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1. Identificagdo do Curso

Abaixo segue uma tabela macro sobre o curso.

Denominagéo

Curso Técnico em Computacédo Grafica

Titulagdo conferida

Técnico em Computacao Grafica

Eixo Tecnolbgico

Informacao e comunicacéo

Nivel Médio
Forma dEe A_rticula}(;ao com o Subsequente
nsino Médio
Modalidade Presencial
Duracéao 1 ano e meio

Regime escolar/
Periodicidade

Semestral

Formas de ingresso

Processo seletivo, ingresso
transferidos e diplomados

Numero de vagas anuais 80
Turno de funcionamento Noturno
Inicio do Curso 2021.2

Horario da aula noturna

50 minutos / hora relégio

Carga horaria para o curso
de Técnico em Computacao

(Incluindo Pratica
Profissional)

Grafica segundo o Catalogo 1.000 horas
de Cursos Técnicos (2016)
Carga Horéria Total 1.200 horas

(1000 X 60mim = 60000
60000/50mim = 1200 horas)

Carga Horéria das

disciplinas optativas

disciplinas 1.040 horas
Carga Horéria Pratica
Profissional 160 horas
Carga Horéria das 160 horas

Sistema de Carga Horaria

Créditos (01 crédito = 20 horas -
reldgio)




2. Contextualizacao da Instituicéo

O Instituto Federal de Educacdo do Ceara — IFCE — visa ofertar a educacao
profissional e tecnolégica, em todos 0s seus niveis e modalidades, formando e
gualificando cidaddos com vistas na atuacdo profissional nos diversos setores da
economia, com énfase no desenvolvimento socioeconomico local, regional e nacional.
Para o IFCE, o desenvolvimento da educacao profissional e tecnoldgica deve ser um
processo educativo e investigativo de geracdo e adaptacdo de solucbes técnicas e
tecnoldgicas as demandas sociais e peculiaridades regionais, com sua oferta orientada
para a consolidacéo e fortalecimento dos arranjos produtivos.

Dentre suas diversas finalidades, o IFCE também almeja desenvolver programas
de extensdo e de divulgacdo cientifica e tecnoldgica, além de realizar e estimular a
pesquisa aplicada, a producéo cultural, o empreendedorismo, 0 cooperativismo e o
desenvolvimento cientifico e tecnolégico, tendo em vista o0s principios de
sustentabilidade.

O Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Ceara (IFCE) é uma
Instituicdo Tecnoldgica que tem como marco referencial de sua histéria a evolucéo
continua com crescentes indicadores de qualidade. A sua trajetoria corresponde ao
processo historico de desenvolvimento industrial e tecnolégico da Regido Nordeste e do
Brasil.

Nossa histéria institucional inicia-se no século XX, quando o entdo Presidente
Nilo Pecanha cria, mediante o Decreto n° 7.566, de 23 de setembro de 1909, as Escolas
de Aprendizes Artifices, com a inspiracao orientada pelas escolas vocacionais francesas,
destinadas a atender a formacao profissional para a populacdo de baixa renda do pais.
O incipiente processo de industrializacdo passa a ganhar maior impulso durante os anos
40, em decorréncia do ambiente gerado pela Segunda Guerra Mundial, levando a
transformacédo da Escola de Aprendizes Artifices em Liceu Industrial de Fortaleza, no
ano de 1941 e, no ano seguinte, passa a ser chamada de Escola Industrial de Fortaleza,
ofertando formacéao profissional diferenciada das artes e oficios orientada para atender
as profissdes basicas do ambiente industrial e ao processo de modernizacao do Pais.

O crescente processo de industrializagcdo, mantido por meio da importacédo de
tecnologias orientadas para a substituicdo de produtos importados, gerou a necessidade
de formar mao de obra técnica para operar esses novos sistemas industriais e para

atender as necessidades governamentais de investimento em infraestrutura. No



ambiente desenvolvimentista da década de 50, a Escola Industrial de Fortaleza,
mediante a Lei Federal n° 3.552, de 16 de fevereiro de 1959, ganhou a personalidade
juridica de Autarquia Federal, passando a gozar de autonomia administrativa,
patrimonial, financeira, didatica e disciplinar, incorporando a missdo de formar
profissionais técnicos de nivel médio.

Em 1965, passa a se chamar Escola Industrial Federal do Cearad e em 1968,
recebe entdo a denominacéo de Escola Técnica Federal do Ceara, demarcando o inicio
de uma trajetéria de consolidacdo de sua imagem como instituicdo de educacéo
profissional, com elevada qualidade, passando a ofertar cursos técnicos de nivel médio
nas areas de Edificacdes, Estradas, Eletrotécnica, Mecanica, Quimica Industrial,
Telecomunicacgdes e Turismo.

O continuo avanco do processo de industrializacdo, com crescente
complexidade tecnoldgica orientada para a exportacao, originou a demanda de evolugao
da rede de Escolas Técnicas Federais, ja no final dos anos 70, para a criagdo de um
novo modelo institucional, surgindo entdo os Centros Federais de Educacao Tecnologica
do Parand, Rio de Janeiro, Minas Gerais, Bahia e Maranhao.

Somente em 1994, a Escola Técnica Federal do Ceara € igualmente
transformada, junto com as demais Escolas Técnicas da Rede Federal, em Centro
Federal de Educacédo Tecnoldgica (CEFET), mediante a publicacdo da Lei Federal n°
8.948, de 08 de dezembro de 1994, a qual estabeleceu uma nova misséo institucional
com ampliacdo das possibilidades de atuacdo no ensino, na pesquisa e na extensao
tecnoldgica. A implantacéo efetiva do CEFET-CE somente ocorreu em 1999.

Em 1995, tendo por objetivo a interiorizacdo do ensino técnico, foram
inauguradas duas Unidades de Ensino Descentralizadas (UNED) localizadas nas
cidades de Cedro e Juazeiro do Norte, distantes, respectivamente, 385 km e 570 km da
sede de Fortaleza, dando continuidade ao crescimento institucional necessario para
acompanhar o perfil atual e futuro do desenvolvimento do Ceara e da Regido Nordeste.

Em 2008, pela Lei n® 11.892, sancionada pelo entéo presidente Luiz Inacio Lula
da Silva, é criado o Instituto Federal do Ceara, mediante a integracdo dos extintos
Centros Federais de Educacdo Tecnolégica do Ceara (CEFET's-CE) e as Escolas
Agrotécnicas Federais dos municipios de Crato e de lguatu. A nova instituicdo tem forte
atuacao nas areas da pesquisa e da extensao, com foco especial nas linhas atinentes
as areas técnica e tecnoldgica.

A expansdo do IFCE tem se dado de forma acelerada, nos ultimos anos,

demonstrando a importancia que o 06rgdo da ao processo de interiorizacdo e



descentralizacdo da educacao, ampliando a possibilidade para que todos possam ter a
acesso a uma educacéo profissional federal de exceléncia.

O campus avancado de Jaguaruana, fazendo parte da familia IFCE que conta
atualmente com 34 campi e vinculado a Reitoria, deu inicio as suas atividades desde
2014 ao ofertar os cursos do PRONATEC na modalidade FIC Mulheres Mil e depois mais
trés cursos FIC regulares. Neste mesmo processo, percebeu-se o anseio e necessidade
da populacao desse municipio pelo ensino profissionalizante, ao ofertar 70 vagas para
os cursos FIC e em apenas 6 horas de inscri¢do ja existir o dobro de candidatos inscritos.
Nesse sentido, o IFCE — Campus Avancado de Jaguaruana elaborou o Projeto
Pedagdgico do Curso Técnico em Computacdo Grafica com a finalidade de responder
as exigéncias do mundo contemporaneo e a realidade regional e local, e com o
compromisso e responsabilidade social na perspectiva de formar profissionais

competentes e cidaddos comprometidos com o mundo em que vivem.

2.1. Concepcéo do Curso

2.1.1. Concepcéo Filosofica e Pedagogica

O Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Ceara - IFCE tem
como missao “Produzir, disseminar e aplicar os conhecimentos cientificos e tecnoldgicos
na busca de participar integralmente da formacéo do cidadao, tornando-a mais completa,
visando sua total insergéo social, politica, cultural e ética”.

Para a formacé&o de profissionais capazes de lidar com o0 avanc¢o da ciéncia e da
tecnologia é necessaria uma formacao cientifico-tecnologica soélida, o desenvolvimento
de capacidades de convivéncia coletiva e o entendimento da complexidade do mundo
contemporaneo: suas incertezas, provisoriedades e mutabilidade.

O grande desafio a ser enfrentado na busca pelo cumprimento dessa funcéo é
o de formar profissionais que sejam capazes de lidar com a rapidez da producéo dos
conhecimentos cientificos e tecnoldgicos, assim como a transferéncia e aplicacao de
informac0@es para a sociedade em geral e no mundo do trabalho.

Sendo assim, considerando a dinamica da evolucdo tecnolégica, o Curso
Técnico em Computacao Gréfica do IFCE — Campus Avancado de Jaguaruana tem como
finalidade responder as exigéncias do mundo contemporaneo a realidade local,
formando profissionais para atender as demandas do setor produtivo, com o

compromisso e a responsabilidade social de promover a formacdo de cidadaos



envolvidos com o mundo em que vivem e, por conseguinte, profissionais competentes

para inser¢cao no mundo do trabalho.

2.1.2. Pressupostos Legais

O Curso de Técnico em Computacao Grafica do Instituto Federal de Educacéo,

Ciéncia e Tecnologia (IFCE) Campus Avancado Jaguaruana fundamenta-se na

legislacdo vigente e em documentacao especifica, a saber:

Lei n°©9.394/96 — Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo Nacional (LDBEN);
Catalogo Nacional de Cursos Técnicos (CNCT- 2016);

Decreto 5.154 de 23 de julho de 2004, que regulamenta o § 2° do art. 36 e
os arts. 39 a 41 da Lei n® 9.394, de 20 de dezembro de 1996, que estabelece
as diretrizes e bases da educacéo nacional, e da outras providéncias;

Lei N° 11.788, de 25 de setembro de 2008, que dispbe sobre o estagio de
estudantes, altera a redacdo do art. 428 da Consolidacdo das Leis do
Trabalho — CLT e da outras providéncias;

Resolucdo N° 06, de 20 de setembro de 2012 que define as diretrizes
curriculares Nacionais para a Educacéao Profissional Técnica de Nivel Médio;
Resolucdo CNE/CEB N° 1/2004 que estabelece as Diretrizes Nacionais para
a organizacao e a realizacdo de Estagio de alunos da Educacao Profissional
e do Ensino Médio, inclusive nas modalidades de Educacéo Especial e de
Educacao de Jovens e Adultos.

Resolucédo n° 35, de 22 de junho de 2016, do Instituto Federal de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia do Ceara, que aprova o Regulamento da Organizacéo
Didatica (ROD).

Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacao Ambiental, resolucéo
CNE/CP n° 2, de 15 de junho de 2012.

Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacdo em Direitos
Humanos, resolucdo CNE/CP n° 1, de 30 de maio de 2012.

Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educaco das rela¢des Etnicos-
Raciais e para o Ensino de Histdria e Cultura Afro-Brasileira e Africana,
resolucdo CNE/CP n° 1, de 17 de junho de 2004.



e Leis 10.639/03 e 11.645/2008, que estabelecem a obrigatoriedade do ensino
das tematicas de “Histodria e Cultura Afro-Brasileira” e “Historia e Cultura Afro-
Brasileira e Indigenas”.

e Resolugcdo CNE/CP n° 1, de 5 de janeiro de 2021 que estabelece as
Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais para a Educacédo Profissional e
Tecnologica.

e Resolucdo CNE/CEB n° 02, de 15 de Dezembro de 2020 que aprova a

guarta edicdo do Catalogo Nacional de Cursos Técnicos.

2.2. Justificativa

O Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia e Tecnologia do Ceara (IFCE), ciente
da importancia do seu papel no cenario de transformacdes que é hoje o mundo do
trabalho, desempenha sua tarefa com qualidade, reformula continuamente seus
curriculos, reinterpreta cotidianamente o seu relacionamento com o0 segmento produtivo
e busca atender as demandas formativas do seu publico.

Com as novas diretrizes curriculares da educacéo profissional, o foco de ensino
esta centrado no aprender a aprender. A énfase dos conteudos transfere-se para as
competéncias que sdo construidas pelo sujeito que aprende. Essas competéncias
envolvem o0s conhecimentos, o saber, que sdo as informacbes articuladas
cognitivamente; as habilidades, ou seja, o saber fazer; e os valores, as atitudes, que sao
0 saber ser e o0 saber conviver. Incluem, ainda, a capacidade para tomar decisdes e
acOes, tendo em vista os principios politicos, éticos e estéticos da educacdo e o
atendimento a dindmica das transformacdes da sociedade.

Sobre o paradigma social emergente, Libaneo (2001, p. 158)! comenta:

O mundo assiste hoje & 32 Revolugdo Industrial, caracterizada pela
internacionaliza¢@o da economia, por inovagdes tecnoldgicas em varios campos,
como a informética, a microeletrbnica, a bioenergética. Essas transformacdes
tecnoldgicas e cientificas levam a introdugéo, no processo produtivo, de novos
sistemas de organizacdo do trabalho, mudanca no perfil profissional e novas
exigéncias de qualificacdo dos trabalhadores, o que acaba afetando o sistema
de ensino.

! LIBANEO, J. C. Pedagogia e Pedagogos. n. 17, p. 153-176. Curitiba: Editora da UFPR, 2001.



Assim, faz-se necessario que as instituicbes de ensino profissional busquem
acompanhar a evolucédo tecnoldgica pela qual passa o mundo, formando profissionais
gue atendam as demandas sempre prementes do setor produtivo.

A area de informatica, especificamente, faturou R$ 35.278 milhdes em 2009 e
R$ 39.864 milh6es em 2010, um crescimento de 13%. Para 2011, a projecao é que o
setor cresca 12%, atingindo a cifra de R$ 44.648 milhdes (LOPES, 2011)2. Em 2009, a
receita bruta de servicos e subvencdes das empresas que oferecem servigos de
informatica no pais (empresas de Tecnologia da Informa¢éo) com 20 ou mais pessoas
ocupadas totalizou R$ 39,4 bilhdes, dos quais 43% concentraram-se em trés
produtos/servigos: 14,9% em desenvolvimento e licenciamento de uso de software
customizavel no pais, 14,1% em consultoria em sistemas e processos em Tl e 14% em
software sob encomenda para projeto e desenvolvimento integral ou parcial
(BERGAMINI, 2011)3,

O Municipio de Jaguaruana apresenta uma economia diversificada com fabricas
de médio e grande porte em varios segmentos industriais, sobretudo no ramo téxtil. A
implantacdo do polo industrial e a proximidade de outros ramos demandam uma maior
gualidade nos servicos ligados as areas graficas destes e demais setores. Com uma
demanda de procura muito grande por profissionais destas areas e 0 eminente
crescimento de desenvolvimento de midias digitais (jogos digitais, programacdo e
internet) além dos servigos como tratamento de imagem com duas ou mais dimensdoes,
logotipos, animacdes, criagdo de imagens vetoriais e tratamento de imagens bitmaps, a
formacdo recebida neste curso técnico equivale ao titulo de "Computer Graphics
Generalist” ou "3D Generalist”, muito conhecido e muito requisitado no exterior e agora
também no Brasil; o Curso Técnico em Computacdo Grafica alavancara o potencial e
expora a nossa regiao para o mundo néo so6 fornecendo méao de obra especializada como
incentivando o empreendedorismo e a inovacgao tecnologica.

Foi nessas circunstancias que o Curso Técnico em Computacdo Grafica,
requisitado em audiéncia publica, torna-se tdo necessario para 0 municipio de
Jaguaruana. Vale ressaltar, que a formacédo de profissionais desta area de informatica
contribuira para a geracdo de emprego e renda para o préprio municipio e localidades

circunvizinhas, além de impulsionar o desenvolvimento cientifico e tecnolégico.

2 LOPES, L. M. G. Informatica Industrial. Disponivel em:
<http://blog.nei.com.br/index.php/2011/06/15/informatica-industrial-setor-espera-crescer-12-em-2011>.
Acesso em: 17 jul 2012,

3 BERGAMINI, R. Pesquisa de Servigos de Tecnologia da Informag&o. Disponivel em:
<http://ricardobergamini.com.br/blog/?p=492>. Acesso em: 17 jul 2012.



Além disso, os conhecimentos em Computacdo Gréfica ndo se limitardo a
aplicacdo de contetdos técnicos, mas sim desenvolver a autonomia do educando
visando capacité-lo a tomar decisdes perante os desafios da sociedade, aperfeicoando
o conhecimento adquirido em prol de toda a comunidade que direta ou indiretamente se

beneficiard com os avancos.

2.3. Objetivos
2.3.1 Objetivo Geral

e Formar técnicos em computacdo grafica autbnomos, criativos, a fim de
aperfeicoar os servigcos prestados e transformar a realidade vivida, capazes
de disseminar e reinventar o conhecimento tecnolégico e académico, dar
respostas as necessidades regionais e nacionais, e contribuir para o

desenvolvimento socioecondmico da regiéo.

2.3.2. Objetivos Especificos

e Desenvolver a capacidade de observacao, planejamento, problematizacéo,
contextualizacéo e interpretacdo da realidade, buscando solucbes para os
problemas concernentes a pratica profissional.

e Desenvolver a criatividade, autonomia intelectual, pensamento critico e a
autoaprendizagem para a sistematizacdo e/ou construcdo do conhecimento,
sustentada na relacéo teoria/pratica.

e Promover a interacao entre ciéncia, tecnologia e producao.

e Buscar solucdes aos desafios e problemas da pratica profissional com
cidadania, respeito e ética profissional, na perspectiva da sustentabilidade.

e Promover competéncias, habilidades e conhecimentos relativos as bases

tecnoldgicas previstas na estrutura curricular do curso.

3. Requisitos e Formas de Acesso

O ingresso no Curso Técnico em Computacdo Grafica dar-se-a4 através de
processo seletivo, normatizado por edital elaborado pelo proprio IFCE, a fim de
selecionar alunos que ja concluiram o Ensino Médio. Haverd ainda o ingresso de

diplomados e transferidos, que se dara segundo determinagdes publicadas em edital, de



acordo com as demandas; além da admissao de aluno especial, mediante solicitacdo

protocolada.

4. Perfil do Egresso

Segundo o Catalogo Nacional de Cursos, o Técnico em Computacdo Grafica
participa na elaboracdo e desenvolvimento de projetos de computacao gréafica de duas
ou mais dimensdes, utilizando ferramentas de modelagem, ilustracdo, animagéao e
educacdao de audio e video. Atua no desenvolvimento de simuladores digitais e maquetes
eletronicas.

Com isso, os alunos formados por esse curso serdo 0s profissionais que
participam do desenvolvimento de projetos graficos nas areas de CAD, 3D e video,
criando plantas para arquitetura, animagdes em 3D, graficos para jogos digitais e
projetos de edicdo e composicdo de videos e audio.

