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1 APRESENTACAO

O presente documento visa apresentar e detalhar a proposta politico pedagégica do
Curso de Bacharelado em Design Digital da Universidade Federal do Cear3, localizado no
Campus Avancado de Quixad3, segundo as Diretrizes Curriculares em vigor e a Lei de Dire-
trizes e Bases da Educacao Nacional (LDB) de 1996 (Lei 9.394/96).

Sua formulacgdo estd inspirada nos conceitos de Desenho Industrial que, em concor-
dancia com o pensamento de Gui Bonsiepe (1992), entende-se como um processo de forma-
¢do estética em que a colaboracdo entre ciéncia, tecnologia, engenharia e outros conheci-
mentos se integram na preparagdo e no desenvolvimento dos produtos, onde os valores de
uso se acham otimizados segundo as exigéncias estético-culturais da nossa sociedade e as
condig¢des técnico-econdmicas da produgao. Porém, segundo Rafael Cardoso Denis (2000),
as mudancas ocasionadas pela adogao das tecnologias computacionais, a distin¢do tradicio-
nal entre design grafico e design de produto torna-se cada vez menos relevante. Assim, em
virtude do Campus Avangado de Quixada ser um campus tematico sob o tema da tecnologia
da informacgdo e comunicagao, este Projeto Pedagogico de Curso (PPC) visa atender ao tema
do campus de forma a expandir a aplicabilidade da tecnologia da informagdo e comunicagdo
com competéncias que auxiliam a criar solucdes tecnoldgicas adequadas na funcionalidade
e no acabamento em relacido a expectativa dos seus interessados (clientes e consumidores).
Este curso ira abordar o Design como atividade meio, voltada a informatica e como recorte
de formagao pretende-se com o curso de Design proposto abranger a vertente Design Digi-
tal. O curso devera formar o profissional para atuar no mercado de trabalho entendido aqui
como aquele referente as empresas privadas, as estatais, além das instituicdes governamen-
tais e de ensino técnico, tecnolégico e superior.

Os contetdos abordados no Curso proposto abrangerao, entre outros, conhecimen-
tos relativos a arte, histéria da arte, historia do design e da arquitetura, estética, antropolo-
gia, ergonomia, interacdo humano-computador, programas de computacao grafica, progra-
macgdo de computador, semiética, marketing, tecnologias socioculturais, visando a concep-
cdo e desenvolvimento de conceitos destinados a comunicagio visual e ao projeto de pro-
duto digital. Suas caracteristicas o definem como um curso formado pela juncdo de duas
areas do conhecimento como forma de atualizar a formacdo e ampliar o espago no mercado
de trabalho para o egresso.

Na perspectiva de contemplar a legislacdo em vigor que estabelece as diretrizes cur-
riculares para a organizacdo e o funcionamento dos cursos superiores o tempo ideal de per-
manéncia do aluno no Curso de Design da Universidade Federal do Ceard no Campus de
Quixada sera de oito semestres no qual, apds a conclusao de 3008 horas de aula, o estudante
obtera o grau de Bacharel em Design.

A elaboraciao de Projeto Pedagégico de Curso de Design da UFC foi fundamentada na
atual legislacdo educacional brasileira relativa a legislacdo basica que normatiza a gradua-
¢do, a saber:



e LeiN09.394/96 - Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDB);

e Diretrizes Curriculares Nacionais do Conselho Nacional de Educacdo - CNE /
MEC, na Resolug¢do No 5, de 8 de marco de 2004, que aprova as Diretrizes Curri-
culares Nacionais do Curso de Graduag¢do em Design;

e Diretrizes Curriculares Nacionais do Conselho Nacional de Educagdo - CNE /
MEC, na Resolucdo No 2, de 18 de junho de 2007, que dispde sobre carga horaria
minima e procedimentos relativos a integralizacdo e dura¢do dos cursos de gra-
duacgdo, bacharelados, na modalidade presencial;

e Parecer CNE/CES 195/2003, de 5 de marc¢o de 2003, relativo as Diretrizes Curri-
culares Nacionais dos cursos de graduagdo em Musica, Danga, Teatro e Design;

e Regimento Geral da UFC aprovado pelo CNE conforme Parecer 218/82, revisto e
atualizado em 03 de junho de 2011, Capitulo V que estabelece o sistema de ava-
liacdo de rendimento escolar.

Curso Bacharelado em Design Digital

Instituicao Universidade Federal do Ceara

Localizacdo Av. José de Freitas Queiroz, 5003, Bairro Cedro Novo, Qui-
xada, Ceara

Curriculo 2013

Vagas Anuais 50

Matricula Semestral

Periodo Diurno

Modalidade Presencial

Créditos totais minimos 188 (3008h)

Créditos em Disciplinas Obrigatérias 120 (1920h)

Créditos em Disciplinas Optativas do curriculo 20 (320h)

Créditos em Disciplinas Optativas livres 16 (256h)

Subtotal de créditos em disciplinas 156 (2496h)

Trabalho de Conclusdo de Curso 10 (160h)

Atividades complementares 12 (192h)

Estagio Supervisionado 10 (160h)

Tempo minimo de integralizacao 8 semestres

Tempo maximo de integraliza¢do 12 semestres

0 Curso sera presencial e funcionara no periodo diurno, com aulas no horario pre-

dominantemente das treze horas e trinta minutos as dezessete horas e trinta minutos, mi-
nistradas nas instalagdes do Campus de Quixadd da Universidade Federal do Ceara. Nas



mesmas instalacdes dar-se-a o convivio com alunos e professores dos cursos de Sistemas
de Informacao, Engenharia de Software, Redes de Computadores e Ciéncia da Computacao.

O Curso de Design da UFC em Quixada recebera anualmente uma turma de 50 estu-
dantes, niimero de turmas que podera ser aumentado de acordo com as condi¢des de recur-
sos humanos e fisicos disponiveis.

2 JUSTIFICATIVA

0 campus da UFC em Quixada é tematico na area de tecnologia da informacao e co-
municacdo. Atualmente, o campus conta com quatro cursos de formacdo relacionados a
computacdo sendo eles: Bacharelado em Sistemas de Informacgio, Bacharelado em Engenha-
ria de Software, Superior de Tecnologia em Redes de Computadores e Bacharelado em Ci-
éncia da Computagdo. O objetivo com a consolida¢do desse campus tematico é permitir o
fomento nessa regido pobre (interior do estado do Ceara) de um polo de geracdo de tecno-
logia e renda através da formacdo de profissionais qualificados e empreendedores que co-
mecem novos negécios de maior valor agregado na area de software. A medida que os alu-
nos dos cursos relacionados a computacdo, estdo se formando e empresas sendo criadas
e/ou atraidas para a regido, percebeu-se a necessidade da complementacao desse campus
tematico com um curso relacionado a area de Design Digital que permitisse a adicdo de uma
visdo mais criativa e empreendedora voltada a concepc¢io e gestdo de midias e produtos
digitais. Assim, o curso de Design nasce com a vocacdo de interagir com os cursos da area
de computacdo para complementa-los, e ser ele préprio um curso importante na criagao,
produgdo e gestdo mais completas de negdcios da tecnologia de informagao e comunicagio.

Embora seja um curso totalmente contextualizado com os cursos ja existentes no
campus, o Curso de Design cria a possibilidade de atender a estudantes com perfis e inte-
resses distintos, ampliando o leque de oportunidades para os estudantes de uma regido
ainda carente. E importante perceber que o curso (da mesma forma que aconteceu com os
outros cursos do campus) tem grande potencial de atrair muitos estudantes ndo apenas de
Quixad3, mas de todo o sertdo central do Ceara e ainda alguns alunos de outros estados.

3 HISTORICO DO CURSO

Por se tratar de um curso novo, considerando também a recente implantacido do
Curso de Design da UFC em Fortaleza (2011), do Curso de Design de Produto da Universi-
dade Federal do Cariri (UFCA) e dos cursos de Design Grafico na Faculdade Integrada do
Ceara (FIC), na Faculdade Sete de Setembro (FA7) e na Faculdade Nordeste (FANOR), sera
apresentado um breve histérico de ensino do Design no Brasil.

Conforme os registros da literatura especializada sobre o assunto, o ensino formal e
institucionalizado do Design, de nivel superior, somente se deu no século XX, a partir de

1919, com a Bauhaus. As formas anteriores de ensino eram realizadas nas Escolas de Cién-
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cias, Artes e Oficios, Arquitetura e Belas Artes, e ainda nas Academias de Ciéncias, que fo-
ram criadas na Europa a partir da Idade Média, e, em parte, atenderam as novas necessi-
dades decorrentes da producdo de bens materiais.

Contudo, no Brasil, a histéria do design é muito recente. Tem-se como marco histo-
rico no Brasil a criacdao da Escola Superior de Desenho Industrial (ESDI), em 1962 no entao
Estado da Guanabara. Contudo, segundo Niemeyer [3] numa reconstituicdo e analise do pro-
cesso historico de criacdo do ensino de design no Brasil mostra-se que o ensino do design
tem suas origens nos cursos de design do Instituto Desenho Industrial em Sdo Paulo (1951),
ao consequente curso de Desenho Industrial da FAU-USP, as tentativas da Escola Técnica de
Criacdo (ETC) do Museu de Arte Moderna do Rio de Janeiro.

Ainda assim, segundo Bomfim, a trajetéria do design merece cada vez mais a aten-
¢do de pesquisadores e, pouco, se desfaz o mito fundador da ESDI. A Escola Superior de De-
senho Industrial é, sem davida, um marco para o ensino de design no Brasil, mas como em
qualquer outra parte do mundo, fica cada vez mais evidente que o design, como quais-quer
outras praxis, antecede as academias.

Da mesma forma, o histdrico dos cursos de design no Ceara é recente. Em 1994, foi
criado o curso de graduagdo em Estilismo e Moda da UFC (posteriormente renomeado para
Design de Moda). Posteriormente, em 1997, foi criado o Centro de Design do Ceara (ndo
mais em funcionamento), vinculado ao Instituto Dragdo do Mar, o que antecedeu a criagdo
dos cursos de graduagdo em Design Grafico existentes hoje.

4 PRINCIPIOS NORTEADORES

Este Projeto Pedagdgico de Curso foi confeccionado segundo os seguintes principios
norteadores:

e Incentivo a participacdo nas atividades de Ensino, Pesquisa e Extensio;

e Desenvolvimento da capacidade critica e da proatividade do educando nas ativi-
dades curriculares;

¢ Interdisciplinaridade com cursos de formag¢do em computacao através das disci-
plinas e atividades complementares no campus para permitir a experiéncia de
participar de ambientes multidisciplinares similares aos que serdo encontrados
no mercado de trabalho;

e Praticas (projetos praticos) ao longo do curso como forma de consolidar conhe-
cimentos;

e Fornecer uma formacdo multidisciplinar aos alunos, de forma que o egresso seja
capaz de trabalhar com diversas midias, tecnologias e areas do conhecimento.
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5 OBJETIVOS DO CURSO

O curso de Bacharelado em Design Digital esta inserido em um campus da Universi-
dade Federal do Ceara voltado principalmente para a area de tecnologia da informacio e
comunicacdo e, nesse contexto, o curso tem como objetivo a formacao integral dos estu-
dantes para inserc¢io destes na dinamica do trabalho e o desenvolvimento das habili-
dades concernentes ao design de produtos digitais e interfaces. O curso tem como um
dos norteadores o estimulo a uma postura empreendedora e proativa na pratica do design
para que este seja pensado ndo apenas em nivel operacional, como resolucido de problemas,
mas a partir de uma pratica estratégica de geréncia dos projetos e percepcao das demandas
no nivel da gestdo. O curso de Bacharelado em Design Digital nasce no Campus de Quixada
com a vocagdo natural de interagir e complementar a consolida¢do da formagdo de mao de
obra capacitada para a produc¢do de novos negdcios relacionados a economia digital e cria-
tiva.

