PROJETO PEDAGOGICO DE CURSO
Pos-Graduacéo Lato Sensu
Producao audiovisual para web
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1. Nome do Curso e Area do Conhecimento

Nome do Curso: Producéo audiovisual para web

Area de Avaliagcdo (CAPES): Comunicacéo e Informacao
Grande Area (CAPES): 60000007 — Ciéncias Sociais Aplicadas
Area do Conhecimento (CAPES): 60900008 Comunicac&o

Classificacdo OCDE: Artes e Humanidades

2. Caracteristicas Técnicas do Curso

Modalidade: Educacéo a Distancia
Numero méaximo de vagas por Polo/Unidade: 1000 alunos

Periodo de Oferecimento: O curso possui entrada intermitente, respeitadas
as datas de inicio e de fim cadastradas na oferta, bem como observado o

periodo indicado para a sua integralizagéo.

Limitagdes legais

Resolucdo CNE/CES N° 1, de 06 de abril de 2018, que estabelece normas
para o funcionamento de cursos de pés-graduacéo lato sensu.

O candidato deverd ser graduado com diploma devidamente registrado
segundo as normas estabelecidas pelo MEC.

3. Publico-alvo

Profissionais graduados que atuam nas &areas de gestéo de midias sociais,
bem como jornalistas, professores, pesquisadores, publicitarios, profissionais
de marketing, ou profissionais que pretendem aprimorar seus conhecimentos

na area. A formacao prévia pode ser em Jornalismo, Publicidade e




Comunicacéo, cursos Tecnologos do eixo de Producao Cultural e Design a
seguir, que estao listados no Catalogo Nacional de Cursos Superiores de
Tecnologia: Produgdo Multimidia, Producao Publicitaria, Producao
Audiovisual, Design de Animacao, e cursos superiores, principalmente

aqueles que abordem marketing digital e redes sociais.

4. Critérios de Selecao

O ingresso na po6s-graduacéo sera realizado por meio de inscricdo no portal
da Instituicdo e entrega dos documentos solicitados. Em seguida, analisados

pela area competente.

5. Justificativa do Curso

Com o crescimento do mercado de comunicacéo digital, também se evidenciou
a linguagem audiovisual como predominante em diversas midias. Num
cenario em que as novas personalidades surgem em aplicativos de streaming,
principalmente os que armazenam e reproduzem videos, os produtores
entregam conteudos diretamente para o consumidor final. O esporte, por
exemplo, pode ser visto ao vivo de qualquer lugar. Um adolescente com
apenas um celular e aplicativos de edi¢do de videos pode mover milhées de
mentes com seus conteudos. Portanto, é fundamental dominar as ferramentas
gue estado revolucionando a industria audiovisual. O Curso MBA em Producéo
audiovisual para web/Producédo de videos para a internet se insere nesse
plano: o de capacitar profissionais para execucdo de todo o processo de
producdo audiovisual, partindo do planejamento, gestao, gerenciamento do
produto e dos resultados, inclusive operacao de softwares de edicao, dentre
outras aptiddes. O curso oferece capacitacédo técnica, gerencial e estratégica,
destinada a desenvolver competéncias relevantes aos profissionais que

desejam atuar neste ramo.




6. Objetivos do Curso

6.1. Objetivo Geral

e Habilitar profissionais com conhecimentos tedricos, praticos e técnicos,
preparados para criar, pesquisar, roteirizar, planejar, fotografar,
sonorizar, editar, dirigir e gerenciar projetos, conteudos e produtos

audiovisuais em todas as etapas.

6.2. Objetivos Especificos

e Desenvolver no profissional uma visdo integrada e inovadora do

mercado Audiovisual.

e Capacitar o cursista para roteirizar ideias, produzir, gravar e publicar
videos utilizando técnicas e equipamentos de captacdo de imagens e

sons portateis.

e Preparar o aluno de forma a identificar e utilizar técnicas e caminhos

para publicacdo e gerenciamento de videos em sites da internet.

Desenvolver competéncias e habilidades profissionais e pessoais

fundamentais para exercicio das praticas abordadas no curso.

7. Competéncias e Habilidades do Egresso

Competéncias

O aluno fard uma imerséao entre teoria e pratica, através de estudos de caso,
para compreender a linguagem audiovisual desempenhada nos mais variados
campos da comunicacao. Fara um resgate de marcos importantes da historia
do audiovisual e serdo apresentados modelos de narrativas para a TV, o
Cinema, e a Internet. Sera capaz de utilizar ferramentas tecnoldgicas para a
aplicacdo de storytelling e storyboard, producdo de conteudo escrito e
audiovisual, técnicas de narrativas, técnicas de criatividade e planos de

enquadramento. E fundamental, discutir a cadeia de producdo, desde a




concepcao de um projeto até a distribuicdo e exibicdo das obras. Por fim,
devera ser capaz de utilizar recursos digitais como base para inovar e comecar

seu proprio projeto.
Habilidades

e Produzir e executar propostas teodrico-praticas inovadoras que
reconhecam espacos digitais de producdo e consumo de diversos
produtos e processos.

e Utilizar as ferramentas corretas para que seus videos alcancem o
publico e a repercussdo planejada, usando técnicas e estratégias
eficientes, para ampliar o alcance a partir da avaliacédo e insights vindo
das métricas e analytics.

e Produzir, captar e editar conteldos que gerem engajamento, sejam
eficientes e pertinentes para plataformas de videos como Youtube,

Instagram, Tik Tok, entre outros.

8. Metodologia de Ensino e Aprendizagem

O desenvolvimento das disciplinas do curso se dard no ambiente virtual,

onde o aluno cumprird 40 horas por disciplina.

Estas 40 horas sdo compostas pelo estudo dos diversos insumos
pedagdgicos disponibilizados, como:

v' materiais de leitura;
v videoaulas;

v slides;

v/ podcasts;
v indicacg6es de leituras extras como artigos e capitulos de livros.
Como parte do modelo académico, também contabilizamos:

v ainteragdo com os tutores para esclarecimentos de dividas

pedagdgicas (via Forum);




v arealizagdo da avaliagao disciplinar pelo aluno.