Seréo criadas habilidades e competéncias para:

e Manuseios de imagens estaticas ou animadas discernindo aplicacées em
areas mais artisticas como Animacao, bem como em areas de cunho mais
técnico como CAD.

e Desenvolver jogos digitais.

e Desenvolver paginas e conteudo para a internet.

e Desenvolver solucdes logicas para resolucéao de problemas.

e Apresentar desenvoltura no relacionamento interpessoal.

e Apresentar a capacidade de se engajar em cursos de qualificacdo
profissional, formac&o continuada em cursos de especializacdo e em

Cursos superiores.



4.1. Areas de Atuacio

O Técnico em Computacdo Grafica pode atuar no mercado profissional nos

seguintes segmentos:

e Empresas de Informética.

e Empresas Comerciais.

e Agéncias de publicidade.

e Designer Institucional para EAD.

e Startups.

e Orgaos publicos.

e Empresas de assessoria, consultoria e treinamento.
e Empresas de desenvolvimento de software.

e Empresas de desenvolvimento de jogos digitais.
e Portais na WEB.

e Empresas que utilize recursos de Informatica.

e Forma autbnoma.

5. Organizacao Curricular

A atual concepcado de Educacéao Profissional adota a ho¢cdo de competéncias
e habilidades como parametro da organizacao curricular e do fazer pedagdgico dos
docentes. Esses conceitos apontam para uma mudanca efetiva da postura dos atores
do processo de ensino-aprendizagem-avaliacdo. Nessa estruturacéo de curriculo, faz-
se necessario um acompanhamento mais sistematico do desempenho do aluno, uma
atualizacdo constante dos conteudos, sendo estes mais flexiveis e desenvolvidos de
forma interdisciplinar, caracterizada por uma relacao intelectual e reflexiva com as
novas tecnologias.

A organizacao curricular do Curso Técnico em Computacao Grafica busca
desenvolver no aluno a construcdo de conhecimentos, competéncias e habilidades
necessarias para a atuacao profissional no setor produtivo, oferecendo instrumentos
de compreenséao da realidade para que o educando possa intervir e contribuir para

transforma-la.



A organizacgdo curricular do Curso Técnico em Computacdo Gréfica esta
estruturada em trés (3) semestres. As disciplinas constantes em cada semestre serao
constituidas de atividades tedricas e préticas (praticas de laboratério, visitas técnicas,
aulas de campo, trabalhos de campo, etc.), visando contribuir para formagé&o de perfil
profissional com qualidade capaz de atender as exigéncias do mercado de trabalho.

Para a aplicacado pratica dos conteudos tem-se a disciplina de Pratica
Profissional que ocorre no ultimo semestre do curso.

As cargas horarias das disciplinas e da Prética Profissional do Curso Técnico
em Computacdo Grafica encontram-se devidamente estabelecidas na matriz

curricular a seguir e nos planos das disciplinas.

5.1. Metodologia

O fazer pedagogico consiste no processo de construcao e reconstrucao da
aprendizagem na dialética da intencdo da tarefa partilhada, em que todos sao sujeitos
do conhecer e aprender, visando a construcao do conhecimento, partindo da reflexao,
do debate e da critica, numa perspectiva criativa, interdisciplinar e contextualizada.

Para isso, é necessario entender que curriculo vai muito além das atividades
convencionais da sala de aula, pois ele perpassa todas as acfes que afetam, direta
ou indiretamente, o processo ensino-aprendizagem. Nesta abordagem, o papel dos
educadores € fundamental para consolidar um processo participativo em que o aluno
possa desempenhar papel ativo de construtor do seu proprio conhecimento, com a
mediacao do professor, o que pode ocorrer através do desenvolvimento de atividades
integradoras que venham a proporcionar a autonomia do educando, como: debates,
reflexdes, seminarios, momentos de convivéncia, atividades préticas, palestras e
trabalhos coletivos.

Em um curso com essa especificidade, assim como as demais atividades de
formacdo académica, as aulas praticas e de laboratério sdo essenciais para que o
aluno possa experimentar diferentes metodologias pedagogicas adequadas ao ensino
de tecnologia. O contato do aluno com a pratica deve ser planejado, considerando o0s
diferentes niveis de profundidade e complexidade dos conteudos envolvidos, tipo de
atividade, objetivos, competéncias e habilidades especificas. Inicialmente, o aluno
deve ter contato com os procedimentos a serem utilizados na aula pratica, realizada,

simultaneamente, por toda a turma e acompanhada pelo professor. No decorrer do



curso, o contato do aluno com a teoria e a pratica deve ser aprofundado por meio de
atividades que envolvem a criagdo, o projeto, a construcao e andlise, e os modelos a
serem utilizados. O aluno também devera ter contato com a andlise experimental de
modelos, através de iniciacéo cientifica.

Para formar profissionais autbnomos, criativos e participativos no exercicio da
sua cidadania e na contribuicdo para a sustentabilidade socioambiental, cabe ao
IFCE, representado por toda a sua equipe docente e na colaboracdo dos técnicos
administrativos, proporcionar um ambiente de aprendizagem instigante e desafiador,
onde arelacdo entre teoria e pratica se manifeste nos mais diversos meios educativos:
Nno ensino, na pesquisa e na extensao.

Considerando os objetivos que a qualificacéo profissional propde cumprir e os
pressupostos acima apresentados, as situacdes-problema sdo consideradas como
estratégias para favorecer com éxito o desenvolvimento das competéncias
necessarias para a atuacao profissional.

Dessa forma, a metodologia devera propiciar condicdes para que o educando
possa vivenciar e desenvolver suas competéncias: cognitiva (aprender a aprender);
produtiva (aprender a fazer); relacional (aprender a conviver) e pessoal (aprender a

ser).

5.2. Estrutura Curricular

Codigo Disciplinas C.H.| Créd. | Teoria | Pratica =l
requisito

TCG 01 Introduga(o3 % gczmputagao 40 5 40 i i
TCG 02 Matematica Elementar 40 2 40 - -
TCG 03 Redacédo Técnica 40 2 40 - -
TCG 04 Producédo Audiovisual 80 4 40 40 -
TCG 05 Ferramenta Vetorial 80 4 20 60 -
TCG 06 Informética béasica 80 4 40 40 -
TOTAL 360 | 18 220 140

TCG 07 Inglés Instrumental 40 2 40 - -
TCG 08 Modelagem 3D 80 4 20 60 -
TCG 09 | Introducéo a Programacéo | 80 4 40 40 -
TCG 10 Tratamento de Imagens 80 4 20 60 -
TCG 11 | Diagramacéo e Editoragao | 40 2 - 40 -
TCG 12 Desenho Técnico - CAD 40 2 - 40 -




TOTAL 360 | 18 120 240
TCG 13 Empreendedorismo 40 2 20 20 -
TCG 14 Projeto Integrador 40 2 40 - -
TCG 15 Topicos EsE)eC|a|§ em 40 5 40 ) )
Computacao Grafica

TCG 16 Web Design 80 4 20 60 -
TCG 17 Game Design 80 4 20 60 TCG 09
TCG 18 Animagao 40 2 - 40 -
TOTAL 320 | 20 140 180

CARGA HORARIA TOTAL 1040| 56 480 560
TCG 19 Pratica Profissional 160

CARGA HORARIA TOTAL
(Disciplinas e Pratica Profissional)
TOTAL |DISCIPLINAS OPITATIVAS | C.H. | Créd. | Teoria | Pratica| '

requisito
TCG 20 Libras 40 2 40 - -
TCG 21 Prética Esportiva 40 2 10 30 -
TCG 22 Etica e Requnsabllldade 40 5 40 i i
Social

TCG 23 Artes 40 2 20 20

CARGA HORARIA TOTAL 160 8 110 50




5.3. Fluxograma das Disciplinas Obrigatorias

Introducédo a
Computagao Grafica

CH: 40h Crd: 2

Matemaética
Elementar

CH: 40h Crd:

Redacao
Técnica

CH: 40h Crd:

Producdo
Audiovisual

CH: 80h Crd:

Ferramenta
Vetorial

CH: 80h Crd:

Informatica
Basica

CH: 80h Crd:

Legendas:
CH = Carga Horéaria
Crd = Créditos

Inglés
Instrumental

CH: 40h Crd: 2

Modelagem 3D

CH: 80h Crd: 4

Introdugdo a
Programacao

CH: 80h Crd: 4

Tratamento de
Imagens

CH: 80h Crd: 4

Diagramacao e
Editoracao

CH: 40h  Crd: 2

Desenho
Técnico CAD

CH: 40h Crd: 2

Empreendedorismo

CH: 40h Crd: 2

Projeto Integrador

CH: 40h Crd: 2

Tdpicos Especiais em
Computacgdo Gréfica

CH: 40h Crd: 2

Web Design

CH: 80h Crd: 4

Game Design

CH: 80h  Crd: 4

Animagao

CH: 40h Crd: 2

Pratica
Profissional
CH: 160h




5.4. Prética Profissional

A pratica profissional faz-se valer dos principios de oportunidade, aprendizado
continuado e flexibilidade. Sobretudo, para que o aprendizado seja continuado através
da articulacéo entre teoria e prética.

Uma vez que a pratica profissional dettm o acompanhamento total ao
estudante por meio de orientacdo em todo o periodo de seu desenvolvimento, esta
podera ter inicio ja a partir do primeiro semestre.

A pratica profissional compreende o desenvolvimento de projetos
integradores, projetos técnicos, cientificos de pesquisa e/ou extensdo. Também
podem ser considerados para fins de pratica profissional, a producdo de produtos
desenvolvidos nas disciplinas sob orientacdo do professor e também aqueles que
possam ser passiveis de patentes, estagios supervisionados nao obrigatorios e
publicacdes cientificas, tais como artigo cientifico. Outras atividades de cunho
académico-cientifico-cultural também podem ser levadas em conta desde que
devidamente registradas e orientadas por docente regularmente ativo no campus.

Entende-se que dessa forma, a pratica profissional prové articulacao entre a
teoria, pesquisa, extensao e a praxis. Sendo assim um balizador essencial para uma
formacéo articulada e contemporanea, condicdo essencial para obtencéo do diploma
de concluséo do curso.

Os mecanismos de analise, planejamento, acompanhamento e avaliacéo
destas praticas devem ser compostos pelos seguintes itens:

e Elaboracao de um plano de atividades, aprovado pelo orientador;

e Reunibes periddicas do estudante com o orientador;

e Elaboracdo do documento especifico de registro das atividades pelo
estudante e aprovado pelo orientador;

e Defesa publica do trabalho pelo estudante perante banca, em caso de
trabalhos finais de cursos;

e Entrega de conteldo comprobatério de conclusao da pratica profissional
(projeto, peca grafica, multimidia, documentacédo, publicacdo, artigo,
produto e/ou certificados) em formato digital, para registro académico.

Os documentos e registros elaborados deveré&o ser escritos de acordo com as
normas da ABNT, estabelecidas para a redacgéo de trabalhos técnicos ou cientificos e

fardo parte do acervo bibliografico do campus.



O sistema de avaliagdo deve seguir 0 mesmo procedimento das demais
disciplinas, atribuindo uma nota de 0 (zero) a 10 (dez). Serdo dispensadas de notas
as atividades académico-cientifico-culturais, desde que compreendam a carga horaria
da disciplina. Atividades que gerem produto, relatério ou insumo que possa ser
avaliado, assim serdo, tais como:

e Projeto Integrado;

e Producéo Cientifica;

e Praxis profissional;

e Relatdrio de oriundo de bolsa de pesquisa, extensdo e/ou inovacao;

e Relatério de Estagio Técnico Supervisionado ndo obrigatorio;

Projeto Integrado: S&o projetos que possuem uma concepcado metodologica
com o envolvimento do professor coordenando o desenvolvimento, buscando a
interdisciplinaridade e contextualizacdo de saberes, objetivando fortalecer a relagéo
entre teoria e pratica. Estes projetos precisam envolver disciplinas que foram vistas
nos semestres do no decorrer do curso.

Producéo Cientifica: Corresponde a uma producéo académica que expressa
os conhecimentos adquiridos pelos estudantes durante a sua formagéao. A producao
devera ser desenvolvida no ultimo semestre e orientada por um professor de modo a
fazer uso do conhecimento adquirido ao longo do curso ou do aprofundamento por
pesquisas académico-cientificas. Sdo considerados para fins de producao cientifica:
artigo publicado em revista ou periddico, com ISSN; capitulo de livro publicado, com
ISBN; relatério de desenvolvimento de um protétipo de um software; relatério de
projeto relacionado ao desenvolvimento de software realizado em estagio técnico nao
obrigatério, trabalho académico ou relatorio da atuacdo em projeto de pesquisa ou
extensao; ou, outra forma definida pelo colegiado do curso.

Estagio Supervisionado ndo obrigatorio: Objetiva consolidar e articular os
conhecimentos adquiridos durante o curso através de atividades profissionais que
unem teoria e pratica. O estagio supervisionado €é realizado por meio de estagio
técnico e caracteriza-se como pratica profissional ndo obrigatéria. O plano de
atividades a serem desenvolvidas no estagio devem condizer com os conhecimentos
tedrico-praticos adquiridos no decorrer do curso. Ao finalizar o estagio, o estudante

deverda apresentar um relatorio técnico.



Atividades académico-cientifico-culturais: O aluno deve cumprir atividades de
producdo e ou participacdo certificada nessa modalidade de modo a poér em pratica
seus conhecimentos e ou aperfeicoar-se através da participacdo nestas atividades,
contribuindo com a comunidade. Para outras formas de atividades académico-
cientifico-culturais, ndo listadas aqui, devem ser reconhecidas pelo colegiado do curso
e com anuéncia da coordenacgao. Essas atividades devem envolver ensino, pesquisa
e extensdo, com respectivas cargas horarias compativeis com as atividades. Sao
reconhecidas como atividades académico-cientifico-culturais:

e Participacdo em conferéncias, palestras, congressos ou seminarios, na
area do curso ou afim;

e Exposicao de trabalhos em eventos ou publicagéo de trabalhos em anais
de congressos, na area do curso ou afim;

e Publicacdes aprovadas de trabalhos em revistas ou periddicos na area
do curso ou afim;

e Participacdo em projeto de extensdo (como bolsista ou voluntario) na
area do curso;

e Participagdo em projeto de iniciacdo cientifica (como bolsista ou
voluntario) na area do curso ou afim;

e Desenvolvimento de monitoria (como bolsista ou voluntario) na area do
curso ou afim;

e Participacdo de eventos académico-cientificos-culturais na area do
curso.

e Producédo de projeto ou participacdo em midia ou multimidia de cunho
da economia criativa;

O corpo discente deve em conjunto com o professor orientador, participar da
proposicdo de temas de projetos, pesquisa e producdo cientifica, bem como dos
objetivos, das estratégias de investigacdo, de apresentacdo e divulgacdo. Dessa
forma, é cabido aos discentes, desenvolver uma estratégia que possibilite esclarecer
o tema proposto. Durante o tempo da orientacdo, reunides periddicas devem
acontecer com a presenca obrigatoria de no minimo 75%.

Para a apresentacdo dos trabalhos, € necessario: Elaborar um roteiro da
apresentacdo, com copias para os colegas e para os professores da banca; e
providenciar material didatico para a apresentacdo (cartaz, transparéncia, recursos

multimidia, faixas, video, filme, etc).



Cada projeto serd avaliado por uma banca examinadora constituida pelos

professores das disciplinas vinculadas ao projeto e/ou pelo professor coordenador do

projeto e/ou pelo professor coordenador do curso. A avaliagdo dos projetos devera

considerar os critérios de: dominio do contetdo; linguagem (adequacéo, clareza);

postura; interacdo; nivel de participacédo e envolvimento; e material didatico (recursos

utilizados e roteiro de apresentacdo). Os professores da banca devem discutir e

pontuar estes critérios para determinar a nota do trabalho.

Grupo

Capacitacao

TABELA DE ATIVIDADES - PRATICA PROFISSIONAL

Descricao

Curso

Atividades

Participacdo em cursos de treinamento e/ou
aperfeicoamento na area.

Horas Concedidas

Horas integrais informadas conforme
documentacgado de conclusao apresentada.

Disciplina extra
ou
extracurricular

Cursar integralmente qualquer disciplina
pertencente ao mesmo eixo tecnolédgico do
curso (Durante o periodo em que estd
matriculado).

Carga horaria total da(s) disciplina(s)
cursada(s). Comprovada por documento de
aprovagdo na mesma.

Relatdrio de . . . . 12 horas ou conforme documentagdo
. Visitas Técnicas organizadas pela instituicao.
Visita apresentada.
Participagdo como ouvinte em eventos técnico- .
o . . 08 horas ou conforme documentagdo
Evento cientificos-culturais: congressos, conferéncias,
L . apresentada.
palestras ou seminarios relacionados ao curso.
Extenss Participacdo em agdes de Extensdo organizados | 40 horas ou conforme documentagdo
xtensdo

pela Instituicao.

apresentada.

Certificacao

Certificagdo oficial em produto ou tecnologia
na area.

160 horas ou conforme documentacgado
apresentada.

Publicacdo de artigo cientifico e/ou capitulo de

160 horas. Comprovado por cépia ou link do

Autoria / livro na condi¢do de autor ou coautor . . .
. . . trabalho submetido, aceito ou artigo
Coautoria juntamente com o professor (interno do .
. . publicado.
instituto) orientador.
Conforme documentagdo apresentada no
Produgdo Pesquisa Participagdo em projetos de pesquisa cientifica | projeto de pesquisa, relatério ou
Cientifica 9 da instituicdo. certificado. Adicional de % das horas para
voluntdrios.
Apresentacdo . 80 horas ou conforme documentagdo
Apresentacdo de trabalhos em eventos L.
de trabalhos N apresentada. Adicional de % das horas para
cientificos. .
aprovados eventos do Instituto.
Praxis Exercicio de monitoria, grupo de estudos ou | 80 horas ou conforme documentagdo
.. Monitoria participagdo em célula académica, na | apresentada. Adicional de % das horas para
Profissional

instituicao.

voluntarios.




Estdgio ou atividade profissional comprovada

Cada hora destinada a atividade tem valor
integral. Comprovado por cépia do contrato

Experiéncia
P . em empresa publica ou privada externaao IFCE | / Copia da carteira de trabalho / Cépia da
Profissional , . - L
na area do curso ou afim. folha de ponto. Limitado ao maximo da
Pratica Profissional.
Cada hora destinada a atividade tem valor
Desenvolvimento de praticas relacionadas ao | integral. Comprovado por cépia da ficha de
Vivéncia curso em Escolas, Empresas, Instituicdes ou no | frequéncia (assinada pelo orientador, se
Profissional IFCE (Minicurso, montagem, manutengdo, | houver, e pelo responsavel onde atuara o

instalagdo, configuragdo, outros).

aluno). Limitado ao maximo da Pratica
Profissional.

Desenvolviment
o de Projeto

Desenvolvimento de projeto de midia,
software, hardware, grafico ou protétipo, no
instituto, ou na modalidade de auténomo para

240 horas ou conforme apresentado no
plano de trabalho assinado pelo orientador.
Na modalidade de auténomo o projeto sera

Tecnoldégico clientes, com possibilidade de registro, patente . ]
o . avaliado pelo colegiado.
ou transferéncia tecnoldgica.
Serd considerada a atividade com
Social e Atividades de Atividades de Inclusdo ou responsabilidade | participagao direta do aluno na Atividade
Humanistica Cunho Social social, cultural ou ambiental. Cultural. Serd concedido 20 horas por

participagao.