Objetivos especificos:
e (Capacitar o aluno egresso na escolha e utilizacdo de técnicas criativas;

e (apacitar o aluno no planejamento de um produto digital conforme suas neces-
sidades e seu publico-alvo;

e (apacitar o aluno na criacdo de interfaces digitais que atendam suas necessida-
des e atendam as avalia¢des de usabilidade e ergonomia;

e Fomentar a criacdo do Polo de Tecnologia de Quixada através do provimento de
profissionais empreendedores e capazes de completar o eixo de formacdo neces-
sario a criacdo de empresas de economia criativa.

6 COMPETENCIAS E HABILIDADES A SEREM DESENVOLVIDAS

Atendendo ao artigo 42 da resolucao N2 5, de 8 de margo de 2004 do MEC que aprova
as Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de Graduagdo em Design, o curso de gradua-
¢do em Design deve possibilitar a formacao profissional que revele as seguintes competén-
cias e habilidades:

1. competéncia criativa: ser capaz de propor solucdes inovadoras, utilizando dominio
de técnicas e de processo de criacio;

2. capacidade de interagir com especialistas de outras areas de modo a utilizar co-

nhecimentos diversos e atuar em equipes interdisciplinares na elaboragao e exe-
cucdo de pesquisas e projetos;
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3. capacidade de visdo sistémica de projeto, manifestando capacidade de conceitua-
lo a partir da combinac¢io adequada de diversos componentes materiais e imateri-
ais, processos de fabricacdo, aspectos econdmicos, psicoldgicos e sociologicos do
produto;

4. dominio das diferentes etapas do desenvolvimento de um projeto, a saber: defini-
cdo de objetivos, técnicas de coleta e de tratamento de dados, geragdo e avaliacdo
de alternativas, configuracdo de solucdo e comunicacao de resultados;

5. conhecimento do setor produtivo da tecnologia da informacdo e comunicacao, re-
velando sélida visdo relacionada ao mercado, materiais, processos produtivos e
tecnologias desse setor;

6. dominio de geréncia de produgao, incluindo qualidade, produtividade, custos e in-
vestimentos, além da administra¢do de recursos humanos para a produgdo digital;

7. competéncia de gerir o préprio aprendizado, sendo capaz de ir além dos conheci-
mentos ofertados pela universidade e realizar sua prépria construgio;

8. competéncia para representar culturas materiais, explicitando os valores culturais
de uma comunidade;

9. conhecimento sobre métodos e técnicas de pesquisa;

10. desenvolvimento do senso de estética.

7 PERFIL DO EGRESSO

0 Bacharel em Design atua na concepg¢do, desenvolvimento e execug¢do de projetos
e de sistemas que envolvam informacdes digitais e visuais. O designer é o profissional capaz
de produzir projetos e sistemas orquestrando informacdes visuais, artisticas, culturais e
tecnoldgicas, sempre de forma contextualizada com aspectos histéricos, tracos culturais,
potencialidades tecnoldgicas e caracteristicas de desenvolvimento das comunidades. Nessa
perspectiva, sua atuacao se fundamenta nos eixos do planejamento, estética e tecnologia.

Para tanto, demanda conhecimento e dominio de insumos e processos, observando
aspectos historicos e culturais, bem como potencialidades e limitacdes econémicas e tecno-
l6gicas das unidades produtivas. Elabora a criacdo de novos produtos digitais ou a evolucdo
de produtos existentes em vista de condig¢des sociais, transformacdes tecnoldgicas e neces-
sidades de usuarios, considerando questdes éticas, de seguranga e socioambientais.

Demonstra dominio no planejamento de projetos de design, mapeamento de neces-
sidades e desenvolvimento de solugdes e estratégias, assim como na execucdo de projetos a
partir de uma visdo estética e sistémica de pessoas, processos, ferramentas e produtos.
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Considera o design como aspecto estratégico de empresas e novos empreendimen-
tos, dando suporte aos processos de tomadas de decisdo corporativos. Integra esforcos e
projetos colaborativos, em vista da crescente diversidade social, cultural e tecnolégica en-
volvida na concepcdo e desenvolvimento de novos produtos digitais para o mercado. Coor-
dena e supervisiona equipes de trabalho que refletem essa diversidade e multidisciplinari-
dade.

Demonstra capacidade de avaliacdo de tecnologias e midias digitais apropriadas
para as necessidades e contexto sociocultural envolvidos nos produtos digitais, conside-
rando o impacto dessas escolhas ao longo de todo o ciclo de vida do produto, da concepc¢ado
ao descarte.

Esse perfil integrador e multidisciplinar tem levado o designer a ser reconhecido
como papel estratégico em novos empreendimentos e projetos digitais, tanto na industria
de software como no setor de entretenimento digital e propaganda.

8 AREAS DE ATUACAO

0 egresso pode atuar como pesquisador, profissional contratado em empresa (pri-
vada ou publica), ou de forma auténoma. Como pesquisador, pode atuar em fung¢des de pes-
quisa em Institui¢cdes de Ensino Superior (IES), Institui¢es Cientifico-Tecnoldgicas (ICT) ou
empresas, desenvolvendo novos produtos ou processos em design digital. Como profissio-
nal ou autébnomo, pode trabalhar nos ramos de jogos eletrénicos, animagao, web design,
computacdo grafica, arte eletronica, interfaces digitais, realidade virtual, sistemas de infor-
macao e desenvolvimento de software. O egresso atua, assim, em uma area ampla de setores
em vista da crescente demanda por uso de interfaces interativas e digitais em todos os se-
tores da sociedade, incluindo educacao, entretenimento, publicidade, varejo, industria, cul-
tura e arte.

Estudo do Softex [11] apurou que no Brasil em 2009 existiam cerca de 11 mil em-
presas de software e servicos constituidas e com mais de 5 pessoas ocupadas, com uma pro-
jecdo de crescimento para cerca de 13 mil empresas em 2012. Dentre as empresas com 20
ou mais pessoas ocupadas, o estudo aponta que 52% sdo empreendimentos nas categorias
Software sob encomenda, Software customizavel, Software ndo-customizavel, Consultoria
em Tecnologia da Informacao (TI) e Portais e Provedores de Contetido. Esses tipos de em-
preendimento sdo os que mais demandam atividades de design, em especial design digital.

Pesquisa da Adece [12] levantou que no Estado do Ceard em 2011 existiam mais de
800 empresas de TIC, sendo 20% desse total empresas nos ramos de Consultoria e Desen-
volvimento de Software, sendo esses empreendimentos que demandam atividades de de-
sign digital. A pesquisa ainda aponta que cerca de 72% das empresas realizam Inovagdo de
Produtos e cerca de 58% realizam Inovacdo em Processos, com busca de competitividade.
0 egresso de design tem papel importante dentro de uma organizacdo que busca a Inovacao.
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9 METODOLOGIAS DE ENSINO E APRENDIZAGEM

0 aspecto fundamental que norteia as metodologias adotadas para o curso de Ba-
charelado em Design Digital é o aprendizado ativo empregando a aprendizagem baseada
em problema (PBL). A PBL promove o pensamento critico, a construgao coletiva do conhe-
cimento e estimula a participagdo ativa do estudante na sua formacdo. Essa metodologia
sera aplicada no curso com o objetivo de incentivar uma articulacdo entre teoria e pratica,
ao longo de todo o curso e de forma profunda. Ao associar competéncia pratica e conheci-
mento teodrico, desde o inicio do curso, fornece-se uma base para a construcio da autonomia
intelectual do aluno, favorecendo o desenvolvimento do interesse tanto em buscar o uso
pratico de conhecimentos adquiridos, como buscar a fundamentagao tedrica para praticas
conhecidas. A seguir sao elencadas iniciativas que visam dar suporte pedagoégico ao curso.

I) Oficinas e Laboratorios

O curso de Design possui importantes componentes estéticos e praticos. Os espacos e ativi-
dades projetadas para as Oficinas visam dar suporte ao desenvolvimento de habilidades ba-
sicas, anteriores ao uso de sistemas computacionais de apoio ao design (CAD - Computer-
aided Design). Os espacos e atividades projetadas para os Laboratdrios visam o desenvolvi-
mento de habilidades na manipulacdo, transformacao e finalizacao de insumos digitais.

II) Projetos Integradores

As disciplinas de projeto integrado distribuidas ao longo do curso visam fornecer ao aluno
a oportunidade de por em pratica, de forma integrada, os assuntos estudados em algumas
disciplinas de semestres anteriores, bem como nas disciplinas cursadas simultaneamente
com cada disciplina de projeto integrado. Os projetos integrados sdo disciplinas que acon-
tecem em sala de aula com a supervisdo de professores. Seu contetido é pratico e visa aplicar
de forma integrada os conhecimentos adquiridos nas outras disciplinas do semestre em que
o projeto integrado acontece. Os professores das outras disciplinas do semestre criam em
conjunto um projeto integrado que deve ser executado em grupo pelos alunos e com a su-
pervisdo e coordenacdo desses professores. Dessa forma, os projetos integrados criam
oportunidades de aprendizado que permitem ao aluno praticar os conhecimentos teodricos
e técnicos adquiridos durante sua formac¢io académica através da execucio de projetos ob-
jetivando vivenciar e assim melhor compreender a realidade em que o aluno se insere social
e profissionalmente. As disciplinas de projeto integrado visam, ainda, exercitar o trabalho
em equipe, a divisdo de tarefas e suas responsabilidades decorrentes, reconhecer a dife-
renca entre acdo responsavel e obrigacdes sociais, praticar a ética e seus processos e cons-
truir produtos e objetos da pratica profissional relativos ao curso de Design.

A principal diferenga do projeto integrado para as outras disciplinas é que o projeto
a ser executado é de natureza multidisciplinar e engloba saberes referentes a 4 disciplinas
do curso.

III) Atividades Inter-Cursos
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0 Campus de Quixada foi idealizado como uma unidade académica voltada para a area de
Tecnologia da Informacao, através de um conjunto de cursos correlatos. Em 2012, os cursos
em operacdo eram Bacharelado em Engenharia de Software, Bacharelado em Sistemas de
Informacao e Superior de Tecnologia em Redes de Computadores, com previsao de primeira
turma para o curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacdo em 2013.1. O curso de De-
sign, com foco em design digital, visa complementar essa oferta de cursos e potencializar o
desenvolvimento de um ecossistema completo de Tecnologia da Informacao na regido cen-
tral do Estado do Ceara.