Vale ressaltar que cada aluno é Unico e tem seu préprio tempo para
aprendizagem. Alguns conseguem assimilar o conteddo com mais agilidade,
outros precisam retomar as leituras e videoaulas para tornar sua

aprendizagem efetiva.

O tempo gasto pelo aluno para o entendimento de cada disciplina depende
também da sua familiaridade com o tema, ou seja, 0 conhecimento prévio

gue o aluno tem em relacdo a tematica abordada.

No ambiente virtual, o aluno encontrara o conteudo das disciplinas,

organizados em temas/webaulas.

Para cada um deles, o aluno realizara um conjunto de atividades baseadas
em leitura de textos de fundamentacéo teorica e acesso a recursos

audiovisuais.

Um tutor apoiara as atividades realizadas no ambiente virtual, atendendo o

aluno nas suas duvidas por meio de ferramentas de comunicacéao.

O aluno, ao iniciar os seus estudos, terd um encontro presencial para

acolhida/ambientacéo; esse encontro tera como objetivos:

v Integrar o aluno ao curso de Pds-Graduacao.

v Dialogar e esclarecer as dividas sobre a proposta pedagégica do
Curso e as regras académicas.

v' Apresentar ao aluno o Ambiente Virtual de Aprendizagem (o primeiro
acesso; o envio de documentos; 0s servicos de secretaria e
financeiro; a disciplina Ambientacao; a tutoria online; o boletim
académico; as disciplinas e seus conteudos; a biblioteca virtual; entre
outros).

v" Proporcionar um momento de Network aos pés-graduandos.

Avaliacao do Desempenho do Aluno

O aluno devera realizar as atividades propostas no ambiente virtual. A
realizacdo das atividades ira compor sua frequéncia no curso, que sera

considerada para a sua aprovacao.




A atividade avaliativa que o aluno realizara para compor a sua média € a
Avaliacdo Virtual (AV); essa atividade € obrigatéria e estara disponivel no
Ambiente Virtual de Aprendizagem — AVA, conforme cronograma de seu

Ccurso.

Para a aprovacdo em cada uma das disciplinas, o aluno devera obter
frequéncia de, no minimo, 75% (setenta e cinco por cento) e nota igual ou

superior a 7,0 (sete).
As notas devem ser expressas no intervalo de 0 (zero) a 10 (dez).

O aluno que obtiver média inferior a 7,0 (sete) nas disciplinas tera direito ao
Programa de Dependéncia e Recuperacao — PDR, mediante a solicitacédo de

requerimento e respeitando o periodo de jubilamento do curso.

O PDR sera realizado no ambiente virtual de aprendizagem, sendo que o
aluno tera acesso ao conteudo da disciplina e realizar4 uma Avaliacéo Virtual

- AV, e a nota obtida substituira a média do aluno.

Para a obtencéo do Certificado de Pds-graduacao Lato Sensu —

especializagéo, o aluno devera cumprir todas condi¢des seguintes:

v" Frequéncia minima de 75% (setenta e cinco por cento) em todas as

disciplinas;

v" Nota igual ou superior a 7,0 (sete) em todas as disciplinas.

Certificacéo

O Certificado de concluséo de curso de Especializacdo sera acompanhado
por histérico escolar, em cumprimento as exigéncias da Resolucdo CNE/CES
n°l, de 06 de abril de 2018, da Camara de Educacédo Superior do Conselho

Nacional de Educacéo.

Composicdo do Corpo Docente

O corpo docente do curso é constituido por profissionais qualificados, com
comprovado saber em sua area de atuacao, conforme Resolugcdo CNE/CES
n°l1, de 06 de abril de 2018, sendo integrado, no minimo, por 30% (trinta por




cento) de portadores de titulo de pés-graduacéo stricto sensu, isto €,
portadores de titulos de Mestrado e Doutorado, obtidos em programas de
poés-graduacéo stricto sensu devidamente reconhecidos pelo poder publico
em territério nacional, ou revalidados, conforme legislacdo vigente. Os
demais docentes sao certificados em nivel de especializacdo, pés-graduacéo

lato sensu, de reconhecida capacidade técnico-profissional.

9. Estagio Nao Obrigatorio

O estagio curricular ndo obrigatério tem como finalidade estimular o aluno a
desenvolver atividades extracurriculares, para que possa inter-relacionar os
conhecimentos tedricos e préaticos adquiridos durante o curso e aplici-los na
solucéo de problemas reais da profisséo, proporcionando o desenvolvimento da
analise critica e reflexiva para os problemas socioecondmicos do pais, de acordo
com a Resolucdo de Estagio curricular ndo obrigatdrio vigente na Instituicao.

Os principais objetivos da pratica do estagio curricular ndo obrigatorio séo:

I. proporcionar o exercicio do aprendizado compromissado com a realidade
socioeconbémica-politica do pais;

Il. propiciar a realizacdo de experiéncias de ensino e aprendizagem visando a
educacdo profissional continuada, alicercada no desenvolvimento de
competéncias e habilidades e ao exercicio do pensamento reflexivo e criativo; e

Il. incentivar o trabalho de pesquisa e investigacdo cientifica, visando ao
desenvolvimento da ciéncia, da tecnologia e da cultura.

A carga horéria é definida pela concedente de estagio, ndo podendo ultrapassar
a carga horaria maxima de 6 (seis) horas diarias e 30 (trinta) horas semanais, as
quais podem ser realizadas em empresas publicas ou privadas, instituicdo de
pesquisa, 6rgados governamentais e ndo governamentais, e as préprias unidades
da Universidade, desde que sigam as condi¢cbes adequadas para que o
estagiario possa aprofundar os seus conhecimentos tedricos e praticos
adquiridos no curso.

Para o Curso de PoOs-Graduacdo EAD, a pratica do estagio curricular ndo
obrigatério é permitida durante a vigéncia do curso, ndo podendo exceder em
um mesmo campo de estagio o periodo de 2 (dois) anos.

