V. EMENTARIO E BIBLIOGRAFIA

O Ementario das disciplinas do Nucleo Integrador encontra-se em volume
préprio.

UNIVERSIDADE CASTELO BRANCO - UCB
VICE-REITORIA DE ENSINO DE GRADUACAO E CORPO DISCENTE

Disciplina: Aplicagbes Multimidia para Web Carga Horaria: 30h
Caéd.: EPGDG017 Créditos: 2
Ementa

Estudo dos conceitos e métodos de edicdo e criacdo de videos para web,
utilizando recursos avangados e multi meios tecnologicos para as aplicacdes

multimidias para web.

Objetivo

Adicionar conhecimentos inovadores para conteddos nos sites, visando
dinamizacdo e sofisticacdo audio e visual para paginas web que possuem
videos e audio. O aluno recebera conhecimentos para filmagem, importacao
para P.C., qualificacdo, conversao, implementacao utilizando ferramentas como
Flash, Dreamweaver, Conversores entre outros, a fim de que possa construir

sites altamente qualificados com conteudo de audio e video.

Metodologia
As aulas seréao teoricas e praticas com analise conceitual e desenvolvimento de
projetos em laboratério. As aulas serdo altamente praticas e dindmicas para

contemplar o conteudo, porém sempre se valendo de muitas referéncias atuais.

Programa
Unidade 1 — Multimidia na web
1.1. Conceitos de aplicacao

1.2. Referéncias e convencoes atuais



Unidade 2 — Equipamentos
2.1. Filmadora
2.2. Microfone

Unidade 3 — Melhores praticas de filmagem para web
3.1. Cenarios estéticos e dinamicos

3.2. Locacdes

3.3. Tomadas e planos

3.4. Edicao basica de video e audio

Unidade 4 — Formatos e CODECs para web
Unidade 5 — Video no Flash
Unidade 6 — Introducao as multimidias no HTML5

Bibliografia Basica

GOUVEIA, Daniel. Comunicacées Multimidia na Internet. Rio de Janeiro:
Ciéncia Moderna, 2007.

PAULA, Wilson P. P. Multimidia: Conceitos e Aplicacoes. Editora LTC, 2000.
VASCONCELQOS, Laercio. Multimidia nos PCs Modernos. Makron Books.
2003.

Bibliografia Complementar

BERTOMEU, Joao V. C. Criacao Visual e Multimidia. Cengage. 2009.

LOTT, Joey. ActionScript 3.0 Cookbook. Beijein : O'Reilly, 2007.
MUSBURGER, Robert B. Roteiro para Midia Eletronica. Rio de Janeiro:
Elsevier, 2008

PILGRIM, Mark. HTMLS5: Up and running. Beijing : O’Reilly, 2010.
SCHIRMER, Lauro. Rbs: Da Voz-do-poste A Multimidia. Editora L&pm, 2002.



UNIVERSIDADE CASTELO BRANCO - UCB
VICE-REITORIA DE ENSINO DE GRADUACAO E CORPO DISCENTE

Disciplina: Arquitetura de Informacéo Carga Horaria: 60h
Céd.: EPGDGO003 Créditos: 4
Ementa

Introducdo a Arquitetura da Informacdo. A Navegacdo pelo hipertexto.
Convencboes de navegacdo. Mapeamento e agrupamento de conteldo.
Técnicas de projeto focadas na experiéncia. A funcionalidade da navegacao
estrutural. Topologia

Objetivo

Organizar o fluxo de informacgéo, tendo como objetivo final a usabilidade do
website. Desenvolver um planejamento e mapeamento visual (wireframe) e
contextual (fluxograma de navegacéo) de um sistema, tornando as informacdes
identificaveis, assimilaveis e claras. Refere-se também ao desenho de uma
interface, incluindo todos seus fluxos de navegacdo e estruturacdo de
conteudo.

Metodologia
Aulas expositivas com o0 uso de material audiovisual, documentos detalhados
como Wireframe, além do estudo fluxo de navegacéao, descricdo e defesa da

organizagéao do site e do desenvolvimento de projetos.

Programa

Unidade 1 - Introducao a Arquitetura da Informacao
1.1. Histéria da Web

1.2. Padrdes da Web, normas ISO para Web Design
1.3. World Wide Web

1.4. Navegacao estrutural

1.5. Organograma e Fluxo de sites para web

Unidade 2 — A Navegacao pelo hipertexto

2.1. Funcao mais bésica da Internet



2.2. Informagdes de forma néo linear
2.3. Conceitos de Padovani (1998)
2.4. Conceitos de Nielsen (2000)
2.5. Conceitos de Krug (2001)

Unidade 3 — Convenc¢oes de navegacao

3.1. “Lei da Experiéncia dos Usuarios na Web” de Nielsen (1999)

3.2. Nielsen (2000) classifica: Links Embutidos, Links Associativos, Links
Estruturais

Unidade 4 — Mapeamento e agrupamento de conteudo
4.1. Sistemas de Rotulacao

4.2. Sistemas de Navegacao

4.3. Sistemas de Busca

Unidade 5 — Técnicas de projeto focadas na experiéncia
5.1. Design centrado no usuario

5.2. Personas

5.3. Modelo Mental

5.4. Cardsorting

Unidade 6 — A funcionalidade da navegacao estrutural
6.1. A navegacao estrutural funciona?

