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CST em Producéo Multimidia em Realidade Aumentada

1. OFERTA DO CURSO

REGIME ESCOLAR
Seriado Semestral

CARGA HORARIA
1654 horas

DURACAO MINIMA
2 anos

MODALIDADE

EaD: aulas a distancia por meio de Ambiente Virtual de Aprendizagem e mediagéo
tutores; encontro presencial obrigatorio para avaliacéo individual da aprendizagem do
aluno; podendo ou ndo contar com aulas ou encontros presenciais, obrigatérios para
discussoes e troca de experiéncias em sala de aula sobre contetdos e casos reais e
realizacdo de atividades praticas observando o limite maximo de 30% (trinta por cento)
da carga horaria total do curso, com complementacédo de atividades realizadas em
Ambiente Virtual de Aprendizagem.

ATOS AUTORIZATIVOS DO CURSO E ULTIMOS RESULTADOS DE
AVALIAQ@ES REALIZADAS PELO MEC
Os atos autorizativos do curso e os ultimos resultados de avaliacdes realizadas

pelo MEC podem ser observados no Anexo A.



2. APRESENTACAO E DIFERENCIAIS DO CURSO

O curso Superior de Tecnologia da Produgcdo Multimidia em Realidade Aumentada
acompanha a tendéncia global nos ambitos da comunicacéo e do mundo do trabalho.
E um curso tecnologo, com duracéo de dois anos, que visa atender & nova demanda
de um mercado local e global, bem como as mudancas socioecondmicas. Atualmente,

emergem novas oportunidades de negdcios e trabalho em areas pouco exploradas.

Diante desse novo contexto para a geracdo de emprego e renda, a qualificacédo
através da graduacdo - com Cursos Superiores mais especificos e adequados a
realidade da Economia Criativa - torna-se um diferencial essencial para os
profissionais que irdo atuar nesses seguimentos de mercado. Dentre as atividades
gue potencialmente empregam tecnodlogos em Producdo Multimidia em Realidade
Aumentada, estdo: os servigos de tecnologia da informacéo e prestacéo de servicos
de informacgdo, a criacdo e o gerenciamento de redes sociais e aplicativos para
dispositivos moveis, o desenvolvimento de plataformas digitais para grupos de
educacéo a distancia, de simuladores em realidade aumentada e realidade virtual, os
servicos de comunicacdo corporativa, marketing digital e analise do mercado das
tecnologias midiaticas, atividades multimidia em produtoras de cinema e video,
publicidade e midia digital, games e estudios de design, emissoras de TV e de radio,
assessorias de comunicacdo e portais de internet, além de atividades artisticas,
criativas e de espetaculos. O cenario é promissor para os profissionais de multimidia
gue tenham uma formacdo capaz de atender a demandas de carater diverso e
complexo. Dessa forma, o curso esté alinhado a convergéncia de midias e conta com
um conjunto de ferramentas tecnolégicas que potencializam a experiéncia de
aprendizado dos alunos. A formacéo interdisciplinar e multivariada do tecnélogo
oferece ao egresso possibilidades de trabalho em diferentes segmentos de atuacao,
especificamente na criacédo, desenvolvimento, gerenciamento e avaliagdo de projetos
para ambientes em realidade aumentada, envolvendo midias digitais, instalacdes

interativas e outras inovacgdes tecnoldgicas.



3. PUBLICO ALVO E AREAS DE ATUACAO

O curso se destina a pessoas interessadas a desenvolver, ampliar ou formalizar
competéncias profissionais na area do curso. O mercado tem se comportado de
maneira positiva na absorcdo de egressos do curso, que podem ocupar posi¢coes
de trabalho nos setores publico e privado, nos seguintes espacgos, agéncias de
Comunicagcdo e de Publicidade, escritérios e/ou nucleos de Design, empresas
publicas e privadas, portais de Informacdo, produtoras de Conteludos Digitais,

agéncias digitais, provedores de acesso, produtoras audiovisuais, dentre outros.

4. OBJETIVO GERAL DO CURSO

O Curso Superior de Tecnologia em Producdo Multimidia em Realidade
Aumentada, em face da nova realidade de mercado, busca formar profissionais
para lidar com as ferramentas multimidias, bem como capacita-los a analisar e
gerir o contexto comunicacional nas empresas como estratégia mercadologica, a
partir do desenvolvimento de projetos de criacdo e adaptacdo de recursos
comunicacionais hipermidiaticos, interativos e digitais, a destacar 0s novos

formatos de comunicacao, tais como: realidade aumentada e virtual.