Os estéagios curriculares nao obrigatérios devem estar apoiados em Termo de
Compromisso e de comum acordo com a Instituicdo, devendo explicitar ndo
somente 0s aspectos legais especificos, como também o0s aspectos
educacionais e de compromisso com a realidade social.

O Planejamento do Estagio Curricular Nao Obrigatorio € de responsabilidade do
coordenador de curso/professor orientador e também do Departamento de
Estagios.




10. Matriz Curricular

CH CH CH
DISCIPLINAS . )
PRATICA | TEORICA | TOTAL
Ambientacao Oh Oh Oh
Introducéo ao audiovisual Oh 40 h 40 h
Criacéo de storyboard e storytelling Oh 40 h 40 h
Processos de producao no audiovisual Oh 40 h 40 h
Edicdo, pos-producédo e direcdo de arte Oh 40 h 40 h
Efeitos especiais e audio Oh 40 h 40 h
Estética e arte: processos de inovacdo e
o . Oh 40 h 40 h
criatividade no audiovisual
Producéo de contetdo midiatico: formatos e novas
. Oh 40 h 40 h
tendéncias
Legislagao no audiovisual Oh 40 h 40 h
Marketing e publicidade em midias sociais Oh 40 h 40 h
11. Carga Horaria

A carga horaria de 360h constitui o conteddo ministrado em 9 (nhove)

disciplinas.

12. Conteudo programatico

Disciplina: Ambientacao
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Ementa: Ensino a distancia: caracteristicas desta modalidade de estudo. A
tecnologia e o ensino a distancia. Legislacdo do Ensino a Distancia no Brasil.

Aspectos relacionados ao perfil no Ensino a Distancia.
Competéncias e Habilidades:

e Compreender a modalidade de ensino a distancia.
¢ Identificar uma relagéo entre tecnologia e educagéo no contexto do EAD;
¢ Discutir elementos da legislacéo do ensino a distancia no Brasil;

¢ Refletir sobre o perfil do aluno em ensino a distancia.

Conteudo Programaético 1: Introducdo ao Ensino a Distancia.
Conteudo Programatico 2: Tecnologia e educacéo.
Conteudo Programatico 3: Legislacdo do Ensino a Distancia no Brasil.

Conteudo Programatico 4: Perfil do aluno no Ensino a Distancia.

Bibliografia basica:

BRASIL. Ministério da Educacéo. Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional - Lei n. 9.394/96. Brasilia, 1996. Disponivel em:
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/I9394.htm. Acesso em: 6 dez. 2022.

BRASIL. Ministério da Educacao. Resolu¢cdo CNE/CP n. 7, de 18 de
dezembro de 2018. Brasilia, 2018. Disponivel em: https://
normativasconselhos.mec.gov.br/normativa/view/CNE_RES _
CNECESN72018.pdf. Acesso em: 6 dez. 2022.

GIL, H. A passagem da Web 1.0 para a Web 2.0 e... Web 3.0: potenciais
consequéncias para uma ‘humanizacdo’ em contexto educativo. 2014. Boletim
informativo Cybercentro Castelo Branco. Castelo Branco, 2014. Disponivel
em:
https://repositorio.ipcb.pt/bitstream/10400.11/2404/1/A%20passagem%20da%?2
0Web%20 Henrique.pdf. Acesso em: 6 dez. 2022.
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MEYER, A. I. da S. (2022). Conceituando a Educagéo a Distancia. Revista
Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacéo, v. 8, n. 1, p. 590-
601, [s. I.], 2022. Disponivel em: https://periodicorease.
pro.br/rease/article/view/3835. Acesso em: 6 dez. 2022.

VAZ, M. L. de L.; RIBEIRO, F.; COSTA, L. A. da. Os desafios da educacéo a
distancia on-line e a remoticidade na nova engenharia educacional. Brazilian
Journal of Science, v. 1, n. 4, p. 79-86. Goias, 2022. Disponivel em:
https://www.brazilianjournalofscience.com.br/revista/ article/view/79. Acesso
em: 6 dez. 2022.

VIEIRA, D. M. L.; COSTA, L. A.; VAZ, M. L. L. Um novo olhar para a educagéao
a distancia. In: MACHADO, G. E.; COSTA, S. C.; SILVA, K. R. P. Debates

contemporaneos: perspectivas e reflexdes atuais. Santa Maria: Arco, 2021.

Bibliografia Complementar:

BAPTISTA, M. M. Internet: auxilio a educacéo. BIBLOS - Revista do Instituto
de Ciéncias Humanas e da Informagéo, v. 16, p. 37- 44, [s. |.], 2004.
Disponivel em: http://hdl.handle.net/20.500.11959/ brapci/23717. Acesso em: 6
dez. 2022.

MOORE, M.; KEARSLEY, G. Educacéo a distancia: uma visao integrada. Sao
Paulo: Thomson Learning, 2007.

MORAN, J. M.; MASETTO, M. T.; BEHRENS, M. A. Novas tecnologias e
mediacdo pedagdgica. 21. ed. Campinas: Papirus, 2013.

PIVA, D. J.; PUPO, R.; GAMEZ, L. et al. EAD na prética: planejamento,
métodos e ambientes de educacédo on-line. Sdo Paulo: Elsevier, 2011.

Disciplina: Introdugé&o ao audiovisual

Ementa: A disciplina trard uma imersdo entre teoria e pratica, através de
exercicios, para que o aluno compreenda a linguagem audiovisual

desempenhada nos mais variados campos da comunicacao. Fara um resgate de
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marcos importantes da histéria do audiovisual e serdo apresentados modelos de
narrativas para a TV, o Cinema, e a Internet. Nesta disciplina, o aluno tera
suporte para compreender a funcionalidade basica da operacdo de
equipamentos de captacdo de som e imagem, além de elementos técnicos

visuais proprios da linguagem audiovisual.