6.2. Hierarquia do website

6.3. Facilidade de utilizacdo dos websites

6.4. Otimizacao do website para gerar custo-beneficio

Unidade 7 — Topologia

Bibliografia Basica

WALTER, Aarron. Construindo Websites que Todos Encontram! Alta Books,
2010.

DIAS, Claudia. Usabilidade na Web: Criando portais mais acessiveis. Rio
de Janeiro: Alta Books, 2006.



NIELSEN, Jakob. Eyetracking web usability. Berkeley, CA. : New Riders,
2010.

Bibliografia Complementar

GABRIEL, Martha. SEM e SEO: Dominando o marketing de busca. Sao
Paulo : Novatec, 2009.

KING, Andrew B. Otimizacao de Website: O Guia Definitivo. Alta Books,
20009.

KRUG, Steve. Nao me faca pensar. Rio de Janeiro: Alta Books, 2006.

KRUG, Steve. Simplificando coisas que parecem complicadas. Rio de
Janeiro: Alta Books, 2010.

NIELSEN, Jakob. Usabilidade na Web. Rio de Janeiro: Elsevier, 2007.



UNIVERSIDADE CASTELO BRANCO - UCB
VICE-REITORIA DE ENSINO DE GRADUACAO E CORPO DISCENTE

Disciplina: Desenvolvimento em Web Design | Carga Horaria: 60h
Céd.: EPGDGO01 Créditos: 4
Ementa

XHTML. Folhas de estilos em cascata (CSS). O modelo CSS. Seletores.
Estilizacdo de textos. Cores e Background. Definindo fundos. Cabecalhos e
Links. Posicionamento CSS. Layout CSS. Bugs e Hacks.

Objetivo

Propiciar ao aluno a qualificagao técnica necessaria para o desenvolvimento de
paginas acessiveis aos browsers e aplicagdes de usuario possibilitando sua
portabilidade em diversos dispositivos, através da melhoria de sua
acessibilidade em diferentes meios e protocolos de transmissao, assegurando
ainda, sua funcionalidade.

Metodologia

Aulas praticas utilizando os meios tecnolégicos funcionais para o aluno
desenvolver paginas dinamicas e profissionais com todas as particularidades
da metalinguagem.

Programa

Unidade 1 - XHTML

1.1. Diferencas entre XHTML e HTML
1.2. Documento estruturado

1.3. Marcacao seméantica

1.4. Web Standards

Unidade 2 — Folhas de estilos em cascata (CSS)
2.1. Sintaxe CSS

2.2. Unidades CSS para medidas

2.3. Vinculando folhas de estilo a documentos



Unidade 3 — O modelo CSS

3.1. Efeito cascata

3.2. Modelo de formatagéo visual dos boxes
3.3. Box Model

3.4. Propriedades CSS para o Box Model

Unidade 4 — Seletores

4.1. Tipos de Seletores

4.2. Pseudoclasse e pseudo-elemento
4.3. Suporte para os seletores CSS

Unidade 5 - Estilizacao de textos

5.1. Tipografia

5.2. Espacamentos e alinhamentos de textos
5.3. Efeitos em textos

5.4. Estilizando fontes

Unidade 6 — Cores e Background

Unidade 7 — Definindo fundos

Unidade 8 — Cabecalhos e Links
8.1. Cabecalhos
8.2. Ancoras HTML

Unidade 9 — Posicionamento CSS
9.1. Esquemas de posicionamento CSS

9.2. Posicionamento com z-index

Unidade 10 — Layout CSS

Unidade 11 — Bugs e Hacks
11.1. Hacks simples para o IE
11.2. O conceito haslayout do Internet Explorer



11.3. Técnica de Todd Fahrner
11.4. Técnica de Dave Shea
11.5. Uma imagem para multiplas substituicées

11.6. Fundo transparente

Bibliografia Basica

COLLISON, Simon. Desenvolvendo CSS na WEB : do iniciante ao
profissional. Rio de Janeiro: Alta Books, 2008.

SILVA, Mauricio Samy. Construindo sites com CSS e XHTML. S&o Paulo:
Novatec, 2007.

WATRALL, Ethan. Use a cabeca! Web Design. Rio de Janeiro: Alta Books,
20009.

Bibliografia Complementar

GABRIEL, Martha. SEM e SEO: Dominando o marketing de busca. Sao
Paulo: Novatec, 2009.

PILGRIM, Mark. HTMLS5: Up and running. Beijing: OReilly, 2010.

MEYER. Eric A. CSS Pocket Reference. O Reilly Media. 2007.

ROBBINS, Jennifer Niederst. Guia de bolso HTML e XHTML. Rio de Janeiro:
Alta Books, 2008.

SILVA, Mauricio Samy. Jquery: a biblioteca do programador JavaScript.

