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|. IDENTIFICACAO DO CURSO

Eixo Tecnolégico: Producdo Cultural e Design

Area de Atuacdo do SENAI: Gréficas e Midias Impressas e Digitais
Carga horéria: 1000 h

Estratégia: Presencial

CBO

Cédigo: 262135

Ocupacdo: Tecnodlogo em producdo multimidia

Familia: Produtores artisticos e culturais

Sub Grupo: PROFISSIONAIS DE ESPETACULOS E DAS ARTES

Sub Grupo Principal: COMUNICADORES, ARTISTAS E RELIGIOSOS
Grande Grupo: PROFISSIONAIS DAS CIENCIAS E DAS ARTES
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l. JUSTIFICATIVA E OBJETIVOS

2.1 Justificativa

Esse documento apresenta o resultado do trabalho de desenho pedagdgico e organizagcdo curricular do
Técnico em Técnico em Multimidia , cujo perfil profissional foi delineado pelo Comité Técnico Setorial de
Gréfica e Midias Impressas e Digitais, do SENAI-DN, dentro dos principios e orientacdes da Concepcao de
Educacéo Profissional do SENAI, tendo também como base o Catadlogo Nacional dos Cursos Técnicos, do
MEC, no Eixo Tecnolégico Gestdo e Negoécios, tratando-se de programa formativo modularizado e
concebido, pedagogicamente, com vistas a favorecer a construcdo progressiva da competéncia e da
capacidade de transferéncia de conhecimentos demandadas, hoje, para a atuacdo produtiva em um

contexto de constantes mudancas.

Em sintese, € uma decodificacdo de informac¢des do mundo do trabalho para o mundo da educacéo,
traduzindo-se, pedagogicamente, as competéncias do perfil profissional do Técnico em Administragdo em
capacidades técnicas, sociais, organizativas e metodoldgicas.Nesse contexto a preparacéo de profissionais
para a area de Gestdo € de fundamental importancia, devendo considerar a capacidade necesséria para a
formacdo de trabalhadores multifuncionais, com visdo abrangente da empresa e do processo de trabalho,
dominio soélido e amplo de conhecimentos, com capacidade de identificar e resolver problemas, além de
desempenhar um amplo conjunto de atividades inerentes a ocupacao, atendendo as novas exigéncias das
organizacgfes do trabalho. Portanto, sintonizado com os desafios propostos pelo mundo da educacéo e do
trabalho, o presente Plano de Curso expressa as orientacdes e diretrizes emanadas pelo MEC e reflete a

necessidade desse mercado no Estado do Rio de janeiro.

2.2 Objetivos

O Curso Técnico em Técnico em Multimidia tem como objetivos:

« A formacé&o necesséria para o pleno desenvolvimento de conhecimentos gerais e tecnolégicos, bem como

de habilidades e atitudes face o novo perfil de competéncias requerido pelo mercado de trabalho;

« Habilitac&@o Profissional em Técnico em Multimidia, com competéncias para coordenar e executar projetos
para midias digitais, seguindo padrdes e normas técnicas, referentes a propriedade intelectual,

acessibilidade, usabilidade e sustentabilidade.

« Desenvolvimento de competéncias que possibilitem a continuidade de estudos para etapas subsequentes.

2.3 Regime de Funcionamento
O curso sera oferecido em periodo semanal de segunda a sexta — feira, com 4 horas diarias de atividades,

com base num ano letivo com 200 dias.

Técnico em Multimidia 8



I1l. REQUISITOS E FORMAS DE ACESSO

Para acesso ao curso, o candidato devera passar pelos processos de inscricdo, sele¢cdo e matricula,
observando os seguintes critérios:

Da Inscricao

Os candidatos deverdo efetuar as inscricbes para 0 curso nas épocas previstas no cronograma de atividades
da Unidade Operacional, de acordo com os requisitos estabelecidos para a matricula neste documento e no
Regimento Escolar dos cursos técnicos. No ato da inscricdo o candidato devera estar cursando o 2° ano do
ensino médio, no minimo.

Documentagéo:

- Comprovante de escolaridade

- Duas fotos 3X4

- Identidade (c6pia) ou certiddo de nascimento ou de casamento;

- Taxa de inscricdo (QUANDO HOUVER);

Da Selecéo

Quando houver necessidade, os candidatos serdo submetidos a um processo seletivo diagndstico, incluindo
avaliacdo das competéncias bésicas (raciocinio I6gico-mateméatico, comunicacao oral e escrita, fundamentos
de fisica) e entrevista. Sempre que o nimero de inscritos for superior ao nimero de vagas, a selecao tera
caréter classificatério.

O processo de selecdo e a divulgacédo dos resultados sdo da responsabilidade da Unidade Operacional.
Da Matricula

O candidato classificado no processo seletivo devera requerer a matricula inicial dentro do prazo
determinado no calendario escolar elaborado pela Unidade Operacional. Sera permitida a matricula por
unidade curricular ou médulo, considerando os pré-requisitos necessarios e os critérios de aproveitamento
de conhecimentos e experiéncias anteriores, em consonancia com a legislacdo educacional vigente.
No ato da matricula, o candidato devera apresentar os seguintes documentos:

* COpia da Carteira de Identidade

* Copia do CPF

* COpia da Certidao de Nascimento ou Casamento

« Comprovante de escolaridade (*)

* Histérico escolar

* Retratos 3 x 4 (dois)

» Certificado de reservista ou de alistamento militar (maiores de 18 anos do sexo masculino)
* Titulo de eleitor

 Taxa de matricula (quando houver)

« Outros documentos que os 6rgdos competentes vierem a exigir

(*) O candidato concluinte do Ensino Médio devera apresentar, no ato da matricula, o histérico escolar e o

diploma de conclusdo do Ensino Médio (original e copia).
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IV. PERFIL PROFISSIONAL DE CONCLUSAO

COMPETENCIAS PROFISSIONAIS

CONTEXTO DE TRABALHO DA QUALIFICACAO

Técnico em Multimidia

1. Identificac&o da Ocupacgéo

Ocupacao Tecndlogo em produgdo multimidia
CBO 262135

Educacao Profissional

Nivel da Qualificacéo 3

Eixo Tecnolégico

Producéo Cultural e Design

Area Tecnoldgica

Gréficas e Midias Impressas e Digitais

2. Competéncia Geral

Coordenar e executar projetos para midias digitais, seguindo padrées e normas técnicas, referentes a propriedade
intelectual, acessibilidade, usabilidade e sustentabilidade.

3. Relagéo de Fungdes

Funcéo 1 Coordenar projetos para midias digitais, seguindo padrdes e normas técnicas, referentes
a propriedade intelectual, acessibilidade, usabilidade e sustentabilidade
Funcéo 2 Executar projetos projetos para midias digitais, seguindo padrdes e normas técnicas,

referentes & propriedade intelectual, acessibilidade, usabilidade e sustentabilidade.

Técnico em Multimidia
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4. Descrigdo das Funcdes

Funcéo 1

acessibilidade, usabilidade e sustentabilidade

Coordenar projetos para midias digitais, seguindo padrdes e normas técnicas, referentes a propriedade intelectual,

SubFuncdes

Padrées de Desempenho

Realizar o projeto tipografico para de midias digitais
e Impressas.

Considerando as metodologias em design na elaboragéo e
modificagcdo da tipografia no projeto de midias impressas e
digitais.

Considerando os processos criativos de produgéo e
edicao de tipografias para projetos de midias impressas e
digitais.

Seguindo padrdes, normas técnicas, de qualidade e
legislacdes referentes a propriedade intelectual,
acessibilidade, usabilidade e sustentabilidade

Planejar a producéo de projetos de midias digitais

Considerando o briefing para elaboracao de projetos para
midias digitais. Considerando as caracteristicas e
tecnologias dos processos de midias digitais de acordo com
o tipo de produto.

Considerando o cronograma e orcamento do projeto de
midias impressas e digitais conforme necessidade do
cliente.

Considerando as metodologias em design e processos
criativos na elaboracao do projeto de midias digitais.
Seguindo padrées, normas técnicas, de qualidade e
legislacdes referentes a propriedade intelectual,
acessibilidade, usabilidade e sustentabilidade

Definir o projeto de midias digitais.

Considerando o briefing do projeto para elaboragéo de
projetos para midias digitais.

Considerando os processos criativos de producéo de
midias digitais. Considerando as metodologias em design
na elaboragéo de identidade visual e projeto de midias
digitais.

Considerando o roteiro, imagens, sons, animacgdes e videos
para diferentes midias digitais.

Seguindo padrdes, normas técnicas, de qualidade e
legislagdes referentes a propriedade intelectual,
acessibilidade, usabilidade e sustentabilidade.

Realizar a gestéo de equipes de trabalho

Considerando as equipes conforme as demandas.
Considerando o desempenho das equipes de acordo com
os resultados esperados.

Técnico em Multimidia
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Funcéo 2

Executar projetos projetos para midias digitais, seguindo padrdes e normas técnicas, referentes a propriedade
intelectual, acessibilidade, usabilidade e sustentabilidade.

SubFuncdes

Padrdes de Desempenho

Criar identidade visual do projeto de midias
digitais.

Considerando o briefing do projeto para elaboragéo de
projetos para midias digitais.

Considerando as metodologias de design para elaboracéo
de projetos de identidade visual.

Considerando processos criativos para elaboracdo da
identidade visual.

Seguindo padrées, normas técnicas, de qualidade e
legislacdes referentes a propriedade intelectual,
acessibilidade, usabilidade e sustentabilidade.

Criar projetos de Design de Interfaces.

Considerando o briefing do projeto na elaboragdo de
identidade visual.

Considerando as metodologias de design e processos
criativos para a execucgéo do projeto de acordo com o
briefing.

Considerando os processos criativos, custos,
caracteristicas técnicas e padrées de desenvolvimento de
design de interface para aplicativos.

Seguindo padrées, normas técnicas, de qualidade e
legislacdes referentes a propriedade intelectual,
acessibilidade, usabilidade e sustentabilidade.

« Criar projetos de design web para midias digitais.

Considerando o briefing do projeto na elaboragdo de
identidade visual.

Considerando as metodologias de design e processos
criativos para a execuc¢do do projeto de acordo com o
briefing.

Considerando 0s processos criativos, custos,
caracteristicas técnicas e padrdes de desenvolvimento de
design de interface para Web e/ou app e redes sociais.
Seguindo padrées, normas técnicas, de qualidade e
legislacdes referentes a propriedade intelectual,
acessibilidade, usabilidade e sustentabilidade.

Criar projetos de audiovisual para midias digitais.

Considerando o briefing do projeto para as referéncias
criativas na producéo de projetos audiovisuais.
Considerando as metodologias de design para elaboragéo
de projetos audiovisuais.

Considerando as etapas de desenvolvimento de projetos
audiovisuais.

Considerando os processos criativos, custos,
caracteristicas técnicas e padrées de desenvolvimento.
Seguindo padrdes, normas técnicas, de qualidade e
legislagdes referentes a propriedade intelectual,
acessibilidade, usabilidade e sustentabilidade.

« Criar projetos de motion design para midias
digitais.

Considerando o briefing do projeto para as referéncias
criativas na producao do layout para projetos de motion
design.

Considerando as metodologias de design para elaboragéo
de projetos de motion design.

Considerando as etapas de desenvolvimento audiovisual
para projetos de Motion Design.

Considerando os processos criativos, custos,
caracteristicas técnicas e padrées de desenvolvimento de
Motion Design.

Seguindo legislagées referentes a propriedade intelectual,

Técnico em Multimidia
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acessibilidade, usabilidade e sustentabilidade.

Criar projetos de animacéo 3D para midias digitais.

Considerando o briefing do projeto para as referéncias
criativas na producao do layout para projetos de animacao
3D.

Considerando as metodologias de design para elaboragéo
de projetos de animacao 3D.

Considerando as etapas de desenvolvimento de projetos
de animacéo 3D.

Considerando os processos criativos, custos,
caracteristicas técnicas e padrées de desenvolvimento de
Animagcéo 3D.

Seguindo legislagdes referentes a propriedade intelectual,
acessibilidade, usabilidade e sustentabilidade.

Integrar solugdes para diferentes midias digitais.

Considerando as metodologias de design e processos
criativos para integracédo das midias digitais.
Considerando as diferentes caracteristicas técnicas de
plataformas, novas tecnologias e aplicagcdo da integragao
de projetos de midias digitais.

Seguindo legislagdes referentes a propriedade intelectual,
acessibilidade, usabilidade e sustentabilidade.

Técnico em Multimidia

14



5. Competéncias Socioemocionais

Competéncias Socioemocionais

Apresentar no planejamento e no desenvolvimento das suas atividades profissionais, uma postura de
comprometimento, responsabilidade, engajamento, aten¢éo, disciplina, organizacéo, precisao e zelo e flexibilidade
em relagdo a mudancas.

Apresentar postura proativa e inovadora, atualizando-se continuamente e adaptando-se, com criatividade, as
mudancas tecnoldgicas, organizativas e profissionais.

Atuar individualmente ou em equipes de trabalho, comunicando-se profissionalmente, interagindo e cooperando com
os integrantes dos diferentes niveis hierarquicos da empresa

Atuar profissionalmente, cumprindo os principios de higiene e saude, os procedimentos de qualidade e de meio
ambiente e as normas de seguranga aplicaveis as atividades sob a sua responsabilidade.

Ser ético na conduta pessoal e profissional Ser flexivel, adaptando-se as diretrizes, normas e procedimentos da
empresa, de forma a assegurar a qualidade técnica de produtos e processos.

Ter consciéncia da gestao do tempo, prazos de execucao das atividades.

Ter visdo sistémica, considerando os aspectos técnicos, sociais, econdmicos, tecnol6gicos e de qualidade aplicaveis
as atividades sob a sua responsabilidade.

Tomar decisdes no ambito das suas responsabilidades estabelecidas pela empresa/instituicdo, de acordo com a
legislacao.

Técnico em Multimidia 15




6. Contexto de Trabalho da Ocupacéo

Meios de Producéao

Recursos Computacionais

Computadores de alto desempenho, com capacidade para edicao de video, audio, imagem e modelagem 3D.
Tablets gréficos e mesas digitalizadoras para desenho e ilustracdo digital.

Dispositivos moveis (smartphones e tablets) para captacao, testes e validagao de interfaces e aplicativos.
Softwares Especializados

Editores graficos

Editores de video

Animagé&o 2D/3D e motion design

Producéo de Audio

Desenvolvimento e prototipagem de interfaces
Plataformas de criacéo interativa
Equipamentos Audiovisuais

Céameras fotograficas e filmadoras

Gravadores de audio digitais e microfones
Equipamentos de iluminagéo

Equipamentos de captura de movimento e chroma key.
Ambientes de Trabalho

Estudios de gravacéo e edi¢do de audio e video

Laboratorios multimidia com estagdes de trabalho individuais e software
Ambientes virtuais de aprendizagem e plataformas online de colaboracéo.

Espacos criativos e makers com infraestrutura para projetos interativos e imersivos.
Materiais de Apoio

Dispositivos de armazenamento (HDs externos, SSDs, cartdes de memoria).
Acessorios técnicos (tripés, sliders, estabilizadores, cabos, adaptadores).
Kits multimidia didaticos com componentes integrados para edicdo e produgéo.

Técnico em Multimidia 16




Condic6es de Trabalho

Condi¢bes Ambientais

Trabalha majoritariamente em ambientes internos, como estidios, escritérios, salas de edi¢do e producao.
Pode atuar em ambientes variados, como eventos externos, locais com iluminacao artificial intensa, som elevado
ou movimentacdo constante de pessoas.

Climatizacao geralmente adequada

Turnos e Horarios

Jornada geralmente diurna e comercial

Pode haver necessidade de trabalho noturno, em fins de semana ou feriados, especialmente em coberturas de
eventos, transmissdes ao vivo ou demandas urgentes de edicéo.

Em empresas de midia ou agéncias, é comum regime de plantdo ou escalas.

Riscos Profissionais

Exposicdo prolongada a tela de computadores, cameras e sistemas de som e video.

Técnico em Multimidia 17




Evolugéo da Ocupacéo

Implantacéo de sistemas workflow multimidia para gestéo de producéo digital.

Uso de ferramentas de |IA generativa para criacdo automatizada de imagem, video, audio e texto.

Adocéo de plataformas integradas de gestdo de ativos digitais.

Uso de ferramentas de automacgéo de marketing multimidia.

Implantacéo de sistemas de producao de contedido omnichannel.

Utilizag&o de tecnologias de realidade aumentada (AR), realidade virtual (VR) e realidade mista (XR).

Uso de computacdo em nuvem e renderizagao remota para projetos complexos.

Utilizag&o de ferramentas de versionamento e colaboragdo online.

Técnico em Multimidia 18




Formacéo Profissional Relacionada a Ocupagéao

Formacao Profissional Relacionada a Ocupacéo

- Desenho Industrial

- Design Grafico

- Engenharia de Producgéo

- Marketing

- Publicidade e Propaganda

- Producao Multimidia (Tecndélogo)

- Cinema e Audiovisual

- Jogos Digitais

- Animacéao Digital / Motion Design

- Engenharia de Software / Sistemas de Informagéo
- Comunicagéo Social (Jornalismo / Radio e TV)

- Técnico em Multimidia / Produgéo de Audio e Video

Técnico em Multimidia
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Posicédo no Processo Produtivo

Etapa
Nivel de Atuagéo do Técnico em Multimidia

Planejamento

Alta participagéo colaborativa

Producao
Protagonista técnico-criativo

Finalizacao
Responsavel técnico direto

Distribuicédo e analise
Apoio técnico e estratégico

Técnico em Multimidia
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Indicacédo de Conhecimentos Referentes ao Perfil Profissional

Coordenar projetos para midias digitais, seguindo
padrdes e normas técnicas, referentes a propriedade
intelectual, acessibilidade, usabilidade e
sustentabilidade.

Executar projetos para midias digitais, seguindo padrdes|
e normas técnicas, referentes a propriedade intelectual,
acessibilidade, usabilidade e sustentabilidade.

Técnico em Multimidia
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7. Composicdo do Comité Técnico Setorial

Especialistas técnicos de empresas, sindicatos, associa¢des ou 6rgaos de classe, meio académico e poder publico.

Nome Instituicao Estado

Nome Funcgéo/Cargo Empresa

UF Caroline Retameiro Rocha Analista de Desenvolvimento Industrial
UNIEPRO DF Marcello José Pio
Especialista de UNIEPRO DF

Desenvolvimento Industrial

Especialistas do SENAI Empresa UF

Carla Moreira Geraldo Maciel | Especialista Técnico SENAI/RJ

RJ Carlos Henrique Santos Amorim Docente

DR - GO GO Enéias Nunes da Silva
Coordenador Técnico SENAI/SP SP

Jefferson Yuri Lopes Gomes | Docente DR -RJ

RJ Leandro Rodrigues dos Santos Coordenador

SENAI/GO GO Marcia Teixeira Rodriguez
Analista Técnica SENAI/RS RS

Marcelo Ghizi Freire Analista de Contetudo SENAI/RJ

Estado nédo definido. Coordenagédo do Comité Nome

Funcéo/Cargo Empresa UF

Adriana Barufaldi Bertoldi Coordenadora Operacional SENAI - DN

DF Ana Paula de Andrade Fontes Coordenadora Metodoldgica

DR-RJ RJ Edilson de Oliveira Caldas

Coordenador Operacional SENAI - DN RJ

Participantes de Empresas e | Nome Fungéo/Cargo

Entidades Representativas

Empresa UF Anderson dos Santos Nunes

Diretor Gréafica ANS RS

Antonio Carlos Navarro Presidente ABIGRAF - Associagéo Brasileira da
Indistria Gréfica

SP Cirillo Junior Diretor

CIR Gréfica GO Clévis Pires Castanho Janior

Chief Operating Officer Arizona DF

Fernando Francelino de
Carvalho

Designer Gréfico

Agéncia Século

Técnico em Multimidia
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Nome Instituicao Estado

DF Gilson Alves Pacheco Diretor

Plastform GO Gustavo Maria dos Santos
Especialista CIR Gréfica GO

Jardel Gongalves Nunes Analista XEROX do Brasil
SP Julio Cezario da Silva Filho Presidente
ABFLEXO - Associacao SP Luiz Carlos Almeida
Brasileira Técnica de

Flexografia

Diretor Grupo CCAA DF

Luiz Flavio Suarez Botana Consultor Botana Consultoria

DF

Marcio Alves da Rocha

Coordenador de Curso

UFG - Universidade Federal
de Goias

GO

Maria Helena C. Resnitzky

Diretor Executivo

Associacao Brasileira de Embalagens

SP

Mauro Rogério Pereira
Freitas

Gerente Comercial

Kodak

DF

Nilsea Borelli Rolim de Oliveira

Assessora Juridica

SINDIGRAF - Sindicato das
Industrias Graficas

SP

Rogério Ribeiro Marinho

Gerente

XEROX do Brasil

SP

Roque Noschang

Diretor

Graéfica Triangulo

RS

Sandro Zanello

Analista

XEROX do Brasil

SP

Simone Ferrarese

Diretora

ABTG - Associacéo Brasileira de
Tecnologias Graficas

SP

Thiago Bordim de Araujo

Diretor

Grafica Santa Cruz

DF




Especialistas técnicos do SENAI

Coordenacédo Metodol6égica do Comité

Nome

Funcgéo/Cargo

Unidade

INFORMAGOES SOBRE A VERSAO DA OCUPAGAO

Data de Validagao 20/07/2018
Data de Validade 31/12/2023
Local Brasilia / DN
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V. ORGANIZACAO CURRICULAR

O itinerario formativo esta estruturado em maodulos: béasico (de integracdo), especifico introdutério e
especifico(s) profissional(is) (de formacao).

O mobdulo béasico (MB) é integrado por unidades curriculares referentes as capacidades basicas e
socioemocionais, consideradas transversais ao desenvolvimento profissional do estudante, contribuindo
para a formacédo para o mundo do trabalho.