Competéncias e Habilidades:
e Desenvolver habilidades de producédo de contetdo audiovisual;
¢ I|dentificar as diferentes linguagens audiovisuais;
e Estimular a criatividade na producao de narrativas;

e Desenvolver narrativas para plataformas distintas.

Conteddo Programético 1. Histéria do audiovisual. Resgate historico
contextualizado o tempo e os adventos tecnoldgicos que proporcionaram o que
temos hoje na producao e disseminacao de contetdos nas multiplataformas. De
Gutenberg a internet.

Conteudo Programatico 2: Construcao da linguagem audiovisual. Diferentes
narrativas, estéticas e construcdes de sentido através dos géneros e formatos

audiovisuais

Contetdo Programatico 3: Discussao de obras audiovisuais através da
construcdo de roteiros. Historia-base, pensata, storyline, desenvolvimento da

trama e estratégias de narrativas. Narrativa ficcional e nao ficcional.

Contedado Programatico 4: Elementos visuais da linguagem audiovisual:
técnicas de enquadramento, planos e angulos, iluminacdo, movimentos de

camera.

Conteudo Programaético 5: Fotografia: uso da imagem na narrativa. Estruturas
atuais, estética para as midias digitais.

Conteudo Programatico 6: Discussao de situacdes draméaticas e personagens
em roteiros de audiovisual. Elementos da narrativa. Jornada do heroi.
Conteudo Programéatico 7: Préatica: Redacao de roteiro para curta-metragem
de ficcdo, desenvolvendo uma linguagem possivel para a exibicdo na TV,

internet ou cinema.

Bibliografia Béasica:
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BRIGGS, A. e BURKE, P. Uma historia social da midia: de Gutenberg a Internet.
Rio de Janeiro: Zahar, 2006.

CARRIERE, Jean-Claude. A Linguagem secreta do cinema. Rio de Janeiro:
Nova Fronteira, 1995.

COSTELLA, ANTONIO F. Comunicagéo - do grito ao satélite. Mantiqueira, 2002.
RODRIGUES, C. O Cinema e a Producéo. Rio de Janeiro: DP&A, 2002.

RODRIGUES, Sonia. Como Escrever Séries - Roteiro A Partir Dos Maiores
Sucessos da TV. Sao Paulo: Aleph, 2014.

ROUILLE, A. A fotografia: entre o documento e a arte contemporanea. Sao
Paulo: Editora SENAC, 2009

Disciplina: Criacao de storyboard e storytelling.

Ementa: Conceito de storytelling. A aplicacdo do storytelling na educacao.
Ferramentas tecnoldgicas para a aplicacdo de storytelling e storyboard.
Producdo de conteldo escrito e audiovisual. Técnicas de narrativas. Técnicas

de criatividade. Planos de enquadramento.
Competéncias e Habilidades:

e Produzir storyboard e aplicar storytelling em estratégias pedagdgicas;

e Analisar criticamente o uso de tecnologias para a producao de storytelling
e storyboard para determinadas estratégias pedagdgicas;

e Desenvolver habilidades de comunicacdo no processo de ensino e

aprendizagem.

Contetddo Programético 1: A comunicacdo no processo de ensino-
aprendizagem. Storytelling. O uso de storytelling na sua sala de aula em
diferentes modelos de ensino.

Contetudo Programético 2: Narrativa linear e nao-linear. Elementos da
narrativa.

Conteudo Programatico 3: Brainstorm. Praticas de storytelling na educagéo.
Conteudo Programatico 4: Storyboard e a organizacdo das ideias. Planos de
enquadramentos. Diferentes formatos de aplicacao de storyboard.

Conteudo Programético 5: Storyboard e suas aplica¢des na educacéo.
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Conteudo Programatico 6: O uso da tecnologia para storyboard e storytelling.
Digital storytelling.
Contetddo Programéatico 7: Estudo de caso e praticas sobre o0s temas:

storyboard e storytelling.

Bibliografia Béasica:

AMARAL, Marilia A.; OLIVEIRA, Kethure Aline; BARTHOLO, Viviane Fatima.
UMA EXPERIENCIA PARA DEFINICAO DE STORYBOARD EM
METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO COLABORATIVO DE OBJETOS
DE APRENDIZAGEM. Ciéncias & Cognigéo, [S.l.], v. 15, n. 1, p. pp. 19-32, abr.
2010. ISSN 1806-5821. Disponivel em:
<http://www.cienciasecognicao.org/revista/index.php/cec/article/view/279/158>.
Acesso em: 29 Nov. 2018.

FASANELLO, Marina Tarnowski; PORTO, Marcelo Firpo de Souza. A arte de
contar histérias, integrada a outras linguagens de arte: uma prética
pedagodgica na educacdo béasica. Pro-Posicdes, [S.l.], v. 23, n. 3, p. 123-131,
jan. 2016. ISSN 1982-6248. Disponivel em:
<https://periodicos.sbu.unicamp.br/ojs/index.php/proposic/article/view/8642839
>, Acesso em: 29 nov. 2018.

FILATRO, Andrea; CAIRO, Sabrina. Producdo de Conteudos Educacionais:

design instrucional, tecnologia, gestéo, educag¢éo, comunicagdo. Saraiva:
Séo Paulo, 2015.

FILATRO, Andrea. Design instrucional na préatica. Sdo Paulo: Pearson
Education do Brasil, 2008.

FRANCO, Max. A Jornada do aprendiz: storytelling e metodologias ativas
na educacdo. Sao Paulo: Unita Editora, 2018.

GORGULHO JUNIOR, José Hamilton Chaves. O designer instrucional e a
equipe multidisciplinar. Minas Gerais: Grafica Storbem. 2012.

GALVAO, Joni. O menino que so tinha uma chance. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=svMhIBETITk>. Acesso em: 19 nov. 2018.

HASLAM, Andrew. O livro e o designer Il — como criar e produzir livros. Sao
Paulo: Rosari, 2007

MACSILL, James. Cinco licdes de storytelling: fatos, ficcdo e fantasia. S&o
Paulo: DVS Editora, 2013.