Sao Paulo: Novatec, 2010.



UNIVERSIDADE CASTELO BRANCO - UCB
VICE-REITORIA DE ENSINO DE GRADUACAO E CORPO DISCENTE

Disciplina: Desenvolvimento em Web Design |l Carga Horaria: 60h
Céd.: EPGDG009 Créditos: 4
Ementa

DHTML. Conceitos Basicos do Java Script. Operadores e Declaragoes.
Comandos condicionais e de repeticdo. Funcdes, Objetos, Propriedades e
Métodos. Eventos. Janelas. Frames. Manipuladores de evento para

formularios. Erros Comuns. Frameworks para Javascript.

Objetivo

Aplicar o DHTML como processo de construcdo do conhecimento a fim de
utilizar o Java Script para planejamento, organizacao e atualizagdo dos sites de
maneira eficiente. Os alunos devem dominar todos os tipos de layout e
reconhecer e corrigir bugs de navegadores.

Metodologia
Aulas expositivas com o uso de material audiovisual, além do estudo e

desenvolvimento de projetos.

Programa

Unidade 1 - DHTML

1.1. O que DHTML

1.2. Novos Scripts

1.3. Linguagens de lado servidor ou cliente
1.4. Aspectos praticos

1.5. Estabelecer as bases

1.6. Renderizacdo no navegador

Unidade 2 — Conceitos Basicos do Javascript
2.1. Orientacao a objetos

2.2. Manipulacao de objeto

2.3. Propriedades



2.4. Métodos

2.5. Eventos

2.6. Manipuladores de eventos utilizados
2.7. Variaveis

2.8. Expressoes

2.9. Outras instrugdes basicas

Unidade 3 — Operadores e declaracées
3.1. Operadores utilizados no Javascript
3.2. Declaragbes utilizadas no Javascript
3.3. Desenvolvimento de scripts

Unidade 4 — Comandos condicionais e de repeticao

Unidade 5 — Funcdes, Objetos, Propriedades e Métodos
5.1. Objetos, propriedades e métodos mais utilizados no Javascript
5.2. Objetos pré-construidos

Unidade 6 — Eventos
6.1. Utilizando eventos
6.2. Eventos mais utilizados no Javascript

Unidade 7 — Janelas
7.1. Trabalhando com janelas
7.2. Janela em movimento

7.3. Abrindo paginas em fullscreen (tela cheia)

Unidade 8 — Frames
8.1. Manipulando Frames
8.2. Hierarquia frameset window

Unidade 9 — Manipuladores de evento para formularios
9.1. Elementos de um formulario
9.2. Evitando o uso da tecla enter



9.3. Impressao da pagina

9.4. Adicionar ao favoritos

9.5. Texto na barra de status em movimento

9.6. Tabela de cores

9.7. Texto em movimento em um campo de formulario
9.8. Utilizando cookies

9.9. Criando cookies

9.10. Utilizando o objeto history

9.11. Utilizando o objeto navigator

9.12. Acessando cédigo-fonte a partir de um link

Unidade 10 — Erros Comuns

10.1. Analisando a origem dos erros

10.2. Isolamento de problemas

10.3. Depuracgéao de cddigo

10.4. Erros em tempo de carregamento (load-time)
10.5. Erros em tempo de execugao (run-time)
10.6. Erros de logica (logic errors)

10.7. Erros comuns existentes

10.8. Notificacdo de erros

Unidade 11 — Frameworks para Javascript
11.1. Introducéo aos principais frameworks para javascript.

11.2. Adicionando interatividade com JQuery

Bibliografia Basica

GOODMAN, Danny. Java Script e DHTML Guia Pratico. Alta Books. 2008
CROCKFORD, Douglas. O melhor do Java Script. Alta Books. 2008
STEFANOV, Stoyan. Padroes javascript. Novatec. 2010

Bibliografia Complementar
Comunidade de Desenvolvedores Jquery. Jquery Cookbook. Sao Paulo:
Novatec, 2010.



NIEDERAUER, Juliano. Web interativa com AJAX e PHP. Sao Paulo:
Novatec, 2007.

PILGRIM, Mark. HTMLS5: Up and running. Beijing: OReilly, 2010.

SILVA, Mauricio Samy. JQUERY - A Biblioteca do Programador Javascript -
22 Edicao — 2010. Novatec.

YNEMINE, Silvana Tauhata. Conhecendo o JavaScript. Florianopolis:
VisaulBooks, 2005.



UNIVERSIDADE CASTELO BRANCO - UCB
VICE-REITORIA DE ENSINO DE GRADUACAO E CORPO DISCENTE

Disciplina: Ferramentas Graficas | Carga Horaria: 60h
Céd.: EPGDGO007 Créditos: 4
Ementa

Abordagem basica das técnicas aplicadas com ferramentas computacionais
gréaficas, enfocando a producao gréafica e o design digital.

Objetivo
Aplicar os principios profissionais da producéao grafica e o design digital visando
prioritariamente a producao pratica de ilustracoes e texturas digitais, além de

ajustes em imagens.

