante visiveis pela introducdo de novas tecnologias e sua disseminagéo através
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de programas de largo alcance, como a TV Digital e a Inclusdo Digital, no ambito do Ministério das
TelecomunicagGes.

A esse movimento alia-se uma forte retomada da formagdo humana, tecnoldgica e profissional,
liderada pelo Ministério da Educagdo, que tem orquestrado uma significativa ampliagdo das redes de ensino
médio profissionalizante e do ensino superior, publico e privado, tendo a frente o projeto REUNI
(Reestruturagdo e Expansao das Universidades Federais). Tais iniciativas ja provocam mudangas estruturais,
interferindo com praticas fundamentais na sociedade, dentre elas os modos de produgdo dos setores
produtivos, a educagdo em sentido amplo e os diversos modos de vida da populagdo.

A sociedade brasileira estd mudando, ainda que prevalegcam certas desigualdades regionais, e tais
mudangas demandam novas formas de compreensdo e de atuagdo. Isso incluiu mudangas na formagdo
humana e nos modos de produg¢do, ou seja, a Universidade coloca-se como ator privilegiado para atuar
diante desses novos paradigmas, mediando sua missdo histérica e as novas demandas a ela colocadas. Isso
tem resultado em uma expansdo das atividades das universidades que criam novas linhas de pesquisa,
novos projetos e novos cursos, visando a formagao de novos perfis de profissionais, particularmente aqueles
de perfil tecnoldgico.

Assim, o estudo e a formagdo profissional adequada sdo premissas essenciais para a conquista de
espacos no mercado de trabalho hoje, na identificagdo de novos saberes académicos, de novos negdcios e
mecanismos de sobrevivéncia em um mundo efervescente e competitivo. E necessario que se construa
consisténcia técnica para superar essas exigéncias que se refletem nos processos de ensino superior, onde
os conhecimentos constantes na integralizacdo curricular dos cursos, nos reclames académicos e nas
exigéncias do mercado praticamente passam a influenciar as planificagdes nas universidades.

Inclusive por isso, este projeto também contempla a utilizacdo da modalidade a distancia, um espaco
virtual que visa sistematizar acGes, programas, projetos, voltados para a ampliacdo da oferta de acesso a
informagdo e conhecimento gerados no ensino superior, além da insercdo digital e da responsabilidade
social corporativa. A educacgdo a distancia se expde muito bem como uma solugdo para estas necessidades
de acesso e disponibilizagdo constante dos conteudos.

Parte dai a necessidade de formagdo de profissionais que possam abranger métodos e teorias
orientadas a investigacdes, avaliagBes e aperfeicoamentos tecnoldgicos com foco nas aplicagdes dos
conhecimentos de processos, produtos e servicos. Os desenvolvimentos de competéncias profissionais
fundamentadas na ciéncia, na tecnologia, na cultura e na ética devem ser suficientes para formar um
profissional responsdvel, consciente, criativo, contextualizado e critico que saiba desempenhar suas fungées

em uma coletividade profundamente interdisciplinar.

3.3. Inserc¢do Regional
A regido Nordeste tem sediado diversas iniciativas de desenvolvimento de pdlos produtivos na area das

novas tecnologias, mais especificamente as tecnologias digitais. Como exemplos, tém-se:
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e Centro de Estudos e Sistemas Avancados do Recife (CESAR — Recife, PE). Projeto governamental
em parceria com a Universidade Federal de Pernambuco (UFPE) que visa congregar empresas e
pesquisas universitarias para o desenvolvimento de produtos, incluindo sistemas multimidia e
jogos digitais.

e Active Brasil (Fortaleza, CE). Empresa desenvolvedora do primeiro sistema de bate-papo
através da televisdo e de celulares do Brasil.

e AVANZ (Fortaleza, CE). Desenvolvedora de web-sites para diversos clientes de abrangéncia
nacional e internacional.

e Jynx (Recife, PE). Empresa desenvolvedora de jogos especializada em advergames (jogos
publicitarios), simulagGes empresariais e aplicagdes interativas.

A implantagdo desses pdlos tecnoldgicos origina uma experiéncia ciclica que, simultaneamente,
constitui-se a partir de uma nova cultura tecnoldgica, profissional e empresarial e que, subsequentemente,
demanda a retro-alimentacdo de tais iniciativas através de uma série de fatores, dentre eles uma relagdo
estreita com as universidades locais e a disponibilizagdo de profissionais e pesquisadores habilitados ao
desenvolvimento de diversas competéncias especificas dos setores-chave.

A medida que iniciativas de carater de modernizacdo tecnoldgica se ampliam também no estado do
Ceara, cabe a Universidade Federal do Ceard estreitar mais uma vez seus lagos com setores-chave da
sociedade para participar desses importantes esfor¢os dentro e fora do estado, contribuindo com a

formacao de profissionais e o desenvolvimento de a¢Ges de pesquisa e de extensao.

4. Principios Norteadores

Os principios norteadores definidos para o Curso de Bacharelado em Sistemas e Midias Digitais tentam
estabelecer um equilibrio entre as necessidades do mercado, de uma maneira mais restrita, e as demandas
do individuo e da prépria sociedade como um todo. Seguem abaixo os principios norteadores deste projeto:

e Etica e Cidadania — a ética e a cidadania devem ser sempre norteadoras do comportamento
profissional. Assim, a ética é compreendida como requisito basico para a vivéncia da cidadania.
Assegura-se, desta forma, liberdade de expressdo e criacdo universal, sem discriminagdo de
raca, sexo, religido e posi¢cdo econémica;

e Sinergia na triade ensino-pesquisa-extensdo — a educagdo é entendida como agGes de ensino,
pesquisa, extensdo e informacdo, considerando-se sempre o individuo como o sujeito
integrado e integrador da sociedade;

e Compromisso com padrdo de qualidade — o compromisso do curso sera sempre com a

qualidade de conteldo, de profissionais, de experiéncias e de metodologias de ensino.
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Atividades complementares — a valorizagcdo o conhecimento que se produz fora do ambiente
universitario estimula a participagdo coletiva com a comunidade, possibilitando a interagdo
permanente com a sociedade;

Adaptacdo a evolugdo tecnolégica — como um futuro profissional ou pesquisador atuante em
uma area de ponta, o aluno é sempre estimulado, seja a partir de disciplinas ou de projetos
complementares, a inteirar-se das técnicas e das tecnologias do estado da arte dos eixos
regentes do curso: Ciéncia da Computagdo, Comunicagdo Social e Educagdo. Além disso, todo o
curso é desenvolvido e articulada em linha com as necessidades de formacgdo atualizada,
considerando-se os cenarios internacional, nacional e regional e as praticas, parametros,
produtos, linguagens e arquiteturas tecnoldgicas preponderantes nas areas de atuagdo dos
egressos (plataformas Windows, Apple e Linux, programas e ferramentas digitais lideres de
mercado), sem se desconsiderar experiéncias, produtos e praticas emergentes que tenham
importancia nas areas (programas e ferramentas em software livre, linguagens e tecnologias
experimentais);

Flexibilidade na estruturagdo curricular — a diminuicdo do numero de pré-requisitos nas
disciplinas, a possibilidade do aluno cursar disciplinas livres e a quantidade e qualidade de
disciplinas optativas, permitem uma maior flexibilidade ao mesmo na estruturagdo do seu
curriculo de acordo com suas respectivas necessidades e interesses pessoais e profissionais;
Preponderancia da Educagdo sobre a Instrugao — Preocupagao com a aprendizagem baseada na
construcdo do saber a partir da experiéncia, prévia ou induzida, do préprio individuo,
desconsiderando-se a simples passagem de informagdes unidirecionais do professor para ao
aluno;

Interdisciplinaridade — o curso é, por natureza, interdisciplinar. Desta forma, entende-se o
profissional a ser formado como um agente de miltiplos saberes, permitindo uma ampla visao
de seu campo de atuagdo;

Integracdo entre teoria e pratica — o projeto foi elaborado de forma a contemplar a integracdo
teoria-pratica, visando proporcionar ao estudante uma educagao baseada na reflexao critica e
na pratica. A Universidade deve ser uma arena de discussdo, de experimentacdo, de
criatividade, capaz de renovar, constantemente, tanto o mercado quanto a comunidade
cientifica, ndo apenas arejando seu quadro de pessoal, mas também na producdo de idéias e
conhecimentos;

Interligacdo entre as disciplinas do curso — busca-se neste projeto integrar a participa¢do de
alunos e professores nas diversas disciplinas oferecidas em cada semestre, objetivando-se uma
maior contextualizacdo do conteudo a ser aprendido bem como ressaltar a importancia do

inter-relacionamento dos saberes e dos profissionais envolvidos;
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e Educacdo a distancia — o curso contara com o apoio de ferramentas de ensino a distancia para
enriquecer a experiéncia do aprendizado presencial e propiciar a continuidade dos estudos das
diversas disciplinas. Da mesma forma, o curso também fard uso de até 20% da carga horaria de
disciplinas (nos casos aplicaveis, levando-se em conta as peculiaridades de cada caso) na

modalidade a distancia, conforme Portaria do MEC n. 4.059/04, de 10 de dezembro de 2004.

5. Missao

O curso proposto ira criar uma nova area de concentragdo de saber sobre sistemas e midias digitais no
ambito da Universidade Federal do Ceara, alicer¢ada por atividades de ensino, pesquisa e extensdo. A partir
dessa triade, o curso formara profissionais gabaritados a atuar criticamente no mercado de trabalho e
pesquisadores habilitados a desenvolverem estudos e pesquisas que contribuam para o avango do
conhecimento na area.

O curso também ird abrigar projetos de pesquisa que busquem estabelecer parcerias com grupos de
outras instituicdes. Isso ira fomentar o desenvolvimento de saberes multidisciplinares que possibilitem
avangar o conhecimento na area e também atualizar constantemente as a¢Ges de formagdo de alunos de
graduacdo em estreita sintonia com o estado da arte das pesquisas e dos estudos na darea e também com as
demandas dos setores produtivos da sociedade, incluindo possiveis parcerias com a iniciativa privada. Por
fim, as atividades de extensdo permitirdo que o curso tenha ag¢do direta na comunidade, estendendo

conhecimentos e praticas a diversos setores.

6. Cursos de Referéncia

A elaboragdo do curso de Bacharelado em Sistemas e Midias Digitais procurou seguir a experiéncia de
diversos outros cursos ao redor do mundo, e também no Brasil, para que fosse atualizado e abrangente
suficientemente para formar profissionais de alta qualidade e com extrema diversidade. Abaixo seguem as

principais influéncias.

Curso Universidade Pais
Science in Integrated Digital Media New York University EUA
Bachelor of Information Technology and Systems | Monash University Australia
Bachelor of Design (Multimedia Systems) RMIT University Australia
Bachelor of Multimedia Design University of Queensland Australia
Comunicacao Digital Unisinos Brasil
Tecnologias e Midias Digitais PUC-SP Brasil
Hipermidia Faculdade de Tecnologia e Ciéncias | Brasil
Ziltir;;eégrg:n;:;;e:gn DigiPen Institute of Technology EUA
ggz: g’:velopment Full Sail University EUA
Design de Games Universidade Anhembi-Morumbi Brasil
Tecnologia em Jogos Digitais PUC-SP Brasil
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7. Objetivos do Curso

A seguir estdo expostos os objetivos, principal e especificos, do curso de Bacharelado em Sistemas e

Midias Digitais.

7.1. Objetivo Principal

Formar profissionais dotados de diversas habilidades humanisticas, tecnoldgicas e cientificas para

atuarem de forma critica e integrada nos setores de produg¢do de midias digitais e de desenvolvimento de

sistemas multimidia e de jogos digitais.

7.2. Objetivos Especificos

Formar bacharéis em Sistemas e Midias Digitais com énfase em:

o Sistemas de Informagdao Multimidia;

o Comunicagdo em Midias Digitais; ou

o Jogos Digitais;
Estruturar um nucleo de ensino, pesquisa e extensao na Universidade Federal do Ceara voltado
ao desenvolvimento de saberes multidisciplinares das areas de Ciéncia da Computacdo,
Comunicagdo Social e Educacdo;
Suprir as demandas do mercado e de organizagdes diversas por profissionais formados para
aturem especificamente nas areas de sistemas de informagdo multimidia, de comunicagdo em

midias digitais e de jogos digitais.

8. Competéncias e Habilidades a Serem Desenvolvidas

Sdo apresentadas abaixo as principais competéncias e habilidades a serem desenvolvidas no curso de

Bacharelado em Sistemas e Midias Digitais. As mesmas encontram-se divididas em: habilidades

fundamentais, competéncias comuns as trés habilitacGes, competéncias especificas de comunicacdo em

midias digitais, especificas de sistemas multimidia e especificas de jogos digitais.