O moédulo especifico introdutério (MEI) é composto por unidades -curriculares que retratam o
desenvolvimento de base técnica cientifica, por meio de capacidades béasicas e socioemocionais,
necessarias ao desenvolvimento das competéncias profissionais da area. O(s) médulo(s) especifico(s)
profissional(is) (MEP) é(s&o) integrado(s) por unidades curriculares referentes a construcdo das
capacidades técnicas e socioemocionais requeridas ao desempenho do Técnicoem Multimidia.
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MATRIZ CURRICULAR

Técnico em Multimidia - Técnico

Carga
, . . Carga 20% auto 80% ) g
Moédulos Unidades Curriculares . . Horéria do
Horéria UC estudo presencial ,
Mo6dulo
Introdug&o ao Desenvolvimento de
. 12h 12h Oh
Projetos
Introdug&o a Tecnologia da
. . 40h 40h Oh
Informag&o e Comunicacgéo
Saude e Seguranca no Trabalho 12h 12h Oh
Basico 112h
Introducéo a Qualidade e
. 16h 16h Oh
Produtividade
Introdugéo a Industria 4.0 24h 24h Oh
Sustentabilidade nos Processos
- 8h 8h Oh
Industriais
Histéria do Design Gréfico 20h Oh 20h
Fundamentos de Teoria da Cor 32h Oh 32h
Especifico 108h
Introdutério Fundamentos da Semidtica 28h 10h 18h
Fundamentos de Desenho e
5y 28h 4h 24h
Percepcéo Visual
Tipografia 44h 10h 34h
Especifico .
. Imagem Digital 84h 10h 74h 188h
Profissional 1
Marketing Digital 60h 10h 50h
Projeto de Identidade Visual 84h 14h 70h
Design de Interfaces 100h 10h 90h
Especifico
pe Design Web 60h 10h 50h 392h
Profissional 2
Producgéo Audiovisual 68h Oh 68h
Motion Design 80h 2h 78h
Especifico Design de Animacéo 3D 100h Oh 100h 200
Profissional 3 Desenvolvimento de Projetos 100h 8h 92h
Carga Horéaria Total 200h 800h 1000h
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ITINERARIO FORMATIVO

Técnico em Multimidia

Técnico em Multimidia - 1000h
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DESENVOLVIMENTO METODOLOGICO

Conforme preconiza a metodologia SENAI de Educagcdo Profissional, todas as atividades
propostas,seguem,os principios norteadores dessa metodologia: a aprendizagem mediada, a
interdisciplinaridade,,a,contextualizacdo, o desenvolvimento de capacidades que sustentam competéncias,
a énfase no “aprender,a,fazer fazendo”, a aproximagédo da formacao ao mundo real ao trabalho e as praticas
sociais, a,integracéo,entre teoria e pratica, a avaliacdo da aprendizagem com fun¢éo diagndstica e formativa
e a,afetividade como,condicdo para a aprendizagem significativa. Esses principios, na prética, se
concretizam,por meio de,situacdes de Aprendizagem, atividades desafiadoras propostas aos alunos, que
devem,solucionar,problemas, tomar decisfes, testar hipéteses ou aplicar o que aprenderam a outros
contextos. O,Catalogo Nacional de Cursos Técnicos — CNTC 42 Edigdo 2024 o curso, ha
modalidade,presencial,,preconiza a oferta de até 20% de sua carga horaria total em atividades néo
presenciais. O,referido curso,contempla 80% da carga horaria total, de forma presencial, com interagdo com
os instrutores,da Firjan,SENAI na Unidade em que o aluno estiver matriculado e, 20% da carga horaria em
ambiente virtual,de,aprendizagem, com estratégia de autoestudo, sem a interacdo com os instrutores.,A
duracdo das aulas,sera de 4h por dia, sendo:,* 4 (quatro) dias na semana de aulas presenciais na Unidade
Firjan SENAI em que o aluno,estiver,matriculado, com interacdo com o instrutor.,» 1(um) dia ha semana aula
online em ambiente de aprendizagem virtual sem interagdo do instrutor, com,a,estratégia de autoestudo.
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ORGANIZACAO INTERNA DAS UNIDADES CURRICULARES

Considerando a Metodologia SENAI de Educagcdo Profissional para o desenvolvimento de
competéncias,,as,unidades curriculares sdo subsidios para o desenvolvimento das competéncias
profissionais descritas,para,cada moddulo.,Para cada unidade curricular, os conteldos formativos séo
compostos por capacidades,basicas, técnicas e,socioemocionais, juntamente com seus respectivos
conhecimentos. A seguir,apresenta-se o quadro da Organizacdo Curricular, contendo o detalhamento do
percentual de 20%,(vinte,porcento) referente ao Autoestudo do curso. E necessario atentar-se ao
sequencial logico estabelecido,para,o desenvolvimento das atividades, considerando a analise técnica para

o percurso formativo do,estudante.
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DETALHAMENTO DE UNIDADES CURRICULARES DE MODULOS
Mdédulo Basico

Unidade Curricular Carga Horaria

Introducé@o ao Desenvolvimento de Projetos 12

Funcbes

*F.1 : Implementar dispositivos de automagé&o e controle para processos industriais, seguindo procedimentos e Normas Técnicas, de
Qualidade, Seguranca, Saude e Sustentabilidade

*F.2 : Implementar sistemas de automag&o e controle para processos industriais, seguindo procedimentos e Normas Técnicas, de Qualidade,
Seguranca, Saude e Sustentabilidade

*F.3 : Desenvolver projetos de sistemas de automacgéao e controle para processos industriais, seguindo procedimentos e Normas Técnicas, de
Qualidade, Seguranca, Saude e Sustentabilidade

Objetivo Geral

Desenvolver as capacidades basicas e socioemocionais para resolugao de problemas por meio da elaboragéo de projetos

Contetidos Formativos

Capacidades Basicas Conhecimentos

« Reconhecer as diferentes fases pertinentes a elaboragao de um projeto. 1. Projetos

* Reconhecer diferentes métodos aplicados ao desenvolvimento do projeto. 1.1. Definigao

* Reconhecer os padrdes de estrutura estabelecidos para a elaboragéo de 1.2. Tipos

projetos 1.3. Caracteristicas

1.4. Fases

1.4.1. Concepgéo: ideagdo, pesquisa de anterioridade,
registros e patentes

1.4.2. Fundamentagao

1.4.3. Planejamento

1.4.4. Viabilidade

1.4.5. Execucgéo

1.4.6. Resultados

1.4.7. Apresentacao

1.5. Normas técnicas relacionadas a projetos
2. Métodos de Desenvolvimento de projeto
2.1.  Método indutivo

2.2.  Método dedutivo

2.3.  Método hipotético-dedutivo

2.4.  Método dialético

3. Formulag&o de hipdteses e perguntas
3.1.  Argumentacao

3.2.  Colaboragao

3.3.  Comuniacao

4. Postura Investigativa

5. Estratégias de Resolucéo de problemas

Capacidades Socioemocionais

« Comprometer-se com o engajamento e a cooperacao nas relagées de trabalho pela pratica da amabilidade nas relagdes profissionais.

« Perceber que, em seu ambiente de trabalho e ambitos de convivio, existem diferentes hierarquias (instituidas ou natas), instancias de
deciséo e niveis de autonomia em relacéo a ag8es, circunstancias e propdsitos.

« Acolher novos fatos, ideias e opinies diferentes como oportunidades e possibilidades de mudancas positivas e inovadoras nas atividades de|
sua responsabilidade.

« Analisar as complexidades e dificuldades existentes em problemas, necessidades e oportunidades de melhoria em seu campo de trabalho,
considerando suas diferentes variaveis e interfaces.

Perfil Docente

Docente com experiéncia em ambientes corporativos ou projetos interdisciplinares, com habilidades em organizagéo, planejamento e
conducéo de atividades introdutdrias, capaz de contextualizar o desenvolvimento de projetos no cenério profissional e preparatério para o
mercado de trabalho.
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Bibliografia de Apoio ao Curso

1. Brown, T. (2009). Design Thinking: Uma metodologia poderosa para decretar o fim das velhas ideias. Alta Books.
2. IDEO. (2015). Design Kit: The Human-Centered Design Toolkit. Disponivel em: https://www.designkit.org/

Ambiente(s) Pedago6gico(s)

Ambientes Pedagoégicos

AVA, Sala de aula, Biblioteca, SENAI Lab e Laboratorio de
informatica

Recursos didaticos

Microcomputadores, tablets ou smartphones com acesso a
internet, Software pacote de escritorio e Kit multimidia

Observagdes/recomendacdes

Nas condig6es de infraestrutura fisica e virtual, serdo
asseguradas as condigfes de acessibilidade comunicacional,
instrumental e arquitetdnica, reconhecendo a especificidade e
a peculiaridade do aluno com deficiéncia, levando-se em conta
a(s) Norma(s) Regulamentadora(s) da ocupacgéo, NBR n°
9050, Lei n® 13.146/2015, a LDB n° 9394/96 e a legislacao
especifica em vigéncia da deficiéncia em questao, quando for
0 caso.
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Unidade Curricular Carga Horéria

Introducéo a Tecnologia da Informacdo e Comunicagao 40

Funcdes

*F.1: Implementar dispositivos de automacéao e controle para processos industriais, seguindo procedimentos e Normas Técnicas, de
Qualidade, Seguranga, Saude e Sustentabilidade

*F.2 : Implementar sistemas de automagao e controle para processos industriais, seguindo procedimentos e Normas Técnicas, de Qualidade,
Seguranca, Salude e Sustentabilidade

*F.3 : Desenvolver projetos de sistemas de automacéo e controle para processos industriais, seguindo procedimentos e Normas Técnicas, de
Qualidade, Seguranga, Saude e Sustentabilidade

Objetivo Geral

Proporcionar o desenvolvimento de capacidades basicas e socioemocionais relativas & comunicagéo e ao uso de ferramentas de TIC na
interpretacdo de normas e ou textos técnicos e uso seguro de recursos informatizados nos processos de comunicacéo no trabalho.

Contetdos Formativos

Capacidades Basicas Conhecimentos

« Empregar os principios, padrdes e normas técnicas que estabelecem as 1. Elementos da Comunicacéo

condigdes e requisitos para uma comunicacao oral e escrita clara, assertivae |1.1.  Emissor

eficaz, condizente com o ambiente de trabalho. 1.2. Receptor

« Interpretar dados, informacdes técnicas e terminologias de textos técnicos 1.3.  Mensagem

relacionados aos processos industriais. 1.4. Canal

« Reconhecer caracteristicas e aplicabilidade de hardware e software de 1.5. Ruido

sistemas informatizados utilizados na industria. 1.6. Cddigo

« Utilizar recursos e funcionalidades da WEB nos processos de comunicacdo |[1.7. Feedback

no trabalho, de busca, armazenamento e compartilhamento de informacéo. 2. Niveis de Fala

« Aplicar os recursos e procedimentos de seguranga da informagao. 2.1.  Linguagem culta
2.2.  Linguagem técnica
2.2.1. Jargao
2.2.2. Caracteristicas
3. Comunicagéo

3.1. Identificacdo de textos técnicos

3.2.  Relatorios

3.3. Atas

3.4. Memorandos

3.5.  Resumos

4. Textos Técnicos

4.1.  Definigao

4.2.  Tipos e exemplos

4.3. Normas aplicaveis para redacdo (ex.: ABNT, ISO,

IEEE, ANSI...)
4.4.  Interpretacédo
5. Informatica

5.1.  Fundamentos de hardware

5.1.1. Identificagdo de componentes
5.1.2. ldentificacdo de processadores e periféricos
5.2.  Sistema Operacional

5.2.1. Tipos

5.2.2. Fundamentos e funcdes

5.2.3. Barra de ferramentas

5.2.4. Utilizag&o de periféricos

5.2.5. Organizagao de arquivos (Pastas)
5.2.6. Pesquisa de arquivos e diretérios
5.2.7. Area de trabalho

5.2.8. Compactagao de arquivos

6. Software de escritério
6.1. Editor de Textos
6.1.1. Tipos

6.1.2. Formatacéo
6.1.3. Configuragao de paginas
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6.1.4. Importagdo de figuras e objetos

6.1.5. Insercdo de tabelas e gréaficos

6.1.6. Arquivamentos

6.1.7. Controles de exibi¢édo

6.1.8. Correcgéo ortogréafica e dicionario

6.1.9. Quebra de paginas

6.1.10. Recuos, tabulagéo, paragrafos, espagamentos e
margens

6.1.11. Marcadores e numeradores

6.1.12. Bordas e sombreamento

6.1.13. Colunas

6.1.14. Controle de alteracdes

6.1.15. Impresséo

6.2.  Editor de Planilhas Eletrénicas

6.2.1. Funcdes basicas e suas finalidades

6.2.2. Linhas, colunas e enderegos de células
6.2.3. Formatacdo de células

6.2.4. Configuracdo de paginas

6.2.5. Insercdo de férmulas basicas

6.2.6. Classificagéo e filtro de dados

6.2.7. Gréficos, quadros e tabelas

6.2.8. Impresséo

6.3.  Editor de Apresentacdes

6.3.1. Funcdes basicas e suas finalidades

6.3.2. Tipos

6.3.3. Formatacéo

6.3.4. Configuracdo de paginas

6.3.5. Importagéo de figuras e objetos

6.3.6. Insercdo de tabelas e gréaficos

6.3.7. Arquivamentos

6.3.8. Controles de exibi¢édo

6.3.9. Criacdo de apresentagdes em slides e videos
6.3.10. Recursos multimidia de apoio a apresentacdes e
videos

7. Internet (World Wide Web)

7.1.  Politicas de uso

7.2.  Navegadores

7.3.  Sites de busca

7.4. Download e gravacao de arquivos

7.5.  Correio eletrénico

7.6. Direitos autorais (citacéo de fontes de consulta)
7.7.  Armazenamento e compartilhamento em nuvem
8. Seguranca da Informacéo

8.1.  Pilares da Seguranca da Informacéo

8.1.1. Definicdes

8.2.  Legislagédo vigente da seguranca da informagao
8.3.  Golpes na internet

8.3.1. Tipos

8.4.  Contas e Senhas

8.5.  Navegacao segura na internet

8.6. Backup

8.7.  Cobdigos maliciosos (Malware)

9. Comunicagéo em equipes de trabalho

9.1. Dinamica do trabalho em equipe

9.2. Busca de consenso

9.3.  Gestéo de Conflitos

Capacidades Socioemocionais

« Comprometer-se com o engajamento e a cooperacao nas rela¢des de trabalho pela pratica da amabilidade nas relagdes profissionais.
« Perceber que, em seu ambiente de trabalho e &mbitos de convivio, existem diferentes hierarquias (instituidas ou natas), instancias de
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deciséo e niveis de autonomia em relacéo a agées, circunstancias e propdésitos.

« Acolher novos fatos, ideias e opinies diferentes como oportunidades e possibilidades de mudancas positivas e inovadoras nas atividades de|
sua responsabilidade.

« Analisar as complexidades e dificuldades existentes em problemas, necessidades e oportunidades de melhoria em seu campo de trabalho,
considerando suas diferentes variaveis e interfaces.

Perfil Docente

Docente com conhecimentos gerais em informatica, sistemas computacionais e tecnologias digitais, capaz de apresentar os fundamentos da
Tl e sua aplicagdo nos ambientes profissionais.

Bibliografia de Apoio ao Curso

1. Castells, M. (2018). A sociedade em rede. Paz e Terra.
2. Canal Curso em Video — Gustavo Guanabara. Série: Informatica Basica. Disponivel em: https://www.youtube.com/@ CursoemVideo

Ambiente(s) Pedag6gico(s)

Ambientes Pedagégicos AVA, Sala de aula, Biblioteca, SENAI Lab e Laboratdrio de
informética
Recursos didaticos Microcomputadores, tablets ou smartphones com acesso a

internet, Software pacote de escritério e Kit multimidia

Observacdes/recomendacgdes Nas condi¢bes de infraestrutura fisica e virtual, seréo
asseguradas as condig¢des de acessibilidade comunicacional,
instrumental e arquitetdnica, reconhecendo a especificidade e
a peculiaridade do aluno com deficiéncia, levando-se em conta
a(s) Norma(s) Regulamentadora(s) da ocupacdo, NBR n°
9050, Lei n° 13.146/2015, a LDB n°® 9394/96 e a legislacéo
especifica em vigéncia da deficiéncia em questao, quando for
0 caso.

Técnico em Multimidia 33



Unidade Curricular Carga Horéria

Salde e Seguranca no Trabalho 12

Funcdes

F.1: Programar sistemas computacionais, atendendo normas e padrao de qualidade, usabilidade, robustez, integridade eseguranca.
F.2 : Desenvolver sistemas computacionais, atendendo normas e padrédo de qualidade, usabilidade, robustez, integridade eseguranca.

Objetivo Geral

Desenvolver as capacidades basicas e socioemocionais necessarias a compreensao dos fundamentos da saude e seguranca dotrabalho
adequadas as diferentes situacdes profissionais.

Contetdos Formativos

Capacidades Basicas Conhecimentos
« Reconhecer os principios, normas, legislacéo e procedimentos de saude, 1. Segurancga do Trabalho
segurancga nos processos industriais. 1.1.  Histérico da Seguranca do Trabalho no Brasil
« Reconhecer os tipos de riscos inerentes as atividades laborais nos processog| 1.2.  Hierarquia das leis
industriais. 1.3.  Normas Regulamentadoras do Ministério do Trabalho
« Reconhecer os conceitos, classificagdo e impactos de acidentes e doengas |1.4. CIPA
ocupacionais na industria. 1.4.1. Definicdo
* Reconhecer o papel do trabalhador no cumprimento das normas de salde e |1.4.2. Objetivo
seguranca. 15. SESMT
« Reconhecer as medidas preventivas e corretivas nas atividades laborais 1.5.1. Definigdo
1.5.2. Objetivo
2. Riscos Ocupacionais

2.1.  Perigo e risco

2.2.  Classificagdo de Riscos Ocupacionais
2.2.1. Fisicos

2.2.2. Quimicos

2.2.3. Biolégicos

2.2.4. Ergondmicos

2.2.5. de Acidentes

2.3.  Mapa de Riscos

3. Medidas de Controle

3.1. Importancia dos Equipamentos de Protegdo
Individual (EPI) e Coletiva (EPC)

4. Acidentes do Trabalho e Doengas Ocupacionais
4.1.  Definigao

4.2. Tipos

4.3. Causa

4.3.1. Imprudéncia, impericia e negligéncia

4.3.2. Fator humano e pessoal na prevencao de acidentes
4.4.  Consequéncias dos acidentes do trabalho

4.4.1. Para o trabalhador

4.4.2. Para a familia

4.4.3. Para aempresa

4.4.4. Parao pais

4.5, CAT
4.5.1. Definicao
5. Cédigo de Etica profissional

5.1.  Comunicacéao profissional

5.2.  Postura profissional

6. O impacto da falta de ética nos ambientes de
trabalho

Capacidades Socioemocionais

« Aceitar valores éticos estabelecidos pela instituicdo para o desenvolvimento de sua atividade profissional.

Perfil Docente

Docente com vivéncia em ambientes organizacionais e conhecimento basico em normas de seguranga, ergonomia e prevengao de riscos,
capaz de conscientizar os alunos sobre praticas seguras no ambiente profissional.
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Bibliografia de Apoio ao Curso

1. Manuelle, F. (2017). Seguranga do Trabalho: Fundamentos e normas. Erica.
2. Canal SESI Saude e Seguranca. Disponivel em: https://www.youtube.com/user/sesisp

Ambiente(s) Pedag6gico(s)

Ambientes Pedagodgicos

AVA, Sala de aula, Biblioteca, SENAI Lab e Laborat6rio de
informatica

Recursos didaticos

Microcomputadores, tablets ou smartphones com acesso a
internet, Software pacote de escritério e Kit multimidia

Observagdes/recomendagdes

Nas condi¢bes de infraestrutura fisica e virtual, serdo
asseguradas as condig¢des de acessibilidade comunicacional,
instrumental e arquitetdnica, reconhecendo a especificidade e
a peculiaridade do aluno com deficiéncia, levando-se em conta
a(s) Norma(s) Regulamentadora(s) da ocupacgdo, NBR n°
9050, Lei n°® 13.146/2015, a LDB n° 9394/96 e a legislagédo
especifica em vigéncia da deficiéncia em questao, quando for
0 caso.
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Unidade Curricular Carga Horéria

Introducéo a Qualidade e Produtividade 16

Funcdes

*F.1: Implementar dispositivos de automacéao e controle para processos industriais, seguindo procedimentos e Normas Técnicas, de
Qualidade, Seguranga, Saude e Sustentabilidade

*F.2 : Implementar sistemas de automagao e controle para processos industriais, seguindo procedimentos e Normas Técnicas, de Qualidade,
Seguranca, Salude e Sustentabilidade

*F.3 : Desenvolver projetos de sistemas de automacéo e controle para processos industriais, seguindo procedimentos e Normas Técnicas, de
Qualidade, Seguranga, Saude e Sustentabilidade

Objetivo Geral

Desenvolver capacidades béasicas e socioemocionais relativas a qualidade nas diferentes situacdes que podem ser enfrentadas pelos
profissionais, identificando ferramentas da qualidade na aplicabilidade para melhorias e solugéo de problemas.

Contetdos Formativos

Capacidades Basicas Conhecimentos

« Reconhecer os fundamentos da qualidade nos processos industriais. 1. Qualidade

« Identificar as ferramentas da qualidade aplicadas nos processos industriais. |1.1.  Definigcdo

« Reconhecer as etapas da filosofia Lean para otimizacéo de custos e reducao|1.2.  Evolucéo da qualidade

do tempo e dos desperdicios de uma empresa. 2. Principios da gestéo da qualidade
2.1.  Foco no cliente

2.2. Lideranca

2.3.  Engajamento das pessoas

2.4.  Abordagem de processos

2.,5.  Tomada de decisdo baseado em evidéncias
2.6. Melhoria

2.7.  Gestéo de relacionamentos

3. Métodos e Ferramentas da Qualidade
3.1.  Definicdo e Aplicabilidade

3.1.1. PDCA

3.1.2. MASP

3.1.3. Histograma

3.1.4. Brainstorming

3.1.5. Fluxograma de processos
3.1.6. Diagrama de Pareto
3.1.7. Diagrama de Ishikawa
3.1.8. CEP

3.1.9. 5W2H

3.1.10. Folha de verificacédo
3.1.11. Diagrama de dispersé@o

4. Filosofia Lean

4.1.  Definigao e importancia
4.2.  Mindset

4.3. Pilares

4.4. Etapas

4.4.1. Preparagdo

4.4.2. Coleta

4.4.3. Intervengao

4.4.4. Monitoramento

4.4.5. Encerramento

45. Ferramentas

4.5.1. Diagrama espaguete
4.5.2. Cronoanalise

4.5.3. Takt-time

4.5.4. Cadeia de valores
4.5.5. Mapa de fluxo de valor
5. Viséo Sistémica

5.1.  Conceito

5.2.  Microcosmo e macrocosmo
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5.3.  Pensamento sistémico

6. Estrutura organizacional

6.1. Formal e informal

6.2.  Funcgdes e responsabilidades

6.3.  Organizagao das fungdes, informacdes e recursos
6.4. Sistema de Comunicacao

Capacidades Socioemocionais

« Comprometer-se com o engajamento e a cooperacao nas relacdes de trabalho pela pratica da amabilidade nas relagdes profissionais.