Metodologia
Aulas praticas utilizando a ferramenta diretamente a fim de desenvolver

técnicas de refinamento em imagens para impressao e web.

Programa

Unidade 1 — O Photoshop e a Web
1.1. Mercado

1.2. Referéncias

Unidade 2 - Introducao ao Photoshop
2.1. Preferéncias

2.2. Interface

2.3. Ferramentas

2.4. Cores

2.5. Resolugéao

2.6. Qualidade

Unidade 3 — Ajustes e Configuracoes
3.1. Camadas
3.2. Selecdes



3.3. Luz, sombras e canais
3.4. Mascaras e Camadas de ajuste

Unidade 4 — Ferramentas de Criacao
4.1. Cores e utilizacées no Photoshop.
4.2. Selecdes e tipos de selegao.

Bibliografia Basica

ANDRADE, Marcos Serafim. Adobe Photoshop CS5. Senac. 2010
MCCLELLAND, Deke. Adobe Photoshop CS5 one-on-one. Porto Alegre:
Bookman, 2011.

PRIMO, Lane. Estudo Dirigido de Adobe Photoshop CS5 em Portugués.
Erica. 2010

Bibliografia Complementar

BERTOMEU, Joao V. C. Criacao Visual e Multimidia. Cengage, 2009.
CAPLIN, Steve. 100% Photoshop: create stunning illustrations without
using any photographs. Oxford: Elsevier, 2010.

FIDALGO, Joao Carlos de Carvalho. Adobe Photoshop CS5: imagens
profissionais e técnicas para finalizacao e impressao. Sao Paulo: Erica,
2010.

FRASER, Tom. O guia completo da cor: livro essencial para a consciéncia
das cores. 2.ed. Sdo Paulo: SENAC ed., 2007.

HOPPE, Altair. Adobe Photoshop: para fotografos, designers e operadores
digitais. Santa Catarina: iPhoto Ed., 2010.



UNIVERSIDADE CASTELO BRANCO - UCB
VICE-REITORIA DE ENSINO DE GRADUACAO E CORPO DISCENTE

Disciplina: Ferramentas Graficas I Carga Horaria: 60h
Céd.: EPGDG013 Créditos: 4
Ementa

Abordagem de técnicas avancadas aplicadas com a ferramenta, enfocando a
producédo em design digital.

Objetivo
Aplicar os principios profissionais avangados do design digital visando
prioritariamente a producao pratica de web sites, tratamento de imagens, além

da potencializacdo maxima do uso da ferramenta.

Metodologia

Aulas praticas utilizando a ferramenta diretamente a fim de desenvolver
técnicas de criacdo e elaboracao de interfaces graficas, tratamentos digitais e
layouts de web sites.

Programa

Unidade 1 — Tratamento de imagens

1.1. Técnicas avancadas de selecao rapida e recortes
1.2. Filtros

1.3. Técnicas de maquiagem digital

1.4. Eliminando fundos ou imagens complexas.

Unidade 2 — Grafismo digital
2.1. Referéncias

2.2. Uso avancgado de pincéis
2.3. Colorindo imagens.

Unidade 3 — Editando imagens
3.1. Fuséo de imagens.
3.2. Tamanho da imagem.



3.3. Analise e ajuste de tons.

3.4. Balanceando e selecionando as cores.

Unidade 4 — Direcao de arte em web design

4.1. Convencoes e padroes para layouts de web sites
4.2. Fatiamento de imagem para web

4.3. HTML versus FLASH

4.4, Grids

4.5. Configuracao avancada de imagens para websites
4.6. Estruturacao de layout e os limites do Photoshop

Bibliografia Basica

ANDRADE, Marcos Serafim. Adobe Photoshop CS5. Senac. 2010
MCCLELLAND, Deke. Adobe Photoshop CS5 one-on-one. Porto Alegre:
Bookman, 2011.

PRIMO, Lane. Estudo Dirigido de Adobe Photoshop CS5 em Portugués.
Erica. 2010

Bibliografia Complementar

BERTOMEU, Jodo V. C. Criacao Visual e Multimidia. Cengage, 2009.
CAPLIN, Steve. 100% Photoshop: create stunning illustrations without
using any photographs. Oxford: Elsevier, 2010.

FIDALGO, Joao Carlos de Carvalho. Adobe Photoshop CS5: imagens
profissionais e técnicas para finalizacao e impressao. Sao Paulo: Erica,
2010.

FRASER, Tom. O guia completo da cor: livro essencial para a consciéncia
das cores. 2.ed. Sdo Paulo: SENAC ed., 2007.

HOPPE, Altair. Adobe Photoshop: para fotografos, designers e operadores
digitais. Santa Catarina: iPhoto Ed., 2010.



UNIVERSIDADE CASTELO BRANCO - UCB
VICE-REITORIA DE ENSINO DE GRADUACAO E CORPO DISCENTE

Disciplina: Ferramentas para Criacdo de Web Sites | Carga Horaria: 60h
Cdd.: EPGDG005 Créditos: 4
Ementa

Abordagem basica para desenvolvimento de animagdes, aplicacdoes e
componentes para sites e paginas interativas dinamicas na web associadas

com todas as tecnologias de ponta na web.