8.1. Habilidades Fundamentais

Atuar com lideranca (atitude proativa) critica em organizagdes publicas e privadas;

Atuar com ética (comprometimento, integridade, lealdade, atitude colaborativa e flexibilidade)
em equipes multidisciplinares no local de trabalho;

Empregar praticas que visem o desenvolvimento coletivo a partir dos principios democraticos
de justica social e respeito aos cidad3os e as leis vigentes;

Buscar uma formagao continuada ao longo do exercicio profissional;

Ter o dominio técnico, estético e de procedimentos expressivos pertinentes a elaboracdo em
multimidia com vistas a facilitar o desenvolvimento das midias digitais, dos sistemas de

informacgdo multimidia e dos jogos digitais;
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Realizar atividades em empresas de producdo multimidia ou design grafico e digital, ou
quaisquer instituicdes de criacdo, producdo, desenvolvimento e avaliagdo de produtos
multimidia;

Dominar as fungdes tipicas da construcdo de produtos multimidia e do design grafico e digital e
as demais fungdes profissionais relativas a industria de midias interativas;

Conhecer e dominar as técnicas e instrumentos necessarios para a proposicdao e execuc¢do de
solugdes eficazes para os objetivos de desenvolvimento de produtos multimidia;

Ter dominio da geragdo de produtos multimidia, incluindo-se direcdo geral, dire¢do de arte,
gestdo de processos, elaboragdo de argumentos e roteiros, montagem/edicdo, animacdo,
continuidade, sonorizagdo, finalizacdo, programacgdo e demais atividades relacionadas para
incorporagao da qualidade neste tipo de produto;

Ter percepcdo, interpretagdo, recriagcdo e registro imagético e sonoro de aspectos da realidade
social, cultural, natural de modo a tornd-los disponiveis a sociedade por intermédio de
estruturagdes narrativas interativas;

Desenvolver as atividades e especialidades da geragado de produtos multimidia.

8.2. Competéncias Comuns

Criacdo, tratamento e edi¢do de imagens analdgicas e digitais;

Criagdo de narrativas interativas;

Avaliacdo e elaboracgdo de interfaces humano-computador;

Utilizagdo e configuragdo de recursos tecnoldgicos aplicados a Educagdo a Distancia;
Construcdo de conteudos educativos em formato digital;

Desenvolvimento de produtos midia rica;

Gestdo de projetos e equipes para a construgdo de produtos multimidia;

Gestdo de negdcios na area de multimidia;

Atuacdo em equipes compostas por competéncias diversas.

8.3. Competéncias em Comunicacdo em Midias Digitais

Redagdo de materiais aplicados a multiplas midias;

Anidlise e producdo de textos hipermidiaticos;

Analise e producdo de sons;

Aniélise e produc¢do de animacéo grafica e video;

Modelagem de elementos tridimensionais;

Direcdo de arte para produtos multimidia;

Autoracgdo de conteldo para midias de armazenamento local (CD-ROM, DVD, blu-ray, cartGes

de memdria, pendrives etc);
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e Concepcdo e elaboracdo de elementos de jogos digitais (personagens, cendrios, objetos,

interface grafica etc).

8.4. Competéncias em Sistemas de Informac¢do Multimidia
e Analise e projeto de sistemas de informagdo multimidia;
e Programacdo para World Wide Web;
e  Programagdo para sistemas embarcados (TV digital interativa, dispositivos méveis etc);
e Desenvolvimento de aplicagGes distribuidas;
e Criagdo e manutencgdo de repositérios multimidia;
e Desenvolvimento de aplicagGes para midias de armazenamento local (CD-ROM, DVD, blu-ray,

cartdes de memoria, pendrives etc).

8.5. Competéncias em Jogos Digitais
e Analise e projeto de jogos digitais;
e Design de jogos digitais;
e Programacdo de computadores e de consoles voltada ao entretenimento digital;
e Programacdo para jogos em sistemas embarcados (TV digital interativa, dispositivos méveis
etc);
e Desenvolvimento de jogos multiusudrios ou distribuidos;
e Desenvolvimento de tecnologias especificas para jogos eletronicos (computagdo grafica,

inteligéncia artificial, banco de dados, redes de computadores etc).

9. Perfil do Egresso

O aluno graduado pelo curso de Bacharelado em Sistemas e Midias Digitais, oferecido na modalidade
de ensino presencial através da Universidade Federal do Ceara, possuira formagdo humanistica, técnica e
cientifica, sendo conhecedor e manipulador de métodos e processos referentes a area de sistemas e midias
digitais que constituirdo seu cotidiano académico e profissional, dominando os conhecimentos integrantes
do conteldo programatico dos médulos que compdem as linhas de formagdo: Comunicacdo em Midias
Digitais, Sistemas de Informagdo Multimidia e Jogos Digitais.

Desta forma, o aluno construird a capacidade de criagdo, produgao, distribuicdo, recepgao, e analise
critica referentes a sistemas e midias digitais, desenvolvendo visdo integradora e especializada de seu
campo de trabalho, com capacidade de analisar criticamente a teoria e a prética.

No processo de produgdo de sistemas e midias Digitais, o aluno estard habilitado a organizar e
formatar o desenvolvimento de sistemas ou de midias digitais, a partir da analise de suas caracteristicas

frente as do publico a ser alcancado, em diferentes propostas comunicativas, envolvendo a utilizacdo eficaz
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e estética das linguagens sonora, imagética e multimidiatizada, de forma isolada ou integrada, em midias
interativas.

O egresso serd um profissional necessariamente multireferencial, com caracteristicas de trabalho em
grupos de diversos campos do saber como Comunicag¢do Social, Ciéncia da Computagao e Educagdo, sendo,
por isso, capacitado para o desenvolvimento de midias digitais, sistemas de informagdo multimidia ou jogos
digitais, todos orientados a construcdo de solugBes ou recursos para integrar conteudos diversos a

linguagem multimidiatica.

10. Areas de Atuacio
O aluno poderd atuar em diversas areas e organizagdes especificas, como indicado a seguir:
e Centros de produgdo de contelidos multimidia (instituicGes publicas e privadas);
e Agéncias de comunicagdo e produtoras de conteudos interativos (TV digital, telefonia celular
etc);
e Produtoras de video e estudios de animagao;
e Portais de contetdo e provedores de acesso a internet;
e Meios de comunicagdo de massa (radio, TV, revistas, jornais etc);
e  Software-houses e empresas de desenvolvimento de jogos digitais;
e Empresas de avaliagdo e testes de aplicagdes;
e Centros de pesquisas e estudos que atuem no desenvolvimento de novos saberes, praticas,

técnicas e produtos voltados a drea de sistemas e midias digitais.

11. Metodologias de Ensino e Aprendizagem

O projeto pedagdgico de um curso de graduacdo deve considerar o tipo de profissional a ser formado e
para que tipo de sociedade em que ele ird intervir; os paradigmas que informam e sustentam o projeto
pedagdgico; os tipos de conhecimentos, habilidades e valores a serem experienciados e desenvolvidos pelos
alunos e as implicagdes para as praticas de ensino-aprendizagem nas diversas instancias do curso. Ou seja,
em resumo, ensinar, aprender, pesquisar, avaliar em sala de aula, nos laboratdrios, e nas atividades para

além dos muros do campus universitdrio, tanto presenciais como virtuais.

11.1. Flexibilidade na Estruturacao Curricular

A definicdo de uma matriz pedagdgica fechada nos parece inadequada, haja vista a crescente
complexidade de saberes e praticas que se constituem na sociedade contemporanea. Deve-se, no entanto,
atentar e utilizar os elementos positivos e diversos que se encontram elaborados no vasto espectro de
correntes pedagdgicas que tém informado acbes de ensino-aprendizagem, fundamentando multiplas

praticas docentes.
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11.2. Preponderancia da Educacao sobre a Instrucao

O projeto pedagdgico do curso de Bacharelado em Sistemas e Midias Digitais orienta-se a partir dos
pressupostos que refutam a perspectiva instrucionista a partir da figura do professor como detentor do
saber, ou seja, desloca-se a figura do professor, privilegiando-se as interagGes mutuas professor-aluno e
aluno-aluno, dado que a aprendizagem ndo se estabelece apenas no nivel individual, mas na esfera do
coletivo (Morin, 2006). Busca-se, entdo, neste curso, a criagdo de comunidades de aprendizagem (Lave e
Wenger, 1991), para ampliar e aprofundar a participagdo dos integrantes da comunidade em experiéncias

de praticas profissionais significativas e inovadoras.

11.3. Interdisciplinaridade

Também se considera que o conhecimento ndo se constitui em uma linearidade organizada por pré-
requisitos, mas sim, a partir da complexidade do real e das experiéncias significativas, de onde se origina a
necessidade de fomento a interdisciplinaridade em eixos de formacdo (Pombo et al., 1993). A experiéncia
de formacdo constitui-se a partir de uma unidade dialética entre pratica-teoria-pratica, evitando-se a
dicotomizagdo de tais instancias de produc¢do do saber e propiciando uma inser¢dao no real em que a teoria

orienta e é orientada pelos fazeres dos sujeitos.

11.4. Integracdo entre Teoria e Pratica

O conhecimento, portanto, ndo flui da teoria rumo a pratica, mas da pratica-teoria-pratica. Ja no
primeiro semestre do curso, propde-se, nessa linha, que os conteudos das disciplinas privilegiem
experiéncias de pratica significativa para os alunos, dentro dos conteudos curriculares estabelecidos, e que a
partir dai desenvolvam-se as abordagens tedricas necessdrias.

Desde o primeiro semestre o aluno podera experienciar aspectos de pratica profissional do campo de
atuacdo a partir de situagdes controladas, observando situacdes de trabalho do profissional. Busca-se,
assim, reduzir significativamente problemas de evasdo devido a pratica tradicional de concentragdo de
grande carga tedrica dos primeiros semestres do curso.

Tome-se como exemplo a disciplina de Histdria da Arte e do Design Gréfico, do primeiro semestre do
curso. Torna-se importante mover-se da pratica tradicional da abordagem cronoldgica histérica,
pressupondo-se uma “evolugdo” dos conceitos na area, para uma concepgdo que parte daquilo que ha de
mais significativo nas praticas e concepg¢des atuais para, a partir delas, se examinar as raizes dessas
manifestacGes. Tal perspectiva permitira uma atualizagdo dos conteudos da disciplina, centrando-se em
questdes correntes de potencial interesse do aluno, sem prescindir das abordagens de fundo tedrico que
fornecam as bases conceituais para a compreensao e critica das tematicas e fendmenos contemplados na

ementa da disciplina. Tal principio devera permear sempre as diversas disciplinas do curso.
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11.5. Interligacao entre as Disciplinas do Curso

Tomando-se ainda o primeiro semestre como exemplo, pode-se formular a articulagdo entre as
disciplinas, procurando-se estender o cardter interdisciplinar entre as areas do saber e de praticas
profissionais complementares. As tematicas trabalhadas na disciplina Histdria da Arte e do Design Grafico
permitirdo ao aluno avangar sua compreensdo sobre teorias e conceitos-chave que serdo trabalhados nas
demais disciplinas desse mesmo semestre, em particular as disciplinas de Introdug¢do a Midia Digital, Edigdo
de Imagens Digitais (por exemplo, as técnicas de criagdo de ilustragles, vetorizagdo e modificacdo de
atributos em software para edigdo de imagens vetoriais, introducdo a teoria da cor e suas aplicagbes na
computacdo grafica) e Meios de Representacdo Grafica (por exemplo, o desenho a mao livre e expressdo
grafica, a técnica de composicdo, a proporgao, luz, sombra, textura e conceitos de fundo e figura).

Tal perspectiva integrativa podera ser aplicada partindo-se de situagGes significativas para a
experiéncia profissional ou de praticas correntes da drea e, a partir dai, estabelecerem-se praticas didaticas
que abordem a complexidade dessas situagdes, com vistas ao desenvolvimento de uma perspectiva critica e
de um fazer e um pensar que favorecem as agdes coletivas dos alunos mediadas pelo professor. Tais
atitudes sdo sempre desenvolvidas com fins ao delineamento de uma comunidade de aprendizagem
auténtica, dado que o aluno ird lidar com situagdes e problemas reais da pratica a luz dos referenciais

tedricos do campo.

11.6. Educacao a Distancia

Mais especificamente na relagdo professor-aluno, serdo adotadas praticas pedagdgicas de formacdo
intelectual, técnica e profissional do aluno visando o desenvolvimento de sua consciéncia critica e
autonomia em linha com os Principios Norteadores estabelecidos neste documento. O desenvolvimento
desses processos ird se constituir tanto na relagdo professor-aluno, nos momentos de encontros presenciais
(sala de aula, laboratérios e demais espagos de uso comum do curso), quanto nas relagdes mediadas por
ferramentas tecnoldgicas digitais (uso de ambientes virtuais de aprendizagem, ferramentas de comunicagao,
dentre outras). O uso de tal ferramental tecnolégico viabilizara, também, o desenvolvimento de até 20% da
carga horaria de disciplinas (nos casos aplicaveis, levando-se em conta as peculiaridades de cada caso) na
modalidade a distdncia, conforme Portaria do MEC n. 4.059/04, de 10 de dezembro de 2004.

Isso significa estabelecer que:

e Professor e aluno sdo co-autores dos saberes a serem desenvolvidos ao longo das disciplinas e
do curso, evitando-se o posicionamento do professor como Unico detentor e disseminador de
informacgdes e saberes;

e Aaprendizagem coletiva, em grupos, ganha destaque haja vista a necessidade de agregacao de
saberes, experiéncias e praticas diversas para o enfrentamento de questdes complexas e atuais

que se colocam aos aprendizes;
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e O professor assume o papel de mediador de tal aprendizagem coletiva e de gestor de tais

espacos coletivos de aprendizagem, sejam eles presenciais ou a distancia.

11.7. Formagao de Comunidades em Rede

Como mencionado anteriormente, o projeto pedagodgico do curso busca, na formagdo do aluno,
praticas de ensino-aprendizagem inovadoras, como a criagdo de comunidades de aprendizagem (Lave e
Wenger, 1991), para ampliar e aprofundar a participacdo dos integrantes da comunidade em experiéncias
de praticas profissionais significativas e inovadoras.