5.5. Avaliacéo do Projeto do Curso

A avaliacdo do projeto pedagdgico tem como objetivo acompanhar as acdes
e as atividades realizadas de docentes, técnicos e discentes envolvidos, visando
atingir os objetivos propostos para o curso, a descentralizacdo das decisfes, a
construcdo e a manutencdo do vinculo educacdo-sociedade. Dessa forma, o
acompanhamento e a avaliacdo deverdo legitimar as acdes de implantacdo e as
mudancas e melhorias aplicadas.

Serdo trabalhadas a conscientizacéo e a disponibilidade por parte de todos
gue fazem o curso, ou seja, o docente, o técnico e o discente, como pilares para as
acles que se pretende concretizar.

O acompanhamento e a avaliacdo serdo aplicados no ambiente de atuacao
de todos os integrantes: sala de aula, na pratica profissional, visitas técnicas, nas
relacdes entre docentes, discentes e técnicos. Os meios e instrumentos utilizados na
avaliacdo do projeto do curso serdo: questionarios, entrevistas, autoavaliacées que
servirdo como mensuracdo da funcionalidade do projeto, fornecendo dados que
embasem as acfes corretivas direcionando-as para o cumprimento dos objetivos
tracados para o0 curso.

Quanto a periodicidade, deverdo ser utilizadas avaliacdes sisteméticas e

continuadas, com espacos para uma reflexdo critica e autocritica do desempenho do




curso e de seus integrantes, estando essas atividades devidamente registradas e

documentadas para servir de suporte para as avaliagdes subsequentes.

5.6. Avaliacédo da Aprendizagem

Considera-se a avaliagcdo como um processo continuo e cumulativo. Nesse
processo, sao assumidas as funcdes diagndstica, formativa e somativa de forma
integrada ao processo ensino-aprendizagem, as quais devem ser utilizadas como
principios orientadores para a tomada de consciéncia das dificuldades, conquistas e
possibilidades dos estudantes. Igualmente, deve funcionar como indicadores na
verificagcdo da aprendizagem, levando em consideracdo o predominio dos aspectos
gualitativos sobre os quantitativos.

A avaliagdo da aprendizagem se realizara mediante verificagbes do
desempenho do educando através de avaliagbes escritas, trabalhos em sala de aula
ou domicilio, projetos orientados, experimentacdes praticas, ou outros instrumentos,
considerando uma avaliacdo progressiva ao longo do semestre. A frequéncia
necessaria, minima, para a obtencao da aprovacéao é de 75%.

No curso, o aproveitamento de estudos e a certificacdo de conhecimentos
adquiridos através de experiéncias vivenciadas, previamente ao inicio do curso, sao
tratados pelo Regulamento da Organizagcdo Didatica (ROD) 2015 do IFCE: “Aos
discentes, fica assegurado o direito ao aproveitamento de componentes curriculares,
desde que haja compatibilidade do conteddo e da carga horéaria, no minimo, 75% do
total do estipulado para o componente curricular’. Os componentes curriculares s6
serdo aproveitados se cursados no mesmo nivel do qual esta sendo pleiteado ou

superior a ele, além disso, 0 componente s6 podera ser solicitado uma Unica vez.

5.6.1. Dasistematica de Avaliacdo Semestral no Ensino Técnico

Segundo o regulamento da organizacao didatica (ROD) 2017 do IFCE:

Art. 97. A sistematica de avaliacdo dos conhecimentos construidos, nos cursos

com regime de crédito por disciplina, com periodicidade semestral, se desenvolvera

em duas etapas.



81° Devera ser registrada no sistema académico apenas uma nota para a
primeira etapa (N1) e uma nota para a segunda etapa (N2), com pesos 2 e 3,
respectivamente.

8§ 2° O docente devera aplicar, no minimo, duas avaliacdes em cada uma das
etapas.

3° O critério para composicao da nota de cada etapa, a partir das notas obtidas
em cada uma das avaliacdes, ficara a cargo do docente da disciplina, em
consonancia com o estabelecido no PUD.

Art. 98. O calculo da média parcial (MP) de cada disciplina deve ser feito de acordo

com a seguinte equacao:

_2xN;3xN,
- 5

Art. 99. Devera ser considerado aprovado no componente curricular o estudante
gue, ao final do periodo letivo, tenha frequéncia igual ou superior a 75% (setenta e
cinco por cento) do total de horas letivas e tenha obtido média parcial (MP) igual ou

superior a:

l. 6,0 (seis), para disciplinas de cursos técnicos concomitantes e
subsequentes.

I. 7,0 (sete), para disciplinas de cursos de graduacao.

Paragrafo unico: Os estudantes aprovados com a nota da MP nao precisarao realizar

a avaliacao final (AF) e sua média final (MF) devera ser igual a sua média parcial (MP).

Art. 100. Deveréo fazer avaliacao final (AF) o estudante de curso técnico que obtiver
MP inferior a 6,0 (seis) e maior ou igual a 3,0 (trés), e o estudante de graduacao que

obtiver MP inferior a 7,0 (sete) e maior ou igual a 3,0 (trés).

§ 1° A avaliacao final devera ser aplicada no minimo 3 (trés) dias letivos apoés

o registro do resultado da MP no sistema académico.



§ 2° A avaliacdo final podera contemplar todo o conteudo trabalhado no
periodo letivo.

8 3° A nota da avaliacdo final (AF) devera ser registrada no sistema
académico.

§ 4° O calculo da média final (MF) o estudante referido no caput devera ser

efetuado de acordo com a seguinte equagao:

_ MP +AF
-—

8 5° Devera ser considerado aprovado na disciplina o estudante que, apés a
realizacdo da avaliacao final, obtiver média final (MF) igual ou maior que 5,0

(cinco).
5.7. Diploma

Concluidas todas as disciplinas e tendo integralizada a carga horéaria do curso,
incluindo a Préatica Profissional, o aluno fara jus ao certificado de conclusédo do curso

Técnico em Computacéo Grafica.

6. Plano de disciplinas

Legenda:
T — Carga horéria de Teoria; P — Carga horaria de Pratica; PP- Prética Profissional

B — Bibliografia Basica; C - Bibliografia Complementar

DISCIPLINA: INTRODUCAO A COMPUTACAO GRAFICA

Cddigo: TCG 01

Carga Horaria Total: 40 CH Tedrica: 40 CH Pratica: CH P. Prodfissional:
Numero de Créditos: 2

Pré-requisitos:

Semestre: 1

Nivel: Técnico Subsequente




EMENTA

e Panorama geral da computacdo gréfica, esclarecendo sua origem e seus principais
conceitos, o mercado de trabalho, campos de atuacao e os dispositivos graficos.

OBJETIVO

Apresentar o universo da computagdo grafica como uma forma de reproducédo de
imagens por meios computacionais;

Apresentar as etapas e 0 processo de producao de uma peca grafica;

Apresenta a diferenciacédo entre os tipos de imagens;

Analisar sistemas de cores e entender suas aplicacdes;

Conhecer os aspectos da iluminacgéo e sua aplicabilidade em produc¢des gréficas;

Tipos de realidades que lida a computacao grafica: realidade virtual, realidade
aumentada, realidade mista etc.

PROGRAMA

Fundamentos e histéria de computacgao gréafica.
Areas atuacéo da computacéo gréfica.
Tipos de imagem vetorial e matricial de imagens.
- Percepcéo visual 2D e 3D.
- Realismo visual, iluminacéo e cores.
- Teoria de Animacéao
- Softwares para computacao gréfica.
Pré-producao, Producéo, Pés-producédo, Entrega e feedback.
Realidades Virtual, Aumentada e mista.

METODOLOGIA DE ENSINO

e A aula sera expositiva-dialégica, em que se fard uso de debates. Sera utilizada diferentes

areas de aplicacdo da computacdo grafica como filmes, games, publicidade para
exposicao e explicacdo dos conteudos. Como recursos, poderdo ser utilizados o quadro
branco, projetor de slides, videos etc.

AVALIACAO

° Avaliagcéo continua e cumulativa do conteudo teérico/pratico;
° Participacdo em sala de aula;
° Cumprimento das atividades solicitadas no prazo ao longo da duragéo da disciplina;

° Execucdo de projetos, provas escritas e trabalhos orais observando os aspectos
gualitativos do aluno;

° Elaboracgéo e participacdo de seminarios.

BIBLIOGRAFIA BASICA

GONCALVES, Marcio da Silva. Fundamentos de Computac¢édo Gréafica. Sdo Paulo: Editora
Erica, 2014.

OLIVEIRA, Mauro Machado de. Autodesk AutoCAD 2010: Guia Pratico 2D, 3D e




perspectiva. Campinas: Komedi, 2009.

REIS, Bruna; JOSE, Marcelo Fialho. Projetos Graficos: Fundamentos 2D e 3D. S&o Paulo:
Editora Erica, 2015.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

AZEVEDO, Eduardo; CONCI, Aura; LETA, Fabiana. Computacao Gréfica - Vol. 2, Séo
Paulo: Campus, 2007.

CONCI, Eduardo Azevedo Aura. Computacdo Grafica: Geracdo de imagens. 11. ed. Séo
Paulo: Campus, 2003.

LENGYEL, Eric. Mathematics for 3D game programming & computer graphics. Hingham:
Charles River Media, 2002.

Coordenador do Curso Setor Pedagdgico

DISCIPLINA: MATEMATICA ELEMENTAR

Caodigo: TCG 02

Carga Horéria Total: 40 CH Tedrica: 40 CH Pratica: CH P. Profissional:
Numero de Créditos: 2

Pré-requisitos:

Semestre: 1

Nivel: Técnico Subsequente

EMENTA

e Utilizar o conhecimento matematico para desenvolver, interpretar e criticar algoritmos
e softwares de computadores.

OBJETIVO

e Ler, interpretar e utilizar textos e representagbes matematicas (tabelas, graficos,
expressoes etc.);

¢ Transcrever mensagens matematicas da linguagem corrente para linguagem simbolica
(equacbes, gréficos, diagramas, formulas, tabelas etc.) e vice-versa;

e Fazer e validar conjecturas, experimentando, recorrendo a modelos, esbocos, fatos
conhecidos, relagfes e propriedades.

PROGRAMA

e Regra de trés simples e composta.




e Logica proposicional: proposicéo e ndo proposicéo; principios da identidade, do terceiro
excluido e da ndo contradicao.

e Sistemas de equagdes de primeiro grau;
e Relactes e Funcdes: pares ordenados e plano cartesiano; relagfes que néo sdo funcoes;
funcbes (constante, polinomial); traco manual e computadorizado de gréfico;

interpretacdo do gréafico de uma fungao.

e NocOes de Geometria Plana: entes primitivos; projecdes; retas ortogonais; retas
paralelas; intersecdo de planos; areas de figuras planas.

e Nocdes de Geometria Espacial: figuras geométricas espaciais (prisma, cubo,
paralelepipedo, piramide, cone, cilindro, esfera).

METODOLOGIA DE ENSINO

e Aulas expositivas dialogadas e mediadas, pesquisa, projetos.

AVALIACAO

° A avaliacdo € um processo continuo, onde os alunos serdo avaliados desde a sua
participacdo nas atividades propostas, pontualidade e através de provas tedricas e praticas,
participacdo em sala de aula.

BIBLIOGRAFIA BASICA

DANTE, Luiz Roberto. Matematica: Contextos e Aplica¢ées. 3. ed. Sdo Paulo: Atica, 2008.

GIOVANNI, José Ruy; BONJORNO, José Roberto. Matematica Completa. S&o Paulo: FTD,
2005.

IEZZI, Gelson, et al. Fundamentos de Matematica Elementar. Sao Paulo: 2004. 8. ed. Sao
Paulo: Atual, 2013.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

ERGOVAG, Milos, et al. Introducéo aos Sistemas Digitais. Porto Alegre: Bookman, 2000.

GERSTRING, Judth L. Fundamentos Matematicos para Ciéncia da Computacéo. 5. ed.
Rio de Janeiro: LTC, 2004.

SMOLE, Katia; DINIZ, Maria Ignez. Matematica: Ensino Médio. 9. ed. Sao Paulo: Saraiva,
2013.

YOUSSEF, Antonio Nicolau; SOARES, Elizabeth; FERNANDES, Vicente Paz. Matematica.
Séao Paulo: Scipione, 2008.

Coordenador do Curso Setor Pedagdgico




DISCIPLINA: REDAGCAO TECNICA

Coédigo: TCG 03

Carga Horéria Total: 40 CH Tedrica: 40 CH Prética: CH P. Profissional:
Numero de Créditos: 2

Pré-requisitos:

Semestre: 1

Nivel: Técnico Subsequente

EMENTA

e Estruturacdo de documentos técnicos;

e Formas de tratamento;

e Recomendacbes para redigir bem;

e Correspondéncias: particular, oficial, empresarial;
e Modelos de documentos técnicos;

e Carta comercial;

e Curriculo vitae;

e E-mail;
e Ordem de servico;
e Recibo;

e Relatorios e Laudos Técnicos.

OBJETIVO

e Conhecer os recursos da lingua portuguesa aplicando-os no exercicio da leitura, analise,
compreensdo e producdo de diferentes géneros textuais;

e |dentificar os elementos da comunicacao e as funcfes da linguagem;
e Aplicar os niveis de linguagem e as variedades linguisticas na modalidade oral e escrita;

e Reconhecer a importancia do uso adequado da linguagem na intera¢cdo humana.

PROGRAMA

e Nocdes linguistico-gramaticais;
e Nocdes metodoldgicas de leitura e interpretacdo de textos;
e Técnicas de Redacdo;

e Formas de Tratamento e Estrutura de Documentos Técnicos: carta comercial, curriculo
vitae, e-mail, ordem de servigo, recibo, relatérios e laudos.

e Exploragdo de temas transversais:
- Histéria e Cultura Afro-Brasileira e Indigena;

- A influéncia da cultura afrodescendente e indigena na formagéo da Lingua
Portuguesa no Brasil.




- Educacgdo ambiental, ética, direitos humanos, cuidado com o idoso e seguranga
no trabalho, raca e etnia, etc.

METODOLOGIA DE ENSINO

e Aulas dialogadas, com base em pesquisas feitas pelos estudantes.

e Aulas expositivas, com auxilio da lousa e de recursos eletrénicos, como Datashow e
aparelho de som ou similar.

e Exploracdo de textos visando a aprendizagem das estratégias de leitura e escrita, além
da gramatica.

AVALIACAO

e Participacdo em sala de aula;

e Cumprimento das atividades solicitadas no prazo ao longo da duracao da disciplina;
e Prova escrita;

e Elaboracéao e participacdo em seminarios;

e Desenvolvimento da habilidade escrita.

BIBLIOGRAFIA BASICA

AZEREDO, José Carlos de. Gramatica Houaiss da Lingua Portuguesa. Sédo Paulo:
Publifolha, 2012.

BECHARA, Evanildo. Moderna Gramatica Portuguesa — Atualizada pelo Novo Acordo
Ortogréfico. 382 ed.: Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 2015.

MARTINS, Dileta Silveira; ZILBERKNOP, Lubia Scliar. Portugués Instrumental: de acordo
com as normas da ABNT. 292 ed.: Sao Paulo: Atlas, 2010

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

KOCH, I. A coeséao textual. Sdo Paulo: Editora Contexto, 2000.
BLIKSTEIN, Izidoro. Técnicas de Comunicac&o Escrita. Sdo Paulo: Editora Atica, 2003.

MARCUSCHI, Luiz Antbnio. Producgdo textual, analise de géneros e compreensdo. Sao
Paulo: Parabola, 2008

FERREIRA, Aurélio Buarque de Holanda. Mini Aurélio: o Dicionario da Lingua Portuguesa —
Conforme o Acordo Ortografico. 12 ed.: Curitiba: Editora Positivo, 2014.

Coordenador do Curso Setor Pedagdgico

DISCIPLINA: PRODUCAO AUDIOVISUAL




Cddigo: TCG 04

Carga Horéria Total: 80 CH Tedrica: 40 CH Prética: 40 CH P. Profissional:

NuUmero de Créditos: 4

Pré-requisitos:

Semestre: 1

Nivel:

Técnico Subsequente

EMENTA

Apresentar os conceitos basicos de midia dentro do universo da computagao gréfica,
destacando as principais caracteristicas, formatos, condicdes comerciais e perspectivas
dos meios de comunicagdo digital. Introducdo aos conceitos de pesquisa e
planejamento de midia.

OBJETIVO

e Apresentar 0s conceitos basicos de midia dentro do universo da computacao grafica.

e Apresentar os formatos, condices comerciais e perspectivas dos meios de comunicacao
digital.

¢ Introducdo aos conceitos de pesquisa e planejamento de midia.

PROGRAMA

Estudos das técnicas de 4udio e video aplicadas as midias digitais.

Conhecimentos de midias interativas.

Conhecimento de conceitos filmicos.

Cinematografia: histdria e aplicacéo.

Conhecimento dos equipamentos e servigcos necessarios a producao audiovisual.
Integracdo imagem e audio nas midias digitais: sinopse, pré-roteiro, roteiro e analise
técnica.

Ferramentas para producéo audiovisual.

Estudos fundamentais do processo de edicdo de video e de audio: captura de
imagens, transferéncias, sequéncia de imagens, efeitos, montagem, mixer, ajustes e
harmonizacgéo de audio e video. Edicdo e animacéo de textos e finaliza¢éo do produto.
Desenvolvimento e apresentacdo de um projeto de audio e video.

METODOLOGIA DE ENSINO

Aulas expositivas, dialogadas e mediadas.

Orientar para a pesquisa e desenvolvimento de projeto final da disciplina com base em
vias de aplicacdo mercadologicas que apoiando a pratica profissional.

AVALIACAO




e A avaliagdo € um processo continuo, onde os alunos serdo avaliados desde a sua
participacdo nas atividades propostas, pontualidade e através de provas tedricas e
praticas, participacao em sala de aula.

e Sera objeto de avaliacdo para o éxito, o produto, projeto, producao cientifica, técnica
ou cultural gerado nesta disciplina como fruto de contato com prética profissional
orientada, de acordo com as atividades da tabela de pratica profissional que indicam
orientacao.

BIBLIOGRAFIA BASICA

NETO, Angelo F. Midializac&o: o poder da midia. Sdo Paulo: Nobel, 2006.

THOMPSON, J. B. A midia e a Modernidade: Uma teoria social da midia. 102 ed.:
Petropolis.Editora Vozes, 2008.

SANTOS, Fernando e DORDOR, Xavier. Midia/Midia Alternativa. Sdo Paulo. Ed. Nobel 2007.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

TAMANAHA, Paulo. Planejamento de midia. Sdo Paulo. Prentice Hall 2006

JUGENHEIMER, Donald W; KELLEY, Larry D. e AZEVEDO, Daniel de Abreu. Uma visdo de
midia para gestores de marca. Sao Paulo. Ed. Nobel 2006

GONZALEZ, Rafael C., WOODS, Richard E. Processamento de Imagens Digitais. S&o
Paulo: Edgard Blucher, 2000.