Objetivo
Capacitar o aluno a desenvolver aplicacées dindmicas com animacoes, videos

criando uma interatividade para a web utilizando o aplicativo Adobe Flash.

Metodologia
Aulas praticas utilizando a ferramenta diretamente a fim de desenvolver

técnicas avangadas de refinamento e criagdo de animacgdes para web.

Programa

Unidade 1 - Introducao ao Flash
1.1. Area de trabalho

1.2. Criacéo de Arquivo

1.3. Configurando o tamanho do palco
1.4. Painéis e layout de painéis

Unidade 2 - Painéis, Desenhando, Selecao e Edicao no Flash
2.1. ltens de um vetor

2.2. Seta de selecao

2.3. Painel informacao

2.4. Painel de transformacao

2.5. Painel de alinhamento

2.6. Painel de tracos

2.7. Caneta

2.8. Texto



2.9. Tinteiro e balde
2.10. Simbolos

Unidade 3 — Criando Animacoes
3.1. Camadas / Linha do Tempo
3.2. Controles onion skin

3.3. Linha de tempo

3.4. Keyframes

3.5. Black Keyframes

3.6. Frames

3.7. Motion Tween

3.8. Interpolacao de movimento
3.9. Interpolacéo de forma

3.10. Shape Tween

3.11. Path

3.12. Efeitos de transicao

3.183. Movie Clip

3.14. Button

3.15. Button Animation

3.16. Acoes

3.17. Audio e Video

Unidade 4 — Saida de Arquivo
4.1. Exportando arquivos

4.2. Publicando arquivos

4.3. Exportacéo Flash

4.4. Exportacdo HTML

4.5. Compactacao de Arquivos

Bibliografia Basica

ADOBE CREATIVE TEAM. Adobe Flash Professional CS5 Classroom In a
Book. Bookman. 2010.

FLATSCHART, Fabio. Adobe Flash CS5. Sdo Paulo: Ed. Senac Sao Paulo,
2011



MANZI, Fabricio. Adobe Flash Professional Cs5. Erica. 2010

Bibliografia Complementar

ALVES, William Pereira. Crie, anime e publique seu site utilizando
Fireworks CS5, Flash CS5 e Dreamweaver CS5. Sao Paulo: Erica, 2010.
FLASCHART, Fabio. Actionscript 3.0 - Interatividade e multimidia no
Adobe Flash CS5. Alta Books. 2010.

LOTT, Joey. ActionScript 3.0 Cookbook. Beijein : O'Reilly, 2007.

PILOGO, Ricardo. Flash animado com os irmaos Pilogo. Sao Paulo:
Novatec, 2009.

STILLER, David. [et al.].-.ActionScript 3.0 para Desenvolvedores e
Designers que utilizam Flash CS4 profissional. Rio de Janeiro: Alta Books,
20009.



UNIVERSIDADE CASTELO BRANCO - UCB

VICE-REITORIA DE ENSINO DE GRADUACAO E CORPO DISCENTE

Disciplina: Ferramentas para Criacao de Web Sites Il

Carga Horaria: 60h

Cod.: EPGDG008

Créditos: 4

Ementa

Abordagem avancada para desenvolvimento de animacdes, aplicacbes e

componentes para sites e paginas interativas dinamicas na web associadas

com todas as tecnologias de ponta na web.

Objetivo

Capacitar o aluno a desenvolver aplicacées dindmicas com animacoes, videos

criando uma interatividade para a web utilizando o Action Script.

Metodologia

Aulas praticas utilizando a ferramenta diretamente a fim de desenvolver

técnicas avangadas de refinamento e criagdo de animacgdes para web.

Programa

Unidade 1 - Introducao ao Action Script

1.1. Compatibilidade com versdes e dispositivos
1.2. Integragdo com o Adobe Flash

Unidade 2 — Trabalhando com simbolos, behaviors e actions

2.1. Movie Clips
2.2. Buttons
2.3. Behaviors
2.4. Animacdes

Unidade 3 — Preloading e Arquivos Externos
3.1. Importando Imagens Externas

3.2. Carregando um Filme Externo




Unidade 4 — Ac6es com o Mouse
4.1. Personalizando o Cursor
4.2. Ouvintes do Mouse

4.3. Interagdes com o Mouse

Unidade 5 — Componentes
5.1. Principais componentes
5.2. Utilizando Estilos

Unidade 6 — Configuracoes e formatacoes de texto

Unidade 7 — Slides e Forms

Unidade 8 — Exportando arquivos de filme

Bibliografia Basica

FLATSCHART, Fabio. Adobe Flash CS5. Sdo Paulo: Ed. Senac Sao Paulo,
2011

MANZI, Fabricio. Adobe Flash Professional Cs5. Erica. 2010

RHODES, Glen. Desenvolvimento de games com Macromedia Flash 8.
Desenvolvimento de games com Macromedia Flash 8. Sdo Paulo: Cengage
Learning, 2008.

