PROJETO INTEGRADOR Il

Carga Horaria Total: 80 CH Tedrica: 40 CH Pratica: 40 CH nao presencial: Até 16 horas (20%)
Numero de Créditos: 4

Pré-requisitos: --

Ano: 2°

Nivel: Médio

EMENTA

Informatica para a criacdo artistica. O uso das tecnologias digitais no campo da arte e da producdo cultural.
Desenvolver atividades que promovam a articulacdo entre os conhecimentos técnicos em informdtica com
saberes que perpassam a Arte e Cultura. Planejamento, execucdo e apresentacdo de projetos artisticos
autorais.

OBIJETIVO
e Conhecer diferentes formas de artes digitais e suas respectivas ferramentas;
e Realizar experiéncias praticas e reflexivas nas linguagens da arte e na cultura;
e Participar de forma ativa e autbnoma através de projetos em grupos;
e Criar e executar experiéncias artisticas usando diferentes tipos de ferramentas digitais como auxilio;
® Reconhecer e analisar a arte como uma forma de inclusdo e transformacao social;

e Desenvolver trabalhos em grupo e aprimorar habilidades de apresentacdo e exposi¢cdo em publico.

PROGRAMA

UNIDADE 1 - ARTE, CULTURA E TECNOLOGIA
® Aslinguagens artisticas em articulagdo com as tecnologias da informacao;
Arte moderna, Industria Cultural e arte contemporanea;
Hibridismos culturais, cultura pdés-moderna, cibercultura e contracultura;
Artes interativas e generativas;
Individualidades e coletividades na produgao e difusao de produtos artistico-culturais;
® Aspectos sociais, politicos, econémicos e estéticos da arte moderna e contemporanea.
UNIDADE 2 - ARTE DIGITAL
e Formas de artes digitais: fotografia, desenho e pintura 2D/3D, animacéo, arte fractal, videoarte;
infogravura; arte postal, stop motion, arte da telepresenca, arte telematica, etc.;
e Ferramentas de arte digital.
UNIDADE 3 - ARTE E QUESTOES SOCIAIS
® A arte aplicada nos temas transversais (ética, orientacdo sexual, meio ambiente, saude, pluralidade
cultural trabalho e consumo);
e Arte como forma de inclusdo e transformacao social.
UNIDADE 4 - PROJETO DE ARTE
e Elaboracdo e execucdo do Projeto Artistico Autoral;




e Entrega do relatério e do produto final do projeto e apresentagdo dos projetos para a comunidade.

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina serd conduzida de forma expositiva, orientando os alunos na proposicdo e execugdo dos
projetos. Serao feitas abordagens nos grupos de trabalho para sanar eventuais duvidas e instigar os alunos a
buscar respostas para os problemas encontrados. Serdo disponibilizados materiais e equipamentos contidos
nos laboratdrios do curso para a execugdo dos projetos. Os grupos deverao desenvolver documentos com a
proposta do projeto, cronograma de trabalho e lista de materiais. Além disso, cabera a emissdao de um
relatdrio do projeto, com um produto final e sua apresentagao.

RECURSOS

Livro Didatico e outras fontes literdrias;

Laboratério de Informatica;

Audiovisuais: Quadro Branco, Datashow, Videos documentarios;

Aulas expositivas e dialogadas;

Ferramentais digitais: Google Classroom, Google Meet;

Atividades de Pesquisas e Semindrios;

Grupos de discussao;

Mapas, Graficos, Maquetes e Tabelas;

Outros recursos que se apresentem para colaborar com o conhecimento.

AVALIACAO

A avaliacdo se dara de forma continua e processual, em acordo com as diretrizes da Regulamentacdo da
Orientacdo Didatica (ROD), adotando os seguintes critérios:

Participagdo nas aulas e assiduidade;

Coeréncia e consisténcia nas argumentacgdes e discussdes em sala;
Cumprimento de prazos;

Clareza de ideias (oral e escrita);

Desempenho qualitativo e quantitativo nas atividades.

Os instrumentos adotados serdo:

Trabalhos individuais e em grupo;
Seminarios;

Apresentacgoes;

Relatérios de praticas.

As sugestdes de atividades poderdo sofrer altera¢des, incluindo ou excluindo elementos que possam
favorecer o processo de ensino e de aprendizagem.
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