5. COMPETENCIAS PROFISSIONAIS DO EGRESSO

As seguintes competéncias expressam o perfil profissional do egresso do curso:

Relacionamento com
os publicos

PRODUGAO MULTIMIDIA EM
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6. MATRIZ CURRICULAR

LINGUAGEM AUDIOVISUAL

Online

Online

Online

1 COMUNICACAO VISUAL
1 COMUNICACAO
1 ARTE, CULTURA E ESTETICA

Presencial

Online

FOTOGRAFIA

FUNDAMENTOS DO DESIGN

Presencial

Online

Presencial

Online

INTERFACES INTERATIVAS E UX

DESAFIOS CONTEMPORANEOS

CAPTACAO DE IMAGEM

EDIGAO DE VIDEO

N N N N NN

ATIVIDADES EXTENSIONISTAS — MODULO |
PREPARATORIO

Presencial |Online
Online Online
Presencial |Presencial
Presencial |Presencial
Extensao Extensao

ESTRUTURA DE ROTEIROS

CAPTACAO, GRAVACAO E EDICAO DE AUDIO

Presencial

Presencial

Online

Online

ALGORITMOS E PROGRAMAGAO

Online

Online

MODELAGEM 3D

Presencial

Online




3 REALIDADE AUMENTADA 66 Online Online
3 ATIVIDADES EXTENSIONISTAS — MODULO 66 Extensao Extensdo
AVANCADO APLICADO EM COMUNICACAO
3 ANTROPOLOGIA E CULTURA BRASILEIRA 66 Online Online
396
4 DIRECAO DE ARTE EM AUDIOVISUAL 66 Presencial [Presencial
4 ANIMACAO PARA MULTIMIDIA 66 Online Online
4 REALIDADE VIRTUAL 66 Online Online
4 DESENVOLVIMENTOS DE APPS 66 Presencial [Online
4 DESENVOLVIMENTO MULTIPLATAFORMA 66 Presencial |Presencial
4 ATIVIDADES COMPLEMENTARES 30 Presencial [Presencial
4 ATIVIDADES EXTENSIONISTAS — VIVENCIA 40 Extensdo Extensdo
APLICADA EM COMUNICACAO I
4 OPTATIVA 66 Online Online
466
7. EMENTARIO

LINGUAGEM AUDIOVISUAL

Focaliza as diferencas entre expressao verbal da palavra escrita e recursos da
narrativa por meio de som e imagens. Aborda os fundamentos da linguagem
audiovisual como enquadramentos, movimentos de céamera, decupagem e
storyboard. Oferece nocdes basicas de edicdo/montagem e discute concepcoes
estéticas para cinema, TV e internet, examinando-as no contexto da histéria do
audiovisual.

COMUNICACAO VISUAL

A disciplina enfoca a sintaxe construtiva da linguagem visual, desde a teoria das
cores e tipografias até os elementos técnicos para a materializacao de ideias criativas.
Mostra a unido entre a teoria e a pratica da comunicacdo visual visando formas de
desenvolvimento de projetos visuais.

COMUNICACAO

Estuda o processo comunicativo em diferentes contextos sociais. Discute o uso de
elementos linguisticos adequados as peculiaridades de cada tipo de texto e situagao
comunicativa. Identifica e reflete sobre as estratégias linguistico-textuais em géneros
diversificados da oralidade e da escrita.

ARTE, CULTURA E ESTETICA

Contextualiza as diferentes linguagens manifestas na cultura e na arte, propondo
reflexdo e analise critica. Apresenta a evolucdo histérica dos movimentos e das
vanguardas das representacdes artisticas ao longo dos anos, visando a ampliagéo do
repertorio cultural e a discussdo de suas implicacdes na contemporaneidade. Compreende a
analisa as diversas conexfes entre arte, comunicacdo e estética em nosso cotidiano e na



sociedade contemporanea.

FOTOGRAFIA

Enfoca os tipos de abordagem da fotografia social: politica, economia, negocios,
fotografias de fatos gerais dos acontecimentos do dia a dia. Explora a definicdo de
fato, acontecimento, relevancia e impacto da fotografia na opiniao publica.

FUNDAMENTOS DO DESIGN

A disciplina volta-se a reflexdo critica do design no seu contexto sociocultural e
ambiental. Enfoca a ética, o mercado profissional,bem como a convergéncia com
outros campos. Aborda metodologiasprojetuaise as etapas construtivas do projeto.
Apresenta os fundamentos do design e os elementos basicos da construcdo de
imagens

INTERFACES INTERATIVAS E UX

A disciplina exercita a préatica do projeto de UX sobre problemas reais, através da
investigacdo com foco do usuario. Desenvolve projetos da geracdo de ideias e
definicdo de requisitos, até a criacao de protétipos de alta fidelidade, responsivos e
navegaveis.

DESAFIOS CONTEMPORANEOS

Estuda temas relevantes da contemporaneidade como o processo de construcdo da
cidadania e suas respectivas interfaces com os direitos humanos, ética e diversidade.
Analisa as interferéncias antropicas no meio ambiente e discute o desenvolvimento
sustentavel e o impacto das inovacdes tecnolégicas. Aborda ainda tendéncias e
diretrizes sociopoliticas, e questdes de responsabilidade social e justica.