« Perceber que, em seu ambiente de trabalho e &mbitos de convivio, existem diferentes hierarquias (instituidas ou natas), instancias de
decisédo e niveis de autonomia em relagdo a acdes, circunstancias e propositos.

« Acolher novos fatos, ideias e opinies diferentes como oportunidades e possibilidades de mudancas positivas e inovadoras nas atividades de|
sua responsabilidade.

« Analisar as complexidades e dificuldades existentes em problemas, necessidades e oportunidades de melhoria em seu campo de trabalho,
considerando suas diferentes variaveis e interfaces.

Perfil Docente

Docente com experiéncia em processos organizacionais ou industriais, com dominio de conceitos basicos de qualidade, melhoria continua e
produtividade, focado em apresentar praticas aplicaveis ao cotidiano profissional.

Bibliografia de Apoio ao Curso

1. Slack, N. et al. (2010). Administracdo da Producéo. Atlas.
2. Sebrae. Curso online: Qualidade na Produgao. Disponivel em: https://www.sebrae.com.br/

Ambiente(s) Pedagdgico(s)

Ambientes Pedagégicos AVA, Sala de aula, Biblioteca, SENAI Lab e Laboratdrio de
informética
Recursos didaticos Microcomputadores, tablets ou smartphones com acesso a

internet, Software pacote de escritério e Kit multimidia

Observacdes/recomendagdes Nas condig6es de infraestrutura fisica e virtual, serdo
asseguradas as condig¢des de acessibilidade comunicacional,
instrumental e arquitetdnica, reconhecendo a especificidade e
a peculiaridade do aluno com deficiéncia, levando-se em conta
a(s) Norma(s) Regulamentadora(s) da ocupagao, NBR n°
9050, Lei n°® 13.146/2015, a LDB n° 9394/96 e a legislagédo
especifica em vigéncia da deficiéncia em questao, quando for
0 caso.
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Unidade Curricular Carga Horéria

Introducdo a Industria 4.0 24

Funcdes

*F.1: Implementar dispositivos de automacéao e controle para processos industriais, seguindo procedimentos e Normas Técnicas, de
Qualidade, Seguranga, Saude e Sustentabilidade

*F.2 : Implementar sistemas de automagao e controle para processos industriais, seguindo procedimentos e Normas Técnicas, de Qualidade,
Seguranca, Salude e Sustentabilidade

*F.3 : Desenvolver projetos de sistemas de automacéo e controle para processos industriais, seguindo procedimentos e Normas Técnicas, de
Qualidade, Seguranga, Saude e Sustentabilidade

Objetivo Geral

Propiciar o desenvolvimento das capacidades béasicas e socioemocionais requeridas para compreender as aplicacdes das tecnologias
habilitadoras para a industria 4.0 e inserir-se em um contexto de inovacao.

Contetdos Formativos

Capacidades Basicas Conhecimentos

« Reconhecer os marcos que alavancaram as revolug@es industriais e seus 1. Histérico da evolugédo industrial
impactos nas atividades de produgao e no desenvolvimento do individuo. 1.1. 12 Revolugéo Industrial

* Reconhecer as tecnologias habilitadoras para industria 4.0 1.1.1. Mecanizacédo dos processos

« Correlacionar cada tecnologia habilitadora com impacto gerado em sua 1.2. 22 Revolugédo Industrial
aplicagdo, em um contexto real ou simulado. 1.2.1. Aeletricidade

« Compreender a inovagédo como ferramenta de melhoria nos processos de 1.2.2. O petréleo

trabalho e resolugdo de problemas. 1.3. 32 Revolugédo Industrial

1.3.1. A energia nuclear

1.3.2. A automacgao

1.4. 42 Revolugédo Industrial
1.4.1. Adigitaliza¢&o das informacdes
1.4.2. A utilizacao dos dados

2. Tecnologias Habilitadoras
2.1. Definicdes e aplicacbes
2.1.1. Big Data

2.1.2. Robdtica Avangada

2.1.3. Seguranga Digital

2.1.4. Internet das Coisas (loT)
2.1.5. Computagdo em Nuvem
2.1.6. Manufatura Aditiva

2.1.7. Manufatura Digital

2.1.8. Integracé&o de Sistemas
3. Inovagao

3.1.  Definicdo e caracteristicas
3.1.1. Inovacdo x Invengao

3.2.  Importancia

3.3. Tipos

3.3.1. Incremental

3.3.2. Disruptiva

3.4. Impactos

4. Raciocinio Logico

4.1. Dedugédo

4.2.  Inducéo

4.3.  Abducéo

5. Comportamento Inovador

5.1.  Postura Investigativa

5.2. Mentalidade de Crescimento (Growth Mindset)
5.3.  Curiosidade

5.4.  Motivacéo Pessoal

6. Viséo Sistémica

6.1. Elementos da organizagéo

6.2.  Articulacdo entre elementos da organizagao
6.3. Pensamento sistémico
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Capacidades Socioemocionais

« Comprometer-se com o engajamento e a cooperacao nas relagdes de trabalho pela pratica da amabilidade nas relagdes profissionais.

« Perceber que, em seu ambiente de trabalho e ambitos de convivio, existem diferentes hierarquias (instituidas ou natas), instancias de
deciséo e niveis de autonomia em relagéo a ag@es, circunstancias e propdsitos.

« Acolher novos fatos, ideias e opinifes diferentes como oportunidades e possibilidades de mudangas positivas e inovadoras nas atividades de
sua responsabilidade.

« Analisar as complexidades e dificuldades existentes em problemas, necessidades e oportunidades de melhoria em seu campo de trabalho,
considerando suas diferentes variaveis e interfaces.

Perfil Docente

Docente com familiaridade com inovagGes tecnoldgicas e transformacdes digitais, capaz de introduzir os alunos aos principios da Industria 4.0
e seu impacto nos processos produtivos e nas novas demandas do mercado.

Bibliografia de Apoio ao Curso

1. Schwab, K. (2016). A Quarta Revolugao Industrial. Edipro.
2. V3 Research & Business Group - Série de videos sobre a industria 4.0: (462) V3 Research & Business Group | UTFPR - YouTube

Ambiente(s) Pedagogico(s)

Ambientes Pedagégicos AVA, Sala de aula, Biblioteca, SENAI Lab e Laboratério de
informatica
Recursos didaticos Microcomputadores, tablets ou smartphones com acesso a

internet, Software pacote de escritério e Kit multimidia

Observagdes/recomendacdes Nas condig6es de infraestrutura fisica e virtual, serdo
asseguradas as condi¢gbes de acessibilidade comunicacional,
instrumental e arquitetdnica, reconhecendo a especificidade e
a peculiaridade do aluno com deficiéncia, levando-se em conta]
a(s) Norma(s) Regulamentadora(s) da ocupagao, NBR n°
9050, Lei n® 13.146/2015, a LDB n° 9394/96 e a legislacao
especifica em vigéncia da deficiéncia em questdo, quando for
0 caso.
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Unidade Curricular Carga Horéria

Sustentabilidade nos Processos Industriais 8

Funcdes

*F.1: Implementar dispositivos de automacéao e controle para processos industriais, seguindo procedimentos e Normas Técnicas, de
Qualidade, Seguranga, Saude e Sustentabilidade

*F.2 : Implementar sistemas de automagao e controle para processos industriais, seguindo procedimentos e Normas Técnicas, de Qualidade,
Seguranca, Salude e Sustentabilidade

*F.3 : Desenvolver projetos de sistemas de automacéo e controle para processos industriais, seguindo procedimentos e Normas Técnicas, de
Qualidade, Seguranga, Saude e Sustentabilidade

Objetivo Geral

Desenvolver capacidades béasicas e socioemocionais inerentes as agdes de prevencdo com foco na eliminacéo ou redugéo do consumo de
recursos naturais e geracao de residuos (s6lido, liquido e gasoso) com agdes de reducéo na fonte.

Contetdos Formativos

Capacidades Basicas Conhecimentos

« Reconhecer alternativas de prevencao da poluigdo decorrentes dos 1. Desenvolvimento Sustentavel
processos industriais 1.1. Meio Ambiente

« Reconhecer as fases do ciclo de vida de um produto nos processos 1.1.1. Definigdo

industriais 1.1.2. Relagdo entre homem e 0 meio ambiente
« Reconhecer os fundamentos da logistica reversa aplicados ao ciclo de vida |1.2.  Recursos Naturais

do produto 1.2.1. Definicdo

* Reconhecer os programas de sustentabilidade aplicados aos processos 1.2.2. Renovaveis

industriais 1.2.3. Na&o renovaveis

« Reconhecer os principios da economia circular nos processos industriais 1.3.  Sustentabilidade

« Reconhecer a destinacéo dos residuos dos processos industriais em funcdo |1.3.1. Definicdo

de sua caracterizagao 1.3.2. Pilares

1.3.3. Politicas e Programas

1.4. Producéo e consumo inteligente

1.4.1. Uso racional de recursos e fontes de energia
2. Poluicdo Industrial

2.1. Definicéo

2.2.  Residuos Industriais

2.2.1. Caracterizacao

2.2.2. Classificagdo

2.2.3. Destinagao

2.3.  Acgdes de prevencgéo da Polui¢&o Industrial
2.3.1. Reducao

2.3.2. Reciclagem

2.3.3. Reuso

2.3.4. Tratamento

2.3.5. Disposigao

2.4.  Alternativas para prevenc¢éao da polui¢cao
2.4.1. Ciclo de Vida: definicao e fases

2.4.2. Logistica Reversa: definicdo e objetivo
2.4.3. Producao mais Limpa: definicao e fases
2.4.4. Economia Circular: defini¢éo e principios

3. Organizacdo de ambientes de trabalho

3.1.  Principios de organizagao

3.2.  Organizacao de ferramentas e instrumentos
3.2.1. Formas

3.2.2. Importancia

3.3.  Organizagao do espaco de trabalho

3.4.  Conceitos de organizagéo e disciplina no trabalho
3.4.1. Tempo

3.4.2. Compromisso

3.4.3. Atividades

Capacidades Socioemocionais
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 Respeitar diretrizes, normas e procedimentos que orientam a realizagdo de atividades profissionais, considerando os principios da
organizacao, disciplina, responsabilidade, concentragéo e gestéo do tempo, de forma a contribuir com o alcance de objetivos e metas
estabelecidas.

Perfil Docente

Docente com conhecimento em praticas sustentaveis e consciéncia ambiental, com capacidade de relacionar os conceitos de sustentabilidade
a realidade dos processos industriais e suas implicagdes socioambientais.

Bibliografia de Apoio ao Curso

1. Sachs, I. (2009). Desenvolvimento sustentavel: Um novo desafio para o planejamento. Garamond.
2. Canal USP Sustentabilidade. Disponivel em: Aula 1 Parte 1/3 Sustentabilidade (Construcéo e Meio Ambiente) Materiais de Construgao | -
Poli USP.

Ambiente(s) Pedag6gico(s)

Ambientes Pedagégicos AVA, Sala de aula, Biblioteca, SENAI Lab e Laboratdrio de
informética
Recursos didaticos Microcomputadores, tablets ou smartphones com acesso a

internet, Software pacote de escritério e Kit multimidia

Observacdes/recomendacgdes Nas condi¢bes de infraestrutura fisica e virtual, seréo
asseguradas as condig¢des de acessibilidade comunicacional,
instrumental e arquitetdnica, reconhecendo a especificidade e
a peculiaridade do aluno com deficiéncia, levando-se em conta
a(s) Norma(s) Regulamentadora(s) da ocupacdo, NBR n°
9050, Lei n° 13.146/2015, a LDB n°® 9394/96 e a legislacéo
especifica em vigéncia da deficiéncia em questao, quando for
0 caso.
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Médulo Especifico Introdutério

Unidade Curricular

Carga Horaria

Histéria do Design Grafico

20

Funcdes

1 - Desenvolver projetos de comunicagédo visual para midias digitais dentro dos padrdes técnicos e de qualidade estabelecidos.
2 - Desenvolver solucdes para diferentes midias digitais dentro dos padrdes técnicos e de qualidade estabelecidos.

Objetivo Geral

Identificar e contextualizar as variaveis de fendmenos artisticos, estéticos e culturais das artes gréaficas, bem como as competéncias de gestao

relativas a area.

Contetdos Formativos

Capacidades Basicas

Conhecimentos

« Identificar os tipos de comunicacéo;

« Aplicar técnicas de comunicagao;

« Identificar os recursos essenciais que podem ser utilizados na comunicagao;
« Ler e interpretar textos técnicos sobre design grafico e comunicagéo visual;

« Conhecer a linha evolutiva dos processos de impressao;

« Conhecer pontos importantes da histéria do design;

« Conhecer tecnologias utilizadas, atualmente, na construgéo de linguagens da
comunicagao visual e design;

« Conhecer tecnologias e recursos para a constru¢éo do design na atualidade;
« Diferenciar os estilos de design apontados no estudo de sua origem historica;
« Identificar estilos atuais, no design e na comunicagéo visual, que estejam
inspiradas em momentos da criagdo motivada.

« Atuar com foco no cliente;

« Executar o trabalho com qualidade, otimizando recursos;

« Interagir com clientes internos e externos;

« Trabalhar em equipe.

Capacidades Sociais, Organizativas e Metodol6gicas Sociais

« Linha evolutiva dos processos de impressao (da pré-histéria
ao Modernismo);

« Origens do Design: Arts and Crafts, Art Nouveau, Art Déco,
Bauhaus, Funcionalismo, Construtivismo e Pop Art;

« Design grafico candnico: escola norte-americana e estilo
internacional suico;

« Design gréafico ndo candnico:o questionamento da
modernidade e da pés-modernidade;

« O design de hoje: a era da informacgé&o, questdes ambientais
e globalizagao.

Capacidades Socioemocionais

« Aplicar os principios de organizagdo no seu posto trabalho.

« Demonstrar no desenvolvimento das atividades sob a sua responsabilidade os principios de profissionalismo.
« Demonstrar comportamento integro, transparente e responsavel, nas relagdes interpessoais e no desenvolvimento das atividades sob sua

responsabilidade.

« Demonstrar postura conciliadora, respeitando diferengas culturais, étnicas, religiosas e de género na conduta pessoal e profissional.
« Reconhecer a importancia da gestao do tempo como fator de impacto na qualidade dos servigos executados.
« Aplicar os fundamentos da gestéo do tempo para controle das atividades sob sua responsabilidade

Perfil Docente

Docente com formagdo em Design ou areas afins, com dominio teérico sobre a evolucéo do design gréafico e sua influéncia cultural e estética

ao longo do tempo.

Bibliografia de Apoio ao Curso

Canal @ChiefOfDesign — Série de videos sobre movimentos e escolas do design gréafico, com conteldo voltado a estudantes e profissionais.

Link: (462) Chief of Design - YouTube

CARDOSO, Rafael. Uma introducéo a histéria do design. S&o Paulo: Editora Edgard Bliicher, 2004.

HOLLIS, Richard. Design gréafico — Historia concisa. S&o Paulo: Martins Fontes,

MEGGS, Philip B. Histéria do Design Grafico. Sdo Paulo: Cosac Naify, 2009.

2000.

Meggs, P. B., & Purvis, A. W. Histéria do Design Grafico. Sdo Paulo: Blucher, 2017.

MELO, Chico Homem de (org.). Linha do Tempo do Design Gréfico. S&o Paulo:

WOLLNER, Alexandre. 50 Anos de Design. Sao Paulo: Cosac & Naify, 2003.

Cosac & Naify, 2012.
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Unidade Curricular

Carga Horéria

Fundamentos de Teoria da Cor

32

Funcdes

F. 1 : Coordenar projetos para midias digitais, seguindo padrdes e normas técnicas, referentes a propriedade intelectual, acessibilidade,

usabilidade e sustentabilidade.

Objetivo Geral

Proporcionar a aquisi¢do dos fundamentos técnicos e cientificos referentes a utilizagao da cor na comunicagéo visual, considerando suas
caracteristicas fisicas, seus aspectos técnicos e estéticos e suas influéncias psicolégicas, bem como as competéncias de gestao relativas a

area.

Contetdos Formativos

Capacidades Basicas

Conhecimentos

« Aplicar fundamentos de teoria da cor. (1, 2 € 3)

« Reconhecer fundamentos de teoria da cor. (1, 2 e 3)

« |dentificar principios e ferramentas utilizados nos processos criativo. (1, 2 e
3)

« Reconhecer as diferentes midias para desenvolvimento das atividades. (1, 2
e3)

« Analisar as referéncias das pesquisas para o desenvolvimento das
atividades. (1, 2 e 3)

« Aplicar os principios de informatica na utilizacdo de ferramentas para o
auxilio nas suas atividades. (1, 2 e 3)

« Aplicar os principios e normas da linguagem na comunicacéo oral e escrita
na elaboracéo de diferentes tipos de textos técnicos. (1, 2 e 3)

« Aplicar fundamentos de matematica aplicada. (1, 2 e 3)

« Cores 1. Fisiologia e percepgao das cores 1.1. Anatomia do
olho humano 1.2. Fadiga visual 1.3. Daltonismo 1.4.
lluminantes 1.5. Cores de fundo e ao redor 1.6. Memoria de
cor 1.7. Metamerismo

« 1. Fisiologia e percepcéo das cores 1.1. Anatomia do olho
humano 1.2. Fadiga visual 1.3. Daltonismo 1.4. lluminantes
1.5. Cores de fundo e ao redor 1.6. Memdria de cor 1.7.
Metamerismo

« 1.1. Anatomia do olho humano

« 1.2. Fadiga visual

« 1.3. Daltonismo

¢ 1.4. lluminantes

« 1.5. Cores de fundo e ao redor

* 1.6. Memdria de cor

« 1.7. Metamerismo

« Formacéo da cor 1. Espagos de cor 1.1. Sintese aditiva 1.2.
Sintese subtrativa 1.3. Classificagao das cores 1.4. Primarias
1.5. Secundérias 1.6. Terciarias 1.7. Cores quentes 1.8. Cores
frias 1.9. Cores complementares 2. Escalas de cores 3.
Contraste de cores 4. Caracteristicas das cores 4.1.
Luminosidade 4.2. Saturacéo 4.3. Tonalidade 5. Harmonia e
percepcao cromética 5.1. Psicologia e psicodinamica das
cores 6. Reprodugéo da cor 7. Cor aplicada ao projeto grafico.
7.1. Reticula — midia impressa 7.2. Pixel — midia digital

« 1. Espacos de cor 1.1. Sintese aditiva 1.2. Sintese subtrativa
1.3. Classificacdo das cores 1.4. Primarias 1.5. Secundéarias
1.6. Terciarias 1.7. Cores quentes 1.8. Cores frias 1.9. Cores
complementares

« 1.1. Sintese aditiva

« 1.2. Sintese subtrativa

« 1.3. Classificagao das cores

¢ 1.4. Primarias

« 1.5. Secundérias

« 1.6. Terciarias

«1.7. Cores quentes

« 1.8. Cores frias

¢ 1.9. Cores complementares

« 2. Escalas de cores

« 3. Contraste de cores

« 4. Caracteristicas das cores 4.1. Luminosidade 4.2.
Saturagéo 4.3. Tonalidade

*4.1. Luminosidade

« 4.2. Saturagao

* 4.3. Tonalidade

« 5. Harmonia e percepc¢éo cromatica 5.1. Psicologia e
psicodinamica das cores
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« 5.1. Psicologia e psicodindmica das cores

« 6. Reproducédo da cor

« 7. Cor aplicada ao projeto gréfico. 7.1. Reticula — midia
impressa 7.2. Pixel — midia digital

 7.1. Reticula — midia impressa

 7.2. Pixel — midia digital

Capacidades Socioemocionais

« Aplicar os principios de organizagdo no seu posto trabalho.

« Reconhecer a importancia da gestao do tempo como fator de impacto na qualidade dos servigos executados.

« Demonstrar comportamento integro, transparente e responsavel, nas relacdes interpessoais e no desenvolvimento das atividades sob sua
responsabilidade.

« Demonstrar postura conciliadora, respeitando diferencas culturais, étnicas, religiosas e de género na conduta pessoal e profissional.

« Aplicar os fundamentos da gestéo do tempo para controle das atividades sob sua responsabilidade.

« Demonstrar no desenvolvimento das atividades sob a sua responsabilidade os principios de profissionalismo.

Perfil Docente

Docente com conhecimento em design ou artes visuais, capaz de abordar conceitos essenciais da teoria da cor, suas aplica¢des e impacto na
comunicagao visual.

Bibliografia de Apoio ao Curso

ALBERS, J. Interacdo da Cor. S&o Paulo: Martins Fontes, 2009.

BARROS, Lilian Ried Miller. A cor no processo criativo. S&o Paulo: SENAC, 2009.

BRLANKS, Steven. O essencial da cor no design. Sdo Paulo: SENAC, 2009.

FARINA, Modesto. Psicodindmica das cores na comunicagdo. Sdo Paulo: Editora Blucher, 2006.
GUIMARAES, Luciano. As cores na midia. S&o Paulo: Annablume, 2003.

HELLER, Eva. A psicologia das cores. Sdo Paulo: GG, 2012.

ITTEN, J. A Arte da Cor. S&o Paulo: Martins Fontes, 1970.

PEDROSA, Israel. Da cor a cor inexistente. Brasilia — Sdo Paulo: SENAC, 2009.

PEDROSA, Israel. O universo da cor. Sdo Paulo: SENAC, 2003.
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Unidade Curricular

Carga Horéria

Fundamentos da Semidtica

28

Funcdes

F.1: Coordenar projetos de comunicagao visual de midias impressas e digitais seguindo padrdes e normas técnicas, referentes a propriedade

intelectual, acessibilidade, usabilidade e sustentabilidade.

F.2 : Executar projetos de comunicagao visual de midias impressas e digitais seguindo padrdes e normas técnicas, referentes a propriedade

intelectual, acessibilidade, usabilidade e sustentabilidade.

Objetivo Geral

Propiciar a aquisi¢do dos fundamentos técnicos e cientificos referentes a composigéo e andlise de imagens aplicadas a comunicagéo visual, e

as competéncias de gestao relativas a area.

Contetdos Formativos

Capacidades Basicas

Conhecimentos

« Identificar principios e ferramentas utilizados nos processos criativo.

« Reconhecer as diferentes midias para desenvolvimento das atividades.
« Analisar as referéncias das pesquisas para o desenvolvimento das
atividades.

« Aplicar os principios de informatica na utilizacdo de ferramentas para o
auxilio nas suas atividades.

« Aplicar fundamentos de matematica aplicada Aplicar fundamentos de analise
e construcdo da imagem Aplicar os principios e normas da linguagem na
comunicacéo oral e escrita na elaboracéo de diferentes tipos de textos
técnicos Aplicar principios de fotografia.