MCCLOUD, Scott. Desenhando quadrinhos: os segredos das narrativas de
guadrinhos, mangas e graphic novels. Sdo Paulo: Makron Books, 2008.

PALACIOS, Fernando; TERENZZO, Martha. O Guia Completo do
Storytelling. Alta Book: Rio de Janeiro, 2016.
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STANCHFIELD, Walt. Gesture Drawing for Animation. Disponivel em:
<http://www.floobynooby.com/pdfs/gesturedrawingforanimation.pdf >. Acesso
em: 19 nov. 2018.

XAVIER, Adilson. Storytelling: historias que deixam marcas. Rio de Janeiro:
BestSeller, 2015.

WATTS, Harris. Os camera: o curso de producéo de filme e video da BBC.
52 ed. SUMMUS: Sé&o Paulo, 1990

Disciplina: Edi¢céo, pos-producéao e direcéo de arte.

Ementa: Nessa disciplina serdo vistos os pontos principais do processo de
edicdo, para que a animacgdo esteja adequada ao meio de comunicacao
escolhido para sua veiculacdo, além de técnicas para finalizar o projeto, em
especial a correcdo de cor e a renderizacdo. Além disso, serdo vistos o0s
principais conceitos que permeiam a area de direcdo de arte voltada para o
mercado de animacdo, como composicdo de cena, criacdo de estilo, entre
outros, além de exercitar o processo de dire¢do de arte, da concepg¢do ao projeto

final, de forma a estimular o pensamento reflexivo da linguagem visual adotada.
Competéncias e Habilidades:

e Editar projetos de animac¢édo de acordo com 0s principios de montagem
como simultaneidade, contraste, etc, adequados para o suporte escolhido

para exibicao.

e Realizar ajustes finos em um projeto e renderizar arquivos nos formatos

gue melhor se adequem ao propdsito da exibicdo do projeto.

e Compor conceitos visuais para animacgdes conforme as necessidades de
um briefing bem como de um repertério cultural condizente com a

proposta midiatica e de veiculacao.

Conteudo Programatico 1: evolucao historica do processo de edicéo, edicéo
nao linear, fundamentos do corte, corte seco, jump cut, plano sequéncia, técnicas
para transi¢cdes, fade, zoom, continuidade, raccord. Principios de Pudovkin

(contraste, paralelismo, simbolismo, simultaneidade, leitmotiv) e Eisenstein
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(montagem meétrica, ritmica, tonal, supertonal e intelectual). Exemplos de

aplicacao de tais fundamentos.

Conteudo Programatico 2: definicdo de cor, teorias de cor, padrées de cor,
conceitos sobre psicologia das cores, contraste, calibracdo, lut, graficos de

scope, balanco de cor, uso de mascara, luminancia.

Conteudo Programaético 3: formatos de arquivo (MP4, AVI, MOV, entre outros),
exportacdo de video, audio e imagem estatica, uso de HDR, codecs, filtros,
bitrate, bitrate encoding, metadados, resolucéo e qualidade de tela, insercao de

legendas.

Contetdo Programatico 4: fundamentos de direcdo de arte, estética no
audiovisual, técnicas para construcéo de repertério, composicao visual de cena,

estilos cinematograficos, géneros narrativos, .
Bibliografia Basica:

MARLAND, John; RAWLE, Steven; EDGAR, Robert. A Linguagem do Cinema.
Porto Alegre: Grupo A, 2013.

MURCH, Walter. Num piscar de olhos: A edicdo de filmes sob a 6tica de um
mestre. Rio de Janeiro: Zahar, 2004.

HAMBURGER, Vera. Arte em cena: A direcdo de arte no cinema brasileiro. Sao
Paulo: Senac, 2014.

Bibliografia Complementar:
FAXINA, Elson (org.) Edicdo de Audio e Video. Curitiba: InterSaberes, 2018.
TARKOVSKI, Andrei. Esculpir o Tempo. S&o Paulo: Martins Fontes, 2004.

WILLIAMS, Richard. Manual de animacao: manual de métodos, principios e
férmulas para animadores classicos, de computador, de jogos, de stop motion e

de internet. Editora Senac Sao Paulo, 2019.
Disciplina: Efeitos especiais e audio.

Ementa: Nesta disciplina serdo abordados dois topicos de grande importancia

para um projeto de audiovisual, a aplicagao de efeitos especiais e a aplicagéo de
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audio. Para o audio sédo abordados os conceitos basicos do som, como tratar e
aplicar filtros, como implementar trilhas e falas em uma animacao. Para os
efeitos especiais, abordaremos como aplica-los, quais sdo os principais tipos,

além da implementacao de particulas.
Competéncias e Habilidades:

¢ Implementar efeitos de audio, trilhas sonoras e dublagem em projetos de

animacao.

e Editar e tratar arquivos de 4udio para uso em projetos de audiovisual, com
técnicas de reducéo de ruido, equalizagéo e aplicacdo de outros filtros.

e Criar efeitos especiais em projetos audiovisuais, integrando-os com as
principais técnicas de animacado existentes (vetorial, stop motion com

bonecos, pixilation, etc).

Contetdo Programatico 1: principios fundamentais do som (altura, duracéo,
intensidade e timbre), principais bancos de audio disponiveis (pagos e gratuitos),
estilos musicais para trilha sonora, captacao e edicdo de dublagem e narracéo,

loop de som.

Contetudo Programético 2: trabalhar com audio nos principais softwares de
animacdo e edicdo (After Effects, Premiere, Vegas, etc), criando tracks,
equalizacao, tratamento de ruido, mixagem de audio, uso de filtros, formatos de
arquivo (MP3, WMA, Ogg, AAC, WAV, AIFF, FLAC, entre outros).

Conteudo Programético 3: definicbes de efeitos visuais, aplicacdo de efeitos
de chroma key, luma key e mascaras, tracking de objetos, entre outros..