CAPTACAO DE IMAGEM

Apresenta praticas de captacdo de material cinematogréafico e edicao articulando as
principais teorias da imagem em movimento. Aborda técnicas de operacdo de camera
e engquadramento com aplicacdes praticas e promove condicbes artisticas para a
flmagem e montagem de pecas audiovisuais, trabalhando a criatividade e as teorias
de imagem.

EDICAO DE VIDEO

Enfatiza a teoria e a pratica da montagem/edicdo de imagem em movimento em
produtos, programas e projetos audiovisuais, evidenciando a relacdo entre pré-
roteiro, roteiro e material finalizado. Estuda a decupagem, a montagem interna e os
conceitos relacionados aos cortes em movimento e em continuidade, as elipses e ao
ritmo.

ESTRUTURA DE ROTEIROS

Proporciona uma viséao global da estrutura do roteiro e sua importancia na concepgao
e execucao do produto final (video/filme). Fornece subsidios tedricos e praticos sobre
argumentos para produtos audiovisuais.

CAPTACAO, GRAVACAO E EDICAO DE AUDIO
Aborda técnicas de captacdo, gravacdo e edicdo de audio para projetos sonoros e



audiovisuais passando por conceitos de paisagem sonora e sound design. Apresenta
distintos tipos de equipamentos, contextualizando seus usos no mercado profissional.
Analisa a captacdo e gravacdo de som em estudio e ambientes externos mediante
estudo dos equipamentos adequados e introduz técnicas de edicdo nédo-linear de
audio.

ALGORITMOS E PROGRAMACAO

A disciplina aborda os conceitos de légica e de programacédo de computadores para a
resolucéo de problemas através de uma sequéncia finita de instru¢cdes. Os conceitos
estudados sao variaveis, expressbes, operadores, estruturas de decisdo e de
repeticéo, vetores e matrizes.

MODELAGEM 3D

A disciplina aborda os conceitos de representacdo no espaco tridimensional por meio
da modelagem por poligonos de objetos, cenarios e produtos em 3D para Web e
Internet das Coisas (IoT). Apresenta as ferramentas de modelagem 3D e as técnicas
de Box modeling, mapeamento, texturizacdo e iluminacao para projetos.

REALIDADE AUMENTADA

A disciplina busca apresentar os fundamentos da Realidade Aumentada. Introduz
conceitos e metaforas de interacdo, principios basicos de interface e navegacao.
Aplica as técnicas de registro, ocluséo, deteccéo de colisdes e reconhecimento, bem
como, o uso de ferramentas para desenvolver aplicacoes de Realidade Aumentada
para dispositivos méveis.

ANTROPOLOGIA E CULTURA BRASILEIRA

Trata da construcdo do conhecimento antropolégico e o objeto da antropologia.
Analisa a constituicdo da sociedade brasileira em suas dimensdées historica, politica e
sociocultural; a diversidade da cultura brasileira e o papel dos grupos indigena,
africano e europeu na formacao do Brasil. Enfatiza o papel dos Direitos Humanos.

DIRECAO DE ARTE EM AUDIOVISUAL

Explora as técnicas relacionadas aos processos de concepcédo e implementacao de
projetos de cenografia, producao de objetos, figurinos e maquiagem em producdes
fotograficas e audiovisuais de diferentes géneros e formatos.

ANIMAGAO PARA MULTIMIDIA

Aborda os conceitos basicos da linguagem da animagéo até a pratica da animacao
digital. Explora diversos tipos de animacao utilizados em produtos audiovisuais
destacando o avanco tecnoldgico e a necessidade da interface entre o artistico e o
técnico.Estuda a teoria e a prética da linguagem em movimento para midias digitais.
Contempla a criacdo e a producédo de pecas digitais animadas, utilizando técnicas
basicas de animacao assistida por computador, com a geracdo de produtos graficos
aplicaveis em diferentestipos de projeto e plataformas.

REALIDADE VIRTUAL
A disciplina introduz os conceitos da Realidade Virtual. Desenvolve as ferramentas de



desenvolvimento de Ambientes Virtuais. Apresenta os dispositivos de geracdo de
imagens para a realidade virtual além dos dispositivos h4pticos, de geracdo de som
tridimensional e de rastreamento de posicdo. Apresenta nocdes de realidade virtual
imersiva e implementacédo de ambientes virtuais.

DESENVOLVIMENTOS DE APPS

A disciplina trata das principais tecnologias utilizadas para o desenvolvimento de
aplicativos modveis. Apresenta as tecnologias, estruturas e componentes mais
utilizados no desenvolvimento dos dispositivos para os sistemas Android e |0S.