WATT, A. 3D Computer Graphics. Harlow: Addison - Wesley, 2000.

Coordenador do Curso Setor Pedagogico

DISCIPLINA: FERRAMENTA VETORIAL

Cddigo: TCG 05
Carga Horéria Total: 80 CH Tedrica: 20 CH Pratica: 60 CH P. Profissional:
Numero de Créditos: 4

Pré-requisitos:




Semestre: 1

Nivel: Técnico Subsequente

EMENTA

e Conhecer técnicas e ferramentas de vetorizacdo para producdo de composicdes
graficas em geral.

OBJETIVO

e Criar pecas artistica de tipografia, logotipos, formas e personagens, cenarios, molduras,
etc.

PROGRAMA

Ambientes e ferramentas de vetorizacao;

Estudo de cores e formas;

Semidtica, Gestalt e Composicao

Técnicas de vetorizacao para fotos, desenhos, logotipos, etc;
Técnicas de vetorizacdo para personagens, cenarios e objetos;
Estudos de caso de sucesso.

METODOLOGIA DE ENSINO

e Aulas expositivas dialogadas e mediadas;

e Orientar para a pesquisa e desenvolvimento de projeto final da disciplina com base
em vias de aplicacdo mercadoldgicas que apoiem a pratica profissional.

AVALIACAO

Avaliacdo continua e cumulativa do contetido te6rico/pratico;

Participacdo em sala de aula;

Cumprimento das atividades solicitadas no prazo ao longo da duracéo da disciplina;
Execucdo de projetos, provas escritas e trabalhos orais observando os aspectos
gualitativos do aluno;

e Elaboracéo e participacdo de seminarios.

BIBLIOGRAFIA BASICA

ALVES, W.P. Adobe lllustrator CS6 - Descobrindo e Conquistando. S&o Paulo: Erica,
2012.

ANDRADE, M.S. Adobe llustrator Cs5. Sao Paulo: Senac, 2011

PRIMO, L. Estudo Dirigido de Corel DRAW X6 em portugués. 29. ed. Sdo Paulo: Erica,
2012.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

SILVA, A.; RIBEIRO, C.T.; DIAS, J.; SOUSA, L. Desenho Técnico Moderno. 4. ed. Sao
Paulo: LTC, 2006.

PEREZ, Clotildes. Signos da marca: expressividade e sensorialidade. Sdo Paulo:




Thomson, 2004.
CESAR, N. Direcéo de arte em propaganda. S&o Paulo: Futura, 2000.

Scott, Kelby. Adobe Photoshop CS5: para fotografos digitais. Editora Pearson, 2013.

Coordenador do Curso Setor Pedagdgico

DISCIPLINA: INFORMATICA BASICA

Cadigo: TCG 06

Carga Horéria Total: 80 CH Tedrica: 40 CH Prética: 40 CH P. Profissional:

NUmero de Créditos: 4

Pré-requisitos:

Semestre: 1

Nivel: Técnico Subsequente

EMENTA

e Conhecendo a area de trabalho do Windows. Aplicativos basicos — calculadora, bloco
de notas, paint,

e WordPad. Manipulando pastas e arquivos. Painel de controle. Componentes basicos.
O painel de controle e suas fun¢des. Principais tipos de software. Padrao Windows de
instalacao.

OBJETIVO

Definir sistema operacional. Conhecer o ambiente Windows e suas principais
ferramentas padréao.

Compreender e manipular arquivos e pastas. Conhecer o painel de controle. Configurar
recursos do Windows.

PROGRAMA

Operacdo de Computador:

Area de Trabalho, Botdo iniciar, Barra de Tarefas;

Operacdes com Arquivos (recortar, renomear, copiar, colar);
Definicao de Arquivo, Diretoério

Extensdes de Arquivos e Programas (formatos e visualizacéo);
Navegac¢do em Pastas do Usuario e Sistema,;

Busca de Arquivos.




e Compactacdo e Descompactacéo de Arquivos;
e Visualizagao de Arquivos Ocultos
e Principais Atalhos do Teclado;

Internet:

Definicdo de link;

Definicdo de navegador: caixa de busca, caixa de navegagéo;
Utilizacdo de varias abas;

Atalhos de navegacéao;

Criagéo de e-mail: envio e recebimento com ou sem anexo;

Redes sociais: definicdo e uso pessoal ou coorporativo (boas praticas);

Editor de Textos:

Edicdo e formatacao do texto (fontes, cores);
Criacao de indices, nimeros de pagina.
Cabecalho, rodapé, marca d’agua.

Insercao e configuracdo de imagens e tabelas;
Salvamento de documentos;

Editores de Apresentacdao:
Edic&o de slides;

Animacoes;

Insercao de midias;
Utilizacao/Criacdo de modelos.

Impressdao digital de documentos:

Configuracdo de propriedades de impresséo;

Instalacdo de impressoras pdf;

Conversao de arquivos (doc, docx, xls, xIsx, ppt, pptx, pdf, etc);

METODOLOGIA DE ENSINO

e Aulas expositivas;
e Atividades préticas no laboratério

AVALIACAO

e Avaliagdo continua e cumulativa do contetdo teérico/pratico;

e Participacdo em sala de aula;

e Execucdo de projetos, provas escritas e trabalhos orais observando os aspectos
gualitativos do aluno;

BIBLIOGRAFIA BASICA

BENINI FILHO, Pio Armando; MARCULA, Marcelo. Informatica: Conceitos e Aplicacdes. 32
ed.: S&o Paulo: Editora Erica, 2010.

MANZANO, André Luiz N. G.; MANZANO, Maria Izabel N. G. Estudo Dirigido de Informatica
Basica. 82 Ed.: Sao Paulo: Editora Campus, 2011.

CARVALHO, Jodo Antonio. Informética para Concursos. 22 ed.: Sdo Paulo: Editora Campus,
2013.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR




BARRIVIERA, R.; OLIVEIRA, E. D. Introducdo a Informatica. Curitiba: Editora LT, 2012.

MANZANO, J. A. N. G. BrOffice.org 3.2.1: Guia Préatico de Aplicacdo. Sédo Paulo: Erica,
2010.

MANZANO, M. I. N. G.; MANZANO, A. L. N. G. Estudo Dirigido de Informatica Bésica. 7.
ed. Sao Paulo: Erica, 2007.
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DISCIPLINA: INGLES INSTRUMENTAL

Cédigo: TCG 07

Carga Horaria Total: 40 CH Tedrica: 40 CH Prética: CH P. Profissional:
NuUmero de Créditos: 2

Pré-requisitos:

Semestre: 2

Nivel: Técnico Subsequente

EMENTA

e Estruturas gramaticais basicas da lingua inglesa.

e Estratégias de leitura e interpretacdo de textos pertencentes a géneros variados.

e Leitura e interpretacdo de textos em lingua inglesa na area de informatica e seus temas
transversais.

e Aplicacdo de estratégias de leitura para compreensdo de enunciados de questdes de
programacéo;

e Vocabulario em lingua inglesa relacionado as linguagens de programacéo, incluindo
comandos, operadores e nomes de se¢fes/menus de programas.

OBJETIVO

¢ Mobilizar, reconhecer e utilizar recursos linguistico-estruturais;

e Trabalhar com repertério vocabular geral e especifico da area;

e Resolver exercicios gramaticais para fixacdo de elementos e topicos estruturais proprios
da lingua inglesa;

e Traduzir textos escritos e multimodais;

PROGRAMA

e Conceito de inglés técnico;
e Estratégias de leitura;




e Leitura e interpretacdo de textos;
e Topicos gramaticais:
- Tempos verbais simples;
- Adjetivos;
- Pronomes;
- Caso possessivo;
- Condicional;
- Conectivos;
e Vocabulario técnico em inglés:
- Termos comuns em menus de programas, manuais e tutoriais;
- Palavras reservadas de comandos de linguagem de programagao.

METODOLOGIA DE ENSINO

e Aulas dialogadas, com base em pesquisas feitas pelos estudantes;
e Aulas expositivas;

e Exploracdo de textos visando a aprendizagem das estratégias de leitura e escrita, além
da gramatica

e Producdo de trabalhos em sala de aula.
e Exploracéo de temas relacionados a area e inerentes a sociedade:
- Textos técnicos em informatica
- Reportagens e novidades de tecnologia
- Manuais de utilizacédo de software
- Temas transversais:
- Historia e Cultura Afro-Brasileira e Indigena

- Educacdo ambiental, ética, direitos humanos, cuidado com o idoso e seguranca no
trabalho, raca e etnia, etc.

AVALIACAO

° Avaliagcéo do conteudo teorico;

° Participacdo em sala de aula;

° Cumprimento das atividades solicitadas, no prazo, ao longo da durag&o da disciplina;
° Execucéo de prova escrita;

° Elaboracgéo e participacdo de seminarios;

° Desenvolvimento da habilidade de compreenséo e de producao escrita.

BIBLIOGRAFIA BASICA

CRUZ, Décio Torres; SILVA, Alba Valéria; ROSAS, Marta. Inglés.com.textos para
informéatica. 72 ed.: Sao Paulo: Disal Editora, 2013.

SOUZA, Adriana G.F. et. al. Leitura em Lingua Inglesa: uma abordagem instrumental. 22 ed.
Sao Paulo: Disal Editora, 2010.




TORRES, Nelson. Gramética pratica da lingua inglesa: o inglés descomplicado. 112 ed. S&do
Paulo. Saraiva, 2014.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

CONSELHO DA EUROPA. Quadro europeu comum de referéncia para as linguas —
aprendizagem, ensino, avaliagcdo. Tradugcdo de Maria Joana Pimentel do Roséario e Nuno
Verdial Soares. Porto, Portugal: Asa, 2001.

SOUZA, Adriana G.F. et. al. Leitura em Lingua Inglesa: Uma abordagem instrumental. 22
ed.: Sdo Paulo: Disal Editora, 2010.

THOMPSON, Marco Aurelio da S. Inglés Instrumental - Estrategias de Leitura para
Informatica e Internet. S&o Paulo: Editora Erica, 2015

CRUZ, Décio Torres. Inglés instrumental para informéatica. Sao Paulo: Disal, 2013.
ELLIS, Rod. The Methodology of Task-Based Teaching. The Asian EFL Journal Cebu
Conference Proceedings. Australia, p. 6-23, August 2009. Disponivel em: < http://asian-efl-
journal.com/4101/quarterly-journal/2009/12/the-methodology-of-task-based-teaching-2/>.
Acesso em: 13 jun. 2016.

KRASHEN, Stephen. Introduction: The Relationship of Theory and Practice. In:

Principles and Practice in Second Language Acquisition. Disponivel em:
<http://www.sdkrashen.com/content/books/principles_and_practice.pdf>. Acesso em: 21 maio
2016. p. 9-56. First internet edition July 2009.

. Providing Input for Acquisition. In: . Principles and Practice in Second
Language Acquisition. Disponivel em:
<http://www.sdkrashen.com/content/books/principles_and_practice.pdf>. Acesso em: 21 maio
2016. p. 57-82. First internet edition July 2009.

. Second Language Acquisition Theory. In: . Principles and Practice in
Second Language Acquisition. Disponivel em:
<http://www.sdkrashen.com/content/books/principles_and_practice.pdf>. Acesso em: 21 maio
2016. p. 9-56. First internet edition July 2009.

NUNAN, D. Task-based Language Teaching. Cambridge: Cambridge University Press,
2004.
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DISCIPLINA: MODELAGEM 3D

Cddigo: TCG 08
Carga Horaria Total: 80 CH Tedrica: 20 CH Pratica: 60 CH P. Profissional:
Numero de Créditos: 4

Pré-requisitos:




Semestre: 2

Nivel: Técnico Subsequente

EMENTA

e Apresentar os conceitos de modelos tridimensionais, de poligonos, vértices e faces.

OBJETIVO

e Apresentar uma ferramenta de modelagem tridimensional,

e Conhecer a parte instrumental, utilizando técnicas de criacdo e modelagem de
personagens, animais, objetos, plantas arquitetdbnicas e componentes organicos e
inorgéanicos.

e Conhecer as varias tecnologias disponiveis no campo da representacao grafica
tridimensional, bem como a interoperabilidade entre elas.

e Ultilizar técnicas de criacdo e modelagem de formas basicas, solidos, inanimados e
biolégicos, seguindo os principios da fisica.

e Planejar a veiculacéo de imagens por meio de diferentes midias;

PROGRAMA

¢ Introducdo a modelagem tridimensional (3D);

e Fundamentos de graficos 3D;

e Definicdo de graficos 3D;

e O espaco de trabalho em 3D;

e Coordenadas e Eixos;

e Linhas, polilinhas e poligonos;

e Criacao de objetos e ambientes tridimensionais;

e Objetos 3D

¢ Objetos em Mesh, Poly, Patch e Nurbs

e Sub objetos dos objetos 3D;

e Vértices, Arestas e Faces;

e Manipulagédo e criagdo de materiais e texturas, shaders;
e Mapeamento UV;

e Criacao e ajustes de iluminagdo, HDRI;

¢ Modelagem Arquitetdnica;

e Objetos organicos e inorgéanicos;

e Simulacdes e fisica dos objetos no ambiente 3D;

e Cameras;

¢ Tipos de filmes que podem ser criados e suas diferentes caracteristicas;
¢ Convergéncias digitais.

METODOLOGIA DE ENSINO

¢ Aulas expositivas dialogadas e mediadas, pesquisa, projetos.

¢ Orientar para a pesquisa e desenvolvimento de projeto final da disciplina com base vias
de aplicacdo mercadoldgicas que apoiando a prética profissional.




AVALIACAO

e A avaliagdo € um processo continuo, onde os alunos serdo avaliados desde a sua
participacdo nas atividades propostas, pontualidade e através de provas tedricas e
praticas, participacao em sala de aula.

e Sera objeto de avaliagdo para o éxito, o produto, projeto, producédo cientifica, técnica
ou cultural gerado nesta disciplina como fruto de contato com prética profissional
orientada, de acordo com as atividades da tabela de pratica profissional que indicam
orientacao.

BIBLIOGRAFIA BASICA

AGUIAR, F.C.; SILVA, J.C.. Modelagem de Personagens para Jogos com 3DS MAX 8. 12
ed.: S&o Paulo. Editora Erica 2005.

ROHLDER, E.; SPECK, H.; SANTOS, C.J. Tutoriais De Modelagem 3d Utilizando O
Solidworks. 22 ed.: Sao Paulo. Editora Visual Books, 2009.

SILVA, J.C. 3DS MAX 7: Pratico e llustrado. 12 ed.: Sdo Paulo. Editora Erica 2005.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

BRITO, A. Blender 3D —Jogos e Animacgdes Interativas. 12 ed.: Sdo Paulo. Editora Novatec,
2011.

GUINDON, M. Aprendendo Autodesk Maya: O Livro dos Efeitos Especiais. 12 ed.: Starlin
alta consult, 2009.

KIRNER, C.(Ed.); SISCOUTTO R.(Ed.). Realidade Virtual e Aumentada Conceitos, Projeto
e Aplicac@es. Petropolis: 2007.

TORI R.(Ed.); KIRNER, C.(Ed.); SISCOUTTO, R.(Ed.). Funhdamentos e Tecnologia de
Realidade Virtual e Aumentada. Belém: 2006.

Coordenador do Curso Setor Pedagdgico

DISCIPLINA: INTRODUCAO A PROGRAMACAO

Cédigo: TCG 09

Carga Horaria Total: 80 CH Tedrica: 40 CH Pratica: 40 CH P. Prdfissional:




NuUmero de Créditos: 4
Pré-requisitos:
Semestre: 2

Nivel: Técnico Subsequente

EMENTA

e Algoritmos e ldgica de programacéao estruturada,;

e Conceitos de tradutores, compiladores e interpretadores;

e Tipos de dados, variaveis e constantes;

e Operadores: de atribuicdo, aritméticos, relacionais e légicos;
e Estruturas de controle condicional e de repeticéo;

e FuncOes: parametros e retornos de funcdes;

e Vetores.

OBJETIVO

e Compreender os conceitos basicos de l6gica necessarios para o desenvolvimento de
algoritmos para programacao;

e Conhecer as principais operacoes/instrucdes que poder ser utilizadas na
implementacdo de um programa de computador;

e Dominar os principais elementos de uma linguagem de programacao especifica.

PROGRAMA

e Algoritmos:
— Conceito e Estrutura.

¢ Definicdo de compilacao, traducao, interpretacao;

e Linguagem de Programacao:
— Declaragdo de Variaveis;
— Operador de atribuicao;
— Tipos de variaveis;
— Comandos de entrada e saida de dados;
— Operadores: aritméticos, relacionais, l6gicos;
— Definicao de Bloco de Instrucéo;
— Estruturas de controle Condicional;
— Estruturas de Repeticéo;
— Arrays (conjuntos);
— String: cadeia de caracteres;
— NuUmeros Aleatérios;
— Funcdes (Métodos).

METODOLOGIA DE ENSINO

e Utilizar Linguagem Orientada a Objetos para servir de apoio as disciplinas
subsequentes.
e Aulas expositivas e dialogadas;




e Execucdo de atividades praticas no laboratério;

AVALIACAO

e Avaliagdo do conteudo teorico;

e Avaliacdo das atividades desenvolvidas em laboratério.

e Os alunos serdo avaliados pela sua participacdo nas atividades propostas e por meio
de provas teéricas, praticas e trabalhos.

BIBLIOGRAFIA BASICA

ASCENCIO, Ana Fernanda Gomes; Edilene Aparecida Veneruchi. Fundamentos da
Programacdo de Computadores. CAMPOS, 32 ed.: S&o Paulo Prentice Hall 2012.

FORBELLONE, André Luiz Villar; Eberspacher, Henri Frederico. Logica de Programacéo: a
Construcdo de Algoritmos e Estrutura de Dados. 3 ed. S&o Paulo. Prentice Hall 2005.

SOUZA, Marco Antonio de Souza. et al. Algoritmos e Légica de Programacgao. S&o Paulo.
Editora Pioneira Thomson 2005.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

FARRER, H. et al.; Algoritmos Estruturados. Programacéao Estruturada de Computadores.
32ed.: Rio de Janeiro, LTC 2008.

MANZANO, J. A. N. G., & OLIVEIRA, Jair Figueiredo de; Algoritmo: Ldgica Para o
Desenvolvimento de Programac&o. S&o Paulo. Erica 2009.

PUGA, Sandra. Logica de Programacao e Estruturas de Dados: com aplicacdo em Java.
Sao Paulo: Pearson Prentice Hall, 2003.

Coordenador do Curso Setor Pedagogico

DISCIPLINA: TRATAMENTO DE IMAGENS

Cddigo: TCG 10
Carga Horaria Total: 80 CH Tedrica: 20 CH Pratica: 60 CH P. Profissional:
Numero de Créditos: 4

Pré-requisitos:




Semestre: 2

Nivel: Técnico Subsequente

EMENTA

o Utilizacdo de editores de imagem para a criacdo de logotipos, pecas gréficas, pecas
artisticas e artes publicitarias.