Conteudo Programaético 4: aplicacdo de particulas, propriedades de efeitos de
particulas, particulas em animacdes e jogos, simulacdo de fumaca, fluidos

tecidos e de colisdo entre objetos, rigidez e elasticidade de objetos.
Bibliografia Béasica:

JOSE, Marcel Fialho; REIS, Bruna de Souza. Projetos Gréficos - Fundamentos
2D e 3D. S&o Paulo: Saraiva, 2015.
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MOLETA, Alex. Vocé na Tela: criagdo audiovisual para a Internet. Sdo Paulo:
Summus Editorial, 2019.

PETRY, Daniel Bassan. Efeitos Visuais e Softwares. O Cinema da Nova
Hollywood. Curitiba: Appris, 2015.

Bibliografia Complementar:

C. JUNIOR, Anibal; CARMO, Liana. Adobe After Effects CC. Sao Paulo: Editora
Senac, 2017.

CARVALHO, Vinicius Augusto. Efeitos Visuais de Transicdo na Montagem

Cinematogréfica. Jundiai: Paco Editorial, 2018.

FAXINA, Elson (org.) Edicdo de Audio e Video. Curitiba: InterSaberes, 2018.

Disciplina: Estética e arte: processos de inovacdo e criatividade no

audiovisual

Ementa: A disciplina discutira acerca das producfes audiovisuais que estdo em
curso, tragcando um panorama histérico com a trajetdria do audiovisual no mundo
a partir das realizacfes criativas aclamadas pela critica, seja na TV e no cinema,
seja na internet, através das redes sociais e plataformas de servico Streaming.
Filmes, séries, novelas, documentarios seréo trazidos ao debate para que seja
analisada a estética de cada formato, assim como as carateristicas criativas e

releituras utilizadas ao longo do tempo.
Competéncias e habilidades:

-Compreender a influéncia dos movimentos artisticos na producao de contetdo

audiovisual;
-Compreender a histéria da Linguagem Audiovisual;

-Desenvolver habilidade de critica da estética utilizada na producédo de cinema,

TV e internet;

-Desenvolver repertorio criativo para a producao de conteudo.
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Conteudo Programatico 1: Historia da Arte: breve contextualizacdo dos
periodos que antecedem a arte na idade moderna, dando énfase também a

historia da arte no Brasil. Semana de Arte Modena como marco.

Conteudo Programatico 2: Da cultura popular a cultura de massa e o Kitsch.
Discutir as formas de manifestacdes culturais e a utilizagdo das mesmas como

produto pela industria cultural.

Conteudo Programatico 3: Producdo de TV no Brasil: Estética das novelas.
Narrativas e conteudo; publico consumidor e transformacéo da producéo com o

crescente das novas tecnologias.

Contetdo Programatico 4: Analise de filmes classicos. Observacdo da
estética, da linguagem audiovisual empregada nas obras de grande relevancia

para estudos da histéria do cinema.

Conteudo Programatico 5: Producgdo Nacional: analise da estética e linguagem
de documentérios, filmes e séries. Identidade nacional. Influéncia de producgdes

estrangeiras.

Conteddo Programético 6: Produgdo na internet: analise da estética e da
linguagem de producdes voltadas para plataformas digitais, redes sociais,

Youtube. Ascenséo de conteudo produzido por youtubers.

Conteddo Programatico 7: Analise dos novos modelos de producéo

audiovisual: formatos streaming: Netflix, Globo Play, Amazon.
Bibliografia:
GOMBRICH, E. H. A histéria da arte. 16. ed. Rio de Janeiro: LTC Editora, 2000.

ADORNO, Theodor. A industria cultural. In: COHN, G. Comunicacdo e
Industria Cultural. Sdo Paulo: Edusp, 1971.

MORIN, E. Cultura de massas no século XX: neurose. 9. ed. Rio de Janeiro:

Forense Universitaria, 1997.

JOSE, Carmem Lucia. Do brega ao emergente. S&o Paulo: Marco Zero, 2002.
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MIGUEL, L. F. Falar bonito: o Kitsch como estratégia discursiva. Revista
Brasileira de Ciéncia Politica, no 6. Brasilia, julho - dezembro de 2011, pp. 183-
202.

Disciplina: Producéo de conteddo midiatico: formatos e novas tendéncias

Ementa: A disciplina esta alicercada nas producdes contemporaneas de maior
apelo da audiéncia. Trara para a discussdo uma série de formatos e tecnologias
gue séo tendéncia no Brasil e no mundo, como as produg¢des para redes sociais
(TikTok, Instagram etc.), uso de smartphones, werables, programacdes feitas
para streaming, dentre tantas outras possibilidades que cativam a

hiperaudiéncia.
Competéncias e habilidades:

-Capacidade para perceber as novas tendéncias de producdo de contetdo

multiplataforma e como adaptar formatos antigos dentro de novas linguagens;

-Habilidade para pensar estratégias de marketing focadas em diferentes
segmentos, sabendo como utilizar a cauda longa e os hits de nicho para o

SUCESSO;

-Compreensdo das rupturas tecnolégicas inerentes da ampliagdo da
conectividade, principalmente moével, do crescente aumento do uso e das

possibilidades com smartphones e outros werables;

-Capacidade de pensar as caracteristicas de cada plataforma e as necessidades
de suas audiéncias, a fim de tornar o conteudo propagavel e fazer com que ele

tenha potencial viralizante.

Conteudo Programatico 1: Hipertelevisdo, hipercinema e hiperaudiovisual.
Desbravando a hiperaudiéncia. Diferencas da produgdo em VOD, TV pagae TV
aberta. Desafios e tendéncias com o crescimento da comunicacéo digital e com
a ampliacdo de canais de streaming. A verdade por tras da nuvem: Data centers
e CDN.

Conteudo Programatico 2: Narrativa transmidiatica, intermidia, crossmidia.

Realidade virtual. Hologramas. Werables. Intra-pan-6ptico: Entendendo o
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algoritmo por tras das escolhas de produtos, programacdes, masicas e demais
itens de desejo e consumo. Streaming: Formatos e interatividade. Binge-

watching.