DESENVOLVIMENTO MULTIPLATAFORMA

Contempla a importancia do video como elemento de projetos de comunicacdo
multimidia, em especial sua aplicacdo pratica em narrativas observando-se as
estéticas da imagem. Desenvolver o entendimento do funcionamento técnico de
equipamentos para o registro audiovisual além de programas de captacao e edicao.

ATIVIDADES COMPLEMENTARES

As Atividades Complementares constituem praticas académicas obrigatoérias, para os
estudantes dos cursos de graduacdo, em conformidade com a legislacdo que institui
as Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Superior e com a Lei de Diretrizes
e Bases da Educacdo Nacional. Tem o proposito de enriquecer o processo de
ensino-aprendizagem, privilegiando a complementagdo da formacdo social e
profissional e estdo formalizadas na Instituicdo por meio de Regulamento préprio
devidamente aprovado pelas instancias superiores, estando disponivel para consulta.

OPTATIVA

A proposta curricular é marcada pela flexibilidade que se materializa na oferta de
disciplinas Optativas, aumentando o leque de possibilidade de formacdo para os
estudantes com disciplinas que visam agregar conhecimentos ao estudante e
enriquecer o curriculo permitindo a busca do conhecimento de acordo com o
interesse individual.



8. METODOLOGIA, SISTEMA DE AVALIACAO E DE FREQUENCIA

Componente Curricular online

= Metodologia: é disponibilizado um Ambiente Virtual de Aprendizagem,
além de promover a familiarizacdo dos estudantes com a modalidade a
distancia. No modelo web-based, o processo educativo é realizado com
base na aprendizagem colaborativa e significativa, por meio das
Tecnologias de Informacdo e Comunicacédo. O objetivo € proporcionar uma
relacéo de aprendizagem que supere as dimensdes de espaco/tempo e que
desenvolva competéncias necesséarias para a formacdo dos futuros
profissionais, valorizando o seu papel ativo no processo.

= Avaliacdo e frequéncia: A avaliacdo do desempenho escolar é
realizada no decorrer da disciplina, com entrega de atividades online e a
realizacdo de atividades avaliativa presencial, obrigatoria, realizada na
instituicdo ou polo de apoio presencial em que o estudante esta
devidamente matriculado. Para aprovacéo, a Nota Final da disciplina deveréa
ser igual ou superior a 6,0 (seis). Outro critério para aprovacao é a
frequéncia minima de 75% da carga horaria total da disciplina. A frequéncia
€ apurada a partir da completude das atividades propostas no Ambiente

Virtual de Aprendizagem.



9. QUALIFICACAO DOS DOCENTES

7

O corpo docente € constituido por professores especialistas, mestres e

doutores e de reconhecida capacidade técnico-profissional, atendendo aos

percentuais de titulacao exigidos pela legislacéo.

10. INFRAESTRUTURA

Dentre os espacos minimos apresentados nas sedes das Instituicbes

encontram-se:

Instalagcées administrativas para o corpo docente e tutorial e para o atendimento
aos candidatos e estudantes;

Sala(s) de aula para atender as necessidades didatico-pedagogicas dos
Cursos ou encontros de integracao;

Recursos de Informatica para o desenvolvimento de atividades diversas, com
acesso a internet;

Areas de convivéncia;

Biblioteca: a consulta as bibliografias basica e complementar sdo garantidas na
sua totalidade em bases de acesso virtuais disponiveis no Ambiente Virtual de
Aprendizagem, pagina da biblioteca, area do aluno e acervos fisicos. A IES e
os polos contam com espacos de estudos. Desta forma, procura-se assegurar
uma evidente relacdo entre o acervo com o Projeto Pedagdgico do Curso,
assim como manter uma constante atualizacdo das indicacfes bibliogréaficas
das disciplinas que comp8&em a estrutura curricular de cada curso. O acesso a
informacdo € facilitado por servicos especializados, bem como pela
disponibilizagdo de computadores nas bibliotecas com acesso a Internet para
execucao de pesquisa e acesso a bases de periddicos indexados e portais de
livros eletronicos. As consultas aos acervos local e online estado disponiveis por

meio da pagina da biblioteca no endereco: https://portal.fmu.br/biblioteca/

o Laboratorios didaticos especializados e profissionais: de acordo com o(S)


https://portal.fmu.br/biblioteca/

curso(s) ofertado(s), deverdo constar laboratérios didaticos especificos em
consonancia com a proposta pedagdégica do curso.

Conheca os locais de oferta do curso, para todas as modalidades, no
site institucional: https://portal.fmu.br/

ANEXO A — ATOS AUTORIZATIVOS DO CURSO E ULTIMOS RESULTADOS DE
AVALIACOES REALIZADAS PELO MEC

Resolucéo

CONSUNEPE - - -
EaD -

n° 136, de
13/12/2019
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