Particularmente, com a utilizagdo da interface web dos cursos de graduagao através da plataforma
SOLAR, desenvolvida pelo Instituto UFC Virtual, pode-se extrapolar as atividades de ensino e aprendizagem,
antes limitadas a duragdo cronoldgica de uma disciplina do curriculo formal do curso, mesmo apds o
encerramento formal da disciplina pelo professor responsavel, de acordo com o calenddrio oficial da

|n

Universidade. O uso da interface web permite estender a “vida util” da disciplina para periodos mais
extensos, abrindo novas oportunidades de aprendizagem aos alunos participantes e para outros alunos que
tenham interesse na tematica.

Nesses casos, os materiais da disciplina disponibilizados no SOLAR pelo professor poderdo permanecer
acessiveis aos alunos que ja cursaram a disciplina, que poderdo utilizar tais materiais e os recursos técnicos
do ambiente (féorum, chat, correio de audio e video, etc.) para aprofundar seus estudos na tematica
especifica, inclusive interagindo com alunos de outros semestres que também tenham cursado a disciplina.
Parte-se, assim, do principio de que alunos mais experientes e especialistas poderdo catalisar novos
processos de aprendizagem de alunos mais imaturos e menos inexperientes, principio baseado nas
teorizacBes de Lév Vygotsky sobre a Zona de Desenvolvimento Proximal® (Vygotsky, 1978).

Essa sistematica poderd, entdo, originar comunidades de aprendizagem voltadas aos temas tratados na
disciplina, que poderdo receber ainda o apoio do professor da disciplina, de outros professores do Instituto
UFC Virtual e de especialistas da drea, inclusive de outros cursos da UFC, convidados por esses a
contribuirem com a comunidade. As novas atividades e materiais (que extrapolam a disciplina formal)
desenvolvidos pelos integrantes dessas comunidades poderao ser depositados no espago web da disciplina
no Solar, podendo constituir, por sua vez, material de avaliacdo da aprendizagem do aluno no curso para
além da sistematica tradicional de avaliagdo de aprendizagem localizada no corpo de cada disciplina formal

do curriculo.

1 O conceito propde a existéncia de uma zona de conhecimento real do aluno e uma zona de conhecimento potencial desse aluno. A
distdncia entre a zona real e a zona potencial podera ser coberta através da intervengdo de um “educador” mais experiente, que
podera auxiliar, através de atividades diversas, que o aluno atinja sua zona potencial. Essa mudanga de zona caracterizara um avango
no desenvolvimento cognitivo do aluno, ou seja, um salto de aprendizagem e conhecimento.
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11.8. Programas de Acompanhamento e Auxilio a Alunos com Dificuldades de
Aprendizagem

O curso de Sistemas e Midias Digitais conta com trés programas bdsicos de acompanhamento para
alunos com dificuldade de aprendizagem, através da submissdo anual de dois tipos de projetos, por parte
dos professores, com incentivos da Pro-Reitoria de Graduacgdo: (i) Monitoria de Projetos de Graduagdo, que
visam reduzir a evasdo dos alunos dos primeiros semestres, planejando e executando atividades que
permitam uma melhor ambientacdo do estudante neste periodo. Estes projetos sdo desenvolvidos em
parceria entre professores e alunos, contribuindo para o processo de formagao do estudante e valorizando a
contribuicdo dos graduandos; (ii) Programa de Iniciagdo a Docéncia, que sdo projetos de incentivo ao
interesse do estudante de graduagdo por atividades docentes. Nestes projetos, vinculados a disciplinas
especificas do curso e orientados por um professor da area, alunos mais experientes ministram atividades
de monitoria e acompanhamento dos alunos de uma determinada disciplina; e (iii) Grupos de Estudo em
areas especificas do curso, coordenados por alunos-monitores ou professores. Estes grupos serdo
registrados junto ao Centro Académico e reconhecidos pela Coordenagdo do curso, contando inclusive como
Atividade Complementar no curriculo dos alunos participantes.

E importante ressaltar que é uma politica do curso incentivar os professores a executar estes projetos,
visando a melhoria do processo de formagao do estudante de graduagdo. Além disso, o aluno do curso de
Sistemas e Midias Digitais pode, caso necessdrio, utilizar ainda o servico de apoio psicopedagdgico da
Universidade, disponibilizado pela Prd-Reitoria de Assuntos Estudantis, o qual conta com corpo técnico
especializado composto por psicélogas e psicopedagogas. No que diz respeito a estrutura fisica, o Programa
dispde de quatro consultérios adequadamente mobiliados, observando o que requerem as caracteristicas

préoprias das modalidades clinicas.

12. Habilitacoes

As habilitagGes do curso de Bacharelado em Sistemas e Midias Digitais sdo: Comunicacdo em Midias
Digitais, Sistemas de Informagdo Multimidia e Jogos Digitais. O aluno devera escolher sua habilitagdo no
terceiro semestre, conforme serd explicitado mais adiante. Seguem abaixo as disciplinas eletivas de cada

habilita¢do.
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Habilitagdo Disciplinas Eletivas

Autoragdo de Midia de Armazenamento Local
Comunicagdo em Novas Midias

Concepgdo de Cenarios e Personagens
Design de Som

Direcdo de Arte para Produtos Multimidia
Edigdo Audiovisual

Ferramentas de Modelagem Tridimensional |
Linguagem Audiovisual

Meios de Representagdo Grafica
Metodologia de Projeto Multimidia

Oficina de Produgdo de Midias Digitais
Produgdo Audiovisual

Redagdo para Midias Digitais

Técnicas de Animagdo Analdgica

Técnicas de Animacao Digital |
Videografismo

Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Andlise e Projeto de Sistemas

Banco de Dados Aplicados a Sistemas Multimidia
Desenvolvimento de Aplicagdes Distribuidas
Engenharia de Software

Estruturas de Dados

Laboratério de Programagdo

Sistemas Multimidia Metodologia de Projeto Multimidia

Oficina de Desenvolvimento de Sistemas Multimidia
Programacdo Orientada a Objetos
Programacdo para Web |

Programacdo para Web I

Redes de Computadores

Sistemas Distribuidos

Sistemas Embarcados

Analise e Projeto de Sistemas

Engenharia de Software

Estruturas de Dados

Inteligéncia Computacional Aplicada a Jogos |
Jogos Distribuidos

Jogos Multiplataforma

Laboratério de Programagao

Metodologia de Projeto Multimidia

Oficina de Desenvolvimento de Jogos Digitais
Programacao Orientada a Objetos
Programacgao para Jogos |

Programacao para Jogos Il

Redes de Computadores

Sistemas Distribuidos

Midias Digitais

Jogos Digitais

A participagdo do aluno, a partir de sua entrada no curso, encontra-se estruturada em trés etapas,

apresentadas na figura abaixo e discutidas a seguir.
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A primeira etapa do curso (dois anos iniciais) é composta de disciplinas comuns a todos os alunos,
independente da habilitagdo que os mesmos escolherdo. As disciplinas desta primeira etapa tém o objetivo
de oferecer aos graduandos uma sélida formacdo tedrica e pratica que lhes permita a compreensdo dos
elementos fundantes das areas de Sistemas de Informac¢do Multimidia, Comunicagdo em Midias Digitais e
Jogos Digitais em suas principais dimensdes. No terceiro semestre, a partir das disciplinas ja cursadas, o
aluno devera oficializar a escolha de uma das trés habilitagdes, para que possa, entdo, cursar a respectiva
disciplina eletiva de sua escolha. Esta etapa culmina em um primeiro momento de articulagdo (disciplina de
Oficina de Produtos para Educagdo a Distancia, no 42 semestre) onde alunos, de forma conjunta e
independente das habilitagdes escolhidas, propdem e executam projetos sob orientagdo de professores.

A segunda etapa esta direcionada a cada uma das trés habilitacGes oferecidas, contendo, portanto,
disciplinas especificas. Esta etapa do curso também culminard em um segundo momento de articulagdo
(disciplinas Oficina de Desenvolvimento de Sistemas Multimidia, Oficina de Desenvolvimento de Jogos
Digitais e Oficina de Producdo de Midias Digitais, no 72 semestre). Espera-se, também, que haja intercambio
entre as oficinas das habilitacGes de Sistemas de Informac¢do Multimidia e de Jogos Digitais com a oficina de
Comunicagdo em Midias Digitais, quando alunos das habilitagdes, agora fazendo uso de seus saberes
especificos, irdo compartilhar conhecimentos e agdes mais uma vez em prol do desenvolvimento de projetos
orientados.

A terceira etapa do curso contém, por sua vez, as disciplinas conclusivas e novamente comuns para as
trés habilitagdes, incluindo também o Trabalho de Conclusdo de Curso. Essa etapa final objetiva, mais uma
vez, fomentar e desenvolver oportunidades para que alunos, cursando cada uma das trés habilitacGes
oferecidas, possam novamente desenvolver atividades conjuntamente, procurando agregar e aperfeicoar os
conhecimentos que vém desenvolvendo em suas respectivas habilitacdes para o desenvolvimento de
atividades e projetos mais complexos na etapa final de conclusdo do curso.

E importante salientar que os momentos de articulagdo sdo compostos também por um nucleo de
praticas profissionais, além das duas oficinas (uma durante a etapa comum, inicial, e a outra durante a
segunda etapa) e do projetos integrados do ultimo semestre, o trabalho de conclusdo de curso. Este nucleo

de praticas profissionais é voltado aos estagios curriculares. A essas atividades curriculares formais somar-
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se-3o também semindrios tematicos, atividades de extensdo e praticas investigativas de pesquisa, sempre se

buscando a formagdo completa do aluno.

13. Organizacao Curricular

Sdo apresentados a seguir os principais elementos fundantes da estrutura organizacional do curriculo
do curso de Bacharelado em Sistemas e Midias Digitais. A se¢do consta da estrutura do curriculo, da divisdo
em unidades curriculares, das ementas das disciplinas obrigatdrias e eletivas, e da discussdo das
caracteristicas e particularidades do estagio supervisionado, do trabalho de conclusdo de curso e das

atividades complementares.

13.1. Estrutura do Curriculo

A organizagdo do curriculo do curso de Bacharelado em Sistemas e Midias Digitais é semestral, sendo
seu turno diurno. A duragdo ideal do curso é de 8 (oito) semestres, possuindo uma duragdo maxima de 12
(doze) semestres. O curso exige uma quantidade minima de 12 (doze) créditos e maxima de 24 (vinte e
quatro) créditos por semestre.

O curso é composto de disciplinas obrigatérias (comuns as trés habilitagdes), optativas, eletivas
(disciplinas especificas da habilitacdo cursada) e livres (qualquer disciplina disponivel em um departamento
na universidade), bem como, trabalho de conclusdo de curso e atividades complementares. A carga horaria

total do curso ¢ 3.200 horas/aula. A quantidade de créditos e de horas/aula por semestre é apresentada na

tabela a seguir:

1° I 2° I 32 I 42 I 52 I 62 I 7° I 82 I Complementar I Total | Carga Horaria

Semestres —
(créditos) (horas/aula)

Disciplinas Obrigatorias 24120)116]16) - | -] -] 8 - 84 1.344
Disciplinas Eletivas -1 -14]4]16]16]20] - - 60 960
Disciplinas Optativas -1 -]-14)14]14]4]4 - 20 320
Disciplinas Livres -1 -1-1-01-1-1- 8 8 128
Trabalho de ConclusdaodeCurso| - | - | - | -] -1-1-18 - 8 128
Atividades Complementares -1-1-1-1-1-1-1- 20 20 320
Total 24120]20]|24]20|20]24]20 28 200 3.200

13.2. Unidades Curriculares

A proposta curricular do curso de Bacharelado em Sistemas e Midias Digitais esta integrada em quatro
grandes areas de conhecimento: Comunicagdo Social, Ciéncia da Computac¢do, Educagdo e Multimidia. As
trés primeiras areas de conhecimento ja podem ser consideradas tradicionais, possuindo, inclusive, um
conjunto de subareas bem definidas (CAPES, 2009). A seguir é apresentada uma tabela com estas trés areas

de conhecimento e as respectivas subareas contempladas pelo curso.
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Area de Conhecimento Subdrea

Analise de Algoritmos e Complexidade de Computacgado
Légicas e Semantica de Programas
Matematica da Computagdo

Modelos Analiticos e de Simulagdo
Metodologia e Técnicas da Computagdo
Linguagens de Programagao

Engenharia de Software

Banco de Dados

Sistemas de Informacgao

Processamento Grafico (GRAPHICS)
Sistema de Computacdo

Hardware

Arquitetura de Sistemas de Computagao
Teleinformatica

Ciéncia da Computagdo

Ciéncia da Informagdo

Teoria da Informacgao

Teoria Geral da informacao
Processos da Comunicagao
Representac¢do da Informacdo
Comunicagao

Ciéncias Sociais Aplicadas | | Teoria da Comunicagdo
(Comunicagéo Social) Radio e Televisdo
Radiodifusdo

Videodifusao

RelagGes Publicas e Propaganda
Comunicagdo Visual
Programacao Visual

Desenho de Produto

Fundamentos da Educacdo

Psicologia Educacional

Administracdo de Sistemas Educacionais
Ensino-aprendizagem

Teorias da Instrugao

Métodos e Técnicas de Ensino
Tecnologia Educacional

Topicos Especificos de Educagdo

Educacdo

Com relagdo a Ciéncia da Computacgdo, o curso, em todas as suas trés habilitacdes, considera o
estudante como real construtor de saberes. Assim, em um primeiro momento, disciplinas essenciais como
Fundamentos de Programacdo, Ldgica de Programacgdo e Interagdo Humano-Computador expéem um
panorama geral, embasando conhecimentos. Posteriormente, valendo-se desta fundamentag¢do, com o
aluno ja cursando disciplinas da respectiva habilitagdo escolhida, sdo exibidos técnicas particulares e
softwares especificos. Desta forma, de acordo com seus interesses e necessidades, o aluno é, entdo,
apresentado ao estado da arte de seu respectivo objeto de interesse: Comunicacdo em Midias Digitais,
Sistemas de Informag¢do Multimidia e Jogos Digitais.