Bibliografia Complementar

ADOBE. Adobe Flash CS4 Professional: Classroom in a book. Porto
Alegre: Bookman, 2010.

ALVES, Wiliam Pereira. Crie, anime e publique seu site utilizando
Fireworks CS5, Flash CS5 e Dreamweaver CS5. Sao Paulo: Erica, 2010.
FLASCHART, Fabio. Actionscript 3.0 - Interatividade e multimidia no
Adobe Flash CS5. Alta Books. 2010.

LOTT, Joey. ActionScript 3.0 Cookbook. Beijein : O'Reilly, 2007.

STILLER, David. [et al.].-.ActionScript 3.0 para Desenvolvedores e
Designers que utilizam Flash CS4 profissional. Rio de Janeiro: Alta Books,
20009.



UNIVERSIDADE CASTELO BRANCO - UCB
VICE-REITORIA DE ENSINO DE GRADUACAO E CORPO DISCENTE

Disciplina: Ferramentas para Criagcdo de Web Sites IlI Carga Horaria: 60h
Céd.: EPGDG014 Créditos: 4
Ementa

Apresentar conceitos para criacao de paginas profissionais para web utilizando
o Adobe Dreamweaver, interacdes com demais softwares e linguagens de
programacao aprendidas ao longo do curso.

Objetivo

Preparar os profissionais a criar sites com todas as vantagens das ferramentas
objetos para cada elemento da pagina. Adquirindo o conteudo profissional, o
desenvolvedor pode implementar rapidamente menus interativos, criar
elementos que respondem a acoes diversas dos usuarios, inserir animacoes e

arquivos multimidia.

Metodologia
Aulas expositivas e praticas utilizando o Adobe Dreamweaver para criagcao e
edicao de paginas profissionais para web.

Programa

Unidade 1 - Introducao ao Dreamweaver
1.1. Area de Trabalho

1.2. Documents (Code, Splits, Design)

1.3. Recursos de menu

1.4. Interagcbes com navegador

Unidade 2 — Imagens no Dreamweaver
2.1. Inserindo imagens

2.2. Editando uma imagem

2.3. Mapa de imagem

2.4. Rollover em imagens



Unidade 3 — Trabalhando com Texto
3.1. Formatacéo de textos (Fonte, Tamanho, Estilo)
3.2. Inserindo titulos de tépicos e texto da pagina

3.3. Criando listas numeradas e listas com marcadores
Unidade 4 — Trabalhando com Tabelas

Unidade 5 — Links

5.1. Criando links para paginas internas do site
5.2. Links externos

5.3. Configurando links de email

5.4. Definindo alvos de link dentro da pagina (Ancoras)

Unidade 6 — Multimidia e demais recursos
6.1. Botdes

6.2. Formularios

6.3. Flash

Unidade 7 — Trabalhando com Spry

Unidade 8 - Interacées
8.1. CSS

8.2. Javascript

8.3. Banco de Dados

Bibliografia Basica

ADOBE CREATIVE TEAM. Adobe Flash Professional CS5 Classroom In a
Book. Bookman. 2010.

ALVES, Wiliam Pereira. Crie, anime e publique seu site utilizando
Fireworks CS5, Flash CS5 e Dreamweaver CS5. Sao Paulo: Erica, 2010.
SILVA, Mauricio Samy. Construindo sites com CSS e XHTML. Sao Paulo:
Novatec, 2007.



Bibliografia Complementar

CANAVAN, Tom. CMS security handbook. Indianapolis, IN : Wiley Pub.,
2011.

Comunidade de Desenvolvedores Jquery. Jquery Cookbook. Sao Paulo:
Novatec, 2010.

NIEDERAUER, Juliano. Web interativa com AJAX e PHP. Sao Paulo:
Novatec, 2007.

PILGRIM, Mark. HTMLS5: Up and running. Beijing: OReilly, 2010.

SILVA, Mauricio Samy: JQuery: a biblioteca do programador JavaScript.
Novatec, 2010



UNIVERSIDADE CASTELO BRANCO
VICE-REITORIA DE ENSINO DE GRADUACAO E CORPO DISCENTE

Disciplina: Fundamentos da Administracao Carga Horaria: 60h
Céd.: EPGFG002 Créditos: 4
Ementa

A Administracdo como ciéncia, arte e profissdo. As Organizacbes e seu
Ambiente. Breve histéria do Pensamento Administrativo. Os desafios da
sustentabilidade.

Objetivo
Apresentar as bases que fundamentam a acdo gerencial e como ela se

expressa no cotidiano das organizacoes.