Considerando a integracdo do curso de Design no Campus de Quixad3, é possibilitada aos
alunos a oportunidade de cursar disciplinas e realizar atividades dos demais cursos de Com-
putacao do Campus. Através dessas atividades intercursos, o aluno podera desenvolver va-
rias competéncias, tais como:

Conhecer e identificar os diversos modelos de ciclo de vida de produtos de software;

= Compreender aspectos das tecnologias de construcao de software, suas possibilida-
des e limitagdes;

Trabalhar em equipe com pessoas de outra formacao técnica;

Conhecer o mercado de trabalho relacionado a software e servicos.

Da mesma forma, alunos de outros cursos também poderio desenvolver competéncias se-
melhantes em relacdo a area de Design. A matriz curricular do curso de Design prevé uma
parte dos créditos reservadas para disciplinas optativas-livres, que podem ser usadas para
as atividades intercursos.

0 Campus também promove anualmente eventos académicos (Escolas, Workshops e Encon-
tros Universitarios), cuja programacio sera enriquecida com palestras, cursos e oficinas li-
gadas a Design.

Os alunos do curso de Design de Quixada poderdo também interagir com os demais cursos
de Design da UFC (Design de Moda do Instituto de Cultura e Arte, Design de Produto da
Faculdade de Arquitetura e Urbanismo) e com o curso de Sistemas e Midias Digitais do Ins-
tituto Virtual, através da participagdo em projetos interdisciplinares de graduacao, extensao
e pesquisa, participagdo em eventos e seminarios.

IV) Mobilidade Académica
0 MEC introduziu o programa de Mobilidade Académica que permite o intercambio entre
alunos de IFES. Este programa se mostra amplamente adequado para que alunos dos cursos

de Quixada possam, por periodos determinados, conhecer a realidade da formacio de ou-
tros cursos, ampliando suas possibilidades de formacao.
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10 ORGANIZACAO CURRICULAR

0 campus da UFC em Quixada é uma unidade focada em cursos de tecnologia da in-
formacgao. O curso de Design do campus de Quixada, para permitir uma maior integragio
com os cursos ja instalados no campus e permitir a formacao de profissionais alinhados com
as expectativas da sociedade para um campus tematico em tecnologia da informagao vai ter
um curriculo com énfase em: Estética, Planejamento e Tecnologia.

Dessa forma, o curso de Bacharelado em Design Digital da UFC no Campus de Qui-
xada esta organizado em conformidade com os contetidos curriculares definidos no Parecer
CNE/CES 195/2003 constituinte da Resolu¢ao N°5/2004, da seguinte forma:

[.  conteudos basicos: estudo da histéria e das teorias do design em seus con-
textos socioldgicos, antropoldgicos, psicolégicos e artisticos, abrangendo
métodos e técnicas de projetos, meios de representacdo, comunicacdo e in-
formacao, estudos das relagdes usuario/objeto/meio ambiente, estudo de
processos, gestdo e outras relagdes com a produgdo e o mercado;

II.  conteudos especificos: estudos que envolvam produgdes artisticas, produ-
cdo de produtos de software e tecnologia, comunicacdo visual, interface, de-
sign e outras producdes artisticas que revelem adequada utilizacio de pro-
dutos de software e correspondam a niveis de satisfacdo pessoal de usuarios
de tecnologia;

III.  contetdos tedrico-praticos: dominios que integram a abordagem tedrica e a
pratica profissional, além de peculiares desempenhos no estagio curricular
supervisionado, inclusive com e a execucio de atividades complementares
especificas, compativeis com o perfil desejado do formando.

10.1 ESTRUTURA DO CURRICULO

Toda a estrutura curricular do curso de Bacharelado em Design Digital foi elaborada
de forma a contemplar os objetivos do curso e atingir o perfil profissional proposto. A orga-
nizacao do curriculo permite a compreensao, o entendimento e o conhecimento para aplicar
e desenvolver modelos, utilizando as novas tecnologias e metodologias, assegurando as in-
ter-relacdes com outras areas do conhecimento, contribuindo assim, com o processo de
compreensao e transformacio da realidade, desenvolvendo no discente ndo s6 competén-
cias, como também formando um cidadao consciente do seu papel na sociedade e alicercado
nos principios da ética e da cidadania.

O curso de Design sera presencial e ndo contemplara disciplinas executadas na mo-
dalidade a distancia. As disciplinas do Curso de Design serdo de trés tipos: obrigatérias, op-
tativas (da integralizacdo curricular do curso) e optativas-livres (de fora da integralizacao
curricular do curso). O aluno devera também participar de atividades extraclasses: estagio
supervisionado, trabalho de conclusdo de curso e atividades complementares.
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Como exemplos de atividades complementares, temos: participa¢do em projetos de
extensdo, monitoria, iniciagdo cientifica, participacdo e organizacido de seminarios, pales-
tras etc. Eventualmente, respeitados os limites, algumas disciplinas poderdo ser ministra-
das a distancia. Devido ao rapido surgimento de novas tecnologias de informacao, faz-se
necessario a inclusao de disciplinas optativas que abordem tais temas. Para tanto, as disci-
plinas chamadas topicos especiais que constam no curriculo serido ofertadas de acordo com
a demanda por estas tecnologias, ndo possuindo assim ementa definida a priori.

O trabalho de conclusdo de curso esta dividido em dois semestres, onde no primeiro
o aluno se matricula nas disciplinas de “Projeto de Pesquisa Cientifica e Tecnolégica” e “Tra-
balho de Conclusdo de Curso I”, e no segundo se matricula em “Trabalho de Conclusao de
Curso II". O objetivo da disciplina “Projeto de Pesquisa Cientifica e Tecnologica” é fornecer
ferramentas de metodologia cientifica para o aluno desenvolver corretamente seu trabalho
de conclusado.

A carga horaria do curso tem as caracteristicas abaixo, levando em conta que cada
crédito na Universidade Federal do Ceara corresponde a 16h/aula:

CARGA-HORARIA No. DE HORAS |No. DE CREDITOS

Obrigatérias 1.920 120

Optativas (das quais até 256 ho-
ras poderao ser cursadas em dis-|{576 36
ciplinas livres)

Estagio Supervisionado 160 10
Trabalho de Conclusio de Curso [160 10
Atividades Complementares 192 12
TOTAL 3.008 188

10.2 UNIDADES CURRICULARES

As unidades curriculares deverao formar o futuro Bacharel em Design para exercer
seu papel de cidaddo levando em conta o desempenho de atividades na area, considerando
ainda sua responsabilidade social. Em suma, as disciplinas foram agrupadas nas seguintes
Unidades Curriculares: (i) Formac¢do Basica em Design; (ii) Formagdo Tecnologica; (iii) For-
macao Complementar; (iv) Formacdo Suplementar.
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De forma mais especifica, é possivel tracar algumas recomendag¢des em relagio aos
docentes, de acordo com a area em que atuarao no curriculo:

= Recomenda-se que os professores da Formagdo Basica em Design e da Formacao
Suplementar tenham formacio na area de Design e afins. E desejavel que estes do-
centes tenham conhecimento e experiéncia profissional que os habilitem a promo-
ver a articulacio entre os conteidos desenvolvidos em suas disciplinas e suas apli-
cacgoes;

= Recomenda-se que os professores que atuam na Formacado Tecnoldgica tenham for-
macado nas areas especificas das disciplinas que lecionam. Além disso, é desejavel
que tenham conhecimentos e experiéncia profissional que os habilitem a promover
a articulacdo entre os contetidos desenvolvidos em suas disciplinas e a aplicacdo em
Design;

= Os professores da Formacdao Complementar podem ter formacgao variada de acordo
com a area de aplicacao envolvida, sendo geralmente provenientes de Computacdo
e Informatica. Além disso, é desejavel que disponham de experiéncia profissional
relacionada a aplicacdo da tecnologia especifica.

A seguir, estdo descritas as unidades curriculares definidas para o curso, bem como
suas disciplinas.

10.2.1 FORMACAO BASICA EM DESIGN

Fornece o conhecimento necessario para compreender a drea de Design, bem como
os temas abordados nas outras unidades.

DISCIPLINA

Desenho |

Desenho II

Histéria da Arte
Histéria do Design
Processos de Criacdo
Psicologia e Percepcao

Semidtica
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Concepcao e Desenvolvimento de Produtos

Ergonomia

Comunicacao Visual I

Comunicacgao Visual II

Fotografia

Direcdo de Arte

Praticas em Design I

10.2.2 FORMACAO TECNOLOGICA

A unidade de Formagdo Tecnoldgica é composta pelas principais areas tecnolégicas
em Design com énfase em Design Digital que contribuem para o perfil esperado do egresso.

DISCIPLINA

Edicdo Digital de Imagens

Introdugdo a Programacao para Design

Programacao para Design

Multimidia

Modelagem Tridimensional

Interagdo Humano-Computador

Projeto de Interfaces Web

Tipografia

Engenharia Semio6tica
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User Experience (UX)

Jogos Eletrdnicos

Cinema e Animacao

Projeto de Interfaces para Dispositivos Moveis
Linguagens de Marcagdo e Scripts
Prototipacdo Rapida

Tépicos Especiais |

Tépicos Especiais 11

Tépicos Especiais 111

Tépicos Especiais IV

10.2.3 FORMACAO COMPLEMENTAR

Conjunto de disciplinas que visa a preparacdo do egresso para a interacdo com pro-
fissionais de outras areas, subdividindo-se nas seguintes unidades complementares.

10.2.3.1 Formacao Humanistica

DISCIPLINA

Etica e Legislagio
Sociologia e Antropologia
Lingua Brasileira de Sinais

Sociedade, Cultura e Tecnologias
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Rela¢des Etnico-Raciais e Africa-
nidades

Educacdao Ambiental

Educacdo em Direitos Humanos

10.2.3.2 Formacao em Negdcios

DISCIPLINA

Empreendedorismo

Design e Inovagao

Marketing

10.2.3.3 Formacao em Computacao e Matematica

DISCIPLINA

Redes Sociais

Engenharia de Software

Avaliacdo da Interagdo Humano-Computador

Arquitetura da Informacgéo

Design de Sistemas Colaborativos

Desenvolvimento de Software para Dispositivos Méveis

Desenvolvimento de Software para Web
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Matematica Basica

Probabilidade e Estatistica

Introdugao a Computacgdo Grafica

Realidade Virtual

10.2.4 FORMACAO SUPLEMENTAR

Unidade que abrange as disciplinas suplementares a formagao em Design.