Na drea de Comunicagdo Social, serdo sempre considerados tanto aspectos tedricos quanto praticos no

que se refere a comunicacdo mediada por computador. Tépicos significativos ligados a criacdo e
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desenvolvimento de midias digitais serdo abordados, trabalhando-se, de forma equilibrada e em paralelo, o
manuseio do aparato técnico e a necessidade de considerar-se a tecnologia como uma possivel extensdo do
individuo em diferentes visdes. Desta forma, o aluno ao tomar contato com disciplinas como Semidtica e
Sociedade, Cultura e Tecnologia, de viés mais tedrico, ou Comunicagdo Visual, Design de Interfaces Graficas
e Autoracdo Multimidia, de ambito mais pratico, sera, na verdade, apresentado ndo a conceitos e técnicas
estanques, mas sim a ldeias, material basico do campo da Multimidia.

No que se refere 4 area de Educacdo, a énfase ird se situar nas subareas de Tecnologia Educacional e
em Topicos Especificos da Educagdo — particularmente Educacgdo a Distancia — que se constituem também
em estreita ligacdo com as dreas de Fundamentos da Educagdo, Psicologia Educacional, Administragdo de
Sistemas Educacionais (novamente em particular para EAD), Ensino-Aprendizagem, Teorias da Instrugdo e
Métodos e Técnicas de Ensino. Essas subdreas serdo articuladas em algumas disciplinas do curso (ver
Integralizacdo Curricular das disciplinas na se¢do 0) a partir de formulagGes tedricas mais gerais acerca da
“Sociedade da Informacdo”, as tecnologias da informagdo e novas midias, redes de computadores e
internet, ciberespaco e interatividade. E, mais especificamente, voltadas as perspectivas tedricas da
psicologia da aprendizagem de forma aplicada as tematicas do uso do computador — instrumentalismo
behaviorista, epistemologia genética de Jean Piaget, perspectiva sdcio-interacionista de Lev Vygotsky,
psicologia cognitiva e o construcionismo de S. Papert.

A quarta area de conhecimento, Multimidia, pode ser classificada como interdisciplinar, ainda nao
apresentando subdreas formais (CAPES, 2009).

A tabela a seguir classifica as disciplinas obrigatdrias e eletivas do curso de acordo com as dareas de

conhecimento apresentadas previamente.

Area de Conhecimento Disciplinas Obrigatodrias e Eletivas

Comunicagdo em Novas Midias
Comunicagdo Visual

Design de Som

Direcdo de Arte para Produtos Multimidia
Edicdao Audiovisual

Edicdo de Imagens Digitais

Ferramentas de Modelagem Tridimensional |
Histdria da Arte e do Design Grafico
Linguagem Audiovisual

Meios de Representacgdo Grafica
Narrativas Multimidia Interativas
Producao Audiovisual

Redagdo para Midias Digitais

Semidtica

Técnicas de Animagdo Analdgica

Técnicas de Animagao Digital |
Videografismo

Ciéncias Sociais Aplicadas |
(Comunicagao Social)
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Area de Conhecimento

Disciplinas Obrigatdrias e Eletivas

Ciéncia da Computagdo

Ambientes Virtuais de Aprendizagem
Analise e Projeto de Sistemas

Banco de Dados Aplicados a Sistemas Multimidia
Desenvolvimento de Aplica¢des Distribuidas
Engenharia de Software

Estruturas de Dados

Fundamentos de Programagdo

Inteligéncia Computacional Aplicada a Jogos |
Interagdo Humano-Computador

Jogos Distribuidos

Jogos Multiplataforma

Laboratério de Programacao

Légica de Programagdo

Matematica e Fisica para Jogos
Programacao Orientada a Objetos
Programacao para Jogos |

Programacao para Jogos Il

Programacdo para Web |

Programacao para Web Il

Redes de Computadores

Sistemas Distribuidos

Sistemas Embarcados

Educacao

Design Instrucional

Educacgdo, Cognicdo e Tecnologias Digitais

Fundamentos do Material Didatico para Educacdo a Distancia
Sociedade, Cultura e Tecnologia

Multimidia

Autoragdo Multimidia

Design de Interfaces Graficas

Design de Jogos Digitais

Etica e Legislacdo Autoral

Gestdo da Produgdo em Multimidia

Introdugdo a Midia Digital

Metodologia de Projeto de Sistemas Multimidia
Oficina de Desenvolvimento de Jogos Digitais
Oficina de Desenvolvimento de Sistemas Multimidia
Oficina de Producgdo de Midias Digitais

Oficina de Produtos para Educacdo a Distancia
Seminarios

Trabalho de Conclusdo de Curso
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13.3. Ementario das Disciplinas

Nesta seg¢do, sdo apresentadas as ementas das disciplinas obrigatérias e eletivas do curso, destacando-

se o0 semestre, os tdpicos abordados e os respectivos pré-requisitos.

Disciplina AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM
Semestre 3¢

Defini¢Bes, histdrico, evolugdo, funcionalidades e tendéncias. Comunicagdo mediada por
Ementa computador. Arquitetura de ambientes virtuais de aprendizagem. Interoperabilidade.

Integracdao dos recursos tecnoldgicos. Principais arquiteturas. Aplicagdo. Estudo de casos.
Instalagdo e configuragdo de servidores.

Pré-requisitos

Fundamentos de Programacao

Disciplina ANALISE E PROJETO DE SISTEMAS
Semestre 59 (Sistemas Multimidia e Jogos Digitais)
Introducdo a analise de sistemas. Ciclo de vida e os paradigmas de desenvolvimento de
software. Abordagens de desenvolvimento em geral (Estruturada, Orientada a Objetos,
Ementa etc.). Andlise Orientada a Objetos: técnica de modelagem. Especificagdo e documentagdo

com Ferramentas CASE. Desenvolvimento de projetos em grupo. Analise Essencial vs.
Andlise Orientada a Objeto. Uso de um Processo de Desenvolvimento voltado para
Sistemas Multimidia.

Pré-requisitos

Programacao Orientada a Objetos

Disciplina AUTORACAO DE MiDIAS DE ARMAZENAMENTO LOCAL
Semestre 72 (Midias Digitais)

Conceitos basicos acerca de projeto e padrdes de interfaces em dispositivos moveis.
Ementa Guidelines para desenvolvimento de interfaces e interacdo de dispositivos moveis.

Aspectos de usabilidade em dispositivos moveis. Design para telas
Desenvolvimento e avaliagdo de aplicativos em IDEs gréficas.

pequenas.

Pré-requisitos

Design de Interfaces Graficas

Disciplina AUTORACAO MULTIMIDIA
Semestre 20

Técnicas de animagdo digital: principios e técnicas basicos, geragdo de clips de filme e
Ementa sonorizagdo. Técnicas de interatividade digital: geracdo e programacgdo de elementos

interativos. Publicacdo/disponibilizacdo de aplicacdo final. Integracdo de midia externa,
geracdo de bibliotecas e uso de componentes. Desenvolvimento de projeto final.

Pré-requisitos

Edigcdo de Imagens Digitais

Disciplina BANCO DE DADOS APLICADO A MULTIMIDIA
Semestre 62 (Sistemas Multimidia)
Conceitos bdsicos de armazenamento de dados. Arquitetura de sistemas de banco de
dados para multimidia. Modelos e linguagens de banco de dados. Explanagdes sobre
Ementa sistemas de geréncia de banco de dados existentes no mercado e utilizados em sistemas

multimidias. Integridade de dados. Projetos de banco de dados de sistemas multimidia.
Aspectos de desenvolvimento de sistemas de banco de dados.

Pré-requisitos

Estrutura de Dados
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Disciplina COMUNICAGAO EM NOVAS MiDIAS
Semestre 59 (Midias Digitais)

Fundamentos (técnicas e linguagens) do cinema, cinema digital, televisdo analdgica,
Ementa televisdo digital, videotelefonia e videoconferéncia, radio, radio digital, videogame etc. A

linguagem videografica e a videoarte e as tecnologias digitais. Modelos de documentacgdo.

Pré-requisitos

Narrativas Multimidia Interativas

Disciplina COMUNICAGAO VISUAL
Semestre 29

Conceitos e elementos da Comunicagdo Visual: elementos e propriedades graficas e niveis
Ementa da linguagem visual. Teoria da Gestalt aplicada a comunicagdo visual. Técnicas basicas de

composigdo visual e layout. Principios de design grafico. Tipografia e harmonias cromaticas.
Estudos de caso, criagdo e exposi¢do de pegas.

Pré-requisitos

Edicdao de Imagens Digitais

Disciplina CONCEPCAO DE CENARIOS E DE PERSONAGENS
Semestre 62 (Midias Digitais)
Projetos de ambientagdo. Design de cenarios e caracterizagdo de personagens. Atividades
baseadas na interpretacdo de roteiros, de orienta¢des de diregdo, pesquisas histdricas e
Ementa culturais. Estudos de materiais. Estudo, elaboragdo e criagdo da estrutura conceitual dos

personagens e cendrios. Direcdo de Arte aplicada na construcdo do universo visual,
métodos e técnicas na finalizagao.

Pré-requisitos

Ferramentas de Modelagem Tridimensional |

Disciplina DESENVOLVIMENTO DE APLICAGCOES DISTRIBUIDAS

Semestre 72 (Sistemas Multimidia)
Fundamentos de Programacdo de Aplicagbes Distribuidas. Atividades praticas de
desenvolvimento de sistemas distribuidos que incluem: i) Programacdo com Sockets, ii)
Programacdo com RPC (Remote Procedure Call e RMI (Remote Method Invocation) , iii)

Ementa Programacdo com comunicagdo assincrona (e.g., Ajax para Web, Espaco de Tuplas), iv)

Programacdo Orientada a Servicos (e.g., Web Services, OSGi, Servicos RestFul) e v)
Programagdo em tecnologias distribuidas emergentes (e.g., computagdo ubiqua,
computagdo em nuvem, computagao em grid, redes de sensores)

Pré-requisitos

Sistemas Distribuidos

Disciplina DESIGN DE INTERFACES GRAFICAS
Semestre 3¢

Introducdo as interfaces graficas. Design grafico aplicado as interfaces graficas. Tecnologias
Ementa de interfaces graficas. Interfaces graficas em sistemas multimidia online e offline. Interfaces

graficas em sistemas embarcados. Interfaces graficas para jogos digitais. Avaliacdo e testes.
Estudos de Caso.

Pré-requisitos

Comunicagao Visual
Autoragdo Multimidia
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Disciplina DESIGN DE JOGOS DIGITAIS
Semestre 40
O que é design de jogos. Géneros. A experiéncia do jogo. Estrutura de um jogo. Elementos
de um jogo. Interagdo. Analise do jogador. Mecanicas de um jogo. Interfaces de jogos.
Ementa Temas. O mundo de um jogo. Tecnologias. Jogos multiusudrios. Equipe de trabalho. Testes.

Responsabilidades do designer de jogos. Documentagdo. Industria dos jogos. Estudos de
caso.

Pré-requisitos

Narrativas Multimidia Interativas

Disciplina DESIGN DE SOM
Semestre 52 (Midias Digitais)

O universo sonoro. A estética do som. Criagdo e organizagao de musicas e efeitos sonoros
Ementa para midias digitais. Conceito de trilha sonora. Uso narrativo da trilha sonora em projetos

audiovisuais. Som para jogos. Técnicas de captura, tratamento e edigdo de som.

Pré-requisitos

Linguagem Audiovisual

Disciplina DESIGN INSTRUCIONAL

Semestre 42
Conceito e fundamentos do design instrucional. Modelos de design instrucional. Os
momentos do design: identificacdo, especifica¢do, producdo, acdo e reflexdo. As praticas
do design instrucional: analise contextual, design de unidades de aprendizagem,
especificacdo de roteiros e storyboards, design de conteddos multimidia, design da

Ementa interface humano-computador, design da interacdo, design do ambiente virtual de

aprendizagem, design de feedback e avaliagdo. Estudo de instrugdes visuais conceituais de
sistemas de informagdo. Aspectos conceituais, taxonémicos e metodoldgicos aplicados a
andlise e desenvolvimento de instrugdes visuais. Modelos de andlise de design instrucional.
Eficacia informacional e a otimizacdo de solug¢des na produgdo de material instrucional.
Estudos de modelos experimentais de design instrucional.

Pré-requisitos

Fundamentos do Material Diddtico para Educagdo a Distancia

Disciplina DIRECAO DE ARTE PARA MULTIMIDIA
Semestre 72 (Midias Digitais)

Metodologias de desenvolvimento de produtos multimidia. Geragdo de produtos
Ementa especificos: infografico, pagina web, hot-site, CD-ROM multimidia, DVD, jogos, quadrinhos

e outros.