« Reconhecer fundamentos de andlise e construgao da imagem.

« Evolugdo da imagem

« Analégico

« Digital

« Linguagem visual verbal

« Leitura e Analise de Imagens;

« 2.1 Resolug&o2.2 Profundidade de cor2.3 Sensor de
imagem2.4 MemdériaFormatos de arquivos
« 2.1 Resolug&o2.2 Profundidade de cor2.3 Sensor de
imagem2.4 MemdériaFormatos de arquivos
¢ 2.1 Resolugao

« 2.2 Profundidade de cor

« 2.3 Sensor de imagem

* 2.4 Memoria

« Formatos de arquivos

« Signo

« Signo em siPrimeiridade, Secundidade e
TerceiridadeQuali-signos, Sin-signos e
Legi-signosObjetoicones, Simbolos e
indicesInterpretanteRema, Dicente e Argumento
« Signo em siPrimeiridade, Secundidade e
TerceiridadeQuali-signos, Sin-signos e
Legi-signosObjetoicones, Simbolos e
indicesInterpretanteRema, Dicente e Argumento
« Signo em si

* Primeiridade, Secundidade e Terceiridade
* Quali-signos, Sin-signos e Legi-signos

* Objeto

« [cones, Simbolos e Indices

« Interpretante

* Rema, Dicente e Argumento

« ElementosPontoLinhaPlanoVolume

« PontoLinhaPlanoVolume

* Ponto

« Linha

« Plano

* Volume

« Configuragéo

« RealEsquematica

« RealEsquematica

* Real

* Esquematica

* Unidade

« Unificagdo

* Segregacao

« Semelhanga
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* Proximidade

« Continuidade

« Fechamento

« Pregnancia

* Harmonia

* Ordem

« Contraste

« Equilibrio

« Estabilidade e instabilidade

« Alinhamento

* Peso

« Direcéo

« Proporcéo e escala

« Série de FibonacciPrincipio de VetrivioRetangulo
aureoRetangulos estaticosRetangulos dinamicosComposicdes
dindmicasRitmoRegularidade e irregularidadeSimetria e
assimetriaMovimentoProximidadeRepeticdoDinamismo
« Série de FibonacciPrincipio de VetrivioRetangulo
aureoRetangulos estaticosRetangulos dinamicosComposicdes
dindmicasRitmoRegularidade e irregularidadeSimetria e
assimetriaMovimentoProximidadeRepeticdoDinamismo
« Série de Fibonacci

« Principio de Vetravio

« Retangulo aureo

» Retangulos estaticos

« Retangulos dindmicos

« Composigdes dindmicas

* Ritmo

« Regularidade e irregularidade

« Simetria e assimetria

* Movimento

* Proximidade

* Repeticéo

« Dinamismo

« Tipos

* Manuseio

 Partes

* Acessorios

« Linguagem fotografica

* Producgéo de imagens e intervencéo graficaComposigao do
quadroRegras de composicaoLinhasMotivo/temaPonto de
vista da cAmeraMovimentoLuz e ExposicAoComposicaoEfeitos|
e recursos de iluminacao

« Composicéo do quadroRegras de
composicaoLinhasMotivo/temaPonto de vista da
cameraMovimentoLuz e ExposicdoComposicéoEfeitos e
recursos de iluminagao

« Composigéo do quadro

* Regras de composi¢éo

« Linhas

* Motivo/tema

« Ponto de vista da camera

* Movimento

* Luz e Exposicéo

« Composicéo

« Efeitos e recursos de iluminagéo

« Luz natural e artificial

« Luz natural e artificial

« Luz natural e artificial

« Fotografia, cinema, publicidade e design gréafico
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« Disciplina

« Produtividade

« Cooperagédo

« Iniciativa

« Criatividade

« Produtividade

* Espago

« Atividades

* Materiais

* Tempo

« Etica moral

« Cidadania

« Direitos Humanos Universais
* Responsabilidade

* Honestidade

« Imparcialidade

* Respeito

« Empatia

« Ferramentas para uma gestéo eficaz do tempo
1 Histéria da fotografia

2 Formagéo da imagem digital
3 Semidtica

4 Forma

5 Principios da Gestalt

6 Composicgéo visual

7 Camera fotografica digital

8 Ambiente

9 Ambiente

10 Aplicagdes Graficas

11 Posturas profissionais

12 Organizacéao do local de trabalho
13 Etica Pessoal e Profissional
14 Administracéo do tempo

Capacidades Socioemocionais

« Aplicar os principios de organizagdo no seu posto trabalho.

« Demonstrar postura conciliadora, respeitando diferencas culturais, étnicas, religiosas e de género na conduta pessoal e profissional.

« Aplicar os fundamentos da gestéo do tempo para controle das atividades sob sua responsabilidade.

« Reconhecer a importancia da gestao do tempo como fator de impacto na qualidade dos servigos executados.

« Demonstrar comportamento integro, transparente e responsavel, nas relacdes interpessoais e no desenvolvimento das atividades sob sua
responsabilidade.

« Demonstrar no desenvolvimento das atividades sob a sua responsabilidade os principios de profissionalismo.

Perfil Docente

Docente com formagao em Design, Comunicagao ou areas correlatas, com entendimento dos principios da semidtica e sua aplicacdo na
leitura e construgdo de mensagens visuais.

Bibliografia de Apoio ao Curso

Eco, U. (1979). Tratado Geral de Semidtica. Perspectiva.
Santaella, L. (2001). O que é Semidtica. Brasiliense.
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Ambiente(s) Pedagégico(s)

Ambientes pedagdgicos, com relagdo de equipamentos, maquinas,
ferramentas, instrumentos e materiais

Ambientes Pedagégicos

Laboratério de Computacéo GréficaBibliotecaSala de aula

Maquinas, Equipamentos, Instrumentos e Ferramentas

Computador com softwares de Design Digital e edigao
audiovisual.Equipamentos de multimidia (projetor, tela,
computador).Computador com acesso a internet

Materiais

Equipamentos multimidias.ApostilaLivroDidatico.
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Unidade Curricular

Carga Horéria

Fundamentos de Desenho e Percepc¢éo Visual

28

Funcdes

*F.1: Coordenar projetos de comunicagéo visual de midias impressas e digitais seguindo padrdes e normas técnicas, referentes a propriedade

intelectual, acessibilidade, usabilidade e sustentabilidade

*F.2 : Executar projetos de comunicagéo visual de midias impressas e digitais seguindo padrdes e normas técnicas, referentes a propriedade

intelectual, acessibilidade, usabilidade e sustentabilidade

Objetivo Geral

Proporcionar a aquisi¢do dos fundamentos técnicos e cientificos referentes ao desenho e percepgéo visual, bem como ao desenvolvimento
das capacidades sociais, organizativas e metodologicas adequadas a diferentes situacdes profissionais

Contetdos Formativos

Capacidades Basicas

Conhecimentos

« Aplicar fundamentos de desenho e percepgéo visual. (1, 2, 3, 4,5 e 6)

« Reconhecer fundamentos de desenho e percepgéo visual. (1, 2, 3, 4,5 € 6)
« |dentificar principios e ferramentas utilizados nos processos criativo. (1, 2 e
3)

* Reconhecer as diferentes midias para desenvolvimento das atividades. (1, 2,
3,4,5e6)

« Analisar as referéncias das pesquisas para o desenvolvimento das
atividades. (1, 2 e 3)

« Aplicar os principios de informatica na utilizacdo de ferramentas para o
auxilio nas suas atividades. (1, 2, 3, 4,5 e 6)

« Aplicar os principios e normas da linguagem na comunicacéo oral e escrita
na elaboracéo de diferentes tipos de textos técnicos. (1, 2, 3, 4,5 e 6)

« Aplicar fundamentos de matematica aplicada. (1, 2, 3, 4,5 e 6)

« Desenho como meio de comunicagao 1. Sintese e
simbolizagdo 1.1. Modalidades cognitivas 1.2. Verbal 1.3.
Simbdlica 1.4. Sequencial 1.5. Sensorial 1.6. Concreta 1.7.
Holistica

« 1. Sintese e simboliza¢&o 1.1. Modalidades cognitivas 1.2.
Verbal 1.3. Simbdlica 1.4. Sequencial 1.5. Sensorial 1.6.
Concreta 1.7. Holistica

¢ 1.1. Modalidades cognitivas

¢ 1.2. Verbal

« 1.3. Simbodlica

* 1.4. Sequencial

¢ 1.5. Sensorial

* 1.6. Concreta

¢ 1.7. Holistica

« Desenho de observacéo

« Desenho de perspectiva

* Modalidades do desenho 1. Nogdes de proporcéo 2.
Geomeétrico 3. Projetivo 4. llustracéo 5. Croqui

« 1. NogGes de proporgao

* 2. Geométrico

« 3. Projetivo

« 4. llustragdo

« 5. Croqui

» Técnicas de desenho 1. Grafite 2. Lapis 3. Carvéo 4. Pena 5.
Tinta 6. Pastel

« 1. Grafite

* 2. Lapis

« 3. Carvao

* 4. Pena

« 5. Tinta

* 6. Pastel

« Representacao 1. Ponto 2. Linha 3. Superficie 4. Volume 5.
Textura

« 1. Ponto

¢ 2. Linha

« 3. Superficie

* 4. Volume

* 5. Textura

« Demonstrar no desenvolvimento das atividades sob a sua responsabilidade
os principios de profissionalismo. (1 e 2)

« Aplicar os principios de organizagdo no seu posto trabalho. (1 e 2)

« Demonstrar postura conciliadora, respeitando diferengas culturais, étnicas,
religiosas e de género na conduta pessoal e profissional. (3 e 4)

» Demonstrar comportamento integro, transparente e responsavel, nas
relag@es interpessoais e no desenvolvimento das atividades sob sua

« Posturas profissionais 1. Disciplina 2. Produtividade 3.
Cooperacéo 4. Iniciativa 5. Criatividade 6. Produtividade
« 1. Disciplina

« 2. Produtividade

« 3. Cooperacgéo

* 4. Iniciativa

« 5. Criatividade
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responsabilidade. (3 e 4) « 6. Produtividade

« Reconhecer a importancia da gestao do tempo como fator de impacto na « Organizacdo do local de trabalho 1. Espacgo 2. Atividades 3.
qualidade dos servicos executados. (1, 2, 3 e 4) Materiais 4. Tempo

« Aplicar os fundamentos da gestéo do tempo para controle das atividades sob| e 1. Espaco

sua responsabilidade. (1, 2, 3 e 4) « 2. Atividades

Capacidades organizativas « 3. Materiais

Capacidades Sociais * 4. Tempo

Capacidades Metodolégicas « Etica Pessoal e Profissional 1. Etica moral 2. Cidadania 3.

Direitos Humanos Universais 4. Responsabilidade 5.
Honestidade 6. Imparcialidade 7. Respeito 8. Empatia
« 1. Etica moral

« 2. Cidadania

« 3. Direitos Humanos Universais

« 4. Responsabilidade

« 5. Honestidade

« 6. Imparcialidade

« 7. Respeito

« 8. Empatia

« Administragéo do tempo
eldentificar principios e ferramentas utilizados nos processos criativos 11. Desenho como meio de comunicagdol1.1. Sintese e
*Reconhecer as diferentes midias para desenvolvimento das atividades simbolizagdo11.1.1. Modalidades cognitivas11.1.2.

«Analisar as referéncias das pesquisas para o desenvolvimento das atividades | Verbal11.1.3. Simbolicall.1.4. Sequencialll.1.5.
«Aplicar os principios de informética na utilizagao de ferramentas para o auxilio] Sensorial11.1.6. Concretall.1.7. Holistical2. Desenho de

nas suas atividades observacdol3. Desenho de perspectival4. Modalidades do
«Aplicar fundamentos de matematica aplicada desenhol4.1. NogOes de proporgdol4.2. Geométricol4.3.
«Aplicar fundamentos de desenho e percepcéo visual Projetivo14.4. llustracdo14.5. Croquil5. Técnicas de

«Aplicar os principios e normas da linguagem na comunicacgao oral e escrita na] desenho15.1. Grafite15.2. Lapis15.3. Carvaol15.4. Penal5.5.
elaboracéo de diferentes tipos de textos técnicos Tintal5.6. Pastel16. Representacéol16.1. Ponto16.2.
*Reconhecer fundamentos de desenho e percepcao visual Linhal6.3. Superficiel6.4. Volumel16.5. Textural?. Principios

da Gestalt17.1. Unidadel7.2. Unificagcdol17.3.
Segregacéol7.4. Semelhangal?.5. Proximidadel7.6.
Continuidadel7.7. Fechamento17.8. Pregnancial8.
Composigédo visuall8.1. Harmonial8.2. Ordem18.3.
Contraste18.4. Equilibrio18.5. Estabilidade e instabilidade18.6.
Alinhamento18.7. Peso018.8. Dire¢&d018.9. Proporgéo e
escalal8.10. Série de Fibonaccil8.11. Principio de
Vetraviol8.12. Retangulo dureo18.13. Retangulos
estaticos18.14. Retangulos dinamicos18.15. Composicdes
dindmicas18.16. Ritmo18.17. Regularidade e
irregularidade18.18. Simetria e assimetrial8.19.
Movimento18.20. Proximidade18.21. Repeticd018.22.
Dinamismo19. Etica Pessoal e Profissional19.1. Etica
morall9.2. Cidadanial9.3. Direitos Humanos Universais19.4.
Responsabilidade19.5. Honestidade19.6. Imparcialidade19.7.
Respeito19.8. Empatia20. Administracéo do tempo20.1.
Ferramentas para uma gestao eficaz do tempo

Capacidades Socioemocionais

« Aplicar os principios de organizagdo no seu posto trabalho.

« Demonstrar postura conciliadora, respeitando diferengas culturais, étnicas, religiosas e de género na conduta pessoal e profissional.

« Aplicar os fundamentos da gestéo do tempo para controle das atividades sob sua responsabilidade.

« Reconhecer a importancia da gestao do tempo como fator de impacto na qualidade dos servigos executados.

« Demonstrar comportamento integro, transparente e responsavel, nas relagdes interpessoais e no desenvolvimento das atividades sob sua
responsabilidade.

« Demonstrar no desenvolvimento das atividades sob a sua responsabilidade os principios de profissionalismo.

Perfil Docente

Docente com formagdo em artes visuais, design ou areas afins, com dominio dos fundamentos do desenho e percepcéo visual, voltados a
observacdao, representacgéo e leitura critica de formas e composigoes.
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Bibliografia de Apoio ao Curso

Arnheim, R. (1974). Arte e Percepcao Visual. Pioneira.
Edwards, B. (2014). Desenhando com o Lado Direito do Cérebro. Ediouro.

Ambiente(s) Pedag6gico(s)

Ambientes pedagdégicos, com relagdo de equipamentos, maquinas, ferramentas, instrumentos e materiais

Ambientes Pedagégicos Laboratério de Computacéo GréficaBibliotecaSala de aula

Maquinas, Equipamentos, Instrumentos e Ferramentas Computador com softwares de Design Digital e edigao
audiovisualEquipamentos de multimidia (projetor, tela,
computador)Computador com acesso a internet

Materiais Equipamentos multimidiasApostilaLivro Didatico

Técnico em Multimidia 51



Modulo Especifico Profissional 1

Unidade Curricular

Carga Horaria

Tipografia

44

Funcdes

F.1: Coordenar projetos para midias digitais, seguindo padrdes e normas técnicas, referentes a propriedade intelectual, acessibilidade,

usabilidade e sustentabilidade.

Objetivo Geral

Desenvolver capacidades técnicas e socioemocionais necessarias para reconhecer e aplicar os conceitos de forma, fungéo e legibilidade dos
tipos considerando os aspectos historicos, formais, funcionais e técnicos do uso da tipografia.

Contetdos Formativos

Capacidades Técnicas

Conhecimentos

« Identificar as equipes considerando as necessidades das demandas
planejadas.

« |dentificar possiveis situagfes de conflitos e barreiras na equipe.

« Identificar habilidades da equipe de acordo com as demandas planejadas.

« Avaliar o desempenho da equipe para os atendimentos dos requisitos
técnicos estabelecidos nas diferentes etapas do processo.

« Identificar treinamentos e desenvolvimentos de pessoas conforme
necessidades

« |dentificar estratégias e ac6es de capacitacfes e treinamentos em softwares
e novidades de mercado.

« Identificar informagdes prioritarias para a elaboracéo do projeto.

« |dentificar estratégias de trabalho para elaborag&o do projeto.

« Analisar infraestrutura necessaria para desenvolvimento das solicitagdes no
briefing.

« Definir os elementos criativos e formatos para a elaboragéo do projeto de
identidade visual.

« Avaliar a influéncia das informagdes do briefing no projeto.

« Selecionar padrdes cromaticos adequados a criagéo de identidade visual.

« Identificar procedimentos de diagramacéo, proximidade e alinhamento.

« Selecionar padrdes tipogréaficos adequados a criagdo de identidade visual.

« Analisar a influéncia das diferentes referéncias para a criacdo da identidade
visual do projeto.

« |dentificar os equipamentos e softwares necessarios para criagéo do projeto.

« Identificar a persona a quem se destina o projeto Identificar os padrdes de
experiéncia de usuarios.

« Aplicar conceitos de design thinking para o desenvolvimento do processo
criativo do projeto.

« Aplicar técnicas de brainstorm para desenvolvimento da ideia do projeto.

« Selecionar as diferentes referéncias para a criagao da identidade visual do
projeto.

 Selecionar metodologias para a criagao da identidade visual do projeto.

« |dentificar softwares para a producgao de roteiros, imagens, sons, animagodes
e videos.

« Identificar os formatos de videos que serdo utilizados nas plataformas do
projeto.

« Identificar roteiros necessarios para o desenvolvimento dos diferentes
projetos.

« Identificar tipos e formatos de imagens que serdo utilizadas nas diferentes
etapas do projeto.

« Identificar os formatos de sons que serdo utilizados no projeto Identificar
estilo de animagdes que seréo utilizadas no projeto de motion design.

« Identificar normas e procedimentos para elaboracéo do projeto de midias
digitais.

« Analisar solucdes de usabilidade do produto com base nos padrdes de
mercado.

* Funcéo dos tipos

« Linearidade

* Objetividade

« Legibilidade

* Plasticidade

* Expressao
 Bitmaps

* Selecéo

« Camadas

* Recortes

« Ajustes de resolugao
« Automatizacéo de tarefas
« Ferramentas de pintura
* Haste

* Barra

« Serifa

* Flex&do

« Italico

* Regular

« Light

* Bold

* Demi

« Condensado

« Expandido

« Cursiva

* Sem serifa

« Com serifa

* Gética

« Fantasia

« Estilos

« Morfologia

« Legibilidade

« Estética

« Sistema métrico

* Unidade de medidas
« Sistema de pontos

« Corpo

« Espagamento entre letras
« Entrelinhas

« Espaco quadratim

* Espaco "eme"

* Midia impressa
 Midia digital

« Planejamento

« Dominio emocional
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« Analisar pesquisa de propriedade intelectual para criacéo do projeto de
midias digitais Identificar solu¢des de acessibilidade e sustentabilidade para o
projeto de midias digitais.

« Identificar informagdes prioritarias para a elaboracéo do projeto.

« Identificar estratégias de trabalho para elaboragéo do projeto.

« Analisar infraestrutura necessaria para desenvolvimento das solicitagées no
briefing.

« Avaliar a influéncia das informag@es do briefing para elaboragdo de projeto.
« Definir os elementos criativos e formatos para a elaboragéo do projeto.

« Identificar recursos de cada projeto: editorial, promocional, institucional,
sinalizacéo, design de interface, motion design e embalagens.

« Comparar produtos e processos com os padrdes de referéncia
estabelecidos.

« Reconhecer processos de producgao, de acordo com o produto.

« Reconhecer utilizagdo de novas tecnologias.

« Identificar as etapas e variaveis do processo produtivo, conforme projeto
gréfico.

« Avaliar a relagdo custo x beneficio dos recursos fisicos, materiais e humanos
de acordo com a capacidade instalada.

» Reconhecer o workflow para elaboragéo da estratégia de trabalho.

« Analisar infraestrutura necessaria para desenvolvimento das solicitagées no
briefing.

« Definir ferramenta para calcular valores de servigos de acordo com o produto
solicitado.

« Identificar as etapas dos processos de producéo gréafica Identificar os
equipamentos e softwares necessarios para criacdo do projeto.

« Aplicar metodologia de design para elaboracéo do projeto.

« Definir diferentes referéncias para a criagéo da identidade visual do projeto
de midias digitais.

« Selecionar metodologia de design a ser utilizada na elaboracéo da
comunicagao visual.

« Analisar a eficiéncia e eficacia da metodologia utilizada na elaboragdo do
projeto.

« Avaliar a influéncia das diferentes referéncias para a criagao da identidade
visual do projeto.

« Definir padrées tipograficos adequados ao projeto.

« Identificar normas e procedimentos para elaboracéo do projeto de midias
digitais Identificar solugbes de usabilidade do produto com base nos padrdes
de mercado.

« Identificar pesquisa de propriedade intelectual para criagcao do projeto de
midias digitais Identificar as etapas e variaveis do processo produtivo,
conforme projeto gréafico.

« Identificar solugdes de acessibilidade e sustentabilidade para o projeto de
midias digitais.

« Selecionar as diferentes referéncias para a escolha, modifica¢éo ou cria¢éo
da tipografia do projeto.

« Selecionar metodologias para a escolha, edi¢céo ou criagdo de tipografia da
identidade visual do projeto.

« Aplicar conceitos de design thinking para o desenvolvimento do processo
criativo da tipografia.

« Identificar a estrutura de tipometria necessaria.

« Selecionar padrdes cromaticos adequados a escolha, modificacéo ou criagédo
da tipografia do projeto.

« Analisar a influéncia das diferentes referéncias para a escolha, modificacéo
ou criagdo da tipografia do projeto.

« Selecionar softwares, aplicativos e plugins necessarios para a criagéo do
projeto Identificar a persona a quem se destina o projeto.