Conteudo Programatico 3: Conteudos nas redes sociais: (YouTube, Vimeo,
Facebook, Instagram, TikTok). Estética e linguagem. O audiovisual moével. O que
muda com o 5G, internet ultrarrapida e smartphones. Youtubers, TikTokers e
Instagramers: Tendéncias e monetizacdo dos grandes canais de influenciadores

digitais na contemporaneidade.

Conteudo Programatico 4: Publicidade para a internet: mercado em expansao.
Formato, estética, linguagem e cuidados. Demandas, nichos de mercado.
Conteudos com foco no digital. Cauda Longa. O surgimento dos hits de nicho.
Cultura da propagacéo. Cultura da participacdo. Realizando o grande obijetivo: o

conteudo com potencial viralizante.
Bibliografia basica:

ANDERSON, C. A cauda longa: do mercado de massa para o mercado de
nicho. Rio de Janeiro: Elsevier, 2006.

BAUMAN, Z. Vida para consumo: a transformagéo das pessoas em
mercadoria. Rio de Janeiro: Zahar, 2008.

CARDOSO, J. C. Plataformas de streaming, rupturas tecnolégicas e
alteracdes nas dinamicas das audiéncias do espaco audiovisual brasileiro
(2011-2021). Tese (Doutorado em Comunicacao Social). Pontificia
Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2022.

JENKINS, H. Cultura da Convergéncia. 2 ed. S&o Paulo: Aleph, 2009.

JENKINS, H.; GREEN, J.; FORD, S. Cultura da Conexao: Criando valor e
significado por meio da midia propagavel. Sdo Paulo: Aleph, 2014.

LIPOVETSKY, G.; SERRQY, J. A tela global: midias culturais e cinema na era
hipermoderna. Porto Alegre: Sulina, 2009.

SHIRKY, C. A cultura da participagéo: criatividade e generosidade no mundo
conectado. Rio de Janeiro: Zahar, 2011.

Bibliografia complementar:

BAUMAN, Z. Vigilancia liguida: Dialogos com David Lyon. Rio de Janeiro:
Zahar, 2013.
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CANNITO, N. A televisao na era digital: interatividade, convergéncia e novos
modelos de negdcio. Sdo Paulo: Summus, 2010.

CARDOSO, J. C. Binge-watching como um novo modo de assistir
televisdo: uma anélise comparativa entre o fenbmeno em arquivo e em fluxo.
Ponta Grossa: Atena, 2021.

ECO, U. La estratégia de lailusion. Barcelona: Lumen, 1986.

FOUCAULT, M. Vigiar e Punir: Nascimento da Prisdo. 26 ed. Petrépolis:
Editora Vozes, 2002.

INNIS, H. A. O viés da comunicacao. Petropolis: Editora Vozes, 2011.

JOHNSON, S. Tudo que € ruim € bom pra vocé: como 0s games e a TV nos
tornam mais inteligentes. Rio de Janeiro: Zahar, 2012.

KINDER, M. Playing with Power in Movies Television, and Video Games:
From Muppet Babies to Teenage Mutant Ninja Turtles. Berkeley: University of
California Press, 1991.

OROZCO GOMEZ, G. Television en tiempos de Netflix: una nueva oferta
mediatica (eBook) México: Universidad de Guadalajara, 2020.

SCOLARI, C. A. This is the end: as interminaveis discussoes sobre o fim da
televisao. In: CARLON, Mario e FECHINE, Yvana (Orgs). O fim da televisao.
Traducdo Diego Andres Salceno. Rio de Janeiro: Confraria do Vento, 2014b.

WOLTON, D. Elogio do grande publico: Uma teoria critica da televisao.
Traducdo José Rubens Siqueira. Sdo Paulo: Editora Atica, 1996.

Disciplina: Legislacé&o no audiovisual

Ementa: A disciplina abordara aspectos juridicos que envolvem as producdes
audiovisuais. Temas como ética na comunicacdo e responsabilidade social
estardo lado a lado com a legislacéo vigente no que tange direitos autorais,
direitos de imagem, leis essenciais para a producao de contetdo nacional como
a lei 11.437 (2006) que estabeleceu o Fundo Setorial do Audiovisual (FSA), e
fundamental para a diminui¢cdo do preconceito e discriminagéo como a lei 13.146
(2015) de Acessibilidade que permite o acesso de pessoas com deficiéncia as

producdes audiovisuais.

Competéncias e habilidades:
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-Conhecimento da legislagéo do audiovisual vigente;

-Habilidade para escrever projetos para editais, dentro das diretrizes das leis do

audiovisual;
-Capacidade para identificar oportunidades no mercado;
-Estimulo ao desenvolvimento de politicas publicas para o audiovisual.

Contetdo Programatico 1: Etica na comunicagdo: traz um apanhado de
questdes filoséficas com o proposito de nortear o aluno na forma de pensar a

producado de conteudo audiovisual.

Contetddo Programéatico 2: Direitos autorais e direito de uso de imagem:
explicacdo juridica e mostra de casos no trato com o que se refere a utilizacéo

dos direitos dos autores de suas obras intelectuais, artisticas ou cientificas.

Conteudo Programatico 3: Politicas Publicas e questdes socioculturais: trazer
discussBes sobre a importancia de politicas publicas culturais, sobretudo no
audiovisual, reafirmando a necessidade de um resgate cultural continuo e a

pluralidade de vozes sociais.

Contetdo Programatico 4: A Lei do Audiovisual (8.685/93): discorrer sobre a
lei que permite que contribuintes (pessoas fisicas e juridicas) tenham abatimento
e isencéao de tributos.

Conteudo Programatico 5: Lei da TV Paga: esmiucar os meandros da lei que
pretende aumentar a producdo, circulacdo e o fortalecimento da cultura nacional.

Versar sobre as questdes econémicas que giram em torno desta lei.

Contetddo Programatico 6: Regulamentacdo dos servicos de Streaming

(Netflix, Amazon, Globo Play).