DISCIPLINA

Projeto Integrado I

Projeto Integrado II

Projeto Integrado III

Projeto Integrado IV

Projeto de Pesquisa Cientifica e Tecnologica

Inglés Instrumental I

Inglés Instrumental II

Semindrios

10.3 ESTAGIO SUPERVISIONADO

0 Estagio Supervisionado serd acompanhado pelo Professor Orientador de Estagio,
conforme disposicao da Resolugdo n2.32/CEPE, de 30 de outubro de 2009 [10] e o regula-
mento de estagio curricular supervisionado do Bacharelado em Design Digital do Campus
Quixada [13], e as experiéncias individuais serdo relatadas pelo estudante estagiario. Ao fi-
nal do estagio, serdo avaliadas as experiéncias que poderao ser sistematizadas para publi-
cacgoes e apresentacdo em eventos relativos ao Design. A carga-horaria obrigatéria do esta-
gio sera de 160 horas (obrigatorias). Esta carga horaria serd alocada preferencialmente no
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ultimo ano do curso, e podera ser implementada nas seguintes modalidades alternativas
(mutuamente excludentes):

= Atividades “Estagio Supervisionado I” (obrigatéria), com 160 horas, realizadas fora
do ambito da UFC em estagios na drea de Design; ou

= Disciplina “Praticas em Design I” (obrigatoéria), com 160 horas, sob a orientacdo do
professor responsavel pela disciplina.

A regulamentacdo de estagio curricular supervisionado do Bacharelado em Design
Digital do Campus Quixada [13] define os procedimentos, responsabilidades, obrigacoes,
formularios e objetivos do estagio do curso de Bacharelado em Design Digital.

10.4 TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

O Curso de Design possui um Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) que envolve
todos os procedimentos de uma investigacdo técnico-cientifica, a ser desenvolvida pelo es-
tudante ao longo dos dois dltimos semestres do curso, que é assim dividido:

= Disciplina “Projeto de Pesquisa Cientifica e Tecnolédgica”, com 2 créditos;

= Atividade “Trabalho de Conclusido de Curso I”, com 4 créditos, ofertada simultanea-
mente a disciplina acima citada;

e Atividade “Trabalho de Conclusdo de Curso I1”, com 4 créditos.

Cabe ao professor de metodologia cientifica, responsavel pela disciplina “Projeto de
Pesquisa Cientifica e Tecnolégica”:

= No inicio do semestre, apresentar Plano de Ensino contemplando o cronograma de
entrega das versdes parciais e da versdo final do trabalho realizado pelo discente;
no caso do TCC I, auxiliar os alunos na escolha dos temas e do professor-orientador;

= Explanar detalhadamente sobre a elaboracao, estrutura, redacao e apresentacdo de
Trabalhos de Conclusao de Curso, orientando os alunos nestas questdes;

= Reunir-se semanalmente com o grupo de alunos para a construcdo gradual e cola-
borativa dos projetos de pesquisa, buscando referencial bibliografico que funda-
mente a metodologia empregada em cada projeto;

= Verificar a conformidade do TCC com as normas de elaboracdo de trabalhos acadé-
micos da UFC;

= Organizar a agenda de defesas e auxiliar na composi¢ao das bancas;

= Providenciar, junto a Coordenacio do Curso, os encaminhamentos administrativos
necessarios.

Enquanto o professor de metodologia contribui com técnicas para elaboracido do
projeto do trabalho de conclusdo de curso, apresentando cada uma de suas etapas de forma
conceitual e aplicada, cabe ao orientador as responsabilidades tradicionais relacionadas ao
conteudo do trabalho e acompanhamento das atividades do aluno nas atividades TCC I e
TCCII. O TCC1e TCCII deverao ser entregues em formato académico e defendidos perante
uma banca de trés professores da area, de acordo com os critérios gerais da UFC.
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Para mais detalhes sobre o funcionamento do trabalho de conclusio de curso veja o
regulamento completo de trabalho de conclusdo de curso para o Bacharelado em Design
Digital [14].

10.5 ATIVIDADES COMPLEMENTARES

Em fungdo de oferecer aos alunos a experiéncia pratica requisitada pelo mercado de
Tecnologia da Informagdo e Comunicagdo, estes sdo incentivados a desenvolverem ativida-
des diversas nos laboratérios de ensino de informatica, de forma a contemplarem situag¢oes
ficticias e reais e aprenderem a trabalhar nas mesmas. Os professores do curso sio incenti-
vados, dessa forma, a ofertar oportunidades de trabalho em equipe a serem desenvolvidos
nos laboratérios do campus e participacdo dos alunos nos projetos do Nucleo de Praticas.

As atividades complementares serdo realizadas de acordo com o Regulamento do
Programa de Atividades Complementares para o curso de Bacharelado em Design Digital do
Campus de Quixada [15] que atende a Resolucdo N2.07/CEPE, de 17 de Junho de 2005 [8],
que dispoe sobre estas atividades nos Cursos de Graduacdo da UFC.

11INTEGRALIZACAO CURRICULAR

Embora a maior parte da formacio do profissional seja realizada em sala de aula,
através de aulas expositivas, é fundamental promover uma diversificacdo de experiéncias,
estratégias e ambientes pedagogicos que venham a complementar a formagao. Assim, o con-
tato do formando com seu campo de atuacio, a experiéncia em resolver problemas em sua
area de atuacdo que afetam a sociedade, a busca, individual ou em equipe e supervisionadas
por um professor, por conhecimentos que aprofundem os contetidos cobertos pelo curso,
sdo atividades de igual relevancia na formacao.

A integralizacdo curricular compreendera uma formag¢do de 3.008 horas (equiva-
lendo a 188 créditos) com tempo ideal para conclusdo do curso estimado em 4 (quatro)
anos ou 8 (oito) semestres letivos. Sendo assim, o estudante do Curso de Design, modalidade
Bacharelado, devera observar o tempo maximo para a sua conclusao, estipulado em 6(seis)
anos ou 12 (doze) periodos letivos. Os alunos devem cursar uma carga horaria minima por
semestre de 8 créditos e, no maximo, 32 créditos.

O Curso de Design contard com 120 créditos (ou 1920 horas) a serem cumpridos em
disciplinas obrigatorias, 20 créditos (ou 320 horas) a serem cumpridos em disciplinas op-
tativas e 16 créditos (ou 256 horas) a serem cumpridos em disciplinas optativas-livres (de
fora da integralizacdo curricular do curso). O curso também contarad com 10 créditos (ou
160 horas) de estagio supervisionado obrigatério e 10 créditos (ou 160 horas) de trabalho
de conclusdo de curso também obrigatorio. Os estudantes do Curso de Design também po-
dem escolher as atividades complementares extraclasses que desejem cursar, respeitando
os limites da regulamentacdo, cumprindo os outros 12 (ou 192 horas) créditos necessarios
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para a complementacio de sua formacgao. Devido ao rapido surgimento de novas tecnolo-
gias, faz-se necessaria a inclusdo de disciplinas optativas que abordem tais temas. Para
tanto, as disciplinas chamadas topicos especiais que constam no curriculo serdo ofertadas

de acordo com a demanda, ndo possuindo assim ementa definida a priori.

Em suma, conforme a sessao anterior, as disciplinas foram agrupadas nas seguintes

Unidades Curriculares:

1. Formacdo Basica em Design
2. Formacgao Tecnologica

3. Formacao Complementar
4. Formagao Suplementar

A Matriz Curricular tem as seguintes caracteristicas:

CARGA-HORARIA No. DE HORAS |No. DE CREDITOS

Obrigatorias 1.920 120

Optativas (das quais até 256 ho-
ras poderao ser cursadas em dis-|576 36
ciplinas livres)

Estagio Profissional 160 10
Trabalho de Conclusdo de Curso [160 10
Atividades Complementares 192 12
TOTAL 3.008 188

As tabelas abaixo fornecem a distribuicdo de disciplinas por semestre e as discipli-
nas optativas, respectivamente. As ementas destas disciplinas sdo apresentadas no Anexo
A. As disciplinas com cédigo QXD-- ainda ndo possuem c6digo no campus de Quixada.

ORGANIZACAO CURRICULAR

CARGA- | PRE-

%
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CODIGO | DISCIPLINA CREDITOS 'HORARIA REQUISITOS PRATICA
PRIMEIRO SEMESTRE (20 créditos)

QXD-- Desenho I 4 64 - 50

QXD-- Histéria da Arte 4 64 - -

QXD--  Edicdo Digital de Imagens 4 64 - 25

QXD-- Multimidia 4 64 - 25

QXD-- Introdugdo a Programacgio para Design 4 64 - 25

SEGUNDO SEMESTRE (20 créditos)

QXD-- Desenho II 4 64 Desenho I 50

Histéria da

XD-- | Histoéria do Desi 4 64 -
Q istoria do Design Arte

QXD-- Psicologia e Percep¢do 4 64 - -
QXD-- Comunicagdo Visual I 4 64 - -

Introducdo a
QXD-- Programacdo para Design 4 64 Programacido |25
para Design

TERCEIRO SEMESTRE (20 créditos)

QXD-- Semiética 4 64 - -
QXD-- Sociedade, Culturas e Tecnologias 4 64 - -
QXD-- Modelagem Tridimensional 4 64 Desenho Il -
QXDO038 Interface Humano-Computador 4 64 - 25
QXD--  Projeto Integrado I 4 64 - 75

QUARTO SEMESTRE (20 créditos)
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QXD--

QXD--

QXD--

QXD--

QXD--

QUINTO SEMESTRE (20 créditos)

QXD--

QXD--

QXD--

QXD--

QXD--

SEXTO SEMESTRE (20 créditos)

QXD--

QXD--

QXD--

QXD--

Direcdo de Arte

Comunicagao Visual II

Avaliacdo da Interacdo Humano-Computa- 4

dor

Linguagens de marcagao e scripts

Projeto Integrado 11

Processos de Criacdo

Projeto de Interfaces Web

Etica e Legislacdo

Tipografia

Projeto Integrado II1

Concepcgdo e Desenvolvimento de Produtos

Projeto de Interfaces para Dispositivos M6-

veis

Empreendedorismo

Design e Inovacgao

64

64

64

64

64

64

64

64

64

64

64

64

64

64

Comunicagao
Visual I

Comunicac¢ao
Visual I

QXD038

Programacao
para Design

Projeto Inte-
grado |

Linguagens
de marcacao
e scripts

Projeto Inte-
grado II

Processos de
Criacao

Linguagens
de marcacao
e scripts

Processos de
Criacao

25

25

25
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“ Projeto Inte-

QXD-- | Projeto Integrado IV 4 64 grado 11l 75
SETIMO SEMESTRE (32 créditos)
QXD--  Projeto de Pesquisa Cientifica e Tecnoldgica 2 32 Pr'oce~ssos de|_
Criagao
QXD100 | Trabalho de Conclusdo de Curso I 4 32 Pr'oce~ssos de -
Criacao
QXD104 Estagio Supervisionado I 10 160 - 100
Optativa - - - -
Optativa - - - -
Optativa-livre - - - -
Optativa-livre - - - -
OITAVO SEMESTRE (24 créditos)
QXD101 Trabalho de Conclusio de Curso II 4 64 QXD100 -
Optativa - - - -
Optativa - - - -
Optativa - - - -

Optativa-livre

Optativa-livre

CREDITOS AO FINAL DO CURSO (176 créditos + 12 créditos de atividades complementares = 188)