« Simulagéo

* Recursos

« Disciplina

« Produtividade

« Cooperagédo

« Iniciativa

« Criatividade

« Produtividade

« Trabalho em grupo

« Responsabilidades individuais e coletivas
« Divisdo de papéis e responsabilidades
« Compromisso com objetivos e metas
* Relagbes com o lider

« Fatores internos e externos

« Autoconsciéncia

« Inteligéncia emocional

« Administracéo de conflitos

« Definigdo da organizagdo do trabalho e dos niveis de
autonomia

» Gestdo da Rotina

* Tomada de deciséo

* Responsabilidade

* Honestidade

« Imparcialidade

* Respeito

« Empatia

« Tipos

* Métodos

» Fontes

« Propriedade intelectual

« Conceito

« Inovagao x melhoria

« Viséo inovadora

« Ferramentas para gestéo eficaz do tempo
1 Tipografia

2 Manipulagéo por software de edicao
3 Elementos do tipo

4 Familias Tipogréaficas

5 Classificacao

6 Fontes

7 Tipometria

8 Caracteres especiais e ligaduras

9 Acessibilidade

10 Analise e Aplicacédo

11 Associacéo psicoldgica do tipo

12 Apresentacao

13 Posturas profissionais

14 Trabalho em equipe

15 Controle emocional no trabalho

16 Coordenagéo de equipe

17 Etica Pessoal e Profissional

18 Pesquisa

19 Inovagédo

20 Administracdo do tempo
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« Identificar normas e procedimentos para para a escolha, modificacéo ou
criacao da tipografia do projeto.

« Analisar pesquisa de propriedade intelectual para a escolha, modifica¢éo ou
criacao da tipografia do projeto.

« Identificar solugdes de acessibilidade e sustentabilidade para o projeto de
midias digitais.

Capacidades Socioemocionais

« Aplicar os principios de organizagdo no seu posto trabalho.

« Demonstrar no desenvolvimento das atividades sob a sua responsabilidade os principios de profissionalismo.

« Demonstrar comportamento integro, transparente e responsavel, nas relacdes interpessoais e no desenvolvimento das atividades sob sua
responsabilidade.

« Demonstrar postura conciliadora, respeitando diferencas culturais, étnicas, religiosas e de género na conduta pessoal e profissional.
« Aplicar os fundamentos da gestéo do tempo para controle das atividades sob sua responsabilidade.

« Reconhecer a importancia da gestao do tempo como fator de impacto na qualidade dos servigos executados.

« Demonstrar espirito colaborativo em atividades coletivas.

« Intervir em situacdes de conflito, buscando o consenso e a harmonizagéo entre os membros da equipe.

* Reconhecer a pesquisa como fonte de inovagao e formagao de um espirito empreendedor.

« Aplicar os aspectos de inovacdo em suas atividades profissionais.

Perfil Docente

Docente com formagao em Design Gréfico ou areas afins, com dominio técnico e conceitual da tipografia, incluindo anatomia das letras,
composigéao tipogréfica, legibilidade e aplicagdo em projetos visuais, tanto impressos quanto digitais.

Bibliografia de Apoio ao Curso

Bringhurst, R. (2013). Os Elementos do Estilo Tipogréafico. Cosac Naify.
Lupton, E. (2014). Pensar com Tipos. Cosac Naify.

Ambiente(s) Pedago6gico(s)

Ambientes Pedagodgicos Laboratério de Computagéo Gréfica.Biblioteca.Sala de aula.

Maquinas, Equipamentos, Instrumentos e Ferramentas Computador com softwares de Design Digital e edigao
audiovisual.Equipamentos de multimidia (projetor, tela,
computador).Computador com acesso a internet.

Materiais Equipamentos multimidias.ApostilaLivroDidatico.
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Unidade Curricular

Carga Horéria

Imagem Digital

84

Funcdes

F.1: Coordenar projetos para midias digitais, seguindo padrdes e normas técnicas, referentes a propriedade intelectual, acessibilidade,

usabilidade e sustentabilidade.

Objetivo Geral

Propiciar a aquisi¢éo de capacidades técnicas referentes a utilizagéo de software especifico para realizar desenho vetorial e manipulagdo de
imagens, bem como o desenvolvimento das capacidades sociais, organizativas e metodoldgicas adequadas a diferentes situacdes

profissionais.

a aquisicéo de capacidades técnicas referentes aos projetos de Midias Digitais, bem como o desenvolvimento das capacidades sociais,
organizativas e metodologicas adequadas a diferentes situagdes profissionais.

Contetdos Formativos

Capacidades Técnicas

Conhecimentos

« Aplicar variagfes de padrdes cromaticos adequados a utilizagdo da marca.
« Identificar quais plataformas os resultados do projeto serdo aplicados.

« Selecionar plataformas onde os projetos de midias digitais serédo aplicados.
« Aplicar diferentes referéncias das pesquisas para a criagéo do projeto.

« Aplicar variagfes de padrdes tipograficos adequados a utilizacdo da marca.
« Selecionar software, aplicativos e plugins necessarios para a elaboragao de
layout para projetos digitais.

« Identificar solugdes de acessibilidade e sustentabilidade para o projeto de
multimidia.

« Aplicar variagBes de padrdes cromaticos adequados a utilizagdo da marca.
Identificar quais plataformas os resultados do projeto seréo aplicados.

« Definir os elementos criativos e formatos para a elaboragdo do projeto.
Selecionar plataformas onde os projetos de midias digitais serdo aplicados.
Aplicar diferentes referéncias das pesquisas para a criagéo do projeto.

« Aplicar variagfes de padrdes tipograficos adequados a utilizacdo da marca.
« Selecionar software, aplicativos e plugins necessarios para a elaboragao de
layout para projetos digitais.

« Elaborar a criacdo de elementos gréaficos para o desenvolvimento de design
web, interfaces e redes sociais Identificar diferentes referéncias para a
aplicagdo da identidade visual do projeto.

« Identificar solugdes de acessibilidade e sustentabilidade para o projeto de
multimidia.

« Analisar a eficacia da metodologia utilizada na elaboracgao do projeto.

« Aplicar diferentes referéncias das pesquisas para a criagéo do projeto.

« Identificar diferentes referéncias para a aplicacéo da identidade visual do
projeto.

« Selecionar plataformas onde os projetos de midias digitais serédo aplicados.
Selecionar software, aplicativos e plugins necessarios para a elaboragao de
layout para projetos digitais.

« Elaborar a criac@o de elementos gréaficos para o desenvolvimento de design
web, interfaces e redes sociais.

« Definir os elementos criativos e formatos para a elaboragdo do projeto.

« Identificar diferentes referéncias para a aplicacéo da identidade visual do
projeto.

« Identificar quais plataformas os resultados do projeto serdo aplicados.

« Selecionar plataformas onde os projetos de midias digitais serédo aplicados.
« Selecionar software, aplicativos e plugins necessarios para a elaboragao de
layout para projetos digitais.

« Analisar a eficacia da metodologia utilizada na elaboragao do projeto
Identificar solugdes de acessibilidade e sustentabilidade para o projeto de
multimidia.

« Conceito de Imagem

» Captura de imagem

« Caracteristicas da imagem

« Interface

* Menus, ferramentas e painéis

« Tipos e caracteristicas

« Interface

* Menus, ferramentas e painéis

« Edicdo de textos

* Selecéo

« Camadas

 Recortes

« Ajustes

« Tratamento de imagens

* Manipulagéo de imagem

« Composigéo visual

« Pintura digital

« Formatos de arquivos

« Criacao de icones e elementos graficos

« Formatos de arquivosimportagaoExportacéo
« ImportacdoExportacéo

« Importacédo

« Exportagéo

« Aplicacao

« Padronizagao e fechamento de arquivosMidia digital
« Padronizagao e fechamento de arquivosMidia digital
« Padronizacéo e fechamento de arquivos
» Midia digital

« Disciplina

« Produtividade

« Cooperagédo

« Iniciativa

« Criatividade

« Produtividade

« Trabalho em grupo

» Responsabilidades individuais e coletivas
« Divisao de papéis e responsabilidades

« Compromisso com objetivos e metas

* Relagdes com o lider

« Fatores internos e externos

» Autoconsciéncia

« Inteligéncia emocional

« Administracéo de conflitos

« Definico da organizagé&o do trabalho e dos niveis de
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autonomia

» Gestdo da Rotina

* Tomada de decis&o

* Responsabilidade

* Honestidade

« Imparcialidade

* Respeito

« Empatia

« Tipos

* Métodos

« Fontes

« Propriedade intelectual

« Conceito

« Inovagao x melhoria

« Viséo inovadora

« Ferramentas para gestéo eficaz do tempo
1 Construgéo da imagem digital
2 Software de criacéo vetorial e bitmap
3 Posturas profissionais

4 Trabalho em equipe

5 Controle emocional no trabalho
6 Coordenacéo de equipe

7 Etica Pessoal e Profissional

8 Pesquisa

9 Inovacéo

Capacidades Socioemocionais

« Aplicar os principios de organizagdo no seu posto trabalho.

« Demonstrar comportamento integro, transparente e responsavel, nas relacdes interpessoais e no desenvolvimento das atividades sob sua
responsabilidade.

« Demonstrar postura conciliadora, respeitando diferencas culturais, étnicas, religiosas e de género na conduta pessoal e profissional.
« Reconhecer a importancia da gestao do tempo como fator de impacto na qualidade dos servigos executados.

« Aplicar os fundamentos da gestéo do tempo para controle das atividades sob sua responsabilidade.

« Demonstrar espirito colaborativo em atividades coletivas.

« Reconhecer a pesquisa como fonte de inovacgao e formagao de um espirito empreendedor.

« Aplicar os aspectos de inovacdo em suas atividades profissionais.

« Intervir em situacdes de conflito, buscando o consenso e a harmonizagéo entre os membros da equipe.

« Demonstrar no desenvolvimento das atividades sob a sua responsabilidade os principios de profissionalismo.

Perfil Docente

Docente com sdlida experiéncia no uso profissional de softwares de edigao e criag&o grafica (Photoshop e lllustrator), com capacidade de
ensinar técnicas de manipulacéo de imagem, vetorizac@o, composi¢ao visual e aplicagéo pratica em projetos de comunicacao visual.

Bibliografia de Apoio ao Curso

Adobe. Photoshop Classroom in a Book (edi¢éo atual). Adobe Press.
Freeman, M. (2011). Manual de Fotografia Digital. Publifolha.
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Ambiente(s) Pedagégico(s)

Ambientes Pedagodgicos

Laboratério de Computagéo Gréfica.Biblioteca.Sala de aula.

Maquinas, Equipamentos, Instrumentos e Ferramentas

Computador com softwares de Design Digital e edigao
audiovisual.Equipamentos de multimidia (projetor, tela,
computador).Computador com acesso a internet.

Materiais

Equipamentos multimidias.ApostilaLivroDidatico.
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Unidade Curricular

Carga Horéria

Marketing Digital

60

Funcdes

F.21 : Coordenar projetos para midias digitais, seguindo padrdes e normas técnicas, referentes a propriedade intelectual, acessibilidade,

usabilidade e sustentabilidade.

Objetivo Geral

Propiciar a aquisi¢do de capacidades técnicas referentes a marketing de contetido para realizar campanhas digitais, com estratégias variadas
em diferentes plataformas e o desenvolvimento das capacidades sociais, organizativas e metodoldgicas adequadas a diferentes situacdes

profissionais.

Contetdos Formativos

Capacidades Técnicas

Conhecimentos

« Compreender as funcionalidades das diferentes redes sociais e suas
aplicagles nas acdes de Marketing Digital.

« Desenvolver as habilidades criativas para trabalhar com as ferramentas de
marketing.

« Desenvolver capacidade empreendedora, para divulgar um produto ou
servigo, através de técnicas de Marketing Digital.

« Analisar o Mercado, problemas, a jornada do cliente e redes sociais.

« Criar personas para estruturar o planejamento de marketing.

« Utilizar ferramentas de busca de trafego.

« Definir estratégia e canais de Marketing Digital

« Planejar e administrar campanhas de trafego organico e pago.

« Escolher linguagem adequada para cada canal.

* O que é Marketing Digital

« Definigbes e Terminologias

« Definir Publico-alvo

« Definir Personas

« Jornada de Compra do Cliente

* Redes Sociais: Facebook, Instagram, LinkedIn, Youtube,
WhatsApp, TikTok

« Inbound Marketing

« Tipos de Conteudo

« Como distribuir o contetido

« Conceitos de Campanha

* Orcamento

« Tipos de estratégia de Marketing Digital
 Analisar a concorréncia

« Canais de Marketing Digital

* UX em Marketing Digital

« Comportamento do Consumidor
« Controle de acesso

* Conhecendo o Google Ads

* Busca Organica x Links Patrocinados
» Beneficios de Usar o Ads

« Tipos e Objetivos de Campanhas
« Configuragéo conta de anuncios
« Gerenciador de anuncios

« Tipos de campanhas

 Objetivos de campanhas

* Métricas

« Criacao de Publico Estratégico

« Configuragédo e uso do Pixel

1 Introdugdo ao Marketing Digital
2 Estratégia de marketing

3 Planejamento de campanhas

4 Google Ads

5 Facebook Ads e Instagram Ads

Capacidades Socioemocionais

« Aplicar os principios de organizagdo no seu posto trabalho.

« Demonstrar no desenvolvimento das atividades sob a sua responsabilidade os principios de profissionalismo.

« Demonstrar comportamento integro, transparente e responsavel, nas relagdes interpessoais e no desenvolvimento das atividades sob sua

responsabilidade.

« Demonstrar postura conciliadora, respeitando diferengas culturais, étnicas, religiosas e de género na conduta pessoal e profissional.

« Reconhecer a importancia da gestao do tempo como fator de impacto na qualidade dos servigos executados.

« Aplicar os fundamentos da gestéo do tempo para controle das atividades sob sua responsabilidade.

« Demonstrar espirito colaborativo em atividades coletivas.

« Reconhecer a pesquisa como fonte de inovagéo e formagao de um espirito empreendedor.
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« Aplicar os aspectos de inovagéo em suas atividades profissionais.

« Intervir em situacdes de conflito, buscando o consenso e a harmonizac¢éo entre os membros da equipe.

« Demonstrar no desenvolvimento das atividades sob a sua responsabilidade os principios de profissionalismo.

Perfil Docente

Docente com formagdo em Comunicagao, Marketing ou areas relacionadas, com conhecimento em estratégias digitais, redes sociais,
métricas, SEO e producao de conteldo, voltado a aplicacédo pratica no ambiente digital e no desenvolvimento de projetos multimidia.

Bibliografia de Apoio ao Curso

Kotler, P., & Armstrong, G. (2020). Marketing Digital 5.0. Atlas.

Google. Curso: Fundamentos do Marketing Digital. Disponivel em: https://learndigital.withgoogle.com/

Ambiente(s) Pedag6gico(s)

Ambientes Pedagodgicos

Laboratdrio de Computacéo Gréfica.Biblioteca.Sala de aula.

Maquinas, Equipamentos, Instrumentos e Ferramentas

Computador com softwares de Design Digital e edicao
audiovisual.Equipamentos de multimidia (projetor, tela,
computador).Computador com acesso a internet.

Materiais

Equipamentos multimidias.ApostilaLivroDidatico.
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Modulo Especifico Profissional 2

Unidade Curricular

Carga Horaria

Projeto de Identidade Visual

84

Funcdes

F. 2 : Executar projetos projetos para midias digitais, seguindo padres e normas técnicas, referentes & propriedade intelectual, acessibilidade,

usabilidade e sustentabilidade.

Objetivo Geral

Proporcionar a aquisi¢ao de capacidades técnicas referentes a elaboracéo de projetos de identidade visual além da criagdo de um manual de

uso internacional com base na interpretacéo do briefing, bem como o desenvolvimento das capacidades sociais, organizativas e metodologica

adequadas a diferentes situagdes profissionais.

Contetdos Formativos

Capacidades Técnicas

Conhecimentos

« Analisar a influéncia das diferentes referéncias para a criacdo da identidade
visual do projeto. (1, 2 e 3)

« Analisar a influéncia das informagdes do briefing no conceito da identidade
visual. (1, 2 e 3)

« Analisar pesquisa de propriedade intelectual para criagdo do manual de
identidade visual. (1, 2 e 3)

« Aplicar as referéncias na criagéo da identidade visual do projeto de midias
digitais. (1, 2 e 3)

« Aplicar conceitos basicos de design thinking para o desenvolvimento do
processo criativo adequados ao manual de identidade visual. (1, 2 e 3)

« Aplicar diferentes referéncias das pesquisas para a criacéo da identidade
visual do projeto de midias digitais. (1, 2 e 3)

« Aplicar metodologias para a criag8o da identidade visual do projeto. (1, 2 e 3)
« Aplicar o processo de descobertas e invencdes para criacdo da identidade
visual. (1, 2 e 3)

« Aplicar os elementos criativos e formatos para a elaboragdo do projeto de
identidade visual. (1, 2, 3 e 4)

« Aplicar procedimentos técnicos de diagramac&o, proximidade e alinhamento.
1,2e3)

« Aplicar softwares e aplicativos necessarios para desenvolvimento do projeto
de identidade visual. (1, 2,3 e 4)

« Aplicar solug6es de acessibilidade e sustentabilidade para o projeto do
manual de identidade visual. (1, 2, 3 e 4)

« Aplicar variagdes de padrdes cromaticos adequados a utilizacéo da
identidade visual. (1, 2, 3 e 4)

« Aplicar variagdes de padrdes tipograficos adequados a utilizagéo da
identidade visual. (1, 2, 3 e 4)

« Elaborar apresentacéo e versdes principais da marca no manual. (1, 2, 3 e 4)
« Selecionar os elementos criativos e formatos para a elaboracéo do projeto de
identidade visual. (1, 2, 3 e 4)

* Marca

1. Defini¢céo
2. Caracteristicas
3. Aplicagéo

3.1. Produtos e servigcos
3.2. Certificagao
3.3. Coletivas

4. Apresentagao

4.1. Figurativas

4.2. Nominativas

4.3. Mistas

4.4. Tridimensionais

4.5. Legislagéo de registro de marca
4.6. Propriedade intelectual

« 1. Defini¢do

« 2. Caracteristicas

« 3. Aplicacao

3.1. Produtos e servigcos
3.2. Certificagao

3.3. Coletivas

« 3.1. Produtos e servicos
« 3.2. Certificagéo

« 3.3. Coletivas

* 4. Apresentagéo

4.1. Figurativas

4.2. Nominativas

4.3. Mistas

4.4. Tridimensionais

4.5. Legislagéo de registro de marca
4.6. Propriedade intelectual

« 4.1. Figurativas

« 4.2. Nominativas

* 4.3. Mistas

* 4.4. Tridimensionais

* 4.5, Legislacéo de registro de marca
* 4.6. Propriedade intelectual

« Identidade visual
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1. Histérico
2. Definicao
3. Elementos
4. Logotipo

4.1. Fonético

4.2. Tipografia desenhada

4.3. Tipografia existente

4.4. Tipografia existente modificada

5. Simbolos abstratos
6. Simbolos figurativos

6.1. Baseado em icones
6.2. Baseado em fonogramas
6.3. Baseado em ideogramas

7. Sintese da forma

8. Composigdo

9. Cor

10. Etapas de construcao

10.1. Briefing
10.2. Pesquisa
10.3. Ideacéo
10.4. Conceituacao
10.5. Orgamentos
10.6. Cronograma
10.7. Rafes

10.8. Leiaute

« 1. Historico

« 2. Definicéo

« 3. Elementos

« 4. Logotipo

4.1. Fonético

4.2. Tipografia desenhada

4.3. Tipografia existente

4.4. Tipografia existente modificada
*4.1. Fonético

« 4.2. Tipografia desenhada

« 4.3. Tipografia existente

« 4.4. Tipografia existente modificada
« 5. Simbolos abstratos

« 6. Simbolos figurativos

6.1. Baseado em icones

6.2. Baseado em fonogramas

6.3. Baseado em ideogramas

* 6.1. Baseado em icones

« 6.2. Baseado em fonogramas
« 6.3. Baseado em ideogramas
« 7. Sintese da forma

« 8. Composicao
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«9. Cor
« 10. Etapas de construcéao

10.1. Briefing

10.2. Pesquisa
10.3. Ideacéo

10.4. Conceituacao
10.5. Orgamentos
10.6. Cronograma
10.7. Rafes

10.8. Leiaute

« 10.1. Briefing

¢ 10.2. Pesquisa
«10.3. Ideagéo

« 10.4. Conceituacao
*10.5. Orgamentos
* 10.6. Cronograma
*10.7. Rafes

«10.8. Leiaute

* Manual de identidade

. Definicao

. Grade de construcdo / modulacéo
. Tipografia padréo

. Cores institucionais

. Tamanho minimo de aplicacédo

. Area de protecéo

. Versdo monocromatica

. Versédo em negativo

© 0 N O O~ WN PP

. Aplicacéo em fundo escuro ou colorido
10. Assinaturas

11. Enderegos

12. Proibigbes

13. Folha sintese

14. Aplicacdes

14.1. Papelaria basica
14.2. Formularios
14.3. Uniformes

14.4. Sinalizagéo
14.5. Frota

15. Fechamento de arquivo digital

« 1. Definicéo

« 2. Grade de constru¢éo / modulagao
« 3. Tipografia padrédo

« 4. Cores institucionais

« 5. Tamanho minimo de aplicagéo

« 6. Area de protecéo

7. Versdo monocromatica

« 8. Versdo em negativo

« 9. Aplicagdo em fundo escuro ou colorido
* 10. Assinaturas

« 11. Enderegos

« 12. Proibigbes

« 13. Folha sintese
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« 14. Aplicacdes

14.1. Papelaria basica

14.2. Formulérios

14.3. Uniformes

14.4. Sinalizagéo

14.5. Frota

* 14.1. Papelaria basica

* 14.2. Formularios

¢ 14.3. Uniformes

¢ 14.4. Sinalizagéo

« 14.5. Frota

« 15. Fechamento de arquivo digital
« Apresentacdes corporativas aplicado

. Briefing

. Roteiro

. Projeto visual

. Elementos gréaficos
. Planejamento

. Dominio emocional
. Simulacéo

. Recursos

. Briefing

. Roteiro

. Projeto visual

. Elementos gréaficos
. Planejamento

. Dominio emocional
. Simulacéo

* 8. Recursos

e~ o o N
N~ o U AN P o =

Posturas profissionais

1. Disciplina

2. Produtividade

3. Cooperagéo

4. Iniciativa

5. Criatividade

6. Produtividade

Trabalho em equipe

1. Trabalho em grupo

2. Responsabilidades individuais e coletivas
3. Divisdo de papéis e responsabilidades
4. Compromisso com objetivos e metas
5. Relagdes com o lider

Controle emocional no trabalho

1. Fatores internos e externos

2. Autoconsciéncia

3. Inteligéncia emocional

4. Administracéo de conflitos
Coordenagéo de equipe

1. Defini¢do da organizagéo do trabalho e dos niveis de
autonomia

2. Gestéo da Rotina

3. Tomada de deciséo

Etica Pessoal e Profissional

1. Responsabilidade

2. Honestidade

Técnico em Multimidia

63




3. Imparcialidade

4. Respeito

5. Empatia

Pesquisa

1. Tipos

2. Métodos

3. Fontes

4. Propriedade intelectual
Inovacao

1. Conceito

2. Inovacéo x melhoria

3. Viséo inovadora
Administragcéo do tempo
Ferramentas para gestéo eficaz do tempo

Capacidades Socioemocionais

« Aplicar os principios de organizagdo no seu posto trabalho.