OBJETIVO

e CriacOes para veiculacdo empresarial, de portais web, jogos digitais e fotografias;

e Criacdo para papelaria e design de produtos e embalagens;

e Aperfeicoar os conhecimentos na area grafica usando perfis de formatacao e pecas
graficas ja estabelecidas no mercado.

PROGRAMA

Tipos de pecas publicitarias e de papelaria;

Tamanhos e formacgéo de cores para impressao;

Criacao de banners, cartdo de visita, pastas, caixas, envelopes, papel timbrado, etc;
Dicas e truques em tratamento de imagem;

Tratar e retocar imagens e fotografias;

Criacao de montagens fotogréaficas;

Aprender a fazer ajustes de cor, retocar e substituir cores para edicao gréafica; importar e
exportar arquivos, entre outras habilidades

METODOLOGIA DE ENSINO

¢ Aulas expositivas dialogadas e mediadas, pesquisa, projetos.

e Orientar para a pesquisa e desenvolvimento de projeto final da disciplina com base vias
de aplicacdo mercadoldgicas que apoiando a pratica profissional.

AVALIACAO

e A avaliagdo é um processo continuo, onde os alunos seréo avaliados desde a sua
participacdo nas atividades propostas, pontualidade e através de provas tedricas e
praticas, participacdo em sala de aula.

e Sera objeto de avaliagdo para o éxito, o produto, projeto, producéo cientifica, técnica
ou cultural gerado nesta disciplina como fruto de contato com pratica profissional
orientada, de acordo com as atividades da tabela de pratica profissional que indicam
orientacao.

BIBLIOGRAFIA BASICA

KELBY, S. Adobe PhotoShop CS5: Para Fotégrafos Digitais. Sao Paulo: Pearson, 2011.

McCLELLAND, D. Adobe Photoshop CS5 One-on-One: Guia de Treinamento Passo a
Passo. Sao Paulo: Bookman, 2011.

SCHELL, Jesse. A Arte de Game Design: O Livro Original. Sdo Paulo: Campus, 2010.




BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

ALVES, W.P. Adobe lllustrator CS6 - Descobrindo e Conquistando. S&o Paulo: Erica,
2012.

PRIMO, L. Estudo Dirigido de CorelIDRAW X6 em portugués. S&o Paulo: Erica 2012.

CAPRA, M. Aplicacdes da Realidade Virtual na Modelagem Digital de Terreno. Rio de
Janeiro: IME - Instituto Militar de Engenharia, 2000.

LUPTON, Ellen. Pensar com tipos: guia para designers, escritores, editores e
estudantes. Sdo Paulo: Cosac Naify, 2006.

MAZZAROTTO, Marco. Design grafico aplicado a publicidade. Editora Intersabere. 2018.

TORI R.(Ed.); KIRNER, C.(Ed.); SISCOUTTO, R.(Ed.). Funhdamentos e Tecnologia de
Realidade Virtual e Aumentada. Belém: 2006.

Coordenador do Curso Setor Pedagdgico

DISCIPLINA: DIAGRAMACAO E EDITORACAO

Caodigo: TCG 11

Carga Horéria Total: 40 CH Tebrica: - CH Pratica: 40 CH P. Profissional:
Numero de Créditos: 2

Pré-requisitos:

Semestre: 2

Nivel: Técnico Subsequente

EMENTA

e Utilizar os fundamentos de tipografia e diagramacdo para o desenvolvimento pecas
publicitarias e editoracéo de livros, jornais, revistas layouts digitais utilizando programas
de editoracao eletrbnica.

OBJETIVO

e Conhecer e identificar as familias de tipos e suas aplicacdes

e Identificar elementos da boa diagramacéao.

e Entender e aplicar praticas adotadas na elaboracgéo e producéo de produtos graficos
e Exercitar elementos graficos na composi¢do de impressos

PROGRAMA

e Histéria da Tipografia.
e Ergonomia e conforto visual.




Composicao de textos, tipologia e tipometria.

Tipografia digital

Funcdes da diagramacéo.

Planejamento grafico.

Adaptacado dos elementos na pagina impressa.

Principios de editoragdo eletrénica - uso dos principais programas.

Criatividade em diagramacéo. Dicas para criacdo de websites e telas de aplicativos.

METODOLOGIA DE ENSINO

e Aulas expositivas dialogadas e mediadas, pesquisa, projetos.

e Orientar para a pesquisa e desenvolvimento de projeto final da disciplina com base vias
de aplicacdo mercadoldgicas que apoiando a pratica profissional.

AVALIACAO

e A avaliagdo € um processo continuo, onde os alunos serdo avaliados desde a sua
participacdo nas atividades propostas, pontualidade e através de provas tedricas e
praticas, participacdo em sala de aula.

e Sera objeto de avaliacdo para o éxito, o produto, projeto, producao cientifica, técnica
ou cultural gerado nesta disciplina como fruto de contato com préatica profissional
orientada, de acordo com as atividades da tabela de prética profissional que indicam
orientacao.

BIBLIOGRAFIA BASICA

PERUYERA, Matias Sebastido. Processos de diagramacdo e editoracdo. Curitiba:
Contentus, 2020. ISBN 978-65-5745-570-8 Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Loader/186370/pdf. Acesso em 16/04/2021.

ARAUJO, Emanuel. A construc&o do livro: principios e técnicas de editoracéo - 2° Edig&o.
Rio de janeiro: Lexikon, 2012 [recurso digital]. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Loader/24477/pdf. Acesso em 16/04/2021.

BROUDY, David MCALLISTER, Robin. Adobe Indesign — Recursos Avanc¢ados. Traducéo:
Jodo Eduardo de Nobrega Tortello. Sdo Paulo: Pearson Education do Brasil, 2005. Disp. em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Loader/294/pdf. Acesso em 16/04/2021.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

PERUYERA, Matias. Diagramacéo e Layout Curitiba: Intersaberes, 2018. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Loader/154950/pdf Acesso em 16/04/2021.

Coordenador do Curso Setor Pedagdgico

DISCIPLINA: DESENHO TECNICO - CAD

Cédigo: TCG 12




Carga Horéria Total: 40 CH Tedrica: - CH Prética: 40 CH P. Profissional:
Numero de Créditos: 2

Pré-requisitos:

Semestre: 2

Nivel: Técnico Subsequente

EMENTA

e Noc0Oes e normas de desenho técnico, ferramentas de comando e edigdo do AutoCAD
para elaboracéo de projetos 2D.

OBJETIVO

e Conceituar desenho técnico.

e Conhecer as normas regulamentadoras de desenho técnico.

e Aprender as ferramentas de comando e edicdo do AutoCAD® para elaboracdo de
projetos 2D.

PROGRAMA

e Unidade | — No¢Oes de desenho técnico

e Conceitos de desenho;

¢ Normas Brasileiras Regulamentadoras;

e Perspectivas;

e Vistas ortograficas;

e Softwares de Desenho Auxiliando por Computador — CAD.

e Unidade Il — Area de trabalho e interface do usuario
e Area grafica do AutoCAD®;

e Apresentacdo da Interface Ribbon;

e Comandos de ajustes da area de trabalho.

e Unidade Ill - Comandos e edi¢cdo de desenho
e Ferramentas de comandos;

e Sistema de coordenadas;

e Ferramentas de edicéo;

e Textos e Dimensionamento;

e Geracao de Bibliotecas e Atributos;

e Plotagem;

e Elaboracéo de projeto 2D.

METODOLOGIA DE ENSINO

e Aulas tedricas expositivas e discursivas;
e Aulas praticas em laboratério.




e Visitas técnicas para empresas e instituicdo de ensino.

AVALIACAO

e Avaliacdo quantitativa: Avaliagcdes objetivas, subjetivas e trabalhos em equipe.
e Avaliacdo qualitattiva: Observacdes nas aulas préticas, teoricas e visitas técnicas.

BIBLIOGRAFIA BASICA

BALDAM, Roquemar; COSTA, Lourenco.; AUTOCAD 2015 - UTILIZANDO TOTALMENTE.

LIMA, C.C. Estudo Dirigido de AutoCAD 2014 - para Windows. S&o Paulo. Editora Erica,
2013.

OLIVEIRA, A. AutoCAD 2013 3D Avancado - Modelagem e Render com Mental Ray. S&o
Paulo: Erica, 2012.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

BUGAY, E. L. .; AUTOCAD 2011: DA MODELAGEM A RENDERIZAQAO EM 3D. Editora
Visual Books.

MICELI, Maria Teresa.; DESENHO TECNICO BASICO. Livro Técnico.

SILVA, A. ; RIBEIRO, C.T.; DIAS, J. SOUSA, L. Desenho Técnico Moderno. 42 ed.: Sao
Paulo. LTC 2006

Coordenador do Curso Setor Pedagogico

DISCIPLINA: EMPREENDEDORISMO

Caodigo:

Carga Horéria Total: 40 CH Tedrica: 20 CH Pratica: 20 CH Pratica Profissional: -
Numero de Créditos: 2

Pré-requisitos: -

Semestre:

Nivel: Técnico Subsequente

EMENTA

Conceitos e definicbes de gestdo e do processo administrativo; conceitos e definicdes do
empreendedorismo e do processo empreendedor; estudo e discussdo a respeito das
caracteristicas do empreendedor e do empreendedorismo na area de Tecnologia da Informacao
e Computacédo Gréfica; o processo de identificagdo de oportunidades de negdécio; processo de
desenvolvimento, teste e validagdo de modelo de negdcios por meio do métodos Business
Model Canvas — CANVAS e da realizacdo de experimentos; fundamentos de gestdo
empresarial; ferramentas praticas de gestao.

OBJETIVOS

Entender o que é, e como se da o0 processo empreendedor;

Entender o processo basico da gestéo e suas nuances;

Entender a gestdo como ferramenta fundamental para o empreendedorismo;
Conhecer as principais caracteristicos do empreendedor;

Conhecer as caracteristicas do empreendedorismo na sua area de formacao;




e Fomentar o pensamento e o comportamento empreendedor no aluno, apresentando a
atividade empreendedora como uma opc¢ao de carreira;

Habilitar para a Identificacdo de oportunidades de negécios;

Capacitar o discente para ser capaz de desenvolver um modelo de negdcios (Business
Model Canvas — CANVAS);

e Capacitar o discente para ser capaz de fazer a validacdo/teste inicial de um modelo de
negoécios;
Apresentar os conceitos basicos de gestao;

Apresentar ferramentas praticas de gestdo, capazes de auxiliar em diversas situacdes
corrigueiras nos negocios.

PROGRAMA

UNIDADE | - Conceitos, fundamentos e definicdes de gestdo e empreendedorismo
e O que é empreendedorismo?;
e O processo empreendedor (O modelo visionario de Filion Visdo, Oportunidade,
Criatividade);
O que é gestao?;
O processo fundamental do gerenciamento (PODC);
O empreendedorismo como opcao de carreira frente ao emprego formal;
Perfil do Empreendedor de Sucesso;
Caracteristicas especificas dos empreendedores e empreendimentos na area de
Tecnologia da Informacéo e Computacgédo Gréfica;
e A gestdo como ferramenta do empreendedor.
UNIDADE Il - Desenvolvimento de modelos de negdcios
e O que é Modelo de Neg6cios?;
Diferenca entre Modelo de Negdcios e Plano de Negécios;
Diferenciais do Modelo;
Modelagem de Negdécios com o Business Model Canvas (CANVAS);
10 passos para criar seu Modelo de Negdcios;
Quadro para a modelagem;
Etapas da modelagem: O que vou fazer?; Para quem?; Quanto e como vou
receber?; Como vou fazer?; Quanto vou gastar?.
UNIDADE IIl - Validacao de ideias de negocio
Definicdo de hipoteses de negécio a serem testadas;
Prototipagem e escolha dos experimentos de validacéo;
Teste e realizacdo dos experimentos;
Aprendizado e decisdes provenientes dos testes;
e Gestdo do processo de validagdo de ideias de negocio.
UNIDADE IV - Principios de gestdo empresarial

Conceitos béasicos de gestao;

Areas organizacionais;

Estrutura e niveis organizacionais;

O processo administrativo (PODC);

Ferramentas praticas de gestdo (Planejamento e Estratégia: Analise SWOT;
BW2H; Fluxograma; Balanced Scorecard; Mapa Estratégico. Processo de tomada
de decisdo: Grafico de Pareto; Diagrama de Causa e Efeito ou de Ishikawa,
Brainstorming e Brainwriting; Diagrama de Arvore de Decisdo; Andlise do Campo
de Forcas. Gestdo de estoques: Just-in-time; Classificacdo ABC para niveis de
estoque).

METODOLOGIA DE ENSINO

e Exposicdes dialogadas dos diversos tdpicos do programa, exemplificando e ilustrando
a aula através de fotos, figuras, diagramas e videos, utilizando dispositivo de
apresentacdo multimidia e/ou quadro branco;




e Exposicdo de filmes e documentarios para apresentar e discutir as principais
caracteristicas do empreendedor, bem como os varios tipos de empreendedorismo;

e Realizagéo de encontros presenciais com empreendedores locais, a fim de possibilitar
a comparagdo entre as caracteristicas dos empreendedores a nivel internacional,
nacional e local, bem como fomentar o interesse dos alunos pelo empreendedorismo;

e Desenvolvimento pratico de um modelo de negdcios por meio do método CANVAS,
desde a identificacdo do problema/oportunidade a ser explorado, até a elaboracao,
apresentacédo e discussdo do modelo de negdcios, bem como, seu teste e validacao
inicial.

AVALIACAO

A avaliacdo da disciplina ocorrerd em seus aspectos qualitativos e quantitativos,
segundo o Regulamento da Organizacéo Didatica — ROD, do IFCE. A avaliacao tera carater
formativo, visando ao acompanhamento permanente do aluno. Desta forma, serdo usados
instrumentos e técnicas diversificadas de avaliacao, deixando sempre claro os seus objetivos
e critérios.

e Grau de participacdo do aluno em atividades que exijam producao individual e em
equipe;

e Planejamento, organizacdo, coeréncia de ideias e clareza na elaboragdo de
trabalhos escritos ou destinados a demonstracao do dominio dos conhecimentos
técnico-pedagdgicos e cientificos adquiridos;

e Criatividade e o uso de recursos diversificados;

e Dominio de atuacao discente (postura e desempenho);

e Desempenho em provas e teste objetivos ou subjetivos sobre a parte
conceitual/tedrica da disciplina;

e Qualidade dos relatérios sobre as trajetorias de vida e carreira de empreendedores
locais, nacionais e internacionais;

e A pratica enquanto componente curricular do ensino sera avaliada pela elaboracéo
e teste de um modelo de negdcios (Método CANVAS) ao longo da disciplina;

e Sera objeto de avaliacdo para o éxito, o produto, projeto, producdo cientifica,
técnica ou cultural gerado nesta disciplina como fruto de contato com pratica
profissional orientada, de acordo com as atividades da tabela de prética
profissional que indicam orientacao.

BIBLIOGRAFIA BASICA

DORNELAS, José Carlos Assis. Empreendedorismo: transformando ideias em negdécios. -
3. Ed. - Rio de Janeiro: Elsevier, 2008.

CHIAVENATO, I. Empreendedorismo: Dando asas ao espirito empreendedor. 4 ed. Sdo Paulo:
Manole, 2012.

DEGEN, R. J. O empreendedor: Empreender como opgéo de carreira. Sdo Paulo: Pearson
universidades, 2009.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

SEBRAE. O quadro de modelo de negécios: Um caminho parta criar, recriar e inovar em
modelos de negoécio. Brasilia: SEBRAE, 2013. Disponivel em:
https://www.sebrae.com.br/Sebrae/Portal%20Sebrae/UFs/ES/Anexos/ES_QUADROMODELO
DENEGOCIOS 16 PDEF.pdf

SILVA, A. W. P.; OLIVEIRA, B. N. F.; VEIGA-NETO, A. R.; SILVA, P. M. M.; CASTRO, A. B.
C. Comportamento empreendedor: um mapeamento da producao cientifica nacional (2002-
2019) e proposicédo de uma agenda de pesquisa. Revista de Administracdo da UNIMEP —
RAU. 2020. (Link: http://www.raunimep.com.br/ojs/index.php/regen/index)



https://www.sebrae.com.br/Sebrae/Portal%20Sebrae/UFs/ES/Anexos/ES_QUADROMODELODENEGOCIOS_16_PDF.pdf
https://www.sebrae.com.br/Sebrae/Portal%20Sebrae/UFs/ES/Anexos/ES_QUADROMODELODENEGOCIOS_16_PDF.pdf
https://www.sebrae.com.br/Sebrae/Portal%20Sebrae/UFs/ES/Anexos/ES_QUADROMODELODENEGOCIOS_16_PDF.pdf
https://www.sebrae.com.br/Sebrae/Portal%20Sebrae/UFs/ES/Anexos/ES_QUADROMODELODENEGOCIOS_16_PDF.pdf
http://www.raunimep.com.br/ojs/index.php/regen/index
http://www.raunimep.com.br/ojs/index.php/regen/index

SILVA, P. M. M.; AL-ALOUAR, W. A_; SILVA, A. W. P.; CASTRO, A. B. C.; SOUSA, J. C. A.
Resiliéncia no empreendedorismo feminino. Revista Gestdo e Sociedade, v. 13, n. 34, p.
2629-2649, 2019. ISSN: 1980-5756 (Link:
https://www.gestaoesociedade.org/gestaoesociedade/article/view/2346/1405)

SERTEK, P. Empreendedorismo. Curitiba: Intersaberes, 2012.

WILDAUER,E. W. Plano de nego6cios: Elementos constitutivos e processo de elaboracgao.
Curitiba: Intersaberes, 2012.

Coordenador do Curso Setor Pedagdgico

DISCIPLINA: PROJETO INTEGRADOR

Cédigo: TCG 14

Carga Horaria Total: 40 CH Tedrica: 40 CH Prética: - CH P. Profissional:
Numero de Créditos: 2

Pré-requisitos:

Semestre: 3

Nivel: Técnico Subsequente

EMENTA

o Utilizar as ferramentas conhecidas para desenvolver uma peca multimidia dinAmica
utilizando os conhecimentos ja adquiridos em funcéo de criar algo hovo com aplicacéo
no mercado relacionado a area.

OBJETIVO

e Aplicar o conhecimento das ferramentas conhecidas para desenvolver uma peca
multimidia dindmica, podendo ser por exemplo uma maquete 3D, software interativo,
aplicacdo web, aplicagdo CAD 2D/3D, aplicagdo audiovisual, aplicagdo movel ou
artigos de jogos digital ou anal6gico.

PROGRAMA

e Elementos de Producéo
e Briefing, concepcgao, pré-producao, producdo, pés-producéo, teste e entrega;

e Prototipagem
e Tipos: Papel, Modelos de volume, Encenacéo, servigos, storyboard;
e Magquetes



https://www.gestaoesociedade.org/gestaoesociedade/article/view/2346/1405
https://www.gestaoesociedade.org/gestaoesociedade/article/view/2346/1405
https://www.gestaoesociedade.org/gestaoesociedade/article/view/2346/1405

e Gerenciamento de projetos
e Principais ferramentas: Quadro Kanban, Trello, Scrum, etc;

e Elaboracéo de Projeto Final
e Concepcao de ideia

e Protétipo

e Desenvolvimento
e Teste

e Entrega

METODOLOGIA DE ENSINO

e Aulas expositivas e dialogadas direcionadas a plataforma especifica;

e Resolugdo e acompanhamento de exercicios praticos;

e Enfase na utilizacéo de ferramenta e linguagem de programagao;

e Orientacao de trabalhos de disciplina em horério de pratica profissional.