DISCIPLINAS OPTATIVAS

CARGA-

PRE-

%

CODIGO

DISCIPLINA

CREDITOS

HORARIA REQUISITOS

PRATICA
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QXDO0113 Lingua Brasileira de Sinais - LIBRAS 64 - -
PRG0O02 Relagdes Etnico-Raciais e Africanidades 64 - -
PRGO03 |Educagdo Ambiental 64 - -
PRG004 |Educagdo em Direitos Humanos 64 - -
QXD-- Fotografia 64 - 25
QXD-- Jogos Eletronicos 64 E;:jlsz?gjo 25
QXD-- Engenharia Semidtica 64 Semiotica -
QXD-- Design de Sistemas Colaborativos 64 QXD038 25
QXD075 |Redes Sociais 64 fer:f];:;(i;elg_ 25
QXD-- Ergonomia 64 - -
QXD-- Sociologia e Antropologia 64 - -
QXD-- Arquitetura da Informacgao 64 E::f];;;iség_ 25
QXDO019 | Engenharia de Software 64 g;if?;:?g:o _
QXD056 |Matematica Basica 64 - -
QXDO012 Probabilidade e Estatistica 64 QXDO056 50
QXD-- Cinema e Animacgao 64 iil;icéo def
QXD-- Seminarios 64 - -
QXD020 Desenvolvimento de Software para Web 64 Programacdo 50

para Design,
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Projeto de In-
terfaces Web

Projeto de In- 50

Desenvolvimento de Software para Disposi- terfaces para

XD074 4 64
Q tivos Moveis Dispositivos
Maéveis
QXD-- Prototipacdo Rapida 4 64 - 50
QXD-- Marketing 4 64 - -
QXDO056, Pro- -
QXD039 Introdugio a Computagio Grafica 4 64 gramacao
para Design
Modelagem 25
QXD-- Realidade Virtual 4 64 Tridimensio-
nal
QXD-- User Experience (UX) 4 64 QXD038 25
QXDO035 Inglés Instrumental I 4 64 - -
QXD036 | Inglés Instrumental Il 4 64 QXD035 -
QXDO077 Tépicos Especiais I 4 64 - -
QXD078 Tépicos Especiais 11 4 64 - -
QXD079 Tépicos Especiais III 4 64 - -
QXDO080 Tépicos Especiais IV 4 64 - -
Praticas em Design I Proieto de I 100
QXD-- 10 160 rojeto de fn

. P .. . terfaces Web
(equivalente a “Estagio Supervisionado ")

12 ACOMPANHAMENTO E AVALIACAO

12.1 PROJETO PEDAGOGICO



A avaliacido e a atualizacdo curricular devem constituir um processo continuo, com
o intuito de manter o curso de Bacharelado em Design Digital sintonizado com as necessi-
dades do ambiente externo e propiciar o aperfeicoamento constante das condi¢des de en-
sino do curso. Assim, a avaliacdo deve ser uma concepg¢do incorporada ao desenvolvimento
das atividades do curso no ambito da sala de aula, no ambito da unidade académica que é
responsavel pelo curso e no ambito da prépria instituicido de ensino superior.

A avaliagdo e a atualizacdo do PPC de do Curso de Design sera realizada segundo
duas motivagdes principais. A primeira é para atender a uma necessidade identificada pela
comunidade (docentes, técnicos administrativos, discentes, governo ou empresas deman-
dantes de capital humano formado pelo curso) para a adequacgdo de disciplinas existentes
ou a criacdo de novas disciplinas de forma a atender aos interesses da sociedade para a for-
macdo dos egressos. A segunda é para atender as determinagdes e/ou eventuais mudancas
nas diretrizes para os cursos de design no pais. Em ambos os casos, as solicitacdes serdo
avaliadas e debatidas no ambito do Ntcleo Docente Estruturante (NDE) do curso que traba-
lhara na construcio da proposta que sera entdo apreciada pelo colegiado do curso e depois
pelas instancias superiores responsaveis pela avaliacdo de mudancas de curso na UFC.

Visando manter um curriculo sempre coerente com as tecnologias que venham a ser
incorporadas no mercado, algumas disciplinas possuem ementa flexivel. Isto permite que
as novidades emergentes na area possam ser abordadas com mais detalhe. Além disso, a
atualizacdo na area de Design sera incorporada nas praticas de laboratério e atelig, de forma
que a grade curricular proposta se mostra concisa, abrangente e adaptavel, o que permite
um acompanhamento e avaliacdo bastante adequados dos resultados obtidos na implemen-
tacdo deste projeto pedagdgico.

12.2 PROCESSOS DE ENSINO E APRENDIZAGEM

Com o intuito de oferecer formacao de alto nivel e conhecimento tecnolégico ex-
tenso e aprofundado, deve haver um acompanhamento detalhado do processo e resultados
das técnicas adotadas no ensino das disciplinas do curso de Bacharelado em Design Digital.
Nesse sentido, através de atividades para avaliacdes escritas e praticas realizadas com os
alunos, é orientado aos docentes que acompanham seu amadurecimento durante o curso,
registrando os resultados individuais dos alunos e gerais das turmas. Os critérios para a
aprovacao e reprovacdo dos alunos por nota e/ou frequéncia é definida pelo Regimento Ge-
ral da UFC e pela Resolu¢do n®° 12 /CEPE, de 19 de junho de 2008 e o Curso de Design seguira
o determinado nas normas citadas.

O Programa de Avaliacdo Institucional atualmente adotado pelo Campus Quixada é
realizado através do SAVI - Sistema de Avaliacdo Institucional. Este sistema oferece suporte
e se mostra de grande auxilio, pois permite que os alunos expressem suas opinides sobre a
experiéncia de cursar a disciplina com um dado professor em dimensdes apropriadas para
uma avaliacdo pedagdgica. Esses resultados devem ser utilizados pelos docentes no sentido
de melhorar cada vez mais em seu trabalho nas disciplinas que lhe forem confiadas. A coor-
denacdo de curso tem um papel fundamental como ambiente centralizador desses relaté-
rios e mediador da relacdo entre professor e aluno quanto a avaliacGes e criticas.
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0 ENADE (Exame Nacional de Desempenho de Estudantes), que avalia por amostra-
gem, em uma prova unificada para todo o pais, os estudantes ingressantes e concludentes
de diversos cursos de ensino superior é o outro instrumento de medida da qualidade da
formacdo dos alunos oriundos do Curso de Bacharelado em Design Digital.

13 CONDICOES ATUAIS DE OFERTA DO CURSO

13.1 CORPO DOCENTE

O perfil do corpo docente é um elemento essencial para o sucesso do projeto peda-
gbgico de um curso e pode ser caracterizado em termos da titulagio, regime de trabalho e
experiéncia. Em termos gerais, o corpo docente deve apresentar um nimero de mestres e
doutores minimo conforme os indicadores de qualidade do MEC. No que diz respeito ao re-
gime de trabalho e de acordo com a especificidade da instituicdo de ensino superior, os pro-
fessores devem estar disponiveis em periodo integral de forma a permitir o desenvolvi-
mento de atividades de ensino, pesquisa e extensao relacionadas ao Curso de Design. Por
outro lado, é desejavel que uma parte do corpo docente seja composta por profissionais com
atuacdo no mercado de trabalho como forma de permitir uma integragao mais efetiva entre
arealidade de atuacdo profissional e a realidade da atuagdo académica. Entretanto, destaca-
se que mesmo heste caso deve-se continuar observando a necessidade de preencher requi-
sitos minimos de titulacdo académica.

Com relagdo ao perfil do coordenador do Bacharelado em Design Digital, reco-
menda-se que o mesmo tenha formacdo em Design com énfase em design de sistemas com-
putacionais ou Design Digital.

Destaca-se a necessidade da instituicao dispor de um plano de capacitacdo ao do-
cente que permita aos professores o acesso a oportunidades de titulacdo de acordo com os
objetivos e necessidades do curso.

0 atual corpo docente do Campus de Quixada é formado basicamente por professo-
res da drea de tecnologia, composto por profissionais de diferentes setores de estudos den-
tro da area de Engenharia de Software, Ciéncia da Computagio e Sistemas de Informacao.
Esse grupo podera ministrar disciplinas das unidades curriculares de tecnologia e de negd-
cios.

13.2 INFRAESTRUTURA

0 Campus da UFC em Quixad3, onde sera ofertado o curso de Bacharelado em Design
Digital, tem apoio dos cursos de Bacharelado em Sistemas de Informagdo, Bacharelado em
Engenharia de Software, Bacharelado em Ciéncia da Computagao e Curso Superior de Tec-
nologia em Redes de Computadores, ja instalados e em funcionamento.
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0 apoio destes cursos dar-se-a de varias formas, enfatizando-se o corpo docente ja
disponivel e suas qualidades, bem como sua infraestrutura. Atualmente o Campus tem cinco
laboratérios para pratica de atividades em informatica, 7 salas de aula, 4 salas de coordena-
cdo de curso, 1 secretaria, trés salas para o funcionamento do ntcleo de praticas onde os
estudantes executam projetos da disciplina de Estagio, uma biblioteca com capacidade para
6.000 livros, gabinetes para 46 professores, uma sala para projetos de pesquisa, trés salas
para os grupos PET, uma sala de atendimento ao aluno, um sala para estudo em grupo, uma
sala de reunides e um auditorio para 250 pessoas.

Adicionalmente, o Campus Quixada possui uma area de convivéncia onde funciona
o restaurante universitario temporariamente e onde encontram-se as sedes dos Centros
Académicos (CAs).

E importante ressaltar que o Campus de Quixada encontra-se em plena expansio,
no momento esta sendo construido o restaurante universitario com capacidade para 250
pessoas.

14PROJETO DE MELHORIA DAS CONDICOES DE OFERTA DO

CURSO

Devido ao Curso de Design ter énfase em Design Digital, entendemos que é impres-
cindivel que os estudantes disponham de equipamentos computacionais modernos, interli-
gados em rede e com livre acesso a Internet.

Os laboratérios devem dispor de equipamentos suficientes para o atendimento de
no maximo dois alunos por estagdo de trabalho durante as aulas praticas de laboratério. Em
termos de recursos, os laboratérios devem propiciar aos estudantes o contato com diferen-
tes ferramentas de apoio ao design digital. Além disso, a instituicdo deve oferecer uma es-
trutura de suporte ao uso dos laboratérios que permita aos estudantes o desenvolvimento
de atividades extraclasse, bem como o apoio ao docente no desenvolvimento de atividades
previstas no plano de ensino.

Por fim, a instituicdo deve possuir uma politica de manutencio e atualizacio do par-

que de equipamentos e software com o objetivo de manter as instalagdes académicas em
sintonia com as tecnologias que sdo encontradas no mercado de trabalho.

14.1 LABORATORIOS ESPECIFICOS

Para o pleno funcionamento do curso, é necessaria a construcdo de alguns espacos,
bem como a aquisicdo de alguns equipamentos e softwares especificos.