« Demonstrar comportamento integro, transparente e responsavel, nas relacdes interpessoais e no desenvolvimento das atividades sob sua
responsabilidade.

« Demonstrar postura conciliadora, respeitando diferencas culturais, étnicas, religiosas e de género na conduta pessoal e profissional.
« Aplicar os fundamentos da gestéo do tempo para controle das atividades sob sua responsabilidade.

« Reconhecer a importancia da gestao do tempo como fator de impacto na qualidade dos servigos executados.

« Demonstrar espirito colaborativo em atividades coletivas.

« Intervir em situacdes de conflito, buscando o consenso e a harmonizagéo entre os membros da equipe.

« Reconhecer a pesquisa como fonte de inovagao e formagao de um espirito empreendedor.

« Aplicar os aspectos de inovacdo em suas atividades profissionais.

« Demonstrar no desenvolvimento das atividades sob a sua responsabilidade os principios de profissionalismo.

Perfil Docente

Docente com formagao em Design Grafico ou areas correlatas, com dominio em branding, criagdo de marcas e identidade visual, além de
dominio técnico em lllustrator e Photoshop para desenvolvimento de pegas e aplicagdes visuais consistentes com o posicionamento da marca.

Bibliografia de Apoio ao Curso

Airey, D. (2015). Logo Design Love. Bookman.
Wheeler, A. (2017). Design de Identidade da Marca. Bookman.
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Unidade Curricular

Carga Horéria

Design de Interfaces

100

Funcdes

F.2 : Executar projetos para midias digitais, seguindo padrdes e normas técnicas, referentes a propriedade intelectual, acessibilidade,

usabilidade e sustentabilidade.

Objetivo Geral

Desenvolver capacidades técnicas relativas a criacdo de projetos de design de interfaces para aplicativos, websites, e midias sociais

aplicativos e customizagao de midias sociais, bem como o desenvolvimento de capacidades sociais, organizativas e metodoldgicas adequadag

a diferentes situacdes profissionais.

Contetdos Formativos

Capacidades Técnicas

Conhecimentos

« Aplicar procedimentos técnicos de automatizagdo, diagramagao, proximidade
e alinhamento para projetos de interfaces.

« Aplicar os padr6es de experiéncia de usuarios nos projetos de interface.

« Identificar estrutura técnica para desenvolvimento de layout com
caracteristicas de responsividade para projetos de interfaces.

« Analisar usabilidade e navegabilidade do projeto de midias digitais.

« Selecionar elementos audiovisuais como: formas, imagens, grafismos,
pictogramas, 4udio, animagdes videos, textos para o desenvolvimento do
projeto.

« Aplicar procedimentos técnicos de automatizagdo, diagramagao, proximidade
e alinhamento para projetos de interfaces.

« Selecionar elementos audiovisuais como: formas, imagens, grafismos,
pictogramas, 4udio, animagdes videos, textos para o desenvolvimento do
projeto.

« Identificar estrutura técnica para desenvolvimento de layout com
caracteristicas de responsividade para projetos de interfaces.

« Identificar aspectos técnicos, funcionais, de custos, tipos de materiais e
condic¢des de producao digital para a criagéo do projeto.

« Analisar usabilidade e navegabilidade do projeto de midias digitais.

« Aplicar procedimentos técnicos de automatizagdo, diagramagao, proximidade
e alinhamento para projetos de interfaces.

« Identificar estrutura técnica para desenvolvimento de wireframes de
interfaces gréaficas design web, interfaces e redes sociais para elaboracao de
projetos digitais.

« Aplicar os padrées de experiéncia de usuarios nos projetos de interface.

« Analisar usabilidade e navegabilidade do projeto de midias digitais.

« Identificar estrutura técnica para desenvolvimento de layout com
caracteristicas de responsividade para projetos de interfaces.

« Selecionar softwares, aplicativos e plugins necessarios para a elaboragao do
layout para projetos digitais.

« Selecionar elementos audiovisuais como: formas, imagens, grafismos,
pictogramas, 4udio, animagdes videos, textos para o desenvolvimento do
projeto.

« Aplicar os padrées de experiéncia de usuarios nos projetos de interface.

« Identificar aspectos técnicos, funcionais, de custos, tipos de materiais e
condicdes de producao digital para a criagéo do projeto.

« Identificar estrutura técnica para desenvolvimento de wireframes de
interfaces gréaficas design web, interfaces e redes sociais para elaboracao de
projetos digitais.

» Usabilidade

« Experiéncia do usuério

« Design de interfaces

« Arquitetura de informacgéo
« Estrutura de navegacgéo

« Wireframes responsivos

* Fundamentos

* Fundamentos

« Definicao

« Categorias

« Plataformas de desenvolvimento
« Dispositivos

* Pesquisa

« Geracao de ideias

« Conceituagao

* Rafes

Paletas e escalas de cores
Wireframes

Mapas de fluxo

Hierarquia visual

Quadros e tabelas
Resolucdes e manchas graficas
Planos de agao

Estratégia

Escopo

Estrutura

Grades

Interfaces graficas

« Paletas e escalas de cores
Wireframes

Mapas de fluxo

Hierarquia visual

Quadros e tabelas
Resolucdes e manchas graficas
Planos de agao

Estratégia

Escopo

Estrutura

Grades

Interfaces graficas

« Paletas e escalas de cores
* Wireframes

* Mapas de fluxo
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 Hierarquia visual

« Quadros e tabelas

* Resolucdes e manchas graficas
« Planos de agéo

« Estratégia

* Escopo

« Estrutura

* Grades

« Interfaces graficas

* Leiaute

Design de tela

Processos e técnicas de projeto
Navegacgédo

Estilos de navegacéo
Elementos basicos de tela
Coeréncia

« Design de tela

Processos e técnicas de projeto
Navegacgédo

Estilos de navegacéo
Elementos basicos de tela
Coeréncia

« Design de tela

« Processos e técnicas de projeto
« Navegacgédo

« Estilos de navegacao

» Elementos bésicos de tela

« Coeréncia

* Dimensdes da pagina

« Comprimento da pagina

« Diagramacdo para paginas

Formuléarios

Estilos de interacédo
» Formuléarios

Estilos de interacédo
» Formuléarios

« Estilos de interagcao
« Prototipacao

« Templates

« Implementagéo

« Publicacéo

« Testes de validacéo
« Tipos

« Caracteristicas

Dimenso6es
Resolucdes

« Dimensodes
Resolucdes

« Dimensodes

* Resolugdes

« Customizagéo
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Edicéo de textos

Edicéo de imagens
Edigao de audio e video
« Edicéo de textos
Edicéo de imagens
Edigao de audio e video
« Edicéo de textos

« Edicéo de imagens

« Edigdo de audio e video
» Tendéncias

« Hipertexto

Estrutura do documento
Tags

Links

Elementos

Folha de estilos em cascata
Responsividade

Editores

Navegadores

« Estrutura do documento
Tags

Links

Elementos

Folha de estilos em cascata
Responsividade

Editores

Navegadores

 Estrutura do documento

* Tags

« Links

« Elementos

« Folha de estilos em cascata
« Responsividade

« Editores

« Navegadores

« Websites

Internet
Historia
Dominios
Hospedagem
Provedores
Seguranca

« Internet
Historia
Dominios
Hospedagem
Provedores
Seguranca

« Internet

« Historia

* Dominios
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« Hospedagem

* Provedores

* Seguranca

« Planejamento

» Dominio emocional

« Simulagdo

* Recursos

« Disciplina

« Produtividade

« Cooperagédo

« Iniciativa

« Criatividade

« Produtividade

« Trabalho em grupo

« Responsabilidades individuais e coletivas
« Divisdo de papéis e responsabilidades
« Compromisso com objetivos e metas
* Relag6es com o lider

« Fatores internos e externos

« Autoconsciéncia

« Inteligéncia emocional

« Administrac&o de conflitos

« Definigdo da organizagdo do trabalho e dos niveis de
autonomia

» Gestdo da Rotina

* Tomada de decis&o

* Responsabilidade

* Honestidade

« Imparcialidade

* Respeito

« Empatia

« Tipos

* Métodos

« Fontes

« Propriedade intelectual

« Conceito

« Inovagao x melhoria

« Viséo inovadora

1 Fundamentos de design digital

2 Planejamento de interfaces

3 Desenvolvimento de interfaces web e app
4 Interfaces para midias sociais

5 Prototipacéo do leiaute das telas

6 Apresentacéo

7 Posturas profissionais

8 Trabalho em equipe

9 Controle emocional no trabalho

10 Coordenagéo de equipe

11 Etica Pessoal e Profissional

12 Pesquisa

13 Inovagédo

14 Ferramentas para gestéo eficaz do tempo.

Capacidades Socioemocionais

« Aplicar os principios de organizagdo no seu posto trabalho.

« Demonstrar no desenvolvimento das atividades sob a sua responsabilidade os principios de profissionalismo.
« Demonstrar comportamento integro, transparente e responsavel, nas relacdes interpessoais e no desenvolvimento das atividades sob sua

responsabilidade.

« Demonstrar postura conciliadora, respeitando diferencas culturais, étnicas, religiosas e de género na conduta pessoal e profissional.
« Aplicar os fundamentos da gestéo do tempo para controle das atividades sob sua responsabilidade.
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« Reconhecer a importancia da gestao do tempo como fator de impacto na qualidade dos servigos executados.
« Demonstrar espirito colaborativo em atividades coletivas.

* Reconhecer a pesquisa como fonte de inovagéo e formagdo de um espirito empreendedor.

« Aplicar os aspectos de inovagéo em suas atividades profissionais.

« Intervir em situacdes de conflito, buscando o consenso e a harmonizac¢éo entre os membros da equipe.

Perfil Docente

Docente com experiéncia em UX/UI design, com dominio do Figma para criacéo de wireframes, protétipos e interfaces funcionais, além de
conhecimento em usabilidade e design centrado no usuario.

Bibliografia de Apoio ao Curso

Krug, S. (2014). Ndo me Faca Pensar. Alta Books.
Norman, D. (2013). O Design do Dia a Dia. Rocco.

Ambiente(s) Pedag6gico(s)

Ambientes Pedagégicos Laboratdrio de Computacéo Gréfica.Biblioteca.Sala de aula.

Maquinas, Equipamentos, Instrumentos e Ferramentas Computador com softwares de Design Digital e edicao
audiovisual.Equipamentos de multimidia (projetor, tela,
computador).Computador com acesso a internet.

Materiais Equipamentos multimidias.ApostilaLivroDidatico.
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Unidade Curricular

Carga Horéria

Design Web

60

Funcdes

F.2 : Executar projetos projetos para midias digitais, seguindo padrdes e normas técnicas, referentes a propriedade intelectual, acessibilidade,

usabilidade e sustentabilidade.

Objetivo Geral

Propiciar a aquisi¢do de capacidades técnicas relativas a a criagdo de projetos de design web e estruturas para dispositivos moveis, bem
como o desenvolvimento de capacidades sociais, organizativas e metodoldgicas adequadas a diferentes situacdes profissionais.

Contetdos Formativos

Capacidades Técnicas

Conhecimentos

« Identificar possibilidades de atualizagbes e melhorias de projetos web.

« conceitos de design de experiéncia e interagdo do usuario.

« Aplicar estilos css (cascading style sheets) para desenvolvimento de design
web.

« Aplicar a publicagao de website para visualizagao online de projeto de web.

« Analisar usabilidade e navegabilidade do projeto.

« Aplicar linguagem html (hypertext markup language) para desenvolvimento
de design web.

« Aplicar testes de usabilidade e funcionalidade dos projetos.

« Identificar possibilidades de atualizagbes e melhorias de projetos web.

« Aplicar conceitos de design de experiéncia e interagédo do usuario.

« Analisar usabilidade e navegabilidade do projeto. Identificar estrutura técnica
para desenvolvimento de wireframes de interfaces graficas design web,
interfaces e redes sociais.

« Aplicar testes de usabilidade e funcionalidade dos projetos.

« Identificar possibilidades de atualizagbes e melhorias de projetos web.

« Identificar padrdes, normas e procedimentos para elaboragdo do projeto de
midias digitais, referentes a propriedade intelectual, acessibilidade, usabilidade
e sustentabilidade.

« Aplicar linguagem html (hypertext markup language) para desenvolvimento
de design web.

« Aplicar desenvolvimento de protétipos de interfaces gréaficas para design web
« Aplicar procedimentos técnicos de diagramacéao, proximidade e alinhamento.
« Selecionar a criagdo de elementos graficos para o desenvolvimento de
design web, interfaces e redes sociais, tendo vista a propriedade.

« Analisar usabilidade e navegabilidade do projeto Identificar estrutura técnica
para desenvolvimento de wireframes de interfaces graficas design web,
interfaces e redes sociais.

« Aplicar estilos css (cascading style sheets) para desenvolvimento de design
web.

« Aplicar a publicagao de website para visualizagao online de projeto de web.
Aplicar conceitos de design de experiéncia e interagdo do usuario.

« Aplicar testes de usabilidade e funcionalidade dos projetos.

« Selecionar software, aplicativos e plugins necessarios para a criagédo dos
projetos de design web.

« Identificar possibilidades de atualizagbes e melhorias de projetos web.

« Identificar padrdes, normas e procedimentos para elaboragdo do projeto de
midias digitais, referentes a propriedade intelectual, acessibilidade, usabilidade
e sustentabilidade.

« Aplicar procedimentos técnicos de diagramacéao, proximidade e alinhamento.
« Selecionar a criagdo de elementos graficos para o desenvolvimento de
design web, interfaces e redes sociais, tendo vista a propriedade.

« Identificar estrutura técnica para desenvolvimento de wireframes de
interfaces gréaficas design web, interfaces e redes sociais.

« Aplicar testes de usabilidade e funcionalidade dos projetos.

« Historia

« Dominios

* Hospedagem

* Provedores

* Seguranca

« Estrutura do documento

* Tags

« Links

* Elementos

« Folha de estilos em cascata

* Responsividade

« Editores

« Navegadores

« Introducao ao Javascript

 User Interface

« Experiéncia do usuério
 Acessibilidade

« Design responsivo

* Planejamento

« Arquitetura de informacéo

« Estrutura de navegacgéo

« Wireframes responsivos

* FundamentosDefinicdoCategoriasPlataformas de
desenvolvimentoDispositivos

« DefinicAoCategoriasPlataformas de
desenvolvimentoDispositivos

« Definicao

« Categorias

« Plataformas de desenvolvimento
« Dispositivos

« Briefing

* Pesquisa

* Tendéncia

« Ideacao

« Conceituagao

» Rafes

* Wireframes

« Equilibrio visual

* Leiaute

* Responsividade

« Prototipacéo do leiaute das telas
« Templates

* Implementacéo

« Publicacéo

« Ferramentas de andlise (google analytics)
« Testes de validacédo

« Tipos
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« CaracteristicasDimensfesResoluces
« DimensdesResolu¢bes

* Dimensodes

* Resolugdes

« CustomizagéoEdicéo de textosEdi¢éo de imagensEdicao de
audio e video

« Edigao de textosEdigao de imagensEdigao de audio e video
« Edicéo de textos

« Edicéo de imagens

« Edigdo de audio e video

« Disciplina

« Produtividade

« Cooperagédo

« Iniciativa

« Criatividade

« Produtividade

« Trabalho em grupo

« Responsabilidades individuais e coletivas
« Divisdo de papéis e responsabilidades
« Compromisso com objetivos e metas

* Relag6es com o lider

« Fatores internos e externos

« Autoconsciéncia

« Inteligéncia emocional

« Administrac&o de conflitos

« Definigdo da organizagdo do trabalho e dos niveis de
autonomia

» Gestdo da Rotina

* Tomada de decis&o

* Responsabilidade

* Honestidade

« Imparcialidade

* Respeito

« Empatia

« Tipos

* Métodos

« Fontes

« Propriedade intelectual

« Conceito

« Inovagao x melhoria

« Viséo inovadora

1 Internet

2 Criacdo de cédigo de texto

3 Interfaces Web e App

4 Plataformas de Desenvolvimento

5 Desenvolvimento do Projeto

6 Desenvolvimento para Midias sociais
7 Apresentacéo aplicada

8 Posturas profissionais

9 Trabalho em equipe

10 Controle emocional no trabalho

11 Coordenagéo de equipe

12 Etica Pessoal e Profissional

13 Pesquisa

14 Inovagédo

15 Ferramentas para gestao eficaz do tempo

Capacidades Socioemocionais

« Aplicar os principios de organizagdo no seu posto trabalho.
« Demonstrar no desenvolvimento das atividades sob a sua responsabilidade os principios de profissionalismo.
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« Demonstrar comportamento integro, transparente e responsavel, nas relagdes interpessoais e no desenvolvimento das atividades sob sua
responsabilidade.

« Demonstrar postura conciliadora, respeitando diferengas culturais, étnicas, religiosas e de género na conduta pessoal e profissional.

« Aplicar os fundamentos da gestéo do tempo para controle das atividades sob sua responsabilidade.

« Reconhecer a importancia da gestao do tempo como fator de impacto na qualidade dos servigos executados.

« Demonstrar espirito colaborativo em atividades coletivas.

* Reconhecer a pesquisa como fonte de inovagéo e formagdo de um espirito empreendedor.

« Aplicar os aspectos de inovagéo em suas atividades profissionais.

« Intervir em situacdes de conflito, buscando o consenso e a harmonizac¢éo entre os membros da equipe.

Perfil Docente

Docente com formacdo em Design Digital, Desenvolvimento Web ou areas afins, com conhecimento pratico em design responsivo, uso de
Figma para prototipagem e nog6es de front-end (HTML, CSS e JavaScript) para aplicacéo dos projetos em ambiente web.

Bibliografia de Apoio ao Curso

Beaird, J., & George, J. (2014). Principios do Design Web. Alta Books.
Mozilla Developer Network (MDN). Disponivel em: https://developer.mozilla.org/pt-BR/

Ambiente(s) Pedag6gico(s)

Ambientes Pedagégicos Laboratdrio de Computacéo Gréfica.Biblioteca.Sala de aula.

Maquinas, Equipamentos, Instrumentos e Ferramentas Computador com softwares de Design Digital e edicao
audiovisual.Equipamentos de multimidia (projetor, tela,
computador).Computador com acesso a internet.

Materiais Equipamentos multimidias.ApostilaLivroDidatico.
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Unidade Curricular

Carga Horéria

Produc¢édo Audiovisual

68

Funcdes

F.2 : Executar projetos para midias digitais, seguindo padrdes e normas técnicas, referentes a propriedade intelectual, acessibilidade,

usabilidade e sustentabilidade.

Objetivo Geral

Proporcionar a aquisicao de capacidades técnicas relativas a criacdo de projetos audiovisuais para diferentes plataformas, bem como o
desenvolvimento de capacidades sociais, organizativas e metodolégicas adequadas a diferentes situagdes profissionais.

Contetdos Formativos

Capacidades Técnicas

Conhecimentos

« Selecionar elementos audiovisuais como: formas, imagens, grafismos,
pictogramas, audio, animagdes videos, textos para o desenvolvimento de
animac0es graficas.

« Identificar a estrutura técnica do roteiro e storyboard para desenvolvimento
de projeto audiovisual.

« Definir estrutura de pré-producgéo, producao e pés-producao de projetos
audiovisuais.

« Identificar a complexidade, aplicacéo e o estilo da produgédo do video.

« Aplicar ajustes de cor, chroma key, efeitos visuais e sonoros.

« Aplicar edi¢édo de audio, video, texto e imagem para compor um produto
audiovisual.

« Aplicar conceitos de fotografia e filmagem para o desenvolvimento
audiovisual.

« Identificar tipos e caracteristicas de plataformas utilizados no processo de
criagcao de elementos de graficos para imagens, animacgdes, audio e video.

« Aplicar blocagem de animacgdes, imagens, textos, legendas, videos e audio
para desenvolvimento de projeto.

« Aplicar procedimentos de proximidade e alinhamento para desenvolver
projetos audiovisuais.

« Aplicar render da produgao audiovisual para diferentes plataformas.

« Definir estrutura de pré-producgéo, producao e pés-producao de projetos
audiovisuais.

« Identificar a estrutura técnica do roteiro e storyboard para desenvolvimento
de projeto audiovisual Identificar o processo de buffering para o
processamento de dados no projeto.

« Selecionar elementos audiovisuais como: formas, imagens, grafismos,
pictogramas, 4udio, animagdes videos, textos para o desenvolvimento de
animagc0es graficas Identificar a complexidade, aplicagdo e o estilo da
producéo do video.

« Identificar procedimentos técnicos para a produgado de curtas-metragem,
comerciais e documentarios.

« Identificar tipos e caracteristicas de plataformas utilizados no processo de
criagcao de elementos de graficos para imagens, animacgdes, audio e video.

« Definir estrutura de pré-producgéo, producao e pés-producao de projetos
audiovisuais.

« Identificar a estrutura técnica do roteiro e storyboard para desenvolvimento
de projeto audiovisual Identificar a complexidade, aplicacéo e o estilo da
producéo do video.

« Identificar procedimentos técnicos para a producgado de curtas-metragem,
comerciais e documentarios.

« Identificar tipos e caracteristicas de plataformas utilizados no processo de
criagcao de elementos de graficos para imagens, animacgdes, audio e video.

« Identificar padrdes, normas e procedimentos para elaboragdo do projeto de
midias digitais, referentes a propriedade intelectual, acessibilidade, usabilidade
e sustentabilidade.

« Definir estrutura de pré-producgéo, producao e pés-producao de projetos
audiovisuais.