Conteudo Programatico 7: Lei da acessibilidade no audiovisual: discorrer sobre
a importancia das ferramentas de acessibilidade (LIBRAS, Audiodescricdo e

Legendagem descritiva) como politica inclusiva de pessoas com deficiéncia.
Bibliografia:

BARROS FILHO, Clovis de. Etica na comunicacgo. S&o Paulo: Summus, 2008.
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FIUZA, Guilherme; NOGUEIRA, Julia. Guia de elaboracdo de projetos
audiovisuais: Leis de Incentivo e Fundos de Financiamento. Belo Horizonte:
Auténtica, 2016.

MARTINO, Luis Mauro S&; MARQUES, Angela Cristina Salgueiro. Etica, Midia
E Comunicagéo - Relagbes Sociais Em Um Mundo Conectado. S&o Paulo:
Summus, 2018.

MEYER, T. Democracia midiatica. Sado Paulo: Loyola, 2008.

PLAISANCE, Patrick Lee. Etica na Comunicacdo: principios para uma
praticaresponsavel. Traducédo de Joice Elias Costa. Porto Alegre: Penso, 2011.
295 p.

Plano de diretrizes e metas para o audiovisual: Agencia Nacional do Cinema.
Disponivel em: https://www.ancine.gov.br/sites/default/files/consultas-
publicas/PDM%20-FINAL.pdf. Acesso em: 07 dez. 2018.

Uma nova politica para o audiovisual: Agencia Nacional do Cinema, os
primeiros 15  anos. 1 edigéo, maio/2017. Disponivel em:
https://www.ancine.gov.br/sites/default/files/livros/ANCINE%2015%20AN0OS%?2
OWEB%20FINAL_em%?20baixa2.pdf. Acesso em: 07 dez. 2018.

Disciplina: Marketing e publicidade em midias sociais

Ementa: Compreender o fenbmeno social através das midias sociais na internet,
o comportamento do consumidor conectado usando essas redes e os formatos

disponiveis, além de formular planejamento eficaz.

Competéncias e Habilidades:
e Compreender o fenbmeno social através das midias sociais na internet;
e Entender o comportamento do consumidor conectado, usando essas
redes;
e Identificar os formatos de midia mais usados atualmente nas midias
sociais para formular um planejamento eficaz, usando estratégias e

ferramentas apresentadas.
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https://www.ancine.gov.br/sites/default/files/consultas-publicas/PDM%20-FINAL.pdf
https://www.ancine.gov.br/sites/default/files/consultas-publicas/PDM%20-FINAL.pdf
https://www.ancine.gov.br/sites/default/files/livros/ANCINE%2015%20ANOS%20WEB%20FINAL_em%20baixa2.pdf
https://www.ancine.gov.br/sites/default/files/livros/ANCINE%2015%20ANOS%20WEB%20FINAL_em%20baixa2.pdf

Conteudo Programatico 1: Marketing nas redes: o consumidor/usuario como
protagonista nas midias sociais.

Conteudo Programatico 2: Pesquisa — principais ferramentas para
levantamento de dados. Uso de analytics e técnicas de andlise de dados.
Conteudo Programatico 3: Estabelecendo objetivos e metas para planejar
campanha. Mensuracao e otimizacdo de campanha.

Conteudo Programaético 4: Produzindo campanhas efetivas para midias

sociais. Formatos de pecas nas midias sociais.

Bibliografia Basica:

ADOLPHO, C. Os 8 Ps do Marketing Digital: o guia estratégico de marketing
digital. Sdo Paulo: Editora Novatec, 2011.

KOTLER, P; KARTAJAYA, H; SETIAWAN, |. Marketing 3.0. 162 edicéo. Rio de
Janeiro: Elsevier, 2010. 215 p.
WORRE, Eric. Go Pro — 7 passos para ser um profissional do marketing de

rede. Rio de Janeiro: Editora Proposito Eterno, 2014.

Bibliografia Complementar:

Brasil € o maior usuario de redes sociais da América Latina. Disponivel
em: www.forbes.com.br/fotos/2016/06/brasil-e-o-maior-usuario-de-redes-
sociais-da-america-latina/#fotol. Acesso em 24 de outubro de 2019.

Google Trends: como ele pode ajudar a sua empresa? Disponivel em:
http://marketingdeconteudo.com/google-trends/. Acesso em 23 de outubro de
2019.

13. Infraestrutura Fisica e Pedagdgica

O aluno encontrara todo o conteddo do curso e assistira as aulas gravadas no
ambiente virtual. Para assistir as aulas é fundamental que as especificacdes
abaixo sejam obedecidas, possibilitando, assim, uma recepcao de maior

gualidade dos videos.

Hardware:
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http://www.forbes.com.br/fotos/2016/06/brasil-e-o-maior-usuario-de-redes-sociais-da-america-latina/#foto1
http://www.forbes.com.br/fotos/2016/06/brasil-e-o-maior-usuario-de-redes-sociais-da-america-latina/#foto1
http://marketingdeconteudo.com/google-trends/

e Processador Intel Core 2 Duo ou superior.
e 2Gb de Memodria RAM.

e Placa de video com resolucdo 1024x768, qualidade de cor 32 bits e

compativel com Microsoft DirectShow.
e Microsoft DirectX 9.0c ou posterior.
Software:

e Navegador: Firefox, Google Chrome, Internet Explorer (sempre

atualizado).
e Sistema Operacional: Windows XP ou posterior.
e Adobe Flash Player (atualizado).
e Plugin de videos SilverLigth (atualizado)

Rede:

e Conexao com a Internet banda larga de no minimo 2 MB.

e Em caso de acesso em ambientes corporativos além da velocidade, é
necessario verificar as condi¢cdes de seguranca de rede de sua empresa

e se certificar que o site ndo estara bloqueado.

Adicionalmente, é prevista a utilizacdo da biblioteca virtual para consultas

bibliogréficas e pesquisa de assuntos referentes as disciplinas ministradas.
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