Primeiramente, este curso necessitara da construcio dos seguintes espacos:
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e 2 salas administrativas (secretaria e coordenacgao);

e 6 gabinetes para 2 professores cada;

e 2 salade aulas padrao (50 alunos/cada);

e 1 saladesemindrio (25 alunos + 1 mesa de reunido com 10 cadeiras);

e 1 atelié para trabalhos individuais (50 alunos);

e 2 salas de projetos de graduacdo/pesquisa/extensdo (12 lugares cada sala);

e 1 atelié para trabalhos individuais (50 alunos);

e 1 atelié para trabalhos individuais (30 alunos);

e 1 laboratério de informatica para sistemas PC (Windows e Linux);

e 1 laboratério de informatica para sistemas MAC OS X Lion.

e 1 laboratério de testes de usabilidade. Este espaco sera dividido em uma sala
de realizacdo de teste de tamanho 2x4 metros quadrados com isolamento acus-
tico e uma sala de observacao (2x4). Entre as duas salas deve haver uma divi-
séria com espelho falso (2 x 1,5 metros).

e 1 estudio pequeno de audio/video com isolamento acustico (2x4 metros).

A seguir, a lista de mobiliarios necessarios:

e 30 conjuntos escolares (mesas + cadeiras) para adultos compostos de mesas
retangulares com tampo de féormica branca e suporte de livros com pelo menos
60cmx40cm e cadeiras revestidas em férmica. As mesas devem ter tampo reto
(sem inclinagdo). Também devem permitir a juncdo entre elas para formar me-
sas maiores sem falha ou buracos na mesa composta;

e 165 cadeiras padrao para as salas de aula;

e 81 cadeiras acolchoadas de escritdrio para os laboratoérios;

e 19 biros de professores (salas de aula, ateliés, laboratdrios e gabinetes);

e 4 biros de trabalho (salas administrativas);

e 6 Lousas brancas para pincel atébmico de 10m largura por 1,5m de altura com
aparador de pincéis e apagador (salas de aula, laboratoérios e ateliers);
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e 2 Lousas brancas para pincel atdmico de 2,5m largura por 1,5m de altura com
aparador de pincéis e apagador (sala de seminario e sala de aula pequena);

e 4 Lousas brancas para pincel atdmico de 1,2m largura por 0,9m de altura com
aparador de pincéis e apagador (estidio de som, laboratério de usabilidade, co-
ordenacdo e secretaria);

e 6 mesas retangulares de trabalho em grupo pelo menos 140 cm x 100 cm;

e 1 mesadereunido 250 cmx 120 cm;

e 1 espelho falso para a sala de observacio do laboratoério de usabilidade, 200 cm
x 150 cm;

e 1 sofa de 2 lugares + 1 mesa de centro + 1 rack para tv para o laboratdrio de
usabilidade;

A seguir, a lista de equipamentos necessarios:

e 4 ]ousas digitais com tela antirreflexo, multi-touch, caneta de uso, suporte a to-
que manual com reconhecimento do dedo, suporte a toque por caneta;

e 2 impressoras 3D para impressio usando resina ou plastico;
e 1impressoras a laser coloridas para papel A3 e A4, comum e couché;
e 1impressoras a laser coloridas para papel A4, comum e couché;

e 2 scanners de mesa coloridos com resolugiao minima de 2400 por 2400 pixels
por polegada quadrada;

e 30 Computadores PC (processador de 8 niicleos com paralelismo para execucao
de 16 processos simultaneos, 8GB de RAM, disco de 1TB, placa de video com
memoria embutida DDR5 de 1GB e saida DVI, monitor de 27" Full HD com en-
trada DVI e cabo DVI);

e 30 Computadores Apple iMac (com tela de 27", processador Core i7 de 3.4GHz,
8GB de RAM, disco de 1TB, processador grafico com memoéria embutida DDR5
de 1GB, camera embutida, teclado sem fio, mouse sem fio e Magic Trackpad);

e 30 Tablets IPAD 3 de 9,7" com 64GB de armazenamento interno (sem cartao de
memoria), resolucdo de tela minima de 2048 x 1536 pixels, giroscopio, sen-sor
de luz ambiente, acelerdmetro, wi-fi, btissola digital, camera de pelo menos 5
megapixels com capacidade de grava¢do em full HD a 30 quadros por segun-do
ou mais;
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4 Maquinas fotograficas digitais semiprofissionais com 16 megapixels ou mais,
zoom Otico de 20x ou maior, cartio de memoéria de 16GB, mostrador LCD de 3"
ou mais, estabilizador de imagem, flash com alcance de pelo menos 8 metros,
gravacao de video em resolugdo full HD ou maior a 30 quadros por segundo ou
mais, gravacdo de video com audio, cada uma acompanhada de 3 conjuntos de
baterias recarregaveis compativeis e um carregador;

2 Filmadoras;

30 Mesas digitalizadora;

1 Mesa de luz portatil 220v A3;

6 Projetores de alta resolucdo;

2 Televisodes 32 polegadas LED fullHD com pelo menos 2 entradas HDMi;

2 microfones profissionais;

1 mesa de som;

1 caixa de som;

6 webcam;

Abaixo estdo listados os softwares proprietarios necessarios:

30 Microsoft Windows 8

30 Microsoft Office 2013 para Windows 8

30 Adobe Photoshop para Windows 8

30 Adobe Flash Professional CS 6 para Windows 8
30 Photoshop para MAC OS X Lion

30 Microsoft Office 2013 para MAC OS X Lion

30 Adobe Flash Professional CS 6 para MAC OS X Lion

14.2 PESSOAL

12 Professores;

2 Técnicos de laboratorio;
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e 1 técnico especializado em captagdo e edi¢do de som e imagem para os Labora-
torios de Usabilidade e Estddio de Som e Imagem;

e 1 Secretario de curso;

e 1 Gratificacao FG para o coordenador;

15BIBLIOTECA

Em termos de biblioteca, o Bacharelado em Design Digital deve dispor de um acervo
que contemple os titulos adotados como bibliografia basica e bibliografia complementar in-
dicados nos planos de ensino das disciplinas que operacionalizem as matérias. Por fim, a
instituicdo deve implementar politicas de aquisicdo e empréstimo capazes de viabilizar o
acesso dos alunos a um acervo atualizado. Neste sentido, o papel do corpo docente é buscar
continuamente a atualizacdo de suas indicag¢des bibliograficas de acordo com os objetivos
do curso.

16 NORMAS UTILIZADAS

A seguir estdo listadas as referéncias normativas utilizadas na elaboracdo e norma-
tizacdo deste PPC.

Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB) de 1996 (Lei 9.394/96)

Diretrizes Curriculares Nacionais do Conselho Nacional de Educagao - CNE / MEC,
na Resolucdo No 5, de 8 de marco de 2004, que aprova as Diretrizes Curriculares Nacionais
do Curso de Graduagdo em Design [7]

Diretrizes Curriculares Nacionais do Conselho Nacional de Educacdo - CNE / MEC,
na Resolugdo No 2, de 18 de junho de 2007, que dispde sobre carga horaria minima e pro-
cedimentos relativos a integralizacdo e dura¢do dos cursos de graduagao, bacharelados, na

modalidade presencial [6]

Parecer CNE/CES 195/2003, de 5 de marco de 2003, relativo as Diretrizes Cur-ricu-
lares Nacionais dos cursos de gradua¢do em Musica, Danga, Teatro e Design [5]

Regimento Geral da UFC aprovado pelo CNE conforme Parecer 218/82, revisto e
atualizado em 03 de junho de 2011

Resolugdo n° 12 /CEPE, de 19 de junho de 2008 [9]

Resolugio CNE/CES 0146/2002 [4]
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Resolucdo N2.07/CEPE, de 17 de Junho de 2005 [8]
Resolucdo N2.32/CEPE, de 30 de outubro de 2009 [10]

Regulamento do Estagio Curricular Supervisionado do Bacharelado em Design Digi-
tal do Campus Quixada, de 15 de abril de 2014 [13]

Regulamento dos Trabalhos de Conclusao de Curso do Bacharelado em Design Digi-
tal do Campus de Quixada, de 15 de abril de 2014 [14]

Regulamento do Programa de Atividades Complementares para o Curso de Bacha-
relado em Design Digital do Campus de Quixad3, abril de 2014 [15]
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ANEXO 1: EMENTAS DAS DISCIPLINAS

DISCIPLINAS OBRIGATORIAS

Desenho I
Introducdo a linguagem grafica com énfase no carater experimental. Elementos Basicos, Ma-
teriais e Instrumentos. Percepcdo e Composicdo. Apreciacdo e Critica.

Desenho I1
Formatos convencionais (iso, abnt, asa). Formas, secdes, verdadeira grandeza, interse¢oes
de sélidos. Perspectivas. Desenho de observacdo e de memodria.

Histéria da Arte

O conceito de arte antiga e contemporanea. Estudo sobre os periodos do Renascimento, Bar-
roco, Neoclassico, Impressionismo e a Art Nouveau. Movimentos de vanguarda, Bauhaus e
0 pos-guerra. Analise dos movimentos artisticos da segunda metade do século XX até a atu-
alidade.

Historia do Design

Fundamentos tedricos que possibilitem ao aluno a construc¢do da historiografia do Design.
Estudo da sequencia histdrica dos movimentos e fatos relacionados com a Historia do De-
sign, possibilitando ao aluno estabelecer uma visao critica da realidade presente. Estudo do
processo historico sempre relacionando o design com a sociedade e sua época.

Processos de Criacao

Conceituacao de criacdo, inovacdo e criatividade. Criatividade dentro da metodologia de
projeto. Comportamento criativo. Processo de desenvolvimento da criatividade. Bloqueios
e obstaculos a criatividade. Técnicas e ferramentas individuais e grupais de gera-c¢ao e ava-
liacdo de alternativas: brainstorm, mapa mental, escrita livre, card sorting, desenho a partir
de forma, painel de referéncias, diario de ideias, fotocomposicao, elaboracdo de paleta de
cores, etc. Jogos, atividades e testes logicos e criativo.

Psicologia e Percepcao
0 ser humano em sua relagdo com o mundo. Processos psicolégicos relacionados a percep-
¢do, sensacdo, cognicdo: Aprendizagem, memdria, motivacio, emoc¢ao e linguagem.

Semiotica
Estudo das teorias da significacdo tendo em vista suas possibilidades de andlise de distintos
objetos e manifestacdes culturais.

Concepcao e Desenvolvimento de Produtos
Etapas de desenvolvimento do produto. Estudos e pesquisas de mercado. Concepc¢ao e con-
ceito de produto. Projeto de embalagem. Desenvolvimento de produtos: identificacdo de
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problemas projetuais, técnicas analiticas projetuais, técnicas de gerag¢io e avaliacido de al-
ternativas, etapas do desenho do projeto, comunicacdo e especificacdes para a produgao,
realizacdo de modelos (maquetes, mocapes, protdtipos). Selecao e Quantificagdo dos forne-
cedores. Registros nos 6rgdaos competentes. Ensaios industriais. Custo do projeto, impor-
tancia e avaliacdo. Esquema de monitoramento da qualidade. Produgdo e langamento. Cro-
nograma de desenvolvimento. Desenvolvimento de projeto aplicado ao produto. Gestado de
produtos.

Comunicac¢ao Visual I
Desenvolvimento da capacidade de ver. Organizacdes de relacdes visuais bidimensionais.
Estudo da forma. Escala acromatica.