Programa
Unidade 1 — Entendendo a Administracao
1.1. Aspectos relevantes
1.1.1. O que é administrar, seu objeto de estudo e sua importancia na
conducao de empreendimentos
1.1.2. Os desafios da eficiéncia, eficacia, efetividade e relevancia
1.1.3. O papel do gestor em condigbes de incerteza, instabilidade e
imprevisibilidade.
1.1.4. As habilidades requeridas: técnica, comportamental e visdo
sistémica
1.2. Fungdes da Administragédo
1.2.1. Planejamento
1.2.1.1. Os niveis de Planejamento: estratégico, tatico e operacional
1.2.1.2. Missao, Visao e Estratégias
1.2.1.3. Desenvolvimento do Raciocinio Estratégico
1.2.1.4. Metas, Planos de Acao e Projetos
1.2.2. Organizagao
1.2.2.1. distribuicdo dos recursos

1.2.2.2. poder, autoridade e responsabilidade



1.2.2.3. alocacéo de talentos
1.2.3. Direcao: lideranca e motivacao
1.2.4. Controle: informacéao e feedback

Unidade 2 — O Ambiente Organizacional
2.1. A Organizagéo Interna
2.1.1. O estabelecimento de objetivos e metas
2.1.2. A estruturacao do trabalho
2.1.3. O processo decisério e comunicagao
2.1.4. As normatizacdes
2.2. O Ambiente Externo
2.2.1. Os diferentes interessados (Stakeholders)
2.2.2. As politicas, os aspectos legais e 0os impositivos sociais
2.2.3. A concorréncia, as aliangas/ parcerias e as fusées/ aquisicoes

Unidade 3 — As Principais Influéncias na Administracao
3.1. Principais Pensadores

3.2. Civilizacbes e Instituicdes

3.3. A Revoluc¢éao Industrial e Avangos Tecnol6gicos

3.4. A Sociedade do Conhecimento

Unidade 4 — Desafios: sustentabilidade nas organizacoes
4.1. Aspectos econémicos, ambientais e sociais

4.2. Abordagens: preservacionista x desenvolvimentista

Bibliografia Basica

CHIAVENATO, |I. Introducao a teoria geral da administracédo. 7. ed. Sao
Paulo: Campus, 2003. 658.001 C431i 7. ed.

MOTTA, F. C. P. Teoria geral da administracao. 3. ed. Sdo Paulo: Cengage
Learning, 2006. 658.001 M858te 3. ed.

SILVA, Reinaldo O. da. Teorias da administracao. Sao Paulo: Pearson
Prentice Hall, 2008. xii, 480 p. [658.001 Si38te 2008].



Bibliografia Complementar

ANDRADE, R. Ot. B. & AMBINI, N. Teoria geral da administracao. Rio de
Janeiro: Elsevier, 2009. 658.001 An24te 2009

BERNARDES, C.; MARCONDES, R. C. Teoria geral da administracao:
gerenciando organizagoes. 3. ed., rev. e ampl. Sao Paulo; Saraiva, 2003. 268
p.:il. col. [658.4 B456t 3. ed.].

CARAVANTES, Geraldo Ronchetti. Administracao: teorias e processo. Sao
Paulo: Prentice Hall, 2005. [658 C176a 2005].

DRUCKER, Peter Ferdinand. Pratica da administracao de empresas. Sao
Paulo: Pioneira, 1981. 658 D84pr 1981

MAXIMIANO, A C. A. Teoria geral da administracao: da revolucao urbana a
revolucao digital. 6. ed. Sao Paulo: Atlas, 2006. xxi, 491 p.: il. [658.001 M45te
6. ed.].



UNIVERSIDADE CASTELO BRANCO - UCB

VICE-REITORIA DE ENSINO DE GRADUACAO E CORPO DISCENTE

Disciplina: Fundamentos de Redes de Computadores

Carga Horaria: 60h

Céd.: EPGFGO011

Créditos: 4

Ementa

O uso de redes de computadores, Conceitos de Sistemas de Comunicacao,

Midias de Transmissao, Padroées de Comunicacdes, Introdugcdo aos Tipos de

Redes, Modelos, Topologias, Dispositivos de Rede, Enderegcamento.

Objetivo

Fundamentar os conhecimentos basicos da comunicacdo de dados,

identificando as caracteristicas da transmissdo de dados e das tecnologias

utilizadas no mercado.

Metodologia

Aulas expositivas possibilitando trabalhos praticos em grupo e praticidades

funcionais diretamente em laboratérios de informatica.

Programa

Unidade 1 — O uso de redes de computadores
1.1. Aplicagdes comerciais

1.2. Aplicagdes domésticas

1.3. Usuarios moveis

1.4. Questdes Sociais

Unidade 2 — Conceitos de Sistemas de Comunicacao

2.1. Modelo de Comunicacao

2.2. Modulacéo e Codificacédo

2.3. Transmissao de Sinais

2.4. Capacidade de Largura de Banda
2.5. Multiplexagao




Unidade 3 — Midias de Transmissao
3.1. Que sédo midias de transmissao
3.2. Cabeamento
3.2.1. Cabo Coaxial Fino — 10 Base 2
3.2.2. Cabo Coaxial Grosso — 10 Base 5
3.2.3. Cabo de Par Trancado Blindado
3.2.4. Cabo UTP — 10 Base T/ 100 Base TX/ 1000 Base TX
3.2.5. Cabo de Fibra Optica
3.3. Wireless