AVALIACAO

e Avaliacdo do conteudo tedrico;

e Avaliacdo das atividades desenvolvidas em laboratdrio.

e Os alunos serao avaliados pela sua participacdo nas atividades propostas e por meio
de provas tedricas, praticas e trabalhos.

BIBLIOGRAFIA BASICA

DENNIS, A., HALEY, B., ROTH, R. M. Andlise e Projeto de Sistemas. 2014. Ed. 5. Editora
LTC. ISBN-13: 978-8521625094

SILVA, Mauricio Samy. Criando sites com HTML: sites de alta qualidade com HTML e
CSS. Séo Paulo. 12 ed.: S&o Paulo. Novatec Editora 2008.

GLAUBER, Nelson. Dominando o Android — Do Béasico ao Avancado. Sdo Paulo: Novatec,
2015;

SIERRA, Kathy; BATES, Bert. Use a cabeca! Java. 2. ed. Rio de Janeiro, RJ: Alta Books,
2009. 484 p. ISBN 9788576081739.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

Korth, H.F. e Silberschatz, A. Sistemas de Bancos de Dados, Makron Books, 5a. edicéo,
Editora Campus, 2006.

QUEIRQOS, Ricardo. Desenvolvimento de Aplicagbes Profissionais em Android. Séo
Paulo: Editora Fca. 2014;




MUTO, C A. PHP e MySQL: Guia Introdutorio. 32 Ed. Rio de Janeiro: Brasport, 2006.

Coordenador do Curso Setor Pedagdgico

DISCIPLINA: TOPICOS ESPECIAIS EM COMPUTAGCAO GRAFICA

Cddigo: TCG 15

Carga Horéria Total: 40 CH Tedrica: 40 CH Prética: CH P. Profissional:
Numero de Créditos: 2

Pré-requisitos:

Semestre: 3

Nivel: Técnico Subsequente

EMENTA

e Conceitos atuais e avancados relacionados a Computacdo Grafica. Abordagem que
pode permear desde plataformas de hardware e software a interacdes entre o usuario
e a interface.

e Conhecer elementos que transitam entre o digital e o analdgico na criacdo multimidia.
Uma visado conexa entre o contetdo das disciplinas estudadas.

OBJETIVO

e Entender o conceito de interatividade dentro da computacdo grafica aplicada a diversas
areas.

e Pensar e planejar a interatividade para diferentes meios.

e Selecionar as ferramentas de softwares adequadas para a producao.

e Reconhecer técnicas diversas relacionadas com as areas em que a computacao gréafica &
utilizada;

e Reconhecer ambientes virtuais e outras realidades simuladas;

PROGRAMA

Conceitos e Ambientes de Multimidia

Interatividade

Projeto de interatividade

Topicos avangados e perspectivas da computacao gréafica.
Estudo de caso

METODOLOGIA DE ENSINO

e A aula serd expositiva-dialogica, em que se fara uso de debates. Sera utilizada diferentes
areas de aplicacdo da computacdo grafica como filmes, games, publicidade para



http://www.brasport.com.br/

exposicdo e explicacdo dos contetdos. Como recursos, poderdo ser utilizados o quadro
branco, projetor de slides, videos etc.

AVALIACAO

e  Avaliagdo continua e cumulativa do contetido tedrico/prético;
° Participacdo em sala de aula;
) Cumprimento das atividades solicitadas no prazo ao longo da duracéo da disciplina;

° Elaboracéo e participacao de seminarios.

BIBLIOGRAFIA BASICA

REIS, Bruna; JOSE, Marcelo Fialho. Projetos Gréaficos: Fundamentos 2D e 3D. S&o Paulo:
Editora Erica, 2015.

GONCALVES, Marcio da Silva. Fundamentos de Computacado Grafica. Sao Paulo: Editora
Erica, 2014.

SCHELL, Jesse. A Arte de Game Design: O Livro Original. Sdo Paulo: Campus, 2010

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

DOHME, Vania. Coordenacdo de jogos: jogos e dicas para empresas e institutos de
educacéo. Petrépolis: Vozes

HETEM JR, Annibal. Computacéo grafica: fundamentos de informatica. Rio de Janeiro:
LTC Editora

CONCI, Aura, et al. Computacdo grafica: teoria e prética. Rio de Janeiro: Campus

Coordenador do Curso Setor Pedagogico

DISCIPLINA: WEB DESIGN

Cddigo: TCG 16

Carga Horéria Total: 80 CH Tedrica: 20 CH Pratica: 60 CH P. Profissional:
Numero de Créditos: 4

Pré-requisitos:

Semestre: 3

Nivel: Técnico Subsequente

EMENTA




e Construir e corrigir websites e seu front-end utilizando HTML, CSS e Java Script validados
pela W3C.

OBJETIVO

e Planejar e construir websites, especializar-se em front-end e conhecer back-end.

PROGRAMA

Diagramacdo: criagéo, otimizacdo e fatiamento de layout

Sintaxe da linguagem de marcacédo de hipertexto;

Estrutura basica de um documento HTML

Sintaxe do CSS in-line, Interno e Externo;

Sintaxe do Javascript in-line, Interno e Externo;

Frameworks Web para front-end (Bootstrap, Angular, lonic, Spring), Templates e padrédo
de layout;

Eventos e manipulacdo de elementos via JavaSctipt;

e Hospedagem de sites.

METODOLOGIA DE ENSINO

e Aulas expositivas dialogadas e mediadas, pesquisa, projetos.
e Orientar e estimular a realizacao da pratica profissional contida na disciplina.

e Realizar reunibes frequentes de orientacdo para definir a tematica e o projeto que sera
realizado para prética profissional e entregue no final da disciplina;

e Estimular as seguintes atividades para pratica profissional: producdo de sites,
apresentacdo de seminarios internos e externos a instituicado, desenvolvimento de projeto
de extensao, visitas técnicas em empresas desenvolvedoras de sites, monitoria, etc.

e Estimular a criacdo de sites voltados em tematicas da area e da sociedade: publicidade,
mercado de vendas, entretenimento, educacdo, salde, meio ambiente, cultura Afro-
Brasileira e Indigena, direitos humanos, racga e etnia, etc.

AVALIACAO

e A avaliacdo € um processo continuo, onde os alunos serdo avaliados desde a sua
participagdo nas atividades propostas, pontualidade e através de provas tedricas e
praticas, participacdo em sala de aula.

e Sera objeto de avaliacdo para o éxito, o produto, projeto, producgéo cientifica, técnica ou
cultural gerado nesta disciplina como fruto de contato com pratica profissional orientada,
de acordo com as atividades da tabela de pratica profissional que indicam orientacao.

BIBLIOGRAFIA BASICA

MARCONDES, Christian Alfim. HTML 4.0 fundamental: a base da programacéo para web.
2. ed. Sao Paulo: Erica, 2009.

OLIVIERO, Carlos Antonio José. Faca um site JavaScript: orientado por projeto. Séo
Paulo: Erica, 2005.

SILVA, Mauricio Samy. Criando sites com HTML: sites de alta qualidade com HTML e
CSS. Sao Paulo: Novatec, 2008.




BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

FORBELLONE, A. L. V.; EBERSPACHER, H. F. Logica de programacdo: a construcao de
algoritmos e estruturas de dados. 3. ed. Sdo Paulo: Pearson Prentice Hall, 2005.

MANZANO, José Augusto Navarro Garcia; OLIVEIRA, Jair Figueiredo de. Algoritmos:
l6gica para o desenvolvimento de programac&o. S&o Paulo: Erica, 2009.

MUTO, C A. PHP e MySQL: Guia Introdutorio. 3. ed. Rio de Janeiro: Brasport, 2006.

SOARES, L.; AUGUSTO, B. Aprendendo a Linguagem PHP. Rio de Janeiro: Ciéncia
Moderna, 2007.

Lemay, Laura; Colburn, Rafe; Tyler, Denise. Aprenda a Criar Paginas Web com HTML e
XHTML em 21 Dias. Editora Pearson. 2013.

Coordenador do Curso Setor Pedagdgico

DISCIPLINA: GAME DESIGN

Caodigo: TCG 17

Carga Horéria Total: 80 CH Tedrica: 20 CH Pratica: 60 CH P. Profissional:
Numero de Créditos: 4

Pré-requisitos: TCG 09 - INTRODUCAO A PROGRAMACAO

Semestre: 3

Nivel: Técnico Subsequente

EMENTA

o Desenvolver projetos de jogos que funcionem de maneira eficaz, dentro de uma estrutura
de jogo com objetivo definido, regras, progressdo de fases, cenarios, personagens,
variaveis (alternativas de estratégias, recursos ou sorte).

OBJETIVO

e Apresentar o mercado e a industria dos jogos digitais, bem como proporcionar ao aluno
uma prética no intuido de preparacéo com as técnicas mais utilizadas no mercado.

¢ Desenvolvimento de um trabalho cientifico ou tecnolégico;

e Enaltecer a articulagé@o da teoria com a pratica, valorizando a pesquisa individual e coletiva;

PROGRAMA

e Engine de Jogos

e Ambiente,

e Janelas e Ferramentas,
e Cenas,




Sprites e Blocos,

Animacéo,

Musicas e Sons,

Ul — Interface com o usudrio (button, text, select, window etc..),
Exportagéo

Programacao para jogos (game loop, construcdo algoritmica, orientacéo a objetos);

e Uso de Classes, Scripts, Instancia de Objetos, Modificadores de acesso, Heranca,
Sobrecarga;

e Componentes, Prefabs, Inputs, Eventos;

e Desenvolvimento de projeto de Jogos 2D
e Solucéo de Problemas;

METODOLOGIA DE ENSINO

e Aulas expositivas dialogadas e mediadas, pesquisa, projetos e solucdo de problemas.
e Pesquisas bibliogréaficas;

e Orientar e estimular a realizagdo da pratica profissional contida na disciplina.

e Realizar reunides frequentes de orientacdo para definir a tematica e o projeto que sera
realizado para pratica profissional e entregue no final da disciplina.

e Estimular as seguintes atividades como pratica profissional: producdo de jogos,
apresentacdo de seminarios, desenvolvimento de projetos de pesquisa e extensao,
visitas em empresas desenvolvedoras de jogos, etc.

e Estimular a criacdo de jogos educativos que estimulem o raciocinio e o pensamento
critico.

e Estimular a criacdo de jogos que abordem teméticas da area e da sociedade brasileira:
educacao, salude, meio ambiente, cultura Afro-Brasileira e Indigena, raca e etnia, etc.

AVALIACAO

e A avaliacdo é um processo continuo, onde os alunos serdo avaliados desde a sua
participagdo nas atividades propostas, pontualidade e através de provas teodricas e
praticas, participacdo em sala de aula.

e Sera objeto de avaliacdo para o éxito, o produto, projeto, produgao cientifica, técnica ou
cultural gerado nesta disciplina como fruto de contato com pratica profissional orientada,
de acordo com as atividades da tabela de pratica profissional que indicam orientacao.

BIBLIOGRAFIA BASICA

CHANDLER, Heather Maxwell. Manual de Produc¢é&o de Jogos Digitais. 2. ed. porto Alegre:
Bookman, 2012.

ROGERS, Scott. Level Up: Um Guia para o Design de Grandes Jogos. Sao Paulo:
Blucher, 2013.

SCHUYTEMA, Paul. Design de Games: uma abordagem prética. Sdo Paulo: Cengage
Learning, 2008.




BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

AGUIAR, F.C.; SILVA, J.C. Modelagem de Personagens para Jogos com 3DS MAX 8.
S&o Paulo: Editora Erica, 2005.

BRITO, A. Blender 3D —Jogos e Animacg0es Interativas. Sdo Paulo: Editora Novatec,
2011.

TANENBAUM, A. S.; STEEN, M. V. RHODES, G.: Macromedia Flash Professional 8 game
development. S&o Paulo: Cengage, 2008.

Coordenador do Curso Setor Pedagdgico

DISCIPLINA: ANIMACAO

Cédigo: TCG 18

Carga Horaria Total: 40 CH Tedrica: - CH Prética: 40 CH P. Profissional:
Numero de Créditos: 2

Pré-requisitos: -

Semestre: 3

Nivel: Técnico Subsequente

EMENTA

e Conhecer os principios da animacéo classica e digital e desenvolver projetos e roteiros de
producao colocando o futuro profissional em contato direto com a estrutura produtiva de
comunicacao.

OBJETIVO

e Conhecer a parte instrumental, utilizando técnicas de criacdo e modelagem de
personagens e animacao seguindo os principios da fisica;

e Conhecer as varias tecnologias disponiveis no campo da animagéo;

¢ Desenvolver projetos visuais animados com relevancia mercadologica baseado no uso de
técnicas comuns e necessarias para a criagdo de pecas autorais;

e Planejar a veiculacdo de imagens por meio de diferentes midias;

PROGRAMA

e Teoria e conceitos da animacgéo

e Principios da animagéao
. - inércia, stop, squash, stretch ...
o - fisica e fluidos na animacéo




e Técnicas de Animacao
. - Rotoscopia, classica, flipbook, ...

e Uso de ferramentas digitais para animacao
e Quadros-chave e interpolacéo na animagéo digital

e Ciclos de Animacéo
) - ocioso (idle), caminhada, corrida, pulo, antecipacao, exagero ...

METODOLOGIA DE ENSINO

e Aulas expositivas dialogadas e mediadas, pesquisa, projetos.
e Orientar para a pesquisa e desenvolvimento de projeto final da disciplina com base vias
de aplicacdo mercadoldgicas que apoiando a pratica profissional.

AVALIACAO

e A avaliagdo é um processo continuo, onde os alunos serdo avaliados desde a sua
participacdo nas atividades propostas, pontualidade e através de provas tedricas e
praticas, participacdo em sala de aula.

e Sera objeto de avaliacao para o éxito, o produto, projeto, producéao cientifica, técnica ou
cultural gerado nesta disciplina como fruto de contato com pratica profissional orientada,
de acordo com as atividades da tabela de pratica profissional que indicam orientagao.

BIBLIOGRAFIA BASICA

BRITO, A. Blender 3D —Jogos e Animacdes Interativas. 12 ed.: Sdo Paulo. Editora Novatec,
2011.

RHODES, Glen. Desenvolvimento de games com Macromedia Flash Professional 8. Sdo
Paulo: Cengage Learning, 2008. 503 p. (Professional). ISBN 9788522106165.

RIDDELL, Danny. MAYA 5 para Windows e Macintosh. Editora Pearson. Livro. (460 p.).
ISBN 9788534615211. Disponivel em: https://middleware-
bv.am4.com.br/SSO/ifce/9788534615211. Acesso em: 7 Apr. 2021.

AGUIAR, F.C.; SILVA, J.C.. Modelagem de Personagens para Jogos com 3DS MAX 8. 12
ed.: S&o Paulo. Editora Erica 2005.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

CHUN, Russell. Macromedia Flash 5 Avancado: para Windows e Macintosh. Editora
Pearson. Livro. (434 p.). ISBN 9788534613408. Disponivel em: https://middleware-
bv.am4.com.br/SSO/ifce/9788534613408. Acesso em: 7 Apr. 2021.

GUINDON, M. Aprendendo Autodesk Maya: O Livro dos Efeitos Especiais. 12 ed.: Starlin
alta consult, 2009.

KIRNER, C.(Ed.); SISCOUTTO R.(Ed.). Realidade Virtual e Aumentada Conceitos,
Projeto e Aplicag8es. Petropolis: 2007.

Coordenador do Curso Setor Pedagogico



https://middleware-bv.am4.com.br/SSO/ifce/9788534615211
https://middleware-bv.am4.com.br/SSO/ifce/9788534615211
https://middleware-bv.am4.com.br/SSO/ifce/9788534613408
https://middleware-bv.am4.com.br/SSO/ifce/9788534613408

DISCIPLINA: LIBRAS

Coédigo: TCG 20

Carga Horéria Total: 40 CH Tedrica: 40
Numero de Créditos: 2

Pré-requisitos:

Semestre: (OPTATIVA)

Nivel: Técnico Subsequente

CH Prética: CH P. Profissional:

EMENTA

Fundamentacdo tedrica: Legislacdo, Evolugéo e Histdria. Os contextos da educacao inclusiva.
A cultura Surda: Surdo e Surdez. Cultura e comunidade surda. No¢des da linguistica aplicada

a LIBRAS. LIBRAS a nivel basico.

OBJETIVO

e Explorar os idiomas gesto-visuais visando aprender conceitos fundamentais das

linguas de sinais com foco na LIBRAS;

e Compreender as transformacfes educacionais, considerando os principios socios
antropoldgicos e as novas perspectivas da educacéo relacionadas a comunidade

surda;

Explorar os aspectos da deficiéncia auditiva, aliando teoria e pratica;
Apresentar os principais conceitos referentes a lingua de sinais;
Estudar os principais sinais do alfabeto digital,

Estudar as formas basicas de comunicagdo gestual da LIBRAS

PROGRAMA

INTRODUCAO
o Conceituacao de Lingua de Sinais;
o O que é cultura e comunidade surda?
o Surdo quem é ele? O que é surdez?
o Amparo legal da educagéo inclusiva

o Textos e contextos da educacao inclusiva
o Nogdes de Linguistica aplicada a LIBRAS

ESTRUTURA DA LIBRAS
o Como fazer cada sinal
o Configuragéo das maos
o Ponto de articulacéo
o Movimento
o Orientacao




o Expressoes facial e corporal.

ALFABETO DIGITAL
o Datilologia e sinal soletrado
o Soletragao ritmica

METODOLOGIA DE ENSINO

e Aulas expositivas com contextualizagdo quanto a comunicacao de sinais;

e Resolucao e acompanhamento de exercicios praticos;

e Como recursos, poderao ser utilizados o quadro branco, um projetor de slides, videos
sobre a cultura surda, incitacao a participacao do aluno em sala.

AVALIACAO

e Avaliagdo do conteudo teorico;
e Os alunos serdo avaliados pela sua participacéo nas atividades propostas e por meio
de provas teéricas, praticas e trabalhos.

BIBLIOGRAFIA BASICA

CAPOVILLA. Fernando; RAPHAEL, Walquiria Duarte. Dicionario enciclopédico ilustrado
trilingue da Lingua de Sinais Brasileira. Sdo Paulo: EDUSP, 2008.

ALMEIDA, Elizabeth Crepaldi de. Atividades llustradas em Sinais de Libras. Sdo Paulo:
Revinter, 2004.

VELOSO, Eden. Aprenda LIBRAS com Eficiéncia e Rapidez. Curitiba: M&o Sinais, 2010.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

SANTANA, A. P. Surdez e Linguagem. S&o Paulo - SP: Grupo Editorial Summus, 2007.

BEYER, Huko Otto. Inclusdo e Avaliacdo na Escola de Alunos com Necessidades
Especiais. Porto Alegre: Mediacao, 2006.