Comunicac¢ao Visual II
Percepgdo da cor, aspectos fisicos, fisiologicos e culturais. Estudo tedrico/pratico das rela-
¢Oes cromaticas nas artes plasticas e graficas.

Direcao de Arte

Bases da narrativa a partir de elementos da analise do discurso. Roteiro e suas caracteristi-
cas a partir da midia utilizada. Documentagio e suas ferramentas: storyboard, storytell, ti-
meline, interagdo entre as midias. O processo de escolha das técnicas de criatividade, pes-
quisa e argumento: tema, ideia, conceito, imagem, personagens, figurino, cores, formatos e
tipologias.

Introducdo a Programacao para Design

Conceitos de algoritmos, solu¢cdes de problemas através de computadores, bem como de
linguagens de programacao estruturada. Tipos de dados primitivos. Estruturas de decisdo
e de lago. Acesso a arquivos.

Edicao Digital de Imagens

Conceitos e elementos da Computacdo Grafica aplicados a criacdo e edicdo de imagens digi-
tais. Plataformas de hardware e software especificos. Técnicas de selecdo e recorte, monta-
gem, tratamento, colorizacdo e filtragem em software para edi¢do de imagens bitmap. Téc-
nicas de criacdo de ilustracdes, vetorizacdo e modificacdo de atributos em software para
edicdo de imagens vetoriais. Introdugdo a teoria da cor e suas aplicagdes na computacio
grafica. Técnicas de digitalizacdo de original em papel. Trabalho com modelos mistos. Cria-
cdo de texturas e imagens que simulem materiais como madeira, metal e areia.

Programacao para Design

Estudo e utilizacdo das estruturas dindmicas que permitem o desenvolvimento de aplica-
¢Oes mais eficientes, confidveis e estruturadas. Introduzir o paradigma de programacao ori-
entada a objetos (00), juntamente com seus conceitos de classes, objetos, heranca, encap-
sulamento e polimorfismo, além dos conceitos de Interfaces e exce¢des que sdo inerentes as
linguagens de programacao orientadas a objetos.

Multimidia
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Introducio a midia digital, convergéncia de midias. Entretenimento digital e jogos eletroni-
cos. Cadeia produtiva de midia digital interativa: etapas, processos, técnicas, profissionais,
equipes e produtos. Fundamentos (técnicas e linguagens) de cinema, cinema digital, televi-
sdo analdgica, televisdo digital, videoconferéncia, radio, radio digital, realidade virtual e au-
mentada, videogame. Conceitos basicos acerca de midias de armazenamento local e seus
formatos. Processo de autoracido de midias de armazenamento local.

Modelagem Tridimensional

Desenvolvimento de conceitos de uso do espaco digital 3D, obtencdo de desenho técnico a
partir de modelagem tridimensional, processo de renderizac¢do, simulacdo de objetos 3D.
Criacdo de avatares, terrenos e mundos virtuais apoiados por ferramentas. Simulagao. Fisica
aplicada em mundos virtuais.

Projeto de Interfaces Web

Estrutura de funcionamento da World Wide Web. Modelos de programacao para web. Lin-
guagens de script para interface de aplicagdes web e formularios. Linguagens procedimen-
tais para web e paginas dindmicas. Templates para gerenciadores de conteddo.

Tipografia

Estudo histdrico da tipografia. Sistemas de composi¢cdo (manual, mecanico, fotoquimico, di-
gital). Analise formal dos tipos: classificagdes, nomenclaturas, anatomia e métrica. Andlise
combinatoria dos tipos. Retérica tipografica. Tipografia em midias digitais (estatica, em mo-
vimento e hipermidia). Estudos sobre legibilidade e cor. Pixel fonts. Design de tipos (type-
face design - caracteristicas e técnicas). Qualidade tipografica. Desenvolvimento e imple-
mentacdo de fonte digital.

Projeto de Interfaces para Dispositivos Mdveis

Introducdo a design para interfaces em dispositivos méveis. Requisitos e Critérios para
construcao de interfaces em dispositivos méveis. Padrdes de design de interagdo para dis-
positivos méveis. Guias para interfaces de usuario (Ul Guidelines). Prototipacao para dispo-
sitivos moveis.

Linguagens de Marcacao e Scripts

Entender o que sdo linguagens de marcacao e como elas podem ser usadas para estruturar
e transmitir informacdes. Entender como usar scripts para criar interfaces dinamicas. Cria-
cdo de interfaces utilizando linguagens de marca¢do (como HTML e HTMLS5), scripts (como
javascripts e actionscrip) e estilos como CSS, XML e JSON.

Etica e Legislacio
Conceituacdo do direito moral e ética. Direito e garantias constitucionais. Direito do traba-
lho. Direito comercial. Direito do consumidor. Direito autoral. Direito civil. Etica profissio-

nal.

Sociedade, Cultura e Tecnologias

43



A Sociedade da informacgdo. Tecnologias e sociabilidade. As tecnologias da informacao e a
sociedade: aspectos econ0micos, politicos e sociais. Internet: informacao, diversao e intera-
cdo. Ciberespaco e interatividade. Novas tecnologias, novas midias. Copyleft. Industria cul-
tural e industria de jogos eletrdnicos.

Design e Inovacao

Entender a inovacao, design e empreendedorismo, como propulsores de desenvolvimento
social, econdmico e ambiental, como também importantes ferramentas na busca de oportu-
nidades do jovem designer no mercado local e global. Entender o design como ponto de
partida para criacdo de produtos de software com mais valor agregado e atendendo as ne-
cessidades dos clientes. Casos de produtos que inovaram através do design.

Projeto Integrado I
Projeto pratico interdisciplinar cujo tema devera ser ligado as disciplinas do terceiro semes-
tre do curso, com énfase nos usuarios.

Projeto Integrado II
Projeto pratico interdisciplinar cujo tema devera ser ligado as disciplinas do quarto semes-
tre do curso, com énfase nos produtos.

Projeto Integrado III
Projeto pratico interdisciplinar cujo tema devera ser ligado as disciplinas do quinto semes-
tre do curso, com énfase nos processos.

Projeto Integrado IV
Projeto pratico projeto interdisciplinar cujo tema devera ser ligado as disciplinas do sexto
semestre do curso, com énfase em negdcios e inovagdo.

Projeto de Pesquisa Cientifica e Tecnoldgica

O problema da pesquisa e sua formulacdo. Métodos e Técnicas de Pesquisa. O planejamento
da pesquisa. Elaboracdo de projeto de pesquisa referente ao Trabalho de Conclusdo de
Curso.

Interacao Humano-Computador

Os conceitos de interacdo e interface humano-computador; Estilos e paradigmas de intera-
¢do: interfaces graficas, manipulacdo direta, icones e linguagens visuais. Teorias de IHC: En-
genharia cognitiva e Engenharia Semidtica de sistemas interativos; Sistemas de Ajuda e Sis-
temas de Explicacdo; Design de Interacdo: modelagem de interfaces e concretiza¢do do pro-
jeto de interface (prototipacdo de interfaces, ferramentas de apoio a construcio de interfa-
ces); Avaliacdo de sistemas interativos: métodos de inspecdo, métodos empiricos, testes
com usudrios, aspectos éticos na relacdo com os usuarios; Acessibilidade: conceitos, Lei Na-
cional de Acessibilidade, recomendag¢des W3C para um site acessivel, ferramentas de apoio
ao design de sistemas acessiveis, avaliacdo de acessibilidade.

Empreendedorismo

44



Conceito de empreendedorismo. A formacgao da personalidade. O processo comportamen-
tal. Fatores de sucesso, o perfil do empreendedor. Desenvolvimento de habilidades empre-
endedoras. Ligdes e praticas internacionais. Empreendedorismo no Brasil. Importancia das
MPEs na economia. Globalizagcdo dos mercados, dos neg6cios e das oportunidades. Pesqui-
sas Tecnoldgicas. Propriedade Intelectual. Transferéncia de Tecnologia. Papel da inovagao.
Ambientes de pré-incubacio e incubacio de ideias. Incubadoras de empresas. Parques Tec-
nolégicos. Capital de Risco. Recursos de Fomento. Fontes de Financiamento. Fundos Setori-
ais. Programas governamentais. Plano de Negdcio. Ferramentas de Plano de Negécios. Pro-
jetos.

DISCIPLINAS OPTATIVAS

Fotografia
Histéria da fotografia e fisiologia do olho humano. A camera fotografica, recursos técnicos,
controle da imagem e producao fotografica.

Ergonomia

Conceito de ergonomia. Abordagem tedrico-pratica dos fundamentos gerais da ergonomia.
Ergonomia em Design de Produto. Ergonomia Informacional. Ergonomia e Interagdo Hu-
mano-Computador.

Engenharia Semiotica

Nog¢des gerais de semiotica; relacdes entre semiética e IHC. Conceitos fundamentais de En-
genharia Semiotica: ontologia, epistemologia e metodologia. Aplicagdes da Engenharia Se-
midtica. Semelhancas e dessemelhancas entre a Engenharia Semiotica. Abordagens de IHC
fundamentadas nesta teoria. Metacomunicagao. Inspe¢do Semio6tica. Avaliagdo de Comuni-
cabilidade.

User Experience(UX)

Nocdes gerais de “User Experience”; Relagdes entre UX e Interacdo Humano-Computador.
Métodos e Técnicas para conhecer a experiéncia do usudrio. Design de Servigos. Aplicacoes
de User Experience no Design Digital.

Jogos Eletronicos

0 que é design de jogos. Géneros. A experiéncia do jogo. Estrutura de um jogo. Elementos de
um jogo. Interagdo. Analise do jogador. Mecanicas de um jogo. Interfaces de jogos. Temas. O
mundo de um jogo. Tecnologias. Jogos multiusudrios. Equipe de trabalho. Testes. Responsa-
bilidades do designer de jogos. Documentagio. Industria dos jogos. Gamificagao.

Cinema e Animacao

0 nascimento do cinema. Estudo dos principais movimentos: Escola Russa, Expressionismo
Alemao, Hollywood, Neorrealismo Italiano e o cinema no Brasil. Os principais géneros do
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cinema. Introdugdo ao conceito de animagéio grafica. Criagio de roteiro, pesquisa e concep-
¢do de personagens, storyboard e dublagem. Edicdo e animagdo autoral. Tecnologias para
animacdo bidimensional e tridimensional.

Sociologia e Antropologia

0 surgimento da Antropologia e da Sociologia como ciéncias. Seus idealizadores e principais
tedricos. Andlise antropologica e socioldgica do processo identitario do homem cultural e
social. 0 homem e a organizacdo da sociedade. A perspectiva da Antropologia e da Sociologia
na contemporaneidade mundial e brasileira. Saberes e fazeres antropolégicos e socioldgicos
nas distintas areas de atuagao.

Avaliacao da Interacao Humano-Computador

Conceitos basicos de Interagdo Humano-Computador. Técnicas de Avaliacdes da Interacio;
Técnicas de inspeg¢des ergondmicas, Norma ISO 9241, Técnica de ensaios de interagdo. Usa-
bilidade na Web. Aspectos Sociais da Usabilidade. Design de Interacdo. Coleta da opinido
dos Usuarios.