Pré-requisitos

Autoragdo Multimidia

Disciplina EDICAO AUDIOVISUAL
Semestre 59 (Midias Digitais)

Edigdo audiovisual linear e ndo-linear. Audio: captacdo, tratamento e publicagdo. Video:
Ementa captagdo, tratamento e publicacdo. Estabelecimento de ritmo, corte, ordenagao de planos,

continuidade e montagem. Sonorizagdao. Dublagem. Efeitos especiais de som e de video.
Inser¢do de legendas. Publicagdo e disponibilizagao.

Pré-requisitos

Linguagem Audiovisual
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Disciplina EDIGAO DE IMAGENS DIGITAIS

Semestre 19
Conceitos e elementos da Computacdo Grafica aplicados a criacdo e edi¢cdo de imagens
digitais. Plataformas de hardware e software especificos. Técnicas de selegdo e recorte,
montagem, tratamento, colorizagdo e filtragem em software para edi¢cdo de imagens

Ementa bitmap. Técnicas de criacdo de ilustracGes, vetorizagdo e modificacdo de atributos em

software para edigdo de imagens vetoriais. Introducdo a teoria da cor e suas aplicagdes na
computacdo grafica. Técnicas de digitalizagcdo de original em papel. Trabalho com modelos
mistos.

Pré-requisitos

Nenhum

Disciplina EDUCAGAO, COGNICAO E TECNOLOGIAS DIGITAIS
Semestre 20
Principais perspectivas tedricas da psicologia da aprendizagem de forma aplicada as
tematicas do uso do computador. Instrumentalismo behaviorista, a epistemologia genética
Ementa de Jean Piaget e a perspectiva sdcio-interacionista de Vygotsky. Teorias fundamentais aos

estudos na informatica educativa e o suporte da psicologia cognitiva e o construcionismo
de Papert.

Pré-requisitos | Nenhum
Disciplina ENGENHARIA DE SOFTWARE
Semestre 62 (Sistemas Multimidia e Jogos Digitais)
Evolugdo, terminologia e estado da arte da Engenharia de Software. Visdo geral dos fatores
criticos que afetam a Engenharia de Software. Principais técnicas e métodos atuais usados
Ementa pela Engenharia de Software. Principais fatores relacionados a avaliagao da qualidade de

um software. Estudos de casos baseados nos principais conceitos, técnicas e métodos
apresentados. Padrdes de desenvolvimento.

Pré-requisitos

Anilise e Projeto de Sistemas

Disciplina ESTRUTURA DE DADOS
Semestre 52 (Sistemas Multimidia e Jogos Digitais)
Complexidade. Recursao. Listas: estatica, dinamica, simplesmente encadeada, duplamente
encadeada, circular etc. Fila em Estrutura Dinamica e estatica. Pilha em estrutura dinamica
Ementa e estatica. Arvores binarias e balanceadas. Estruturas auto-ajustdveis. Tabelas de

dispersdo. Algoritmos de ordenagdo e de busca. Estruturas especificas de sistemas
multimidia e de jogos digitais.

Pré-requisitos

Programacao Orientada a Objetos

Disciplina ETICA E POLITICA AUTORAL
Semestre 4°
Definicdo de ética. Postura profissional: confiabilidade, tratamento e privacidade dos
dados. Democracia, interesse publico e cidadania. Questdes de ética na midia e educacao.
Ementa Midia, direitos humanos e cidadania. Midia, mercado e direitos. Espaco publico e novas

tecnologias da informacdo e da comunicacdo. Etica profissional na area da ciéncia e
tecnologia. Etica em computacdo. Copyleft e copyright. Aspectos juridicos da internet.
Direito Autoral. Responsabilidade civil e penal sobre a tutela do software e da informacgao.

Pré-requisitos

Nenhum
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Disciplina FERRAMENTAS DE MODELAGEM TRIDIMENSIONAL |
Semestre 59 (Midias Digitais)

Primitivas graficas tridimensionais. Modelagem por sobreposi¢cdo de elementos. Técnicas
Ementa especificas de modelagem. Modelagem por aplicagdo de modificadores. Aplicagdo e

mapeamento de materiais simples e compostos. Técnicas bdasicas de iluminagao.
Classificagdo e posicionamento de cameras. Processo de renderizagdo.

Pré-requisitos

Edicao de Imagens Digitais

Disciplina FUNDAMENTOS DE PROGRAMAGAO
Semestre 1¢

Problemas formais e resolucdo de problemas. Definigdo de uma linguagem em
Ementa pseudocddigo. Algoritmos. Programacao de algoritmos utilizando pseudocddigo. Entrada e

saida de dados em pseudocddigo. Estruturas condicionais e de
pseudocdédigo. Pratica direcionada utilizando pseudocddigo.

repeticdes em

Pré-requisitos

Nenhum

Disciplina FUNDAMENTOS DO MATERIAL DIDATICO PARA EDUCAGAO A DISTANCIA
Semestre 3¢

Histérico mundial e no Brasil. Sociedade da informagdo e a Educagdo a Distancia. Reflexos
Ementa sociais da Educagdo a Distancia; Midias nessa modalidade (correios, radio, televisdo, etc).

Fundamentos para desenvolvimento de material impresso, radio, video na Educacdo a
Distancia, multimeios na Educacdo a Distancia, etc. Integracdo da utilizagdo das midias.

Pré-requisitos

Nenhum

Disciplina GESTAO DA PRODUGAO EM MULTIMIDIA
Semestre 82
Gestdo operacional do design e da produgdao multimidia. Os papéis do gestor, do analista,
do designer multimidia e dos demais profissionais envolvidos na cadeia produtiva. As
Ementa etapas do trabalho: concepg¢ao, desenvolvimento, implantagdo e avaliagdo. Ferramentas de

acompanhamento e controle de produgao. Elaboragdo e gestdo de planos de comunicagao.
Controle de qualidade.

Pré-requisitos

Nenhum

Disciplina HISTORIA DA ARTE E DO DESIGN GRAFICO
Semestre 1¢

Conceito de cultura, arte, design grafico e estética. As manifestagdes artisticas ao longo da
Ementa histéria. Aspectos histéricos e andlise critica e interpretativa dos principais periodos

artisticos. Design grafico: evolugdo histdrica e principais escolas e movimentos. Funcgdo
pratica, funcdo simbdlica e funcdo estética.

Pré-requisitos

Nenhum

Disciplina INTELIGENCIA COMPUTACIONAL APLICADA A JOGOS |
Semestre 62 (Jogos Digitais)

O que é inteligéncia computacional. Inteligéncia computacional e os jogos. Interacdo e
Ementa comportamento. Técnicas de movimentacdo e predicio de movimento. Mecanismos de

percep¢do. Mecanismos de tomada de decisdo. Aprendizado. Introduc¢do as redes neurais.
Introducdo aos algoritmos genéticos. Sistema de Script.

Pré-requisitos

Programacao Orientada a Objetos
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Disciplina INTERAGAO HUMANO-COMPUTADOR
Semestre 3¢

Introdugdo a interagdo humano-computador. Analises e reflexdes sobre design industrial e
Ementa ergonomia. Fatores humanos em interacdo humano-computador. Tecnologias utilizadas

em interagdo humano-computador. Anadlise de layout da interface gréfica. Usabilidade.
Acessibilidade. Design de interagdo. Avaliagdo e testes. Estudos de caso.

Pré-requisitos

Introdugdo a Midia Digital

Disciplina INTRODUCAO A MIDIA DIGITAL
Semestre 19

Introdugdo a midia digital, convergéncia de midias. Entretenimento digital e jogos
Ementa eletronicos. Cadeia produtiva de midia digital interativa: etapas, processos, técnicas,

profissionais, equipes e produtos. Aspectos psicologicos e comportamento do usuario em
produtos multimidia.

Pré-requisitos

Nenhum

Disciplina JOGOS DISTRIBUIDOS
Semestre 72 (Jogos Digitais)

Principais modelos de jogos distribuidos: MUD, MOO, MMORPG e outros modelos
Ementa multiusudrios. Estudos de casos de jogos distribuidos baseada em conexdo ponto-a-ponto,

cliente-servidor e outras arquiteturas. Desenvolvimento de projeto final.

Pré-requisitos

Sistemas Distribuidos

Disciplina JOGOS MULTIPLATAFORMA
Semestre 72 (Jogos Digitais)

Conceitos. GeragOes de videogames: aspectos técnicos. Tipos de plataformas: console,
Ementa dispositivos moveis, etc. Emulagdo. Portabilidade. Frameworks de desenvolvimento em

plataformas especificas. Estudo de casos.

Pré-requisitos

Programacao para Jogos |

Disciplina LABORATORIO DE PROGRAMACAO
Semestre 42 (Sistemas Multimidia e Jogos Digitais)

Estruturas de dados basicas. Projeto e implementagdo de algoritmos especificos utilizando
Ementa uma linguagem de programacdo para resolucdo de problemas diversos. Estratégias de

programacao: dividir para conquistar, modularizagao, recursao, etc.

Pré-requisitos

Programacao Orientado a Objeto

Disciplina LINGUAGEM AUDIOVISUAL
Semestre 3¢
Técnicas de producdo de dudio e de video. Movimentos de camera. Enquadramentos.
Anilise técnica. O papel do som: ruido, trilha, voz e efeitos. Sonorizagdo. Linguagem: linear
Ementa e nao-linear. Géneros: ficgdo, documentario e animagdo. Imagens em movimento: cinema,

televisdo e video. Documentos: sinopse, argumento, roteiro, storyboard, claquete, ficha de
filmagem, planilha de producdo, entre outros.

Pré-requisitos

Narrativas Multimidia Interativas
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Disciplina LOGICA DE PROGRAMACAO
Semestre 29

Légica de programagdo. Logica matematica. Logica booleana. Introdugdo as linguagens de
Ementa programacdo. Desenvolvimento de algoritmos utilizando linguagem de programacgdo

especifica. Resolu¢do de problemas diversos.

Pré-requisitos

Fundamentos de Programacao

Disciplina MATEMATICA E FiSICA PARA JOGOS
Semestre 59 (Jogos Digitais)
Representagdo numérica. Sistemas de coordenadas. Vetores. Matrizes. Quatérnios.
Elementos geométricos. TransformagGes geométricas. Curvas e superficies.
Ementa Particionamento de espaco. Interpolagdo. Detecg¢do de colisdo. Movimento: velocidade e

aceleragdo Forgas. Energia. Desenvolvimento de algoritmos relacionados em uma
linguagem de programacao orientada a objetos.

Pré-requisitos

Programacao Orientada a Objetos

Disciplina METODOLOGIA DE PROJETO MULTIMIDIA
Semestre 72 (Midias Digitais, Sistemas Multimidia e Jogos Digitais)

Fundamentos de metodologia cientifica. Processo de elaboragdo de projetos. Elementos do
Ementa projeto: motivagdo, justificativa, problema, referencial tedrico, objetivo, metodologia,

referéncias bibliograficas. Modalidades de TCC. Normas de trabalho cientifico. Elaboragdo
e apresentagdo do projeto..

Pré-requisitos

Oficina de Produtos para Educagao a Distancia

Disciplina MEIOS DE REPRESENTAGCAO GRAFICA
Semestre 19

Técnicas e uso dos instrumentos de desenho. Desenho a mao livre e expressdo grafica.
Ementa Técnica de composi¢do. Proporcdo, luz, sombra, textura, fundo e figura. NocgGes basicas

de desenho auxiliado por computador.

Pré-requisitos

Nenhum

Disciplina NARRATIVAS MULTIMIDIA INTERATIVAS
Semestre 20

Bases da narrativa a partir de elementos da andlise do discurso. Roteiro e suas
Ementa caracteristicas a partir da midia utilizada. Documentagdo e suas ferramentas: storyboard,

storyreel, timeline, interacdo entre as midias. Navegabilidade. Arquitetura da informacdo e
suas fases: esquema de organiza¢do, modelo de narrativa e sistema de rotulagdo.

Pré-requisitos

Nenhum

Disciplina OFICINA DE DESENVOLVIMENTO DE JOGOS DIGITAIS
Semestre 72 (Jogos Digitais)

Definicdo de caracteristicas iniciais de jogo digital especifico. Estabelecimento de
Ementa metodologia de desenvolvimento. Geracdo de jogo digital especifico, de acordo com a

metodologia previamente adotada. Apresentacdo e discussdo de resultados intermediarios
e finais.

Pré-requisitos

Programacao para Jogos |
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Disciplina OFICINA DE DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS MULTIMIDIA
Semestre 79 (Sistemas Multimidia)

Definigdo de caracteristicas iniciais de sistema multimidia especifico. Estabelecimento de
Ementa metodologia de desenvolvimento. Geragdo de sistema multimidia especifico, de acordo

com a metodologia previamente adotada. Apresentagdo e discussdo de resultados
intermediarios e finais.

Pré-requisitos

Programacao para Web |

Disciplina OFICINA DE PRODUGAO DE MIDIAS DIGITAIS
Semestre 72 (Midias Digitais)

Definigdo de caracteristicas iniciais de conteido multimidia especifico. Estabelecimento de
Ementa metodologia de desenvolvimento. Geragdo de conteddo multimidia especifico, de acordo

com a metodologia previamente adotada. Apresentacdo e discussdo de resultados
intermediarios e finais.