QUADROS, R. M. de; KARNOPP, L. B. Lingua Brasileira de Sinais: Estudos Linguisticos.
Porto Alegre: Artmed, 2004.

MARTINS, Vanessa Regina de Oliveira (Orgs.), SANTOS, Lara Ferreira dos, LACERDA,
Cristina Broglia Feitosa de. LIBRAS: aspectos fundamentais. Editora Intersaberes. 2019.

Coordenador do Curso Setor Pedagogico

DISCIPLINA: PRATICA ESPORTIVA

Cddigo: TCG 21
Carga Horéria Total: 40 CH Tedrica: 10 CH Prética: 30 CH P. Profissional:

NUmero de Créditos: 2




Pré-requisitos:
Semestre: (OPTATIVA)

Nivel: Técnico Subsequente

EMENTA

Aspectos tedrico-praticos e vivéncia sistematizada do conhecimento do atletismo, de modo a
desenvolver o conhecimento social por meio da préatica de atividades desportivas.

OBJETIVO

e« Compreender e vivenciar a pratica do atletismo;

e Compreender o processo historico de evolucao do atletismo no Brasil e no mundo;

e Vivenciar a prética das corridas, saltos, arremessos e lancamentos do atletismo;

e Conhecer informagdes e conceitos do tema sobre drogas.

e Vivenciar a préatica dos fundamentos técnicos e taticos de modalidades, como por
exemplo handebol, entendendo-os como um conhecimento a ser apreendido
criticamente;

o Desenvolver atividades praticas de lazer e jogos populares no ambito escolar e para
diferentes grupos e classes sociais, respeitando a diversidade de género, étnico-
racial, a idade etc.;

e Compreender a importancia de vivéncias esportivas que resgatem a cultura
regional/local valorizando 0 conhecimento histdrico-social dos grupos
sociais/culturais que as desenvolveram;

PROGRAMA

e Anatomia humana: sistemas respiratérios, circulatério, musculoesquelético,
enddcrino, nervoso.
e Evolucéo do atletismo no Brasil e no curriculo escolar;
e Exigéncias técnicas e fundamentos do atletismo: corridas de velocidade, saltos,
arremessos e lancamentos.
o Esporte, lazer, jogos, brincadeiras e diversidade:
- Género;
- |dade;
- Classes sociais;
- Pessoas com deficiéncia;
- Grupos étnicos e culturais;
- Drogas nos esportes.

METODOLOGIA DE ENSINO

Aula expositiva dialogada e pratica;

Discusséo tedrica a partir de textos de fundamentacéo;

Exposicéo prética e audiovisual e jogos e brincadeiras;

Realizacdo de atividades praticas que estimulem a coordenag@o motora como:
partidas de futebol, voleibol, ténis de mesa e caminhada.

e Elaboracdo de pequenos eventos esportivos: mini-campeonato de futebol e ténis de
mesa.

AVALIACAO




Avaliacéo continua e cumulativa do conteudo tedrico/pratico;

Participacdo nas atividades propostas;

Cumprimento das atividades solicitadas no prazo ao longo da duracéo da disciplina;
Execucéo de projetos, provas escritas e trabalhos orais observando os aspectos
gualitativos do aluno;

e Elaboracao e participacdo de seminarios.

BIBLIOGRAFIA BASICA

CONFEDERACAO BRASILEIRA DE ATLETISMO. Regras oficiais. S&o Paulo: Phorte,
2012/2013.

FERREIRA, Vanja. Educacdo Fisica - Recreacdo, Jogos e Desportos. 1.ed. Rio de Janeiro:
Sprint, 2010.

FREIRE, Jodo Batista. Educacao de corpo inteiro: Teoria e pratica da Educacéo Fisica. 4.
ed. S&o Paulo: Scipione, 2005.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

CASTRO, Adela de. Jogos e brincadeiras para Educacao Fisica: desenvolvendo a
agilidade, a coordenacéo, o relaxamento, a resisténcia, a velocidade e a forca. 2 ed.
Petropolis, RJ: Vozes, 2014.

CAMARGO, Luiz O. Lima. O Que ¢ lazer. Colecao: Primeiros Passos. Sao Paulo: Brasiliense,
2010.

CUNHA, JUNIOR, Carlos Fernando Ferreira da.; MARTIN, Edna Hernandez; LIRA, Luis
Carlos. Lazer, esporte e Educacao Fisica. Juiz de fora: Ed.UFJF, 2009.

Coordenador do Curso Setor Pedagogico

DISCIPLINA: ETICA E RESPONSABILIDADE SOCIAL

Cddigo: TCG 22

Carga Horéria Total: 40 CH Tedrica: 40 CH Pratica: CH P. Profissional:
Numero de Créditos: 2

Pré-requisitos:

Semestre: (OPTATIVA)

Nivel: Técnico Subsequente

EMENTA

Relacdes interpessoais: conceitos e importancia. A importancia do didlogo nas relacdes
interpessoais. As relagbes interpessoais: no ambiente de trabalho, no ambiente escolar, no




ambiente familiar, no ambiente social. A importdncia da comunicacdo nas relacoes
interpessoais. Barreiras para uma comunicacgao eficaz. Motivagdo. Ambiente de trabalho: clima
organizacional. Cultura organizacional. A evolugdo do conceito de ética. Relacdo entre
respeito e ética. Etica e sociedade. Etica profissional e ética empresarial. Codigos de ética:
conceitos e objetivos. Cadigos de ética na area da Informatica. Etica, pessoas e empresas.
Etica e lideranga. A Educacio Ambiental como meio & construgio de conhecimentos, ao
desenvolvimento de habilidades, atitudes e valores sociais, ao cuidado com a comunidade de
vida, a justica e a equidade socioambiental, e a protecdo do meio ambiente natural e
construido, Reflexdes sobre os aspetos caracterizadores da formacgédo cultural brasileira:
histéria e memaria dos povos afro-brasileiros e indigenas, introducdo aos direitos humanos.

OBJETIVO

e Conhecer e aplicar a ética nos mais diversos ambitos, desde pessoal ao profissional,
empregando 0s conceitos mais remotos sobre o assunto.

e Refletir sobre o futuro da profissdo de Informatica, a legalizacdo, os conselhos
nacionais ou regionais.

e Discutir e colaborar sobre, além dos temas acima, novos procedimentos judiciais que
envolvam ética na profissédo da area de informatica, como o Marco Civil da Internet.

PROGRAMA

e ETICA E MORAL:

- Histéria da Etica;

- Conceitos Etica e Moral;

- A ética no cotidiano: ambiente escolar, familiar, social.

- Etica Ambiental;

- Cidadania.

- Introducéo aos Direitos Humanos.

- Cultural brasileira: histéria e memaéria dos povos afro-brasileiros e indigenas

ETICA PROFISSIONAL:

- Cédigo de ética profissional;
- Etica no ambiente de trabalho.

DIREITOS AUTORAIS E CODIGO DE DEFESA DO CONSUMIDOR

- Propriedade Intelectual;
- Direitos do Consumidor e o comércio eletronico.

LEGALIZACAO DAS PROFISSOES DE TI:
- Os Conselhos de Informatica;
- Projetos de Regulamentacédo da Profissdo da Informatica.

MARCO CIVIL DA INTERNET:

- A ideia por tras do projeto;

- Principio da Neutralidade;

- Sistematica de retirada de conteldo da internet.

METODOLOGIA DE ENSINO




e Aulas expositivas e dialogadas;
e Resolucdo e acompanhamento de exercicios praticos;

AVALIACAO

e Avaliacéo do conteldo teorico;

e Avaliacdo das atividades desenvolvidas em laboratério.

e Os alunos serdo avaliados pela sua participagédo nas atividades propostas e por meio
de provas teéricas, seminarios e trabalhos.

BIBLIOGRAFIA BASICA

BARGER, Robert N. Etica na Computacdo - Uma Abordagem Baseada em Casos. 1 Ed.
LTC, 2011.

HOWARD, Ronald A; KORVER, Clinton D.; ROSA, Maria Lucia. Etica Pessoal para o Mundo
Real. 1 ed. MBooks, 2011. ISBN 9788576801177.

SOUZA, Marcia C. Gongalves. Etica no Ambiente de Trabalho. 1 ed. Campus, 2009.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

Brasil, Lei 8.078, de 11 de setembro de 1990: Cddigo de Defesa do Consumidor.
Disponivel em: < http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/I8078.htm>.

Brasil, Lei no. 12.965, de 24 de abril de 2014. Estabelece principios, garantias, direitos e
deveres para 0 uso da Internet no Brasil. Disponivel em:
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2011-2014/2014/1ei/l12965.htm

GUZZO0, Mauriceia Soares Pratissolli. Etica e Legislagdo: Curso Técnico em Informatica.
Colatina: CEAD/Ifes, 2011. ISBN 978-85-62934-02-5

Coordenador do Curso Setor Pedagogico

DISCIPLINA: Artes

Caddigo: TCG 23

Carga Horaria Total: 40 CH Tedrica: 20 CH Pratica: 20
Numero de Créditos: 2

Pré-requisitos:

Semestre: (OPTATIVA)

Nivel: Técnico Subsequente




EMENTA

Historia da arte e suas evolugfes. Linguagens artisticas e suas interagbes (artes visuais,
musica, danca e artes cénicas; arte hibrida). Elementos da linguagem visual e leitura de

imagens. Teatro de bonecos.

OBJETIVO

e Proporcionar a construcao de conhecimento em arte de forma significativa, explorando
conceitos, obras e experiéncias em percursos poéticos.
e Reconhecer as diversas linguagens artisticas e compreender

processos criativos.

0S novos

e Explorar as competéncias e habilidades artisticas em artes visuais e teatro, valorizando
as diferentes formas de manifestac¢des culturais brasileiras.

e Desenvolver poéticas pessoais através das linguagens artisticas.

PROGRAMA

e HISTORIA DA ARTE
- Principais artistas antigos e atuais
- Evolucéo

e LINGUAGENS ARTISTICA

- Arte hibrida.

- Arte em todos os lugares;

- Cotidiano e arte;

- As linguagens artisticas no tempo,

e ELEMENTOS DA LINGUAGEM VISUAL:

- Ponto, linha, forma e textura;

- Estudo das cores;

- Luz e sombra;

- Perspectiva; Movimento, ritmo e equilibrio;
- Leitura de imagens.

e TEATRO DE BONECOS:

- Tipos de bonecos (vareta, luva);

- Estudo de narrativas;

- Criacdo de personagem;

- Manipulacéo; cenario e apresentagéo

METODOLOGIA DE ENSINO

e Aulas expositivas e dialogadas;

e Resolucdo e acompanhamento de exercicios praticos;

e As aulas praticas acontecerdo frequentemente com o0 uso dos computadores e
ferramentas no laboratério de informética, para que os alunos fagam o uso dos softwares
a serem estudados. Além disto, a
disciplina podera contar com seminérios e atividades a serem desenvolvidas fora de aula.




AVALIACAO

e Avaliacéo do conteudo teorico;

e Avaliacdo das atividades desenvolvidas em laboratério.

e Os alunos serdo avaliados pela sua participagédo nas atividades propostas e por meio
de provas tedricas, seminarios e trabalhos.

BIBLIOGRAFIA BASICA

GOMES, Machado P. Arte e Educacédo. 1 Ed. Pearson, 2015.

PERIGO, Katiucya. Artes visuais, histéria e sociedade: dialogos entre a Europa e a
América Latina. 1 ed. Intersaberes, 2016.

MAZIERO, Stela M. B. Artes visuais e a escola: aproximac0@es das diferentes abordagens
curriculares em EJA e EAD. 1 ed. Intersaberes, 2019.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

DONDIS, Donis A. Sintaxe da linguagem visual. Trad. Jefferson Luiz Camargo. S&o Paulo:
Martins Fontes, 2007.

BARBOSA, Ana Mae. Interterritorialidade — midias, contexto e educacao. Sédo Paulo:
Senac SP, 2008.

BOSI, Alfredo. Reflexdes sobre a arte. Sdo Paulo: Atica, 1986.

MARTINS, Mirian Celeste; PICOSQUE, Gisa. Mediacdo cultural para professores
andarilhos na cultura. Sdo Paulo: Intermeios, 2012.

Coordenador do Curso Setor Pedagogico

7. Estratégia de apoio ao discente

O apoio ao discente esta principalmente representado através do setor de assisténcia
estudantil do campus avancado de Jaguaruana que conta com o auxilio das
assistentes sociais da Reitoria, a qual o campus esta vinculado.

7.1. Assisténcia estudantil

A assisténcia estudantil visa garantir a permanéncia e a formacao académica

com qualidade para os discentes em situacdo de vulnerabilidade socioecondmica.



Assim, compreende um conjunto de acdes desenvolvidas no campo da educacgao, que
tem como objetivo prover condi¢bes necessarias para a permanéncia dos discentes
nos Institutos Federais de Educacédo. Vulnerabilidade socioeconémica € um conceito
multidimensional, sendo resultado de processos de exclusdo e discriminagéo,
provocados por fatores que podem estar relacionados a pobreza, nivel educacional
deficiente, localizacdo geografica precéaria e baixos niveis de capital social, humano,
ou cultural, entre outros, os quais geram dificuldade em meio a sociedade
(KOWALSKI, 2012).

No Brasil, apesar das ag¢des de assisténcia estudantil estarem vislumbradas
na pratica desde os anos de 1930, foi apenas recentemente que essa passou a ter
repercussao. Dessa forma, destaca-se a aprovacdo do decreto 7.234/2010 que
instituiu o Programa Nacional de Assisténcia Estudantil (PNAES). A prioridade desse
decreto € o atendimento aos discentes em vulnerabilidade social, provenientes da
rede publica de educacao basica ou com renda per capita de até um salario minimo e
meio (BRASIL, 2010).

As acOes assistenciais previstas no PNAES séo desenvolvidas nas seguintes
areas: moradia estudantil, alimentacao, transporte, atencdo a saude, inclusao digital,
cultura, esporte, creche, apoio pedagdgico. Incumbindo a cada Instituicdo Federal de
Ensino a definicdo das acbes e critérios, assim como a metodologia de selecéo dos
discentes a serem beneficiados (BRASIL, 2010).

O setor de Assisténcia Estudantil do IFCE Campus Avancado de Jaguaruana
conta com o servico de Enfermagem e as a¢Ges desenvolvidas englobam as questbes
sociais instituidas na PNAES. A enfermeira conta com a ajuda e suporte dos
profissionais da Assisténcia Social, lotados na Reitoria e em outros campi, para a
execucao e oferta de auxilios alimentacéo, transporte, moradia, pais e maes, bem
como auxilio didatico-pedagogico e oculos.

Sabe-se que o ambiente de um Instituto Federal de Ensino conta com
inimeros discentes advindos de locais e culturas intrafamiliares diversas. Nesse
sentido, a enfermagem atua, principalmente, na concretizacéo de acdes de promoc¢ao
da saude e prevencdo de agravos, por meio de atividades educativas voltadas para o
fortalecimento das capacidades dos discentes, auxiliando na tomada de decisdes
favoraveis a sua saude, a criacdo de ambientes saudaveis e a consolidacdo de uma
politica voltada para a qualidade de vida, pautada no respeito as individualidades
(BALBINO, 2010).



As acdes desenvolvidas pela profissional enfermeira do IFCE campus
Avancado de Jaguaruana sao:

| — Auxiliar no incentivo para a participacdo democréatica do discente no
Programa Nacional de Assisténcia Estudantil (PNAES);

Il — Monitorar e auxiliar as acdes relacionadas aos auxilios da assisténcia
estudantil, contando com o auxilio das assistentes sociais da Reitoria e demais campi;

[Il — Participar de féruns, seminarios, entre outros eventos que contemplem
equipes multidisciplinares, para a elaboragéo e execuc¢ao de projetos voltados a temas
relevantes como saude no contexto geral, englobando politicas afirmativas, dentre
outros;

IV — Elaborar relatérios, quando solicitado, para subsidiar decisdes
institucionais e auxiliar as assistentes sociais a promover 0 acesso aos direitos dos
discentes;

V — Realizar visitas domiciliares com o objetivo de conhecer a realidade do
discente e familia, a fim de executar as acdes de enfermagem de forma resolutiva,
bem como, auxiliar nas a¢cdes da assisténcia social e psicologia;

VI — Realizar consulta de enfermagem com discentes e elaborar evolucdo de
enfermagem conforme a Sistematizacdo da Assisténcia de Enfermagem (SAE);

VII — Ofertar a promoc¢édo da saude e prevencdo de agravos por meio da

educacdo em saude.

8. Corpo de Servidores

8.1. Corpo Docente

A listagem apresenta o corpo docente deste curso, assim como os codigos de

vagas disponiveis para contratacdo de professores, a saber:

Grande area: Ciéncias Exatas e da Terra
Area: Ciéncia da Computacao

1° Codigo: Subarea - Computacéo Gréfica
Prof. Daniel Diego Lacerda Cirilo

2° Cédigo: Subarea - Computacao Grafica



Prof. Samuel Levi Silva de Oliveira

3° Cbdigo: Subérea - Computacao Grafica
Prof. Jodo Eudes Portela de Sousa

4° Codigo: Subéarea - Computacdo Grafica
Prof. Marcos Savio Gomes Cardoso

5° Cédigo: Subarea - Metodologia e Técnicas da Computacao
Prof. José Henrique Brandao Neto

6° Cbédigo: Subarea - Metodologia e Técnicas da Computacao
Prof. Marciano Lourenco da Silva Goncalves

7° Cbdigo: Subarea - Teoria da Computacao
Prof. Marlos Antbnio dos Santos Lima
Grande area: Ciéncias Exatas e da Terra
Area: Matematica

8° Codigo: Subarea - Matematica Aplicada
Prof. Glauber Dantas Morais

Area: Fisica

9° Codigo: Subérea - Fisica Geral e Experimental
Prof. David Hermann Lucena Matos

Grande area: Linguistica, Letras e Artes
Area: Letras

10° Codigo: Subérea - Lingua Inglesa
Prof. Ligia de Oliveira Barbosa Lima

11° Cbdigo: Subdrea - Lingua Portuguesa
Prof. Midia da Silva Borges Gomes

Grande area: Administracao
Area: Administracdo de Empresas

12° Cbodigo: Subérea - Administracdo de Empresas
Prof. Arthur William Pereira da Silva

8.2. Corpo Técnico Administrativo



O corpo técnico administrativo deste Campus € composto pelos seguintes

servidores:

e Christyan Soares Gomes — Pedagogo

e Fabiani Weiss Pereira — Enfermeira

e Francisco Edinaldo Diniz da Costa — Assistente em Administragcéo

e — Técnico de Tecnologia da Informagéo

e Isabelle Azevedo de Lima — Assistente em Administracao

e José Edson Ledo Carlos — Técnico em Contabilidade

e Vandebedio Rodrigues de Sousa — Assistente em Administracao

e Mara Cosme Moreira de Oliveira — Técnica em assuntos educacionais

e Vanessa lara Ferreira de Sousa — Auxiliar de Biblioteca

9. Infraestrutura

9.1. Biblioteca

A Biblioteca do IFCE Campus Jaguaruana atualmente disponibiliza para a
comunidade académica mais de 1.100 itens informacionais. Além disso, aos usuarios
da biblioteca também ¢é oferecido o acesso ao contetudo gratuito do portal de
periddicos da CAPES e também o acesso ao conteudo assinado através da Rede
CAFe - Comunidade Académica Federada — a qual o IFCE faz parte.