Arquitetura da Informacao

Conceitos e fundamentos do design da informacdo. Elementos e estruturas de sistemas de
informacao grafica. O usudrio da informacdo. Niveis de organiza¢do visual em documentos
graficos. Andlise de interfaces graficas (analdgicas e digitais). Metodologia de projetos em
design da informacao.

Design de Sistemas Colaborativos

Cooperacdo x Colaboracao. Classificagcdo de sistemas colaborativos. Aspectos de suporte a
colaboracgio (coordenagio, percep¢io, comunicacdo, memoria de grupo). Ferramentas para
colaboracgao. Colaboragio e Internet. Comunica¢do em grupo. Sistemas de Apoio a Reunides.
Sistemas de Gerenciamento de Fluxo de Trabalho (workflow). Aprendizado Cooperativo
Apoiado por Computador. Uso de Groupware em Organizacdes. Memoria Organizacional.
Aspectos de implementacao de groupware. Tecnologias de desenvolvimento de sistemas
colaborativos. Fluxo e geréncia de trabalhos. Produgdo colaborativa de documentos. Estudo
de casos.

Prototipacao Rapida

Prototipagem rapida como processo de fabricacdo, tecnologias de prototipacao rapida, prin-
cipais processo de prototipacao rapida (liquido, sélido e pd), exemplos de aplicacdo de pro-
totipacdo rapida, ideacdo, esboco, técnicas de criatividade e modelagem rapida.

Marketing

Conceituacdo e objetivos do marketing. Ambiente do marketing. Sistemas de marketing.
Marketing estratégico. Sistema de informagdes. Mercado e comportamento dos consumido-
res.

Seminarios
Realizacdo de semindarios abordando diversos assuntos sob carater tecnolégico, tedrico, me-
todolégico e de projeto.
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Desenvolvimento de Software para Dispositivos Mdveis

Visdo geral sobre dispositivos moéveis: Comparagao entre dispositivos de sensoriamento,
celulares, tablets e computadores convencionais; Visao geral sobre as plataformas de de-
senvolvimento mais utilizadas, como Android SDK, Iphone SDK e Windows Mobile. Requi-
sitos e desafios para computacdo moével. Arquitetura de Software Mével. Comunicacdo para
Software movel. Middleware e frameworks para Computacdo Moével. Sensibilidade ao con-
texto e adaptacdo. Plataforma Android. Activities e Intents. Interfaces e Layouts. Services.
Localizacdo e Mapas. Sensores disponiveis.

Introduc¢iao a Computacao Grafica

Histdrico e aplicacdes da Computacdo Grafica. Computacdo Grafica e modelagem matema-
tica. Espacos de cor. Objetos graficos. Imagem digital. Sintese de Imagens. Fundamentos de
sistemas graficos de informacao.

Matematica Basica

Loégica: conectivos 16gicos, tabela verdade, férmulas equivalentes. Conjuntos: notac¢do, ope-
ragoes, propriedades das operacgdes, diagramas de Venn, parti¢do, cardinalidade, conjunto
das partes, produto cartesiano. Relacdes: defini¢oes, terminologia, propriedades. Fungdes:
defini¢oes, terminologia, propriedades.

Probabilidade e Estatistica

Conceito de probabilidade e seus teoremas fundamentais. Variaveis aleatérias. Distribui-
coes de probabilidade. Estatistica descritiva. No¢des de amostragem. Distribuicdes amos-
trais: discreta e continua. Inferéncia estatistica: teoria da estimacdo e testes de hipdteses.
Regressao linear simples. Correlagdo. Andlise de varidncia.

Desenvolvimento de Software para Web
Programacdao WEB com JAVA, servlets e JSP. Padrdo Arquitetural MVC/DAO. Framework
Java Server Faces e framework de persisténcia Hibernate. Banco de Dados PostGreSQL.

Engenharia de Software

Evolucdo, terminologia e estado da arte da Engenharia de Software. Visdo geral dos fatores
criticos que afetam a Engenharia de Software. Principais técnicas e métodos atuais usados
pela Engenharia de Software. Principais fatores relacionados a avaliagdo da qualidade de
um software. Estudos de casos baseados nos principais conceitos, técnicas e métodos apre-
sentados. Padrdes de desenvolvimento.

Redes Sociais

Redes Sociais; Geragdes de Redes Sociais; Analise de Redes Sociais; Diferentes Usos de Re-
des Sociais; Maquinas Sociais; Capital Social e Gestdo do Conhecimento; Aplicacdes de Redes
Sociais; Desenvolvimento de Redes Sociais.

Lingua Brasileira de Sinais
Fundamentos histérico culturais da Libras e suas relacdes com a educacao dos surdos. Pa-
rametros e tragos linguisticos da Libras. Cultura e identidades surdas. Alfabeto datilolégico.
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Expressdes nio-manuais. Uso do espaco. Classificadores. Vocabulario da Libras em contex-
tos diversos. Didlogos em lingua de sinais.

Relacgdes Etnico-Raciais e Africanidades

Negritude e pertencimento étnico. Conceitos de africanidades e afrodescendéncia. Cosmo-
visdo africana: valores civilizatdérios africanos presentes na cultura brasileira. Ancestrali-
dade e ensinamentos das religiosidades tradicionais africanas nas diversas dimensdes do
conhecimento no Brasil. Introdugéo a geografia e histéria da Africa. As origens africanas e
as nagdes africanas representadas no Brasil. O sistema escravista no Brasil e no Ceara. Apor-
tes dos africanos a formacao social e cultural do Brasil e do Ceara. Personalidades africanas,
afrodescendentes e da didspora negra que se destacaram em diferentes areas do conheci-
mento. Contexto das A¢des Afirmativas hoje. Atualizacao do legado africano no Brasil. Des-
construcio de preconceitos e desdobramentos teérico-praticos para a atuacdo do profissi-
onal na sua area de inser¢do no mercado de trabalho.

Educacao Ambiental

Educac¢do Ambiental, conceitos e metodologias na pesquisa e no ensino. Principios da Edu-
cacdo Ambiental. Fundamentos filoso6ficos e sociologicos da Educagdao Ambiental. Tratado
de Educacdo Ambiental para Sociedades Sustentaveis; A Agenda XXI; A Carta da Terra e ou-
tros marcos legais da EA. Educacdo Ambiental e sua Contextualizacdo (Urbana e Rural). Pa-
radigmas Epistemo-educativos Emergentes e a Dimensao Ambiental. Educacao Ambiental:
uma abordagem critica. Educagcdo Ambiental Dialdgica e a Praxis em Educagdo Ambiental.

Educacao em Direitos Humanos

Direitos Humanos, democratizacdo da sociedade, cultura e paz e cidadanias. O nascituro, a
crianca e o adolescente como sujeitos de direito: perspectiva histérica e legal. 0 ECA e arede
de protecdo integral. Educacdo em direitos humanos na escola: principios orientadores e
metodologias. O direito a educacdo como direito humano potencializador de outros direitos.
Movimentos, instituicdes e redes em defesa do direito a educagao. Igualdade e diversidade:
direitos sexuais, diversidade religiosa e diversidade étnica. Os direitos humanos de criangas
e de adolescentes nos meios de comunicagdo e nas midias digitais.

Realidade Virtual
Conceitos basicos. Desenvolvimento de sistemas. Dispositivos. Interagdo 3D. Fatores huma-
nos. Ferramentas. Realidade aumentada. Aplicagoes.

Inglés Instrumental I
Vocabulario ligado ao design. Técnicas de Leitura e Compreensdo. Tradutores. Verbos e
tempos verbais. Nomes e Pronomes.

Inglés Instrumental 11

Habilitar o aluno a participar de féruns e comunidades online em inglés técnico de sua area
de estudo, bem como compreender videos e dudios também técnicos ligados a tecnologia
da informacao.

Topicos Especiais I
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A disciplina ira abordar algum assunto que seja de interesse dos alunos e complementar a
formacao desses alunos. Os temas possiveis para as disciplinas de tdpicos especiais sdo
aqueles que representam o conhecimento complementar da formacao e por isso ndo asso-
ciado a uma disciplina formal do curso, mas importante para as necessidades circunstanci-
ais daquele grupo de alunos ou comunidade. Assim, as disciplinas de tépicos especiais per-
mitem ao curso uma flexibilidade para atender demandas temporarias da comunidade de
Quixada. Caso a demanda se torne permanente, o assunto deve virar uma disciplina especi-
fica e ndo mais ser tratado como tdépico especial.

Topicos Especiais I1

A disciplina ird abordar algum assunto que seja de interesse dos alunos e complementar a
formacdo desses alunos. Os temas possiveis para as disciplinas de tépicos especiais sdo
aqueles que representam o conhecimento complementar da formacao e por isso ndo asso-
ciado a uma disciplina formal do curso, mas importante para as necessidades circunstanci-
ais daquele grupo de alunos ou comunidade. Assim, as disciplinas de tdpicos especiais per-
mitem ao curso uma flexibilidade para atender demandas temporarias da comunidade de
Quixada. Caso a demanda se torne permanente, o assunto deve virar uma disciplina especi-
fica e ndo mais ser tratado como tdpico especial.

Topicos Especiais III

A disciplina ira abordar algum assunto que seja de interesse dos alunos e complementar a
formacao desses alunos. Os temas possiveis para as disciplinas de tdpicos especiais sao
aqueles que representam o conhecimento complementar da formacgao e por isso ndo asso-
ciado a uma disciplina formal do curso, mas importante para as necessidades circunstanci-
ais daquele grupo de alunos ou comunidade. Assim, as disciplinas de topicos especiais per-
mitem ao curso uma flexibilidade para atender demandas temporarias da comunidade de
Quixada. Caso a demanda se torne permanente, o assunto deve virar uma disciplina especi-
fica e ndo mais ser tratado como tdépico especial.

Topicos Especiais IV

A disciplina ird abordar algum assunto que seja de interesse dos alunos e complementar a
formacdo desses alunos. Os temas possiveis para as disciplinas de tépicos especiais sdo
aqueles que representam o conhecimento complementar da formacao e por isso ndo asso-
ciado a uma disciplina formal do curso, mas importante para as necessidades circunstanci-
ais daquele grupo de alunos ou comunidade. Assim, as disciplinas de tdpicos especiais per-
mitem ao curso uma flexibilidade para atender demandas temporarias da comunidade de
Quixada. Caso a demanda se torne permanente, o assunto deve virar uma disciplina especi-
fica e ndo mais ser tratado como tdpico especial.

Praticas em Design I
Estudo das tecnologias envolvidas e do processo de criacao e producao de produtos digitais.

Trabalho de Conclusao de Curso I

Desenvolvimento de um produto multimidia integrado. Elabora¢do de uma producao téc-
nico-cientifica sobre aspectos do desenvolvimento do produto (concepgao).
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Trabalho de Conclusao de Curso II

Desenvolvimento de um produto multimidia integrado. Elaboragdo de uma producdo téc-
nico-cientifica sobre aspectos do desenvolvimento do produto (desenvolvimento e produ-
cdo final).

50