« Fundamentos de imagem e video digitalLonga
metragemCurta metragemCanal de internet

« Longa metragemCurta metragemCanal de internet
« Longa metragem

» Curta metragem

« Canal de internet

* Fundamento estético do
filmeMontagemPlanosEnquadramentos

* MontagemPlanosEnquadramentos

* Montagem

* Planos

* Enquadramentos

« Plataformas e dispositivos de veiculagdoCinemaTVInternet
« CinemaTVInternet

« Cinema

«TV

« Internet

* Extensbes

* Resolugdes

« Aplicagdes

« Codecs e formatos de saida

« Caracteristicas

« Aplicacao

« lluminagao

 Acustica

« Cenarios

* Enquadramento

« Equipamentos

« Aplicativos

» TécnicasEdicao de video N&o-linearCorte, transicéo e
efeitosComposi¢ado com sequéncia de imagemEfeitos e
tratamento de videoCriacédo de elementos
graficosManipulagcaoTratamentoBufferingChroma
keyMascarasKeyframe

« Edicao de video N&o-linearCorte, transicéo e
efeitosComposigado com sequéncia de imagemEfeitos e
tratamento de videoCriacédo de elementos
graficosManipulagcaoTratamentoBufferingChroma
keyMascarasKeyframe

« Edicédo de video Nao-linear

« Corte, transicao e efeitos

« Composi¢do com sequéncia de imagem

« Efeitos e tratamento de video

« Criacdo de elementos graficos

* Manipulagéo

» Tratamento

Técnico em Multimidia

73




« Identificar a estrutura técnica do roteiro e storyboard para desenvolvimento |+ Buffering

de projeto audiovisual. « Chroma key
« Identificar procedimentos técnicos para a produgdo de curtas-metragem, * Mascaras
comerciais e documentarios. « Keyframe

« Importacéo

* Decupagem

« Blocagem

« Aplicacao de efeitos e transi¢cdes
« Exportagédo e formatos

* Render

« Bibliotecas

« Direito de uso de imagem

« Apresentacéo

« Disciplina

« Produtividade

« Cooperagédo

« Iniciativa

« Criatividade

« Produtividade

« Trabalho em grupo

« Responsabilidades individuais e coletivas
« Divisdo de papéis e responsabilidades
« Compromisso com objetivos e metas
* Relag6es com o lider

« Fatores internos e externos

« Autoconsciéncia

« Inteligéncia emocional

« Administrac&o de conflitos

« Definigdo da organizagdo do trabalho e dos niveis de
autonomia

» Gestdo da Rotina

* Tomada de decis&o

* Responsabilidade

* Honestidade

« Imparcialidade

* Respeito

« Empatia

« Tipos

* Métodos

« Fontes

« Propriedade intelectual

« Conceito

« Inovagao x melhoria

« Viséo inovadora

1 Linguagem audiovisual

2 Formatos de video

3 Storyboards e roteiros

4 Captura de videos e sons

5 Edicéo de videos e sons

6 Composicéo e Render

7 Propriedade intelectual

9 Posturas profissionais

10 Trabalho em equipe

11 Controle emocional no trabalho

12 Coordenagéo de equipe

13 Etica Pessoal e Profissional

14 Pesquisa

15 Inovagédo

16 Ferramentas para gestao eficaz do tempo
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Capacidades Socioemocionais

« Demonstrar no desenvolvimento das atividades sob a sua responsabilidade os principios de profissionalismo.

« Demonstrar comportamento integro, transparente e responsavel, nas relagdes interpessoais e no desenvolvimento das atividades sob sua
responsabilidade.

« Demonstrar postura conciliadora, respeitando diferengas culturais, étnicas, religiosas e de género na conduta pessoal e profissional.
« Aplicar os fundamentos da gestéo do tempo para controle das atividades sob sua responsabilidade.

« Reconhecer a importancia da gestao do tempo como fator de impacto na qualidade dos servigos executados.

« Demonstrar espirito colaborativo em atividades coletivas.

* Reconhecer a pesquisa como fonte de inovagéo e formagao de um espirito empreendedor.

« Aplicar os aspectos de inovacdo em suas atividades profissionais.

« Intervir em situacdes de conflito, buscando o consenso e a harmonizagdo entre os membros da equipe.

« Aplicar os principios de organizagao no seu posto trabalho.

Perfil Docente

Docente com experiéncia pratica em produgdo audiovisual, com dominio técnico dos softwares Adobe Premiere, After Effects e Audition,
capacitado para orientar desde a captacéo até a finalizagdo de videos com foco narrativo e técnico.

Bibliografia de Apoio ao Curso

Canal Brainstorm Academy. Disponivel em: (462) brainstorm.academy - YouTube.
Mercado, G. (2011). Direg¢do de Fotografia: Para cinema e video. Elsevier.

Ambiente(s) Pedago6gico(s)

Ambientes Pedagégicos Laboratério de Computacéo Gréfica.Biblioteca.Sala de aula.

Maquinas, Equipamentos, Instrumentos e Ferramentas Computador com softwares de Design Digital e edigao
audiovisual.Equipamentos de multimidia (projetor, tela,
computador).Computador com acesso a internet.

Materiais Equipamentos multimidias.ApostilaLivroDidatico.
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Unidade Curricular

Carga Horéria

Motion Design

80

Funcdes

F.2 : Executar projetos para midias digitais, seguindo padrdes e normas técnicas, referentes a propriedade intelectual, acessibilidade,

usabilidade e sustentabilidade.

Objetivo Geral

Propiciar a aquisi¢do de capacidades técnicas relativas a criagdo de animagdes digitais de motion design e videografismos, além de integrar
elementos audiovisuais dinamicos ao produto final, bem como o desenvolvimento de capacidades sociais, organizativas e metodolégicas

adequadas a diferentes situagdes profissionais.

Contetdos Formativos

Capacidades Técnicas

Conhecimentos

« Identificar estrutura técnica para desenvolvimento de animagées digitais
bidimensionais publicitarias, cinema e web.

« Identificar aspectos técnicos, funcionais, de custos, tipos de materiais e
condigdes de producao grafica para a criagédo do projeto.

« Identificar estilo de animag6es que serdo utilizadas no projeto de motion
design.

« Aplicar principios de animacéo, proximidade e alinhamento para desenvolver
projetos de midias digitais.

« Identificar o processo de buffering para o processamento de dados no
projeto.

« Aplicar solucdes de acessibilidade e sustentabilidade para o projeto de
embalagem.

« Identificar estrutura técnica para desenvolvimento de animagées digitais
bidimensionais publicitarias, cinema e web.

« Aplicar edi¢do para blocar animag6es, imagens, textos, videos e udio para
desenvolvimento de projeto.

« Selecionar elementos audiovisuais como: formas, imagens, grafismos,
pictogramas, 4udio, animagdes videos, textos para o desenvolvimento de
animagc0es graficas.

« Identificar aspectos técnicos, funcionais, de custos, tipos de materiais e
condigdes de producao grafica para a criagéo do projeto.

« Aplicar principios de animacéo, proximidade e alinhamento para desenvolver
projetos de midias digitais

« Identificar o processo de buffering para o processamento de dados no projetol
« Aplicar solucdes de acessibilidade e sustentabilidade para o projeto de
embalagem

« Identificar estrutura técnica para desenvolvimento de animagées digitais
bidimensionais publicitarias, cinema e web.

« Aplicar edi¢do para blocar animag6es, imagens, textos, videos e udio para
desenvolvimento de projeto.

« Selecionar elementos audiovisuais como: formas, imagens, grafismos,
pictogramas, 4udio, animagdes videos, textos para o desenvolvimento de
animac0es graficas.

« Identificar aspectos técnicos, funcionais, de custos, tipos de materiais e
condigdes de producao grafica para a criagédo do projeto.

« Aplicar os elementos criativos e formatos para o desenvolvimento do projeto
de midias digitais audiovisuais.

« Aplicar ajustes de cor, chroma key, efeitos visuais e sonoros.

« Identificar solugdes de usabilidade do produto com base nos padrdes de
mercado.

« Identificar estilo de animag8es que serao utilizadas no projeto de motion
design

« Aplicar conceitos de animagédo com keyframes e curvas para
desenvolvimento da animagéao 2d para midias digitais.

« Definir storyboard e roteiro para elaborar elementos de motion design.

« Aplicar conceitos de fotografia e filmagem para o desenvolvimento

« Extensbes

* Resolugdes

« Aplicagdes

« Clipe de filmes

«TV

* Mobile

« Computadores

« 1 Caracteristicas2 Aplicagdo

« 1 Caracteristicas

* 2 Aplicagéo

« Tipos de animagaoAnimacao classicaStop MotionClay
AnimationPixilationPuppet AnimationCut Out AnimationToy
AnimationFlipbookRotoscopiaAnimacédo 2DAnimagao 3D
* Animacao classicaStop MotionClay
AnimationPixilationPuppet AnimationCut Out AnimationToy
AnimationFlipbookRotoscopiaAnimacédo 2DAnimagao 3D
* Animagcao classica

« Stop Motion

« Clay Animation

« Pixilation

« Puppet Animation

¢ Cut Out Animation

« Toy Animation

* Flipbook

« Rotoscopia

* Animacéo 2D

* Animacéo 3D

« Diferenca entre 2D e 3D

« Principios da animag&oEntradas e saidasintervalosCortesEfe
itosCamerasPlanosQuadros-chaveChroma Key

« Entradas e saidasiIntervalosCortesEfeitosCamerasPlanosQu
adros-chaveChroma Key

« Entradas e saidas

« Intervalos

» Cortes

« Efeitos

* Cameras

* Planos

¢ Quadros-chave

* Chroma Key

« Desenvolvimento de

animacaoDefinicdoPesquisa Plataformas de
desenvolvimentoldeagdoConceituagaoEsbocosCriacédo de
elementos graficosAnimacgdes pré-definidas (motion
presets)Animagédo quadro a quadroAnimagao por
interpolac&oEditor de movimento e BonePrincipios de

Técnico em Multimidia

76




audiovisual.

« Aplicar softwares, aplicativos e plugins necessarios para a elaboragdo da
animagcéo para projetos de motion design.

« Aplicar solucdes de acessibilidade e sustentabilidade para o projeto de
embalagem.

« Identificar aspectos técnicos, funcionais, de custos, tipos de materiais e
condig6es de producdo gréafica para a criagédo do projeto.

« Aplicar softwares, aplicativos e plugins necessarios para a elaboragdo da
animagcéo para projetos de motion design.

« Identificar estrutura técnica para desenvolvimento de animagdes digitais
bidimensionais publicitarias, cinema e web.

« Identificar aspectos técnicos, funcionais, de custos, tipos de materiais e
condig6es de producédo gréafica para a criagédo do projeto.

« Identificar estilo de animag¢6es que serdo utilizadas no projeto de motion
design.

interatividade com ActionScript

« DefinicAoPesquisa Plataformas de
desenvolvimentoldeag&oConceituacaoEsbocosCriacédo de
elementos graficosAnimacgdes pré-definidas (motion
presets)Animacédo quadro a quadroAnimagao por
interpolagédoEditor de movimento e BonePrincipios de
interatividade com ActionScript

« Definicao

« Pesquisa

« Plataformas de desenvolvimento

« Ideacao

« Conceituagao

« Esbogos

« Criagdo de elementos gréaficos

* Animagdes pré-definidas (motion presets)

« Animacao quadro a quadro

« Animacao por interpolagéo

« Editor de movimento e Bone

« Principios de interatividade com ActionScript

« lluminagao

« AcUstica

 Cenarios

« Enquadramento

« Equipamentos

« Chroma Key

« Aplicativos

» TécnicasAdigdo de som e
videolmportagdoDecupagemAplicagdo de efeitos e
transicdesFormatos de exportacdo e
publicac@oAcessibilidade Bibliotecas

« Adigdo de som e videolmportagdoDecupagemAplicacéo de
efeitos e transicesFormatos de exportacéo e
publicac@oAcessibilidade Bibliotecas

« Adigdo de som e video

« Importacéo

* Decupagem

« Aplicacao de efeitos e transicdes

« Formatos de exportacéo e publicacao

« Acessibilidade

« Bibliotecas

« Direito de uso de imagem

« Planejamento

» Dominio emocional

« Simulagdo

* Recursos

« Disciplina

« Produtividade

« Cooperagédo

« Iniciativa

« Criatividade

« Produtividade

« Trabalho em grupo

« Responsabilidades individuais e coletivas

« Divisdo de papéis e responsabilidades

« Compromisso com objetivos e metas

* Relag6es com o lider

« Fatores internos e externos

» Autoconsciéncia

« Inteligéncia emocional

« Administrac&o de conflitos
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« Definigdo da organizagdo do trabalho e dos niveis de
autonomia

» Gestdo da Rotina

* Tomada de decis&o

* Responsabilidade

* Honestidade

« Imparcialidade

* Respeito

« Empatia

« Tipos

* Métodos

« Fontes

« Propriedade intelectual

« Conceito

« Inovagao x melhoria

« Viséo inovadora

1 Formatos de video aplicado

2 Plataformas e dispositivos audiovisuais
3 Storyboards e roteiros

4 Animagéo 2D

5 Captura de videos e sons aplicado
6 Edicéo de videos e sons aplicado
7 Propriedade intelectual

8 Apresentacao

9 Posturas profissionais

10 Trabalho em equipe

11 Controle emocional no trabalho
12 Coordenagéo de equipe

13 Etica Pessoal e Profissional

14 Pesquisa

15 Inovagédo

16 Ferramentas para gestao eficaz do tempo

Capacidades Socioemocionais

« Aplicar os principios de organizagdo no seu posto trabalho.

« Demonstrar no desenvolvimento das atividades sob a sua responsabilidade os principios de profissionalismo.

« Demonstrar comportamento integro, transparente e responsavel, nas relacdes interpessoais e no desenvolvimento das atividades sob sua
responsabilidade.

« Demonstrar postura conciliadora, respeitando diferencas culturais, étnicas, religiosas e de género na conduta pessoal e profissional.
« Aplicar os fundamentos da gestéo do tempo para controle das atividades sob sua responsabilidade.

« Reconhecer a importancia da gestao do tempo como fator de impacto na qualidade dos servigos executados.

« Demonstrar espirito colaborativo em atividades coletivas.

« Reconhecer a pesquisa como fonte de inovacgao e formagao de um espirito empreendedor.

« Aplicar os aspectos de inovacdo em suas atividades profissionais.

« Intervir em situacdes de conflito, buscando o consenso e a harmonizacéo entre os membros da equipe.

Perfil Docente

Docente com dominio em animacgéo gréafica e motion design, com proficiéncia em After Effects, Photoshop e Premiere, capaz de desenvolver
animagdes, vinhetas e elementos graficos em movimento aplicaveis a projetos multimidia.

Bibliografia de Apoio ao Curso

Canal Ben Marriott. Disponivel em: https://www.youtube.com/@BenMarriott.
Zacks, S. (2017). Motion Graphics: Principles and Practices from the Ground Up. Routledge.
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Ambiente(s) Pedagégico(s)

Ambientes Pedagodgicos

Laboratério de Computagéo Gréfica.Biblioteca.Sala de aula.

Maquinas, Equipamentos, Instrumentos e Ferramentas

Computador com softwares de Design Digital e edigao
audiovisual.Equipamentos de multimidia (projetor, tela,
computador).Computador com acesso a internet.

Materiais

Equipamentos multimidias.ApostilaLivroDidatico.
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Modulo Especifico Profissional 3

Unidade Curricular

Carga Horaria

Design de Animacao 3D

100

Funcdes

F.2 : Executar projetos para midias digitais, seguindo padrdes e normas técnicas, referentes a propriedade intelectual, acessibilidade,

usabilidade e sustentabilidade.

Objetivo Geral

Proporcionar a aquisi¢ao de capacidades técnicas relativas a criacéo de projetos de animagéao 3D, bem como o desenvolvimento de
capacidades sociais, organizativas e metodologicas adequadas a diferentes situagdes profissionais.

Contetdos Formativos

Capacidades Técnicas

Conhecimentos

« Aplicar a render de modelos e animagdes 3D.

« Aplicar conceitos de animagao com keyframes e curvas para
desenvolvimento da animag&o 3D.

« Aplicar principios de animagéo para desenvolver projetos de animagéo 3D.
« Considerar aspectos técnicos, funcionais, de custos e estrutura para a
criagdo do projeto.

« Aplicar textura no modelo 3D hard surface criado para desenvolvimento da
animacéo 3D.

« Aplicar técnicas de concept art dos modelos 3D para o desenvolvimento do
projeto.

« |dentificar a aplicagdo, complexidade e o estilo dos modelos hard surface e
animacéo 3D.

« |dentificar as caracteristicas dos modelos 3d para criagéo do projeto.

« Extensfes

* Resolucdes

« Aplicacdes

« Clipe de filmes

e TV

* Mobile

« Computadores

« Caracteristicas

 Aplicacdo

« Tipos de animagaoAnimacéo classicaStop
MotionRotoscopiaCaptura de movimento

* Animacao classicaStop MotionRotoscopiaCaptura de
movimento

* Animagao classica

« Stop Motion

* Rotoscopia

« Captura de movimento

« Diferenca entre 2D e 3D

« Principios da animagé&o

« Composicao de cenéarioEntradas e
saidasCamerasPlanosQuadros-chaveChroma Key
« Entradas e saidasCamerasPlanosQuadros-chaveChroma
Key

« Entradas e saidas

« Cameras

* Planos

¢ Quadros-chave

« Chroma Key

« Desenvolvimento de animagaoDefinicdo de estilosAnalise de
roteiro ou BriefingPesquisaPlataformas de
desenvolvimentoldeacdoConceituacdoEsbocos

« Definicao de estilosAndlise de roteiro ou
BriefingPesquisaPlataformas de
desenvolvimentoldeacdoConceituacdoEsbocos

« Definigao de estilos

« Andlise de roteiro ou Briefing

* Pesquisa

« Plataformas de desenvolvimento

« |ldeagéo

« Conceituagéo

* Esbogos

« Estruturas de modelos 3DModelagem e malhaVértices,
linhas e facesRetopologiaComposicao de
cenalluminagaoEfeitosParticulasBonesEfeitos

* Modelagem e malhaVértices, linhas e
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facesRetopologiaComposicéo de
cenalluminagaoEfeitosParticulasBonesEfeitos
* Modelagem e malha

« Vértices, linhas e faces

« Retopologia

« Composicéo de cena

« lluminagao

« Efeitos

« Particulas

* Bones

« Efeitos

« Anatomia humana

* Anatomia animal

» Anatomia iluséria

* Concept Art

« Criacéo de model sheet

« Modelagem hardsurface

« Modelagem de personagens 3DRetopologia
« Retopologia

« Retopologia

« Criacao de texturasMapeamento UVAbertura de
malhaExportacéo de planificacdoEdicao de texturalmportacao
de texturaAplicagao e ajustes

« Mapeamento UVAbertura de malhaExportacéo de
planificacdoEdicao de texturalmportacdo de texturaAplicacao
e ajustes

* Mapeamento UV

 Abertura de malha

« Exportagédo de planificacéo

« Edicéo de textura

« Importacéo de textura

« Aplicacao e ajustes

« Animacgao quadro a quadro

« Animagao por curvas

« Configuracéo de cameras

« Ajustes de cenas

« Criacéo de bones

* Relagdo de parentesco

« Skinning e relac¢des de influéncia

» Teste de movimento

« Aplicacéo dos principios de animagéo

« Resolucao

« Formatos de saida

« Renderizacéo

« Disciplina

« Produtividade

« Cooperagédo

« Iniciativa

« Criatividade

« Produtividade

« Trabalho em grupo

« Responsabilidades individuais e coletivas

« Divisdo de papéis e responsabilidades

« Compromisso com objetivos e metas

* Relag6es com o lider

« Fatores internos e externos

» Autoconsciéncia
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« Inteligéncia emocional

« Administracéo de conflitos

« Definigdo da organizagdo do trabalho e dos niveis de
autonomia

» Gestdo da Rotina

* Tomada de decis&o

« Responsabilidade

* Honestidade

« Imparcialidade

* Respeito

« Empatia

« Tipos

* Métodos

» Fontes

« Propriedade intelectual

» Conceito

« Inovagao x melhoria

« Vis&o inovadora

1 Formatos de video aplicado

2 Plataformas e dispositivos audiovisuais aplicado
3 Storyboards e roteiros aplicado
4 Animagéo 3D

5 Modelagem 3D

6 Animacéo 3D

7 Render

8 Posturas profissionais

9 Trabalho em equipe

10 Controle emocional no trabalho
11 Coordenagéo de equipe

12 Etica Pessoal e Profissional

13 Pesquisa

14 Inovagédo

15 Ferramentas para gestao eficaz do tempo

Capacidades Socioemocionais

« Aplicar os principios de organizagdo no seu posto trabalho.

« Demonstrar no desenvolvimento das atividades sob a sua responsabilidade os principios de profissionalismo.

« Demonstrar comportamento integro, transparente e responsavel, nas relacdes interpessoais e no desenvolvimento das atividades sob sua
responsabilidade.

« Demonstrar postura conciliadora, respeitando diferencas culturais, étnicas, religiosas e de género na conduta pessoal e profissional.
« Aplicar os fundamentos da gestéo do tempo para controle das atividades sob sua responsabilidade.

« Reconhecer a importancia da gestao do tempo como fator de impacto na qualidade dos servigos executados.

« Demonstrar espirito colaborativo em atividades coletivas.

* Reconhecer a pesquisa como fonte de inovagao e formagao de um espirito empreendedor.

« Aplicar os aspectos de inovacdo em suas atividades profissionais.

« Intervir em situacdes de conflito, buscando o consenso e a harmonizagéo entre os membros da equipe.

Perfil Docente

Docente com experiéncia em modelagem, animagao e renderizacéo 3D (Blender), capaz de orientar a criagdo de projetos tridimensionais
aplicados a comunicagéo visual, jogos, videos e experiéncias interativas.

Bibliografia de Apoio ao Curso

Canal Blender Guru. Série: Blender Beginner Tutorial. Disponivel em: https://www.youtube.com/@BlenderGuru.
Lasseter, J. (1987). Principles of Traditional Animation Applied to 3D Computer Animation. Pixar.
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Ambiente(s) Pedagégico(s)

Ambientes Pedagodgicos

Laboratério de Computagéo Gréfica.Biblioteca.Sala de aula.

Maquinas, Equipamentos, Instrumentos e Ferramentas

Computador com softwares de Design Digital e edigao
audiovisual.Equipamentos de multimidia (projetor, tela,
computador).Computador com acesso a internet.