Pré-requisitos

Produgdo Audiovisual

Disciplina OFICINA DE PRODUTOS PARA EDUCAGAO A DISTANCIA
Semestre 42

Definicao de caracteristicas iniciais do produto para educagdo a distancia. Estabelecimento
Ementa de metodologia de desenvolvimento. Geragdo de produto, de acordo com a metodologia

previamente adotada. Apresentacdo e discussdo de resultados intermediarios e finais.

Pré-requisitos

Design de Interfaces Graficas

Disciplina PRODUCAO AUDIOVISUAL
Semestre 592 (Midias Digitais)

Planejamento de produgdo audiovisual: pré-produgdo, producdo e pds-producdo.
Ementa Desenvolvimento de projeto final: realizagdo de videos em estudio e em locagGes

especificas, sob orientacdo de um professor.

Pré-requisitos

Edi¢do Audiovisual

Disciplina PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETOS
Semestre 30
Conceitos Basicos de Orientagdo a Objetos — Classes, atributos, métodos, controle de
acesso a métodos (servigos) e atributos, assinatura, construtores, destrutores, geréncia de
Ementa memoria, referéncia de objetos jd existentes, passagem de parametros, sobrecarga,

heranga, composicdo, classes abstratas, polimorfismo, interface, pacotes. Principios de
construcdo de interface gréfica.

Pré-requisitos

Légica de Programacdo

Disciplina PROGRAMAGAO PARA JOGOS |
Semestre 62 (Jogos Digitais)
Estrutura Geral. Representagdo de personagens, cenarios e objetos. Animagdo. Inclusdo de
som e musica. Técnicas de Scrolling. Detecg¢do de colisdo. Motores graficos: estrutura e
Ementa conceitos. Carga de mundos, personagens, objetos e animagdes em 3D. Efeitos especiais.

Sistemas de Particulas. Técnicas
Desenvolvimento de protdtipos.

de otimizacdo para visualizacdo de imagens.

Pré-requisitos

Matemdtica e Fisica para Jogos
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Disciplina PROGRAMAGAO PARA JOGOS II
Semestre 72 (Jogos Digitais)
Estruturas de dados espaciais. Detecgdo avangada de colisdo. Uso de scripts. Modelos de
sombreamento de vértices e pixels. Uso de texturas para efeitos de iluminagdo. Modelos
Ementa em niveis de detalhes (LOD - Level Of Detail). Efeitos especiais. Interligacdo de mundos.

Modelos fisicos: conceitos e fundamentos. Editores de fase. Desenvolvimento de

protétipos.

Pré-requisitos

Programacao para Jogos |

Disciplina PROGRAMAGAO PARA WEB |
Semestre 62 (Sistemas Multimidia)

Estrutura de funcionamento da World Wide Web. Modelos de programacdo para web.
Ementa Linguagens de script para interface de aplicagbes web e formuldrios. Linguagens

procedimentais para web e paginas dinamicas; Persisténcia de dados em se¢Ges web:
cookies e varidveis de sessdo. Comunicagdo com banco de dados.

Pré-requisitos

Programacdo Orientada a Objetos

Disciplina PROGRAMACAO PARA WEB Il
Semestre 72 (Sistemas Multimidia)

Técnicas para introduzir estado na aplicagdo. Emprego de linguagens declarativas.
Ementa Implementagdo de web services. Constru¢do de componentes para web. Configuragdo de

framework para aplicagbes web: apresentacdo, regras de negdcio e persisténcia de dados.
Segurancga em aplicagGes web.

Pré-requisitos

Programacgdo Web |
Banco de Dados Aplicados a Multimidia

Disciplina REDACAO PARA MIDIAS DIGITAIS
Semestre 62 (Midias Digitais)

Introducdo aos aspectos tedricos (com énfase a interagdo e interatividade) e praticos dos
Ementa diversos géneros textuais no suporte das tecnologias digitais. O hipertexto. Atividades

praticas de redagdo e edigdo de textos multimodais para midia digital. Conceituagdo de
publico-alvo e de “audiéncia” para as midias digitais.

Pré-requisitos

Narrativas Multimidia Interativas
Semidtica

Disciplina REDES DE COMPUTADORES
Semestre 52 (Sistemas Multimidia e Jogos Digitais)
Introducdo as redes de computadores e seu impacto na sociedade. Profissionais que atuam
na area de redes de computadores e o mercado de trabalho. Conceitos basicos em
Ementa transmissdo de dados. Conceitos basicos de redes de computadores. Topologias de redes.

Componentes ldgicos e fisicos em redes. LigacOes inter-redes. Exemplos de servicos em
redes de computadores: transmissdo de arquivos e web. Introducdo as redes sem-fio.
Estudos de casos.

Pré-requisitos

Nenhum
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Disciplina SEMINARIOS
Semestre 82

Palestras com convidados apresentando tendéncias nas areas relacionadas ao curso.
Ementa Leitura de artigos de congressos e publica¢des relacionadas com o curso. Discussdes dos

assuntos abordados.

Pré-requisitos | Nenhum
Disciplina SEMIOTICA
Semestre 30
Perspectiva histérica e contemporanea da semidtica e sua relagdo com as midias digitais,
Ementa com particular énfase as teorias semiodticas e a semiodtica da cultura e da arte. Conceitos de

signo e significagdo. Principais elementos de semidtica aplicada e da teoria da imagem.
Elementos da retérica na arte e na midia.

Pré-requisitos

Introdugdo a Midia Digital

Disciplina SISTEMAS DISTRIBUIDOS
Semestre 62 (Sistemas Multimidia e Jogos Digitais)

Introdug¢do aos sistemas distribuidos. Comunicagdo e sincronizagdo em sistemas
Ementa distribuidos. Comunicagdo interprocessos utilizando Remote Procedure Call (RPC).

Arquiteturas e tecnologias para desenvolvimento de aplicagdes distribuidas. Conceitos e
criagdo de middleware.

Pré-requisitos

Programacao Orientada a Objeto
Rede de Computadores

Disciplina SISTEMAS EMBARCADOS
Semestre 72 (Sistemas Multimidia)
Ementa Introdugdo aos sistemas embarcados. Sistemas embarcados: hardware e software. Projeto

e desenvolvimento de sistemas embarcados. Sistemas maoveis. Sistemas em TV digital.

Pré-requisitos

Anilise e Projeto de Sistemas

Disciplina SOCIEDADE, CULTURA E TECNOLOGIA
Semestre 19

A Sociedade da informagdo. Tecnologias e sociabilidade. As tecnologias da informacgao e a
Ementa sociedade: aspectos econOmicos, politicos e sociais. Internet: informacdo, diversdo e

interacdo. Ciberespaco e interatividade. Novas tecnologias, novas midias. Copyleft.
Industria cultural e industria de jogos eletronicos.

Pré-requisitos

Nenhum

Disciplina TECNICAS DE ANIMACAO ANALOGICA
Semestre 62 (Midias Digitais)
Ementa Histdria da animacgdo. Introdugdo ao universo da animagao. Estudo especifico das técnicas,

procedimentos. Principios e técnicas da animacéo cldssica: teoria e pratica. Exercicios.

Pré-requisitos

Meios de Representa¢do Grafica
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Disciplina TECNICAS DE ANIMAGAO DIGITAL |
Semestre 72 (Midias Digitais)

O processo de animagao digital e suas particularidades. Técnicas bdsicas: definicao de
Ementa quadros-chave e interpolacdo, definigdo de caminhos, esqueleto, cinematica inversa,

cinematica direta, automatismos, entre outros. Adaptacao de técnicas classicas. Efeitos
especiais basicos e geragdo de video.

Pré-requisitos

Técnicas de Animagdo Analdgica

Disciplina TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO
Semestre 8¢
Ementa Desenvolvimento de um produto multimidia integrado. Elaboragdo de uma produgdo

técnico-cientifica sobre aspectos do desenvolvimento do produto.

Pré-requisitos

Metodologia de Projeto Multimidia

Disciplina VIDEOGRAFISMO
Semestre 72 (Midias Digitais)

Narrativas em video, linguagem, estilos videograficos e efeitos especiais. Geragdo de
Ementa cartelas, aberturas de video, vinhetas, listas de créditos, introducdes de video games, Full

Motion Video e machinima.

Pré-requisitos

Edigdo Audiovisual
Ferramentas de Modelagem Tridimensional |

13.4. Estagio Supervisionado

O estagio supervisionado é de carater ndo-obrigatdrio no curso de Bacharelado em Sistemas e Midias

Digitais. Porém, o mesmo sera bastante estimulado uma vez que, conforme Resolu¢do n2 21/CEPE, de 14 de

julho de 2006, “assegura integragdo entre teoria e pratica em situacgdo real de vida e trabalho, com vistas a

formacao profissional e pessoal do discente”.

Desta forma, o estagio supervisionado, com dito anteriormente um dos componentes do nucleo de

praticas profissionais do curso, mesmo ndo sendo obrigatdrio, sera considerado como possivel atividade

complementar, seguindo as normas da resolu¢do acima citada.

13.5. Trabalho de Conclusao de Curso

Devido ao carater pratico do curso, o trabalho de conclusdo proposto almejara o desenvolvimento,

individual ou em grupo, de um produto multimidia integrado. Para o caso de desenvolvimento em grupo,

cada discente deverd atuar no campo especifico da sua respectiva habilitacdo, contribuindo com seus

conhecimentos adquiridos para a elaboragao do produto.

Também serd possivel que o trabalho de conclusdo de curso seja no formato tradicional de uma

monografia, sem a obrigatoriedade da elaboragdo de um produto.

Além disso, o trabalho de conclusdo de curso constard também de uma producdo técnico-cientifica

referente a um determinado aspecto do produto desenvolvido. Esta produgdo poderd ser apresentada sob a

forma de uma monografia, artigo cientifico ou de um relatério técnico a ser apresentado a uma banca de

professores previamente definida em uma data especifica.
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A fim de se garantir a qualidade do trabalho de conclusdo de curso, é importante salientar que
especificamente a disciplina Metodologia de Projeto Multimidia, normalmente cursada no penultimo
semestre, devera guiar a defini¢do inicial deste produto, na forma de um projeto de desenvolvimento, ou na
definicdo inicial da monografia, na forma de um projeto de pesquisa. As normas e as formas de

acompanhamento dos trabalhos de conclusdo de curso estdo especificadas em documento anexo.

13.6. Atividades Complementares

A perspectiva pedagogica do curso aqui formulada também orientara e permeara as diversas
atividades complementares que, de acordo com o Art. 22 da resolugdo N. 7 do CEPE, de 17 de junho de
2005, poderdo abranger:

e |niciagdo a docéncia;

e Iniciagdo a pesquisa;

e Extensdo;

e Atividades artistico-culturais e esportivas;

e Atividades de participacao e organizagao de eventos;

e Experiéncias ligadas a formagdo profissional e ou correlatas;
e Producdo técnica e ou cientifica;

e Vivéncia de gestdo.

Tais atividades considerardo tanto a necessidade de desenvolver um trabalho coletivo e integrador
pelos docentes e estudantes quanto a producdo do conhecimento e a formagdo do profissional critico e
reflexivo, sempre capaz de articular, criticar e transformar a relagdo teoria-pratica. Vale ressaltar que a
atividade complementar é de livre escolha do discente, podendo ou ndo estar relacionada com as disciplinas
do curso. As normas e as formas de acompanhamento das atividades complementares estdo especificadas

em documento em anexo.
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14. Integralizacao Curricular

A matriz curricular deste curso foi elaborada de forma a evidenciar as trés habilitages existentes,
expondo-se sua distribuicdo por semestres, além dos pré-requisitos e respectivas cargas horarias tedricas e

praticas. Ela utiliza o seguinte modelo de célula:

Pré-requisitos
(\ Créditos Tedricos / Créditos Praticos

b
N 2A,2¢ | 0/4
Designde —— Nome da Disciplina
Interfaces Graficas

e (Créditos: apresenta a quantidade de créditos tedricos e praticos. Os créditos praticos podem
acontecer em laboratérios, atelié de criagdo, estudio audiovisual ou mesmo em salas de aula
comuns, de acordo com as especificidades de cada disciplina. No exemplo, a disciplina ndao
apresenta crédito tedrico e possui quatro créditos praticos realizados em laboratério.

e Pré-requisitos: disciplinas basicas, previamente cursadas, necessarias para o bom
aproveitamento da disciplina. O cédigo do pré-requisito é composto pelo nimero do semestre
onde a disciplina é ofertada e pela letra correspondente a coluna onde a disciplina se encontra
na matriz curricular (apresentada a seguir). No exemplo, tém-se dois pré-requisitos: 2A (22
semestre, coluna A), referente a disciplina Autoragdo Multimidia e 2C (22 semestre, coluna C),

referente a disciplina Comunicagdo Visual.