A biblioteca do campus também possui um regulamento préprio de
funcionamento onde estéo definidas todas as suas competéncias e de que maneiras
ela pode contribuir no estudo e aprendizagem do discente no decorrer do curso; e esta
a disposicdo dos usuarios da instituicdo, oferecendo-lhes, além da utilizacdo do seu
acervo, 0s seguintes servigos:

e Referéncia —atendimento ao usuario, auxilio a pesquisa e desenvolvimento;

e Consulta local ao acervo;

e Catalogo on-line;

e Busca integrada nas bases de dados disponiveis;

e Acesso a Internet — Oferece ao usuario um servi¢o gratuito de acesso a
Internet, com fins de informacéo, estudo ou pesquisa;

e Acesso a bibliotecas virtuais e bases de dados:

e Empréstimo domiciliar — permissdo da retirada de material bibliografico por
periodo determinado.



e Programa de educacdo do usuério — oferta de treinamento para que o
usuario tenha maior autonomia na busca de materiais, como também dos
recursos disponibilizados pela biblioteca.

e Visita orientada — apresentacao da biblioteca e demonstracao dos servigos
oferecidos.

e Renovacgdo de empréstimos via Web;

e Solicitacao de reserva via Web.

O acervo da biblioteca € composto de recursos informacionais registrados em
diferentes formatos, tais como: colecdo de referéncia, colecdo didatico-técnica,
colecdo informativa de consulta e estudo, colecdo de multimeios e digital/virtual.
Disp8e de um acervo voltado para area de computacao gréafica e informatica com os

seguintes titulos:

Técnico em Computacédo Grafica e Informatica

TITULO QUANTIDADE

AUTOCAD 2011: DA MODELAGEM A RENDERIZACAO
1. EM 3D. 8
BUGAY, E. L. Editora Visual Books.
ADOBE ILUSTRATOR CS5.

2 ANDRADE, M. S. 8
ADOBE ILLUSTRATOR CS6 - DESCOBRINDO E
3. CONQUISTANDO. 10

ALVES, W. P. Editora Erica.

ADOBE PHOTOSHOP CS5 ONE-ON-ONE: GUIA DE
4, TREINAMENTO PASSO A PASSO. 8
McCLELLAND, D. Bookman.

ADOBE PHOTOSHOP CS5:PARA FOTOGRAFOS DIGITAIS.
Kelby, S.12 edi¢ao, S3ao Paulo, Ed. Pearson, 2011
ALGORITMO E LOGICA DE PROGRAMACGAO.

6. SOUZA, Marco Antonio de Souza. et. al. Editora Pioneira 8
Thomson.

ALGORITMOS ESTRUTURADOS. PROGRAMAGCAO

7. ESTRUTURADA DE COMPUTADORES.

FERRER, H. et. al. LTC.

ALGORITMO: LOGICA PARA O DESENVOLVIMENTO DE
PROGRAMACAO.

Bibliografia
Complementar: 2

8. MANZANO, J. A. N. G.; OLIVEIRA, Jair Figueiredo de. 2
Editora Erica.
9 ALGORITMOS E PROGRAMAGCAO: TEORIA E PRATICA. 3

MEDINA, Marco; FERTING, Cristina. Novatec.




10.

APRENDA WEB DISIGN.
NIEDERST, J. Ciéncia Moderna.

11.

APRENDENDO A LINGUAGEM PHP.
SOARES, L.; AUGUSTO, B. 12 Ed.: Rio de Janeiro: Ciéncia
Moderna, 2007.

12

ARQUITETURA E ORGANIZACAO DE COMPUTADORES.
STALLINGS, W. Editora Pearson.

13.

ARQUITETURA DE SISTEMAS OPERACIONAIS.
MACHADO, Francis Berenger; MAIA, Luiz Paulo. LTC.

14.

AUTOCAD 2015 - UTILIZANDO TOTALMENTE.
BALDAM, Roquemar; COSTA, Lourenco.

15.

AUTOCAD 2013 3D AVANCADO - MODELAGEM E
RENDER COM MENTAL RAY.
OLIVEIRA, A. S3o Paulo: Erica, 2012.

16.

BASE DE CONHECIMENTO EM TESE DE SOFTWARE.
BASTOS, Anderson. et. al. Martins Editora.

17.

BLENDER 3D - JOGOS E ANIMACGES INTERATIVAS.
BRITO, A. Editora Novatec.

18.

CIRCUITOS DIGITAIS: ESTUDE E USE.
LORENCO, A. C. et. al. Editora Erica.

19.

CRIANDO SITES COM HTML: SITES DE ALTA QUALIDADE
COM HTML E CSS.
SILVA, Mauricio Samy. Editora Novatec.

20.

CRIPTOGRAFIA E SEGURANCA DE REDES.
STALLINGS, William. 42 ed.: Sdo Paulo: Pearson Prentice
Hall. 2007.

21.

CURSO BASICO DE SEGURANCA E HIGIENE
OCUPACIONAL.
SALIBA, Tuffi Messias. LTr.

22,

DESENVOLVIMENTO DE GAMES COM
MACROMEDIA FLASH PROFESSIONAL 8.
RHODES, G Sao Paulo..

23

DESIGN PARA A INTERNET; PROJETANDO A
EXPERIENCIA PERFEITA.
MEMORIA, F. Elsevier.

24,

DICIONARIO ESCOLAR INGLES - PORTUGUES.
MICHAELIS
Melhoramentos.

25.

ELEMENTOS DE ELETRONICA DIGITAL.
IDOETA, Ivan V.; CAPUANO, Francisco G. Editora Erica.

26.

ELETRONICA DIGITAL: TEORIA E LABORATORIO.
GARCIA, Paulo Alves; MARTINI, José Sidnei Colombo.
Editora Erica.

27.

EMPREENDEDORISMO: TRANSFORMANDO IDEIAS EM
NEGOCIOS

José Carlos Assis Dornelas. - 3. Ed. - Rio de Janeiro:
Elsevier, 2008.




28.

ENGENHARIA DE SOFTWARE.
PAULA FILHO, Wilson de Padua. LTC

29.

ESTUDO DIRIGIDO DE AUTOCAD 2014 - PARA
WINDOWS.
LIMA, C.C. S3o Paulo. Editora Erica, 2013.

30.

ESTUDO DIRIGIDO DE INFORMATICA BASICA.
MANZANO, André Luiz N. G.; MANZANO, Maria lzabel N.
G. Editora Campus.

24

31.

ETICA E RESPONSABILIDADE SOCIAL NOS NEGOCIOS.
ASHLEY, P. A. 22 ed.: S30 Paulo: Saraiva, 2005.

32.

FUNDAMENTOS DA PROGRAMACI"\O DE
COMPUTADORES

ASCENCIO, Ana Fernanda Gomes; CAMPOS, Edilene
Aparecida Veneruchi. Prentice-Hall

33.

FUNDAMENTOS DE ARQUITETURA DE
COMPUTADORES.
WEBER, Raul Fernando. Bookman.

34.

FUNDAMENTOS DE MATEMATICA ELEMENTAR - VOL. 1
CONJUNTOS - FUNCOES. IEZZI, Gelson et. al. Atual.

16

35.

FUNDAMENTOS DE MATEMATICA ELEMENTAR - VOL.
10
GEOMETRIA ESPACIAL. IEZZI, Gelson et. al. Atual.

16

36.

FUNDAMENTOS DE MATEMATICA ELEMENTAR - VOL.
11
IEZZI, Gelson et. al. Atual.

16

37.

FUNDAMENTOS DE MATEMATICA ELEMENTAR - VOL. 2
LOGARITMOS. IEZZI, Gelson et. al. Atual.

16

38.

FUNDAMENTOS DE MATEMATICA ELEMENTAR - VOL. 3
TRIGONOMETRIA. IEZZI, Gelson et. al. Atual.

39.

FUNDAMENTOS DE MATEMATICA ELEMENTAR - VOL. 4
IEZZI, Gelson et. al. Atual.

16

40.

FUNDAMENTOS DE MATEMATICA ELEMENTAR - VOL. 5
COMBINATORIA. IEZZI, Gelson et. al. Atual.

16

41.

FUNDAMENTOS DE MATEMATICA ELEMENTAR - VOL. 6
COMPLEXOS, POLINOMIOS, EQUACOES. IEZZI, Gelson et.
al. Atual.

16

42.

FUNDAMENTOS DE MATEMATICA ELEMENTAR - VOL. 7
GEOMETRIA ANALITICA. IEZZI, Gelson et. al. Atual.

16

43.

FUNDAMENTOS DE MATEMATICA ELEMENTAR - VOL. 8.
IEZZI, Gelson et. al. Atual.

16

44,

FUNDAMENTOS DE MATEMATICA ELEMENTAR - VOL. 9
GEOMETRIA PLANA. IEZZI, Gelson et. al. Atual.

16

45.

FUNDAMENTOS DE SISTEMAS OPERACIONAIS.
SILBERSCHATZ, A. et. al. LTC.

46.

GESTAO DA QUALIDADE: TEORIA E CASOS.
CARVALHO, Marly Monteiro de. et all. Elsevier.




GESTAO DA QUALIDADE: TEORIA E PRATICA.

47. PALADINI, Edson Pacheco. Atlas. 2
48, GESTAO DE PROJETOS MENEZES 8
Luis Cezar de Moura. 3a Ed. S3o Paulo. Atlas 2009
49, GRAMATICA HOUAISS DA LINGUA PORTUGUESA. 5
AZEREDO, José Carlos. Publifolha
GRAMATICA PRATICA DA LINGUA INGLESA: O INGLES
50. | DESCOMPLICADO. 16
TORRES, Nelson. Saraiva.
51 HARDWARE: CURSO COMPLETO. g
" | TORRES, Gabriel. Acxel Books.
HTML 4.0 FUNDAMENTAL: A BASE DA PROGRAMACAO
52 | PARA WEB. 8
MARCONDES, Christian Alfim. Editora Erica.
53 INFORMATICA PARA CONCURSOS. 8
" | CARVALHO. Jodo Antonio. Editora Campus.
INFORMATICA: CONCEITOS E APLICACOES.
54. | BENINI FILHO, Pio Armando; MARCULA Marcelo. Editora 8
Erica.
INGLES. COM TEXTOS PARA INFORMATICA.
55. | CRUZ, Décio Torres; SILVA, Alba Valéria; ROSAS, Marta. 8
Disal Editora.
56 INTRODUCAO A INFORMATICA. 5
" | CAPRON, H. L.; JOHNSON, J. A. Prentice-Hall
- INTRODUCAO A ORGANIZACAO DE COMPUTADORES. 5
" | MONTEIRO, Mério A. LTC.
INTRODUGCAO A PROGRAMAGCAO ORIENTADA A
58. | OBJETOS USANDO JAVA. 8
SANTOS, Rafael. Editora Campus.
INTRODUCAO A PROGRAMAGAO: ALGORITMOS.
59. | BORATTI, Isaias Camilo; OLIVEIRA, Alvaro Borges. Editora 2
Visual Books.
€0. INTRODUGAO A SISTEMA DE BANCO DE DADOS. g
DATE, C. Editora Campus.
LEITURA EM LINGUA INGLESA: UMA ABORDAGEM
61. | INSTRUMENTAL. 2
SOUZA, Adriana G. F. et. al. Disal Editora.
62 LINUX: A BiBLIA ALTA. )
" | NEGUS, Christopher. Books
LOGICA DE PROGRAMAGCAO E ESTRUTURA DE DADOS,
63. | COM APLICACAO EM JAVA. 2
PUGA, Sandra; RISSETI, Gerson. Pearson.
LOGICA DE PROGRAMAGAO: A CONSTRUGAO DE
6. ALGORITMOS E ESTRUTURA DE DADOS. g

FORBELLONE, André Luiz Villar; EBERSPACHER, Henri
Frederico. Prentice-Hall




65.

MANUAL DE SAUDE E SEGURANCA NO TRABALHO.
GONCALVES, Edwar Abreu. LTr.

66.

MATEMATICA: CONTEXTO E APLICACOES. VOL. 1
DANTE, Luiz Roberto. Atica.

16

67.

MATEMATICA: CONTEXTO E APLICACOES. VOL. 2
DANTE, Luiz Roberto. Atica.

16

68.

MATEMATICA: CONTEXTO E APLICACOES. VOL. 3
DANTE, Luiz Roberto. Atica.

16

69.

MATEMATICA: ENSINO MEDIO - VOL. 1.
SMOLE, Katia; DINIZ, Maria Ignez. Saraiva.

70.

MATEMATICA: ENSINO MEDIO - VOL. 2.
SMOLE, Katia; DINIZ, Maria Ignez. Saraiva.

71.

MATEMATICA: ENSINO MEDIO - VOL. 3.
SMOLE, Katia; DINIZ, Maria Ignez. Saraiva.

72.

MINI AURELIO: O DICIONARIO DA LINGUA
PORTUGUESA - CONFORME O ACORDO ORTOGRAFICO.
FERREIRA, Aurélio Buarque de Holanda. Editora Positivo.

73.

MODERNA GRAMATICA PORTUGUESA.
BECHARA, Evanildo. Editora Lucerna.

74.

OXFORD DICTIONARY: PORTUGUESE/ INGLISH/
PORTUGUESE.
SOANES, Catherine. Oxford Dictionaries.

75.

PASSWORD: ENGLISH DICTIONARY FOR SPEAKERS OF
PORTUGUESE.
KERNERMAN, Lionel. Editora Martins Fontes.

76.

PC's, ATUALIZACAO E MANUTENCAO: GUIA PRATICO.
MUELLER, Scott; SOPER, Mark E. Bookman

77.

PORTUGUES INSTRUMENTAL: DE ACORDO COM AS
NORMAS ATUAIS DA ABNT.
MARTINS, Dileta Silveira; ZILBERKNOP, Lubia Scliar. Atlas.
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78.

PRINCIPIOS DE SISTEMAS DE INFORMACAO: UMA
ABORDAGEM GERENCIAL.

STAIR, RALPH M. PIONEIRA THOMSON. LEARNIG,
2006.

79.

PROCESSAMENTO DE IMAGENS DIGITAIS.
GONZALEZ, Rafael C.,, WOODS, Richard E. Sao Paulo:
Edgard Blucher, 2000.

80.

PROJETO DE BANCO DE DADOS
Heuser, C.A. 6a. edicado

81.

REDES DE COMPUTADORES - TECNOLOGIAS E
PROTOCOLOS PARA O PROJETO DE REDES.
OLIFER, Natadlia; OLIFER, Victor. LTC.

82.

REDES DE COMPUTADORES E A INTERNET.
COMER, Douglas E. Bookman.

83.

REDES DE COMPUTADORES E A INTERNET: UMA
ABORDAGEM TOP-DOWN.
KUROSE, James F.; ROSS, Keith W. Addison — Wesley




REDES DE COMPUTADORES.

84. TANENBAUM, Andrew S. Editora Campus. 8
RELAC@ES HUMANAS INTERPESSOAIS: NAS
85. | CONVIVENCIAS GRUPAIS E COMUNITARIAS. 2
FRITZEN, S. J. 162 ed.: Petrdpolis: Vozes, 2007.
36 SEGURANCA E MEDICINA DO TRABALHO: LEI 6514/78. 10
" | SALADINI, Elaine Vieira Nogueira. Atlas.
SEGURANCA NO TRABALHO E PREVENCAO DE
87. ACIDENTES: UMA ABORDAGEM HOLISTICA. 8
CARDELLA, Benedito. Atlas.
SISTEMA DE BANCO DE DADOS. g
88. SILBERSCHATZ, A.; KORTH, H.; SUDARSHAN, S. Atlas.
SISTEMAS DE BANCO DE DADOS.
89. | ELMARSRI, Ramez; NAVATHE, Shamkant. Pearson 2
Education do Brasil.
90 SISTEMAS DIGITAIS: PRINCIPIOS E APLICAC@ES. 3
" | TOCCI, Ronaldo J. Prentice - Hall.
SISTEMAS DISTRIBUIDOS: PRINCiP1OS E PARADIGMAS.
91. | TANENBAUM, A. S.; STEEN, M. V. S3o Paulo: Prentice 2
Hall Brasil, 2007.
SISTEMAS DE INFORMACAO GERENCIAIS:
92 ADMINISTRANDO A EMPRESA DIGITAL. Bibliografia
" | LAUDON, Kenneth C.; LAUDON, Jane P. 52 ed. Prentice Basica: 8
Hall, 2006.
93 SISTEMAS OPERACIONAIS MODERNOS. 10
" | TANENBAUM, Andrew S. Prentice-Hall
SISTEMAS OPERACIONAIS: PROJETO E
94, IMPLEMENTACAO. 3
TANENBAUM, Andrew S.; WOODHULL, Albert S.
Bookman.
TECNOLOGIA DA INFORMACAO APLICADA A
95. | SISTEMAS DE INFORMACAO EMPRESARIAIS. 8
REZENDE, Denis A. 32 ed.: Atlas, 2003.
TUTORIAIS DE MODELAGEM 3D UTILIZANDO O
96. SOLIDWORKS. 4
ROHLDER, E.; SPECK, H.; SANTOS C. J. Editora Visual
Books
97, UML: UMA ABORDAGEM PRATICA. ?
GUEDES, G.T.A. 2 ed.: S3o Paulo: Novatec, 2008.
98 USE A CABECA! JAVA. 3
" | SIERRA. Kathy. et. al. Books
USE A CABECA! PROGRAMACAO.
99. | BARRY, P.; GRIFFITHS, D. Rio de Janeiro: Alta Books, 8
2005.
100. WEB SERVICES SOAP EM JAVA. 7

GOMIES, D. G. Editora: Novatec, 2010.




9.2. Infraestrutura Fisica e Recursos Materiais

Para a realizacdo das aulas do Curso Técnico em Computacdo Grafica é

disponibilizada 1(uma) sala de aula em formato de laboratério, da seguinte forma:
e 01 Laboratério de Computacao Gréfica.
e 01 Laboratério de Informatica.

e 01 Laboratério de Desenvolvimento de Software e Ideias.

9.3. Infraestrutura de Laboratério

Laboratorio de Computacao Grafica

ITEM DESCRICAO QUANT.

01 | Computador Intel Core i3-2100 3,10 GHz, 3100 MHz, 2 20
nacleos, 4 GB RAM, dotados de softwares necessarios para o
desenvolvimento e a criacdo de artefatos graficos

Laboratorio de Informatica

ITEM DESCRICAO QUANT.

02 | Computador Intel Core i3-2100 3,10 GHz, 3100 MHz, 2 20
nacleos, 4 GB RAM, dotados de softwares necessarios para
as disciplinas de informatica presentes no curso

Laboratério de Desenvolvimento de Software e Ideias

ITEM DESCRICAO QUANT.

03 | Computador Intel Core i3-2100 3,10 GHz, 3100 MHz, 2 10
nacleos, 4 GB RAM, dotados de softwares necessarios para
desenvolvimento de projetos de disciplinas do curso.
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