Materiais

Equipamentos multimidias.ApostilaLivroDidatico.
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Unidade Curricular

Carga Horéria

Desenvolvimento de Projetos

100

Funcdes

F.1 :Coordenar tecnicamente as etapas produtivas, considerando procedimentos e normas técnica de qualidade, de saude e seguranga e meid

ambiente

F.2 :Executar processos metallrgicos para transformacéo de materiais, considerando procedimentos e normas técnica de qualidade, de salde]

e seguranga e meio ambiente

F.3 :Assegurar a qualidade dos materiais metallrgicos, considerando procedimentos e normas técnica de qualidade, de salde seguranca e

meio ambiente

Objetivo Geral

Desenvolver projeto de inovagdo em equipe, com visdo sistémica de todas as unidades curriculares, para que os alunos criem possiveis
solugdes que contribuam para a resolugéo de problemas na indistria, levando em consideracéo os principios de qualidade, salde, seguranca

e meio ambiente

Contetdos Formativos

Capacidades Técnicas

Conhecimentos

« Definir as ferramentas que serdo utilizadas para o desenvolvimento do
projeto

« Selecionar equipamentos e materiais

« Elaborar a sequéncias, procedimentos e cronograma de execugéo de
projetos

« Identificar o problema a ser investigado

« Definir os objetivos a serem alcancados

* Reconhecer os diferentes tipos e métodos de pesquisa

« Identificar referencial teérico

« Investigar dados

« Identificar benchmarking e indicadores de desempenho

« Avaliar alternativas para solucéo de situa¢des-problema

« Estruturar projeto de pesquisa

« Identificar o problema a ser investigado

« Definir os objetivos a serem alcancados

« Investigar dados

« Identificar benchmarking e indicadores de desempenho

« Avaliar alternativas para solugéo de situagdes problema

« Estruturar projeto de pesquisa ¢ Definir modelo canvas

« Construir plano de negécio

« Definir a escolha do projeto: interpretando as necessidades do cliente e do
mercado como insumo para o planejamento das etapas de desenvolvimento
do projeto

« Analisar a viabilidade e aplicabilidade do projeto;(técnica, econémica e
ambiental) « Definir as variaveis aspectos a serem considerados no
desenvolvimento do projeto

« Documentar as informagdes basicas do projeto

« Definir recursos e tecnologias

« Selecionar equipamentos e materiais

« Elaborar cronograma de trabalho com as etapas retendidas, considerando
otimizacgao de recursos e as responsabilidades de cada participante

« Preencher documento de registro de acompanhamento de projeto integrador
« Monitorar prazos

« Documentar o planejamento e as etapas do projeto

« Analisar a viabilidade da execugao

« Analisar os requisitos estabelecidos para o projeto a luz das normas técnicas
ambientais, de qualidade, de salide e seguranca ¢ Selecionar os testes de
funcionamento a serem realizados com referéncia nas caracteristicas do
projeto

« Correlacionar os resultados dos testes com os parametros e premissas
estabelecidas no projeto

« Corrigir desvios identificados no projeto

Ferramentas de Projetos: Avaliagdo e selegao de tecnologias,
aplicativos, equipamentos, ferramentas, materiais,
instalagdes; Ferramentas de projeto: ¢ Design Thinking ¢
CANVAS « PMI « Gréafico de GANT « Banner; * PITCH
Metodologia de Projetos: « Metodologia de pesquisa ¢
Diagnésticos (identificagdo de problemas ou oportunidades de
melhoria) « Pesquisa (tipos e métodos) « Benchmarking e
indicadores de desempenho (viabilidade técnica e

financeira) « Projeto de pesquisa: estrutura, normas da
ABNT. « Propriedade Intelectual « Marcas e Patentes
Critérios de avaliagdo e decisao; « Verificagcdo das condigdes
de funcionalidade e custo beneficio; » Elaboracao de titulos,
justificativas, objetivos e descri¢Ges

Pré-projeto « Estudo de viabilidade técnica: « os
investimentos; « 0s recursos humanos e materiais; * a andlise
de riscos; « a propriedade intelectual; « 0 marcas e

patentes. « Avaliacéo e sele¢do de tecnologias, aplicativos,
equipamentos, ferramentas, materiais, instalagoes; ¢
Elaboragdo de plano de negdcio; ¢ Elaboragéo de sequéncias,
procedimentos e cronograma de execugao de projetos.
Projeto « Registro do Projeto Integrador; « Acompanhamento
do projeto; * Avaliagdo do projeto; * Testes de
funcionamento; Apresentagao de projetos: * Objetivo; ¢
Desenvolvimento; « Beneficios; ¢ Justificativa; « Conclusao
Prototipagem Tipos, técnicas e tecnologias de

Prototipagem. Ensaios e testes em prot6tipos Simulagao
CAE Tecnologias emergentes aplicadas a fabricacao de
protétipos :Usinagem a altissimas velocidades, Prototipagem
rapida (impressao 3D) * Testes de funcionamento
Compartilhamento de projetos
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« Apresentar o projeto de acordo com os critérios técnicos estabelecidos

« Representar graficamente o projeto com base elabora¢cédo modelamento
montagem e detalhamento de pecas e conjunto

« Reconhecer diferentes tipos de softwares dedicados a simulagdo de
sistemas mecanicos, suas caracteristicas requisitas de operagao

« Interpretar as normas (técnicas, ambientais de qualidade, de saude e de
segurancga) que se aplicam a processos, materiais e tecnologias

« Identificar, no projeto, os requisitos e especificagdes a serem considerados
na construcdo do protétipo (Mobilizagdo do conjunto de conhecimentos do
curso)

« Definir insumos, processos de fabricagdo mecanica, maquinas,
equipamentos, ferramentas e instrumentos de medic¢éo e controle com base
nas especificagbes do projeto. (Mobilizagao do conjunto de conhecimentos do
curso)

« Reconhecer as tecnologias emergentes de fabricacéo, inclusive de
prototipagem, considerando suas caracteristicas e aplicagdes

« Selecionar a técnica de montagem mais indicada e as tecnologias requeridas
pela natureza e carateristicas do projeto. (Manutengdo Mecanica Aplicada, )
« Interpretar as normas e indicag6es do fabricante, quando for o caso, quanto
aos requisitos técnicos e de seguranca a serem atendidos na montagem dos
conjuntos mecénicos

« Reconhecer procedimentos, padrées, normas técnicas e tecnologias
requeridas para elaboragdo da documentacéo técnica relativa ao protétipo

« Definir estratégias para apresentagdo da documentacéo técnica relativa ao
protétipo. (Metodologia de Projetos)

« Selecionar os testes de funcionamento a serem realizados com referéncia
nas caracteristicas do projeto

« Correlacionar os resultados dos testes com os parametros e premissas
estabelecidas no projeto

« Corrigir desvios identificados no projeto

« Apresentar o projeto de acordo com os critérios técnicos estabelecidos

Capacidades Socioemocionais

« Aplicar os principios de organizagdo no seu posto trabalho.

« Demonstrar no desenvolvimento das atividades sob a sua responsabilidade os principios de profissionalismo.

« Demonstrar comportamento integro, transparente e responsavel, nas relacdes interpessoais e no desenvolvimento das atividades sob sua
responsabilidade.

« Demonstrar postura conciliadora, respeitando diferencas culturais, étnicas, religiosas e de género na conduta pessoal e profissional.
« Aplicar os fundamentos da gestéo do tempo para controle das atividades sob sua responsabilidade.

« Reconhecer a importancia da gestao do tempo como fator de impacto na qualidade dos servigos executados.

« Demonstrar espirito colaborativo em atividades coletivas.

« Reconhecer a pesquisa como fonte de inovacgao e formagao de um espirito empreendedor.

« Aplicar os aspectos de inovacdo em suas atividades profissionais.

« Intervir em situacdes de conflito, buscando o consenso e a harmonizacéo entre os membros da equipe.

Perfil Docente

Docente com vivéncia em gestéo e execucéo de projetos multidisciplinares, preferencialmente na area de design ou multimidia, com
habilidades em planejamento, organizacdo de etapas, andlise critica e acompanhamento de processos criativos e produtivos.

Bibliografia de Apoio ao Curso

Baxter, M. (2000). Projeto de Produto: Guia Pratico para o Design de Novos Produtos. Edgard Blicher.
Bonsiepe, G. (2011). Design, Cultura e Sociedade. Blucher.
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Ambiente(s) Pedagégico(s)

Ambientes Pedagodgicos

Sala de aula Biblioteca

- Laboratdrio de informéatica

- Laboratério de ensaios

- Laboratério de usinagem

- Laboratério de metrologia

- Laboratério de desenho

- Laboratério de soldagem

- Laboratério de Prototipagem

Recursos didaticos

- Livros

- Catalogos

- Normas técnicas

- Videos e animacgdes

- Insumos para prototipagem 3D./Conjun
relacionados nas demais unidades curriculares

Maquinas, Equipamentos, Instrumentos e Ferramentas

- Computadores com softwares de gerenciamento e CAD
- Impressora 3D

- Conjunto de méaquinas, equipamentos, ferramentas e
instrumentos ja relacionados nas demais Unidades
Curriculares.

Observag6es/recomendacdes

Nas condi¢bes de infraestrutura fisica e virtual, seréo
asseguradas as condi¢fes de acessibilidade comunicacional,
instrumental e arquitetdnica, reconhecendo a especificidade e
a peculiaridade do aluno com deficiéncia, levando-se em conta
a(s) Norma(s)Regulamentadora(s) da ocupagdo, NBR n° 9050,
Lei n°13.146/2015, a LDB n°® 9394/96 e a legislacéo especifica
em vigéncia da deficiéncia em questao, quando for ocaso.
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VI CRITERIOS DE APROVEITAMENTO DE CONHECIMENTOS E
EXPERIENCIAS ANTERIORES

O aproveitamento de conhecimentos e experiéncias anteriores sera feito de acordo com a LDB n° 9394/96,
a,Lei n° 11741/08 e a Resolucdo n° 06/2012 e obedecendo aos critérios descritos a seguir.,Para
prosseguimento de estudos o aproveitamento de conhecimentos e experiéncias anteriores do,estudante,
pode ser realizado desde que diretamente relacionados com o perfil profissional de conclusdo da,respectiva
qualificacdo ou habilitagédo profissional, que tenham sido desenvolvidos:,l - em qualificacdes profissionais e
etapas ou moédulos de nivel técnico regularmente concluidos em outros,cursos de Educacédo Profissional
Técnica de Nivel Médio;,ll - em cursos destinados a formagdo inicial e continuada ou qualificacao
profissional de, no minimo, 160,horas de duracéo, mediante avaliacdo do estudante;,lll - em outros cursos
de Educacéo Profissional e Tecnolégica, inclusive no trabalho, por outros meios,informais ou até mesmo em
cursos superiores de graduacdo, mediante avaliacdo do estudante;,IV - por reconhecimento, em processos
formais de certificacdo profissional, realizado em instituicdo,devidamente credenciada pelo 6rgdo normativo
do respectivo sistema de ensino ou no ambito de sistemas,nacionais de certificacdo profissional.,1- O
aproveitamento de conhecimentos se fara por meio de analise documental de: certificados,
historicos,escolares e diplomas.,No caso do (a) candidato (a) possuir documentacdo referente a
conhecimentos adquiridos em cursos de,instituicdes credenciadas dos sistemas formais de ensino, com
prazo que nao exceda cinco anos, devem ser,adotados os seguintes procedimentos:,» O (a) candidato(a)
deve apresentar, anexo ao requerimento, o histérico escolar ou certificado de conclusdo,ou diploma
contendo avaliacdo expressa em nota/mencdo/percentual das disciplinas/moédulos cursados a,serem
aproveitados, bem como documentos expedidos pela instituicdo/escola de origem, onde constem
os,respectivos contetdos programaticos.,» A comissdo avaliadora, constituida pela Unidade Operacional,
procedera a analise dos documentos e,,considerando o perfil profissional de conclusdo do técnico, levara
em conta:,- Os perfis profissionais pretendidos pelos cursos, quando houver, e a possivel correspondéncia
existente;,- Os objetivos gerais e especificos das disciplinas/unidades curriculares do curso pretendido;,-
Cumprimento integral ou parcial do curriculo pleno da habilitacdo pretendida;,- A correspondéncia dos
contelidos das disciplinas cursadas com as disciplinas/unidades curriculares do,curso pretendido.,» Apds
analise documental, a comissdo avaliadora emitira um parecer conclusivo sobre o0 aproveitamento
de,conhecimentos requerido, justificando a decisdo tomada.,Observacédo: Caso o0 parecer baseado na
andlise da documentagéo apresentada ndo seja favoravel ao,aproveitamento, o (a) candidato (a) pode se
submeter ao processo de avaliagdo para a comprovacdo de,competéncias por indicacdo da Comisséo
Avaliadora.,2- O aproveitamento de experiéncias anteriores serd realizado no caso do(a) candidato(a)
possuir,competéncias adquiridas através da experiéncia profissional ou de cursos ndo formais. As
experiéncias,adquiridas serdo avaliadas tendo como base o perfil profissional do curso. Neste caso devem
ser adotados,os seguintes procedimentos:,» O(a) candidato(a) deve apresentar, anexo ao requerimento,
documento comprobatério de no minimo um,ano de experiéncia profissional na &rea tecnolégica do curso
pretendido ou em area afim (carteira,profissional, declaragbes, trabalhos produzidos, entre outros).,» O
Centro de Referéncia da area e a Geréncia de Educacgédo Profissional designardo profissionais que,ficarao
responsaveis pela elaboracao de um banco de questdes (escritas e praticas) por unidade curricular,para o
processo de avaliagdo. Este banco devera constar de um quantitativo de itens que possibilite a,organizacao
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de provas diversificadas, a fim de que se garanta a probidade do processo de avaliacdo.,» O Gerente da
Unidade Operacional constituira uma Banca Examinadora, que devera:,- Realizar o processo de avaliacdo
de competéncias constando de: prova escrita, prova pratica e entrevista,técnica (esta Ultima a critério da
banca examinadora).,- Emitir parecer conclusivo sobre o aproveitamento de competéncias requerido,
justificando a decisdo,tomada.,* Sera considerado (a) aprovado (a) e, por conseguinte, dispensado (a) da
unidade curricular/médulo, o (a),candidato (a) que comprovar o dominio da competéncia/objetivo
pedagdgico correspondente, obtendo no,minimo 70% (setenta por cento) de aproveitamento na prova
escrita e aprovacdo em todos os pontos criticos,estabelecidos na prova prética.,3- O aproveitamento de
estudos e de experiéncias anteriores podera se dar em até 50 % do total da carga,horaria do curso técnico a
saber:,- no modulo béasico poderédo aproveitar até 25% do total da sua carga hordria;,- nos demais moédulos,
relativos as competéncias especificas, poderdo aproveitar até,25 % do total de carga horaria dos mesmos;,-
0 somatdrio do aproveitamento do médulo basico mais o dos modulos especificos ndo podera ultrapassar
a,50% da carga horaria total do curso;,- os percentuais estabelecidos para o0 médulo basico e para os
especificos ndo poderéo ser transferidos,,passando de um médulo para outro. ,4- O (a) candidato (a) devera
requerer o aproveitamento de conhecimentos e experiéncias anteriores, antes,do inicio do desenvolvimento
dos médulos/unidades curriculares e em tempo habil, para que o mesmo seja,deferido pela direcdo da
Unidade, ap6s cumprimento dos procedimentos relatados nos itens anteriores.,Os processos para
aproveitamento de conhecimentos e experiéncias anteriores devem ser registrados em,livro-ata especifico,
pelo secretario escolar, com assinatura de todos os membros da Comisséo,Avaliadora/Banca
Examinadora.,» Os resultados desses processos devem ser registrados no histérico escolar e na ficha
individual do(a),aluno(a).,» A secretaria da Unidade Operacional deve dar ciéncia a(o) aluno(a), mediante
recibo, da concluséo do,processo de aproveitamento, em tempo habil para que o mesmo faca a confirmacao
de sua matricula.,» Os processos de aproveitamento de conhecimentos e de experiéncias anteriores ndo
sdo excludentes,,sendo, portanto, permitido a(o)s candidato(a)s, se submeterem a ambos se assim o

desejarem.
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VIl CRITERIOS E PROCEDIMENTOS DE AVALIACAO

De acordo com o Regimento Escolar da Firjan SENAI (2020, Art. 72 a 77), e considerando a legislacéo
pertinente, a avaliagao se dard com base nas capacidades definidas em consonancia com as respectivas
competéncias previstas no perfil profissional do curso, considerando os critérios de avaliac@o estabelecidos,
numa perspectiva de integragdo progressiva das capacidades basicas, técnicas e socioemocionais. No caso de
Pessoas com Deficiéncia (PcD), a avaliagdo da aprendizagem devera considerar orientacdes, de natureza
especifica, relativa a deficiéncia, sobretudo no que diz respeito as adaptac¢des dos instrumentos da avaliacéo,
gue possam subsidiar a tomada de decisdo em elagéo ao seu desempenho. As estratégias pedagdgicas e 0s
instrumentos de avaliacdo serdo diversificados cumprindo as funcdes diagnostica, formativa e somativa da
avaliacéo.Os registros de acompanhamento e da avaliagdo da aprendizagem do aluno, realizado pelo docente se
fardo em instrumentos proprios estabelecidos pela Instituicdo, incluindo o Sistema de Gestao Escolar (SGE),
onde serdo relacionados:

I. as pontuagBes obtidas nas avaliagbes em cada Unidade Curricular e o total somativo;

Il. as observacgdes e pontuacdes relativas as atividades de recuperacéo paralela (parcial);

lll. a deliberagdo do Conselho de Classe. Como prevé a legislagdo educacional, o lancamento da frequéncia
constitui—se no instrumento a ser preenchido diariamente pelo docente como registro legal de comprovacéo de
frequéncia e auséncia dos alunos as atividades escolares. Além da recuperacao paralela (parcial) estéo previstos
momentos especificos de recuperacdo semestral, nos cursos técnicos de nivel médio. Nos cursos de educacgéo
profissional Técnica de Nivel Médio, o aluno devera ter:

Pontuacdo minima para aprovacgédo é de 60 pontos em todas as unidades curriculares e minimo de 75% de
frequéncia no periodo letivo. O aluno que obtiver pontuagdo menor que 60 pontos em unidade(s) curricular(es) no
periodo letivo, tera a possibilidade de realizar recuperacéo paralela e anual. De acordo com o resultado da
recuperacao anual, o resultado do aluno sera condicionado a aprovagéo, aprovacéo com dependéncia ou
reprovacao.
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VIII BIBLIOTECA, INSTALACOES E EQUIPAMENTOS

A Firjan SENAI disp6e da infraestrutura comum e necesséria a efetividade do processo
de,ensino-aprendizagem, numa perspectiva do desenvolvimento de competéncias profissionais,
assegurando o,atendimento aos requisitos legais, técnico-pedagogicos e de seguranca, como listado a
seguir:, Instalagdes ,- Salas de aula com carteiras tipo universitaria para aulas teéricas;,- Salas de aula com
bancada para aulas praticas;,- Sala para professores;,- Espaco especifico para o atendimento reservado:
sala da Coordenacéo da Educacao Profissional;,- Espaco destinado a coordenacgéo técnico-pedagdgica;,-
Sala dos professores;,- Biblioteca com acervo e acesso a Internet;,- Espaco de convivéncia dos alunos;,-
Laboratérios de Informética;,- Condicbes béasicas de acessibilidade., Equipamentos ,- Softwares e
aplicativos,- Computadores,- Lousa,- TV e Video,- Projetor multimidia (Datashow)
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IX PERFIL DOCENTE NA EDUCACAO PROFISSIONAL DE NIVEL MEDIO

Os docentes que irdo ministrar 0 curso obedecem aos requisitos previstos na Resolucdo n° 01
de,2021,,conforme a seguir: ,Art. 53. A formacdao inicial para a docéncia na Educacéo Profissional Técnica
de,Nivel Médio realiza-se em,cursos de graduagdo, em programas de licenciatura ou outras formas,
em,consonancia com a legislacdo e,com normas especificas definidas pelo CNE. ,§ 1° Os sistemas de
ensino,devem viabilizar a formacdo a que se refere o caput deste artigo, podendo ser,organizada em
cooperacao,com o Ministério da Educacdo e instituicbes e redes de ensino superior, bem,como em
instituicbes e redes,de ensino especializadas em Educacdo Profissional e Tecnoldgica. ,§8 2° Aos
professores graduados, ndo,licenciados, em efetivo exercicio docente em unidades curriculares da,parte
profissional, € assegurado o,direito de:,| - participar de programas de licenciatura e de complementa¢éo ou
formacdo pedagdgica; , Il - participar de curso de pés-graduacéo lato sensu de especializagdo, de carater
pedagdgico,,voltado,especificamente para a docéncia na educacdo profissional, devendo o TCC
contemplar,,preferencialmente,,projeto de intervencgéo relativo a pratica docente em cursos e programas de
educacéo,profissional; e Il - ter reconhecimento total ou parcial dos saberes profissionais de docentes,
mediante processo,de,certificacdo de competéncia, considerada equivalente a licenciatura, tendo como
pré-requisito,para,submissdo a este processo, no minimo, 5 (cinco) anos de efetivo exercicio como
professores de,educacao,profissional. ,§ 3° A formacdao inicial ndo esgota as possibilidades de qualificacdo
profissional e,desenvolvimento dos,docentes do ensino da Educagdo Profissional Técnica de Nivel Médio,
cabendo aos,sistemas e as,instituicdes e redes de ensino a organizagao e viabilizacdo de a¢6es destinadas
a formacéo,continuada de,docentes da educagéo profissional. ,Art. 54. ,Para atender ao disposto no inciso V
do art. 36,da Lei n° 9.394/1996, podem também ser admitidos,para docéncia profissionais com notdrio
saber,reconhecido pelos respectivos sistemas de ensino, atestados,por titulacdo especifica ou pratica de
ensino,em unidades educacionais da rede publica ou privada ou que,tenham atuado profissionalmente
em,instituicbes publicas ou privadas, demonstrando niveis de exceléncia,profissional, em processo
especifico de,avaliacdo de competéncias profissionais pela instituicdo ou rede de,ensino ofertante. ,§ 1°
Os,profissionais de que trata o caput podem ministrar conteddos de areas afins a sua formacao
ou,experiéncia,profissional. ,§ 2° A demonstracdo de competéncias profissionais em sua atuacdo no mundo
do trabalho,,ap6s a avaliacédo,que trata o caput, aliada a exceléncia no ato de ensinar a trabalhar, podera ter
equivaléncia,ao,correspondente nivel académico na ponderacdo da avaliagdo do corpo docente, em face
das,caracteristicas,desta modalidade de ensino e suas exigéncias em termos de saberes operativos. ,§
3°%Inserem-se no disposto do caput os profissionais graduados ou detentores de diploma de
Mestrado,ou,Doutorado, académico ou profissional, em é&reas afins aos eixos tecnolégicos do curso
de,Educagéo,Profissional Técnica de Nivel Médio. Art. 55. Na falta de profissionais com licenciatura
especifica,e,experiéncia profissional comprovada na area objeto do curso, a instituicdo de ensino deve
propiciar,formacdo,em servico, apresentando, para tanto, plano especial de preparacdo de docentes ao

respectivo,0rgdo,supervisor do correspondente sistema de ensino.
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X CERTIFICADOS A SEREM EMITIDOS

Ao participante que concluir com aproveitamento 0s mddulos integrantes do itinerario
formativo,,considerando o aproveitamento de estudos e/ou competéncias, e apresentar o certificado de

conclusédo do,Ensino Médio, sera conferido o Diploma de Técnico em Multimidia .
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