14.1. Disciplinas Obrigatorias e Eletivas
O quadro a seguir mostra a distribuicao das disciplinas obrigatdrias e eletivas devidamente organizadas

por semestre e por habilitacdo, bem como seus pré-requisitos e quantidades de créditos tedricos e praticos.
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AU
Semestre A B C D E F
- | 470 - | 4/0 - | o4 - | 2n - | 40 - [z
Introdugdo a Midia Histdria da Arte e do Edi¢cdo de Imagens Fundamentos de Sk Meios de ~
12 Digital Design Gréfico Digitais Programagao Cultura e Representacdo 24
J J g J ¢ Tecnologia Gréfica
ic | o - | 4/0 ic | 272 o | 27 - | 22 |
~ Educacdo, Cognicao . Narrativas
29 Autqra?af) e Tecnologias Comunicagio Visual Logica dem Multimidia 20
Multimidia o Programagdo .
Digitais Interativas
1A | 22 - | 4/0 1A | 40 2A,2C | o/4
Interacio Humano- Fundamentos do Design de
3¢ < Material Didatico Semidtica Eletiva Interfaces 20
Computador .
para EAD Graficas
260 | 2/2 3B | o/a - | ap 3E [ o/a
. ‘. - Oficina de Produtos
4 Desngr_1 sie_Jogos Design Instrucional SO Eletiva Optativa para Educacdo a 24
Digitais Autoral oA
Distancia
4G | o/a 2E | 4/0 ic | o/4 36 | 272 | |
Produgdo Comunicagdo em FERLISIES L
° . .
5 Audiovisual Novas Midias !\/I.odelagem Design de Som Optativa 20
Tridimensional |
2A | o/4 5C | o/4 1F | o/4 2E,3C | 22
N Concepgdo de o .
62 Direcdo d? A’rt.e Cendrios e de ) TecI\ cas de, . R?d.agao. el Optativa 20
para Multimidia Animagdo Analdgica Midias Digitais
Personagens
4G,5C | 0/4 3E | 0/4 6C | 0/4 4 | a0 5A | o/4
- ) Autoraggo de Midia Técnicas de Metodo_logla de ) Oficina de Produgdo
7° Videografismo de Armazenamento . I Projeto Optativa L s 24
Animacado Digital | S de Midias Digitais
Local Multimidia
1D | o/ 3H [ 22 - | 2n 3H | 272 |
50 Ambientes _\/lrtuals Estruturas de Dados Redes de Anallse_ e Projeto e 20
de Aprendizagem Computadores de Sistemas
3H | 0/4 5B [ 272 5C,3H | 2/2 50 | 2/2
Programacdo para Banco de Dados Sistemas Engenharia de
0 ; .
6 Web | Apllc‘adlo .a Distribuidos Software Optativa 20
Multimidia
6A,6B | 0/4 5D | 272 6C | o/4 aF | 4/0 6A [ o/a
Programacio para Sisternas Desenvolvimento de Metodologia de Oficina de
7° g Wel();II P Embarcados Aplicagbes Projeto Optativa Desenvolvimento de | 24
Distribuidas Multimidia Sistemas Multimidia
3H | o/4 3H | 272 - | 22 3H | 272 |
Matemética e Redes de Analise e Projeto .
o
5 Fisica para Jogos RS PR Computadores de Sistemas Optativa 20
5A | o/4 3H | 272 5C,3H | 2/2 50 | 2/2
~ Inteligéncia . .
6e Programagdo para e 'Slst'em’as Engenharia de G 20
Jogos | . Distribuidos Software
Aplicada a Jogos |
6A | o/4 6A [ 272 6C | o/4 4F | 4f0 6A Yz
Programacio para JogoS Metodologia de Oficina de
7° g §a0p . g Jogos Distribuidos Projeto Optativa Desenvolvimento de | 24
Jogos Il Multiplataforma S L
Multimidia Jogos Digitais
- [ 470 - [ 4/0 7D | 4/4 [
8e Seminarios Gestdo da Produgdo Trabalho de Optativa 20

em Multimidia

Conclusado de Curso
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No quadro anterior, as disciplinas das habilitagdes sdao consideradas eletivas, assim como duas
disciplinas especificas presentes no 32 e no 42 semestres. No quadro abaixo, seguem as possiveis disciplinas
eletivas especificas destes semestres, a serem escolhidas pelo aluno de acordo com sua respectiva

habilitagdo no curso.

Midias Digitais Sistemas M.uItlr.mdla

Jogos Digitais

Semestre G H
v

S 26 | 22 2D [ o/a

"':-; 30 Linguagem Programagao
o B Audiovisual Orientada a Objetos
36 | 4/0 3H [ o4

4° Edigdo Audiovisual Laboratono~de

Programagao

14.1. Disciplinas Optativas

Segue abaixo a lista de disciplinas optativas inicialmente propostas para o curso de Bacharelado em

Sistemas e Midias Digitais em quantidade suficiente para as trés diferentes habilitagdes.

2
S
=)
)
wv
S
3

Sistemas
Multimidia

Jogos Digitais

| J K L M N
F | 22 2C [ 2/2 aA [ 272 3A | 272 - | o/a - | 4/0
. — . . Ergonomia e . Gestdo de Negdcios
Desenho Design Editorial Design de Niveis Acessibilidade Fotografia Digital om Multimidia
- | 470 4A2A | o/a | an2n | o/4 4B,2A | o/4 - | 470 - | 4/0
Linguagem .
PO . . Jogos . Metodologia
Inglés Técnico Jogos Casuais Jogos Corporativos Educativos BrasIIelra de Cientifica
Sinais
28 | 4/0 1E | 4/0 1E [ 40 - | 40 ¢ | 22 4A,2A | 0/4
Midias Digitais e Midias Digitais e Midias Digitais e Mitos e ~ . Prototipagem de
Educagdo Jornalismo Publicidade Arquétipos Produgdo Gréfica Jogos Digitais
- [ - - [ - - [ a0 - | 20 - | 470 1C, 1D | 0/4
Topicos Especiais Topicos Especiais Filosofia da Mitologias Experimentos em
em Multimidia | em Multimidia Il i Ealeges Tecnologia Universais Multimidia |
5B,4G | 0/4 6B,5C | 0/4 6B,5C | 0/4 4G | 0/4 5C | o/a 5C | o/4
o Efeitos Ferramentas de . -
. _— - Criagdo de L Realismo Visual e
Arte Digital Criacdo de Cenarios Especiais em Modelagem o~
Personagens . P ) Texturizagao
Video Tridimensional Il
7c__ | 0/ I I I I I
Técnicas de
Animagao Digital Il
- [ 272 78 [ 2/2 6A [ o4 78 | 272 - | 4/0 - | 272
Introduc;ao~a ' N o Progralm.acao para TV Digital Fundamentos de Gerfenaa de
Computagdo Dispositivos Méveis Midias de R Projetos de
. , Interativa Banco de Dados
Movel e Ubiqua Armazenamento Local Software
aH | 2/2 3H [4/0 D | 22 | | |
Computagdo Linguagem de Teste de Software
Grafica Programagdo Script Aplicado
4H | 22 7A [ o/4 68 | 272 78 | 0/4 S5A | 2/2 - | 272
Computagdo Desenvolvimento Intellgen'aa Jogos para Simulagdo Algebr.a
. . Computacional . Computacional
Grafica de Motores Graficos . Console Computacional =
Aplicada a Jogos Il para Programagao
1D | 4/0 - [ 2/2 3H | 4/0 1D | 22 - | 2/2 |
Introdugdo a . Teste de Geréncia de
Processamento o , Linguagem de .
Beiel b i Computagdo Movel Pie TR S Software Projetos de
e Ubiqua Aplicado Software
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Além das disciplinas optativas apresentadas no quadro anterior, vale ressaltar que as disciplinas
eletivas de uma habilitacdo podem ser consideradas disciplinas optativas para as demais habilitagdes do

curso.

15. Acompanhamento e Avaliacao

Seguem abaixo consideragGes acerca dos processos de acompanhamento e avaliagdo do projeto
pedagogico e dos processos de ensino e aprendizagem do curso de Sistemas e Midias Digitais, em suas trés

habilitagdes.

15.1. Do Projeto Pedagdgico

Supondo-se verdadeira a premissa de que todo projeto pedagogico representa uma ag¢do a ser
realizada em direcdo a descoberta, seguida de zonas de desconfortos e desdobramentos que irdo objetivar a
construcdo de um estado melhor que o presente, também se pode afirmar que a implementacdo de um
projeto pedagdgico é um desafio, principalmente se tal projeto almeja proporcionar novos tipos de relagao
entre os professores, coordenadores e alunos. Para Gadotti (cit. por Veiga, 2001), a palavra projeto vem do
verbo projetar, langar-se para frente, dando sempre a ideia de movimento, de mudanga.

Utilizando-se dos norteadores inspirados através de Veiga (2001), tem-se que a concep¢do do projeto
politico pedagdgico devera ser um processo participativo de decisdes, proporcionando a ateng¢do em
implementar uma forma de organizagdo de trabalho pedagdgico que desvele os conflitos e as contradigGes.
Tal projeto devera explicitar, também, principios baseados na autonomia, proporcionando a construgdo de
empatia entre os agentes educativos e estimulando a participagdo de todos. Além disso, o projeto deve
também contemplar opgdes explicitas na diregdo de superar problemas no decorrer do trabalho educativo,
voltando-se para uma realidade especifica, explicitando o compromisso com a formacgdo do cidaddo e do
coletivo.

Sendo assim, a realizagdo do acompanhamento e da avaliagdo das atividades do curso leva a reflexao
sobre como o mesmo encontra-se organizado, fazendo com que o projeto pedagdgico seja, de fato,
concretizado integralmente, modificado quando se fizer necessario, sendo sempre resignificado.

Por isso, a avaliagdo critica do projeto devera buscar explicar e compreender as causas das possiveis
insuficiéncias e problemas conhecidos, as relagGes entre essas causas e as necessidades de atuar nessas
causas, entdo buscando a¢des alternativas criadas sempre coletivamente.

A perspectiva critica exige que se analise o Projeto Pedagdgico ndo como algo estanque, desvinculado
dos aspectos politicos e sociais do Pais e da Regido, mas como um projeto que aceita, reconhece e reflete as
contradicBes e conflitos. A partir destas perspectivas pode-se compreender que o projeto parte de trés eixos

fundamentais: da avaliagdo continua, da avaliacdo progressiva e da avaliagdo coletiva. Estimular a



g Projeto Pedagdgico do Curso Superior de UFGC

Bacharelado em Sistemas e Midias Digitais SR

participacdo na construcdo continuada e avaliagdo do projeto pedagdgico significa se apropriar dos
resultados da prépria organizagdo do trabalho pedagodgico.

O processo de avaliagdo proposto serd aplicado em trés momentos:

1) Narrativa e problematizagdo da realidade atual do curso;

2) Organizagdo das compreensdes criticas da realidade narrada e problematizada;

3) Proposigdo das alternativas de agdo — momento de criagdo coletiva.

A fim de se viabilizar o processo de avaliagdo, contar-se-a com reunides, realizadas também em meio
virtual, onde professores e alunos poderdo expressar suas perspectivas e narrativas, organizando reflexdes
em propostas e gerando alternativas que serdo submetidas a coletividade, incluindo-se a coordenagdo do
curso. Espera-se, desta forma, garantir uma avaliagdo democratica, que favorega o desenvolvimento da
capacidade de todos de se apropriar dos conhecimentos cientificos, sociais e tecnoldgicos e de compor uma

resultante de um processo coletivo de avaliagado participativa.

15.2. Dos Processos de Ensino e de Aprendizagem

Avaliagdo é "o ato ou efeito de avaliar", o que por sua vez significa "determinar a valia ou o valor" de
algo com base no instituido pelo avaliador. De pronto, deparam-nos com um vocabulo que se define por
complexas relagdes, e que implica envolvimentos distintos. Por sua definigdo, fica evidente a impossibilidade
de fragmentar o ato, seus efeitos, os "agentes-sujeitos", os "agentes-objetos" e o entrelacgamento de
objetivos, interesses e valores que conformam a teia onde se assenta a avaliagdo. Na avaliagdo mostram-se,
na verdade, tanto o avaliado quanto o avaliador.

Certificar, por sua vez, quer dizer "atestar a certeza de", "afirmar", "passar a certidao". Todas estas
acOes envolvem, necessariamente, um julgamento, o que inclui, entre outros processos e procedimentos,
medir e avaliar quais diferengas sdo significativas em quais situagdes, em especial na formagao e exercicio
profissional.

Credenciar — "habilitar para", "conferir credenciais" — expressa "ser digno de crédito e de confiancga
para", o que também estd diretamente relacionado ao processo de avaliagdo descrito anteriormente, cujo
efeito é, entdo, uma certificagdo.

Apesar de todas essas fronteiras, tomar esses vocabulos considerando apenas suas definicdes
etimoldgicas é radicalmente improprio para focalizar e propor uma compreensdo mais profunda sobre
avaliagdo, ainda que a equalizagdo desta etimologia seja necessaria para que se estabeleca a proposta deste
projeto para a realizagdo da avalia¢do.

Sem duvida que os procedimentos gerais estardo em absoluta conformidade com as orientagGes
regimentais da Universidade Federal do Ceara, contudo, o caminho para estabelecimento destes indicadores

serd realizado por um percurso coerente com a atualidade e a orientagdo pedagdgica do curso especifico.



g Projeto Pedagdgico do Curso Superior de UFGC

Bacharelado em Sistemas e Midias Digitais SR

Nesse interim, também se destaca a necessidade de superar a abordagem tradicional do ensino
centrado no professor, no livro, na aula tedrica, no conteldo estatico, documentado e estabelecido em
desenhos curriculares enciclopédicos e inflexiveis, por vezes considerados prematuramente légicos.

Agregar aos processos de formacgdo e de avaliagdo, além do conhecimento, habilidades e atitudes que
conformam a competéncia profissional, apreendida da realidade e das demandas especificas, torna
premente superar a compreensao de que a avaliagdo da aprendizagem pode ser realizada a partir da simples
soma de tarefas e técnicas realizadas individualmente e de forma parcelada, postura privilegiada pela
concepgdo tecnicista de educagdo e trabalho. Além disso, é preciso repensar o uso quase exclusivo da
avaliagdo tradicional.

A avaliagdo no Curso de Sistemas e Midias Digitais segue as orientagdes do Regimento Geral da

Universidade Federal do Ceara:

Art. 109 - A avaliagdo do rendimento escolar serd feita por disciplina e, quando se fizer necessdrio, na perspectiva de
todo o curso, abrangendo sempre a assiduidade e a eficiéncia, ambas eliminatdrias por si mesmas.

§ 19. - Entende-se por assiduidade a freqtiéncia as atividades correspondentes a cada disciplina.

§ 29. - Entende-se por eficiéncia o grau de aproveitamento do aluno nos estudos desenvolvidos em cada
disciplina.

Art. 110 - A verificagdo da eficiéncia em cada disciplina serd realizada progressivamente durante o periodo letivo e, ao
final deste, de forma individual ou coletiva, utilizando formas e instrumentos de avaliagcdo indicados no plano de ensino e

aprovados pelo Departamento.

§ 19, - As avaliagdes escritas, apds corrigidas, e suas notas transcritas nos mapas de notas pelo professor, serdo
devolvidas ao aluno.

§ 22, - A devolugdio de que trata o pardgrafo anterior deverd fazer-se pelo menos até 07 (sete) dias antes da
verificagdo seguinte.

§ 39 - Serd assegurada ao aluno a segunda chamada das provas, desde que solicitada, por escrito, até 03 (trés)
dias uteis decorridos apds a realizagdo da prova em primeira chamada.

§ 42, - E facultado ao aluno, dentro de 03 (trés) dias Uteis apds o conhecimento do resultado da avaliagdo,

solicitar justificadamente a respectiva revisdo pelo proprio docente, encaminhando o pedido através do chefe do
Departamento correspondente.

Art. 111 - Os resultados das verificagdes do rendimento serdo expressos em notas na escala de 0 (zero) a 10 (dez), com,
no mdximo, uma casa decimal.

Art. 112 - A verificagdo da eficiéncia compreenderd as avaliagdes progressivas e a avaliagdo final.

§ 19, - Entende-se por avaliagdes progressivas, aquelas feitas ao longo do periodo letivo, num minimo de duas,
objetivando verificar o rendimento do aluno em relagdo ao contetudo ministrado durante o periodo.

§ 29. - Entende-se por avaliagdo final, aquela feita através de uma verificagdo realizada apds o cumprimento de
pelo menos 90% (noventa por cento) do contetido programado para a disciplina no respectivo periodo letivo.
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Art. 113 - Na verificagdo da assiduidade, serd aprovado o aluno que freqiientar 75% (setenta e cinco por cento) ou mais
da carga hordria da disciplina, vedado o abono de faltas.

Art. 114 - Na verificagdo da eficiéncia, serd aprovado por média o aluno que, em cada disciplina, apresentar média
aritmética das notas resultantes das avaliagdes progressivas igual ou superior a 07 (sete).

§ 19 - O aluno que apresentar a média de que trata o caput deste artigo, igual ou superior a 04 (quatro) e
inferior a 07 (sete), sera submetido a avaliagdo final.

§ 22, - O aluno que se enquadrar na situagdo descrita no pardgrafo anterior serd aprovado quando obtiver nota
igual ou superior a 04 (quatro) na avaliagdo final, média final igual ou superior a 05 (cinco), calculada pela
sequinte formula:

MF = (NAF + SNAP/n)/2

onde:
o MF = Média Final;
NAF = Nota de Avaliagdo Final;
NAP = Nota de Avaliagdo Progressiva;
o n = Numero de Avaliagbes Progressivas.

§ 39, - Serd reprovado o aluno que ndo preencher as condigées estipuladas no art. 113, no caput e § 2°. do art. 114.

Art. 115 - Constard da sintese de rendimento escolar o resultado final de aprovagdo do aluno, expresso por:
a) Meédia aritmética das avaliagdes progressivas;

b) nota de avaliagdo final;

¢) média final;

d) freqiiéncia.

Art. 116 - A verificagdo do rendimento na perspectiva do curso far-se-d por meio de monografias ou trabalhos
equivalentes, estdgios, internatos e outras formas de treinamento em situagdo real de trabalho.

§ 19, - A verificagdo do rendimento de que trata este artigo serd regulada através de Resolugdo do Conselho de
Ensino, Pesquisa e Extenséo, observados o que constar no Anexo do curso e o disposto no pardgrafo seguinte.

§ 29, - Ndo poderd ser diplomado o aluno que, no conjunto de tarefas previstas para a avaliagéo do rendimento
na perspectiva do curso, apresentar freqiiéncia inferior a 90% (noventa por cento), ou nota inferior a 07 (sete).

Art. 117 - A avaliagdo do rendimento escolar, prevista nos artigos precedentes, aplica-se aos cursos de graduagdo.

A composicdo das notas sera expandida para o campo da intangibilidade, que somente podera ser
definido pelo professor em agdo a partir de observagdes semidirecionadas de dimensdes que possibilitem a
construgdo ou nao de outro instrumento avaliativo que possa representar até 20% da nota da avaliagdo.

Um dos indicadores sera o engajamento do aluno no processo de aprendizagem, que se caracterizard
pela dedicagdo ao processo de aprendizagem a partir da participagdo ativa na construgao do conhecimento.
Tal engajamento podera ser observado através de sua inclusdo nas discussdes presenciais e virtuais, entrega
de trabalho, apresentagdo de trabalhos para a turma, indicagdes de temas, leituras e outras atividades que
colaborem com a evolugdo do grupo como um todo. Outro indicador do engajamento sera a inclusdo
voluntaria do aluno em atividades desafiadoras e problematizadas, que serdo propostas pelos docentes

através do meio virtual ou presencial no decurso da disciplina.
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Outra dimensdo que serd levada em consideragdo é o significado do curso para o aluno. Esta dimensao
poderd ser observada através da constru¢do de um didrio do aluno que podera ser disponibilizado pelo
proprio discente através de meio digital para que o professor tenha acesso. Neste espaco virtual, o aluno
poderd construir uma narrativa que explicite suas conquistas, seus anseios e dificuldades no percurso de sua
formacdo. Neste espacgo virtual também devem ser narradas as a¢des que o aluno esteja realizando e que
deseje compartilhar em relagdo ao seu curso e ao trabalho formal ou informal com os conhecimentos que
estardo sendo construidos.

Ao observar estas dimensdes, o docente poderd optar por um exercicio que sera desenvolvido a seu
critério com a concordancia da coordenagdo do curso para que ocorra uma complementacdo da avaliagdo
que ndo devera ultrapassar 20% representando, dessa forma, uma varia¢do de 0,1 a 2,0 pontos em uma
escala que varie de 0 a 10 pontos.

Desta forma o curso contarda com uma avaliagcdo diagndstica e somativa, caracterizada por estimular a
sondagem, projecdo e retrospecc¢do das situagdes do desenvolvimento dos alunos, permitindo constatar as
causas de repetidas dificuldades de aprendizagem, possibilitando a retomada ou a reorganizagao das
estratégias para a aprendizagem. Desta forma, o processo visa, entdo, informar o professor e o aluno sobre
resultados da aprendizagem no desenvolvimento das atividades propostas pelo curso. Uma outra estratégia
de avaliagdo, que podera ser adotada em boa parte das atividades do curso, envolve a avaliagao de valores
intangiveis que objetiva aproximar o professor das agdes e significagdes do aluno em relagao as disciplinas,
a0 curso e aos saberes que sdo trabalhados.

Quanto a formalizagdo da avaliagdo e da passagem das notas, serdao observadas as recomendagdes do

regimento da universidade.

16. Condicdes Necessarias para a Oferta do Curso

Para a realizacdo do curso de Bacharelado em Sistemas e Midias Digitais, € necessaria uma infra-
estrutura composta de salas de aula, laboratdrios de informatica, atelié de criagcdo e estudio audiovisual.
Além disso, faz-se necessdria também a contratagdo de novos professores para complementacdo do atual
quadro docente do Instituto UFC Virtual.

Os laboratérios de informatica, além de bancadas e cadeiras, devem contar com um total de 30
computadores, cada, com arquitetura computacional minima para as necessidades das atividades que serdo

realizadas e com acesso a internet. Segue abaixo o perfil proposto destes computadores:

Processador INTEL 775 Core2 Quad Q8200 2.33Ghz FSB1333/4Mb
Placa Mae C2D/775 Intel QUAD/1333 DG41TY

Placa de Video PCI-E 768/768Mb GF9600GSO XFX TV/DVI

Placa de Rede Qualquer

Monitor LCD 22 Widescreen

Memdéria RAM DDR2 4096MB PC6400 800Mhz

Disco Rigido SATA 11 500GB 32MB Cache
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Gabinete ATX FONTE REAL 350W
Gravadora de DVD Qualquer
Teclado ABNT2
Mouse Optico com 5 botdes

Além destes laboratdrios, o curso necessita de um laboratério de avaliagdo para realizagdo de testes de
usabilidade. Este laboratorio consiste em um espaco fisico, com tematica Iudica, onde usuarios individuais
ou grupos de usuarios podem interagir com aplicages multimidia (web-sites, CD-ROMs multimidia, jogos
digitais e objetos de aprendizagem, entre outros), desenvolvidos no préprio curso ou ndo, com a intengdo
de avaliar diferentes aspectos dos mesmos: desempenho, usabilidade e jogabilidade, solugdes audiovisuais,
narrativa multimidia etc. Este laboratdrio, com espago para até dezesseis pessoas, devera ser constituido
por:

e Sofas e poltronas;

e Mesas e cadeiras;

e Data-show;

e  Home-theater;

e Cameras de video com central de gravagao;

e  Microfones;

e Duas cabines para avaliagdo individual;

e Equipamentos necessarios a aplicagdo: videogames de diferentes fabricantes, computadores,
aparelhos de televisdo com sintonizador digital, entre outros.

O atelié de criacdo necessitard equipamento para manipulacdo de matérias como tinta, massa de
modelar, gesso etc. O espaco deve ter capacidade para trinta alunos, contando com os seguintes elementos:

e Bancadas e cadeiras;

e  Pranchetas e bancos altos;
e Mesasde luz;

e Tampo de vidro para corte;
e Pia;

e Exaustor.

Este atelié precisard ainda de material de consumo para realizagdo de aulas “sujas” de oficinas e
disciplinas afins, como papel de diversas gramaturas e tipos, pincéis e canetas, tintas, réguas, estiletes,
tesouras etc.

O estudio audiovisual empregara equipamentos de suporte para iluminagdao, cdmeras, mesas de luz e
som, cabine de controle com switch etc. E importante ressaltar que este estidio bem como todos os seus

equipamentos serdo compartilhados com as atividades do préprio Instituto UFC Virtual.
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Além da infra-estrutura fisica apresentada, serdo necessdria a contrata¢cdo de docentes para dreas
especificas do curso que ainda ndo se encontram contempladas pelo atual corpo docente do Instituto UFC
Virtual, como, por exemplo, design grafico e de som, dire¢do de arte e inteligéncia computacional.

Seguindo a evolugdo do curso, juntamente com a entrada de novas turmas durante o processo, a
estimativa de espagos necessarios e de contratacGes de docentes para cada semestre do curso segue

abaixo.

Laboratdrios n L .. -
Semestre | Salas de Aula — —— Ateliés | Estudios | Contratagoes
Informatica | Avaliagao
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17. Consideracoes Finais

A presente iniciativa coincide com um momento impar de ampliagcdo e renovagdo da Universidade
Federal do Cearad. A ampliacdo da universidade é observada pela presenga da instituicdo em cidades
estratégicas para o Ceara, como Fortaleza, Sobral e Juazeiro do Norte, além dos cursos semipresenciais da
Universidade Aberta do Brasil, permeando todas as regides do estado.

A renovacgdo é apresentada em diversas frentes, abrangendo desde suas fundagdes fisicas até seu
quadro docente e técnico-administrativo. A entrada de novos colaboradores a instituicdo traz para a
universidade novas idéias que, coligidas a experiéncia dos veteranos, promovem uma explosdo de
criatividade e de motiva¢do na busca de novos desafios.

Dentre um dos grandes desafios encampados pela iminente Unidade Académica da UFC, a Instituto
UFC Virtual, esta a criagdo do Bacharelado em Sistemas e Midias Digitais. Este curso atendera a uma
demanda reprimida na regido e no pais por profissionais diferenciados de competéncias em midias e
tecnologias digitais. Com poucos paralelos no territério nacional, a UFC assume novamente o carater
vanguardista na criagdo de um curso Unico na esfera de ensino superior publico, colaborando também para
a diversificagdo do mercado de desenvolvimento de software e comunicagao digital no estado do Ceard e na
Regido Nordeste. Desta forma, acredita-se que muito em breve o cenario de mercado tecnoldgico e de
pesquisa cientifica em midias digitais contribuira para a geragao de novas divisas a regido.

Outro aspecto favoravel advindo da criagdo deste curso é a fixagdo em nosso territério de grandes

talentos nas areas de programacao e de midia digital que, comumente, sdo atraidos por empresas de outros
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estados. Culturalmente, a identidade local poderd ser mais bem preservada, através de producdes com
motivacgdo regional.
Diante dos aspectos apresentados, espera-se que este curso cumpra com sua missao maior que é a

oferta de uma formagdo de qualidade e com relevante contribuigdo a sociedade cearense.
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