Unidade 4 — Padroes de Comunicacoes
4.1. Orgéos de Padronizacdo
4.1.1. Padronizacao da Industria
4.1.1.1. IEEE
4.1.1.2. ANSI
4.1.1.3.ISSO
411.4.ITU-T
4.1.2. Padronizacao de Fato

Unidade 5 - Introducao aos Tipos de Redes
5.1. PAN (Personal Area Network)

5.3.1. Conceitos

5.3.2. O que é Rede de Longa Distancia

5.3.3. Histdrico e os Beneficios da Rede
5.2. LAN (Local Area Network)

5.1.1. Conceitos

5.1.2. O que é Rede Local

5.1.3. Histdrico e os Beneficios da Rede
5.3. MAN (Metropolitan Area Network)

5.2.1. Conceitos

5.2.2. O que é Rede Metropolitana

5.2.3. Histérico e os Beneficios da Rede
5.4. WAN (Wide Area Network)

5.3.1. Conceitos



5.3.2. O que é Rede de Longa Distancia
5.3.3. Historico e os Beneficios da Rede

Unidade 6 — Modelos
6.1. OSI

6.2. TCP/IP

6.3. Cliente/Servidor

Unidade 7 — Topologias
7.1. Anel

7.2. Barramento

7.3. Estrela

7.4. Hibridas

Unidade 8 — Dispositivos de Rede
8.1. Modem

8.2. Placa Adaptadora de Rede

8.3. Repetidor

8.4. Transceiver

8.5. Hub

8.6. Bridge

8.7. Switch

8.8. Roteador

Unidade 9 — Enderecamento
9.1. Fisico

9.2. Logico

Bibliografia Basica

KUROSE, James F, ROSS, Keith W. Redes de computadores e a internet:
uma abordagem top-down. Sao Paulo: Pearson Prentice Hall, 2010.
TANENBAUM, Andrew S., 1944-. Redes de computadores. Rio de Janeiro:
Elsevier, 2003. *1



TORRES, Gabriel. Redes de computadores. Ed. rev. e atual. -. Rio de

Janeiro: Novaterra, 2009.

Bibliografia Complementar

AGHAZARM, Bruno, 1959-, MIRANDA JUNIOR, Jedey Alves, 1959-.
Transmissao de dados em sistemas de computacao. 3.ed. -. Sdo Paulo:
Erica, 1991.

BURGESS, Mark, 1957-. Principios de administracao de redes e sistemas.
Rio de Janeiro: LTC Ed., 2006.

COMER, Douglas E., 1949-. Redes de computadores e internet: abrange
transmissao de dados, ligacao inter-redes, Web e aplicacoes. Porto Alegre:
Bookman, 2007. *1

HAYAMA, Marcelo Massayoke, 1964-. Montagem de redes locais: pratico e
didatico. 11.ed., rev. e atual. -. Sdo Paulo: Erica, 2011.

TRONCO, Tania Regina, |d 1963- 1963-. Redes de nova geracao:
arquitetura de convergéncia das redes : IP, telefonia e optica. 2.ed., rev. e
atual. -. Sdo Paulo: Ed. Erica, 2011.

*1 - também disponivel na biblioteca virtual



UNIVERSIDADE CASTELO BRANCO - UCB
VICE-REITORIA DE ENSINO DE GRADUACAO E CORPO DISCENTE

Disciplina: Fundamentos do Design Grafico Carga Horaria: 60h
Céd.: EPGDG004 Créditos: 4
Ementa

Estudo dos conceitos histéricos e da determinagdo do design grafico como
campo de atuacdo profissional, bem como das relagdes histéricas entre a
especificidade do design grafico e o conjunto das praticas culturais, sociais e

comunicacionais. Estudo do desenvolvimento da pratica do design.

Objetivo

Informar sobre os principais movimentos relacionados ao design grafico.
Despertar no aluno o interesse pela teoria, relacionando-a com a pratica.
Possibilitar que o aluno trabalhe com projetos de criacao e utilizagao de layouts

profissionais.

Metodologia

As aulas serao parte em sala, através de aulas expositivas presenciais, e parte
através de pratica em laboratério, através de pesquisa, analise conceitual e
desenvolvimento de projetos.

Programa

Unidade 1 — Fundamentos do Design

1.1. Conceitos de design.

1.2. A historia do design.

1.3. Especificidades e aplicacoes.

1.4. O design e as grandes areas do conhecimento.
1.5. Responsabilidade ecoldgica e social do design.

Unidade 2 — Cores - Principios e Aplicacoes

2.1. Aspectos psicolégicos das cores (a cor como linguagem).
2.2. Cor, mistura e luzes

2.3. Modos CMYK e RGB



2.4. Harmonizacéao das cores

Unidade 3 - Tipologia - Principios e Aplicacoes
3.1. Grupos de tipos

3.2. Contraste de tipos

3.3. A tipologia no projeto grafico

Unidade 4 — A Gestalt e a Compreensao da Forma
4.1. Fundamentacao teérica da Gestalt

4.2. Forcas que reagem a percepc¢ao da forma visual
4.3. Leis da Gestalt

4.4. Categorias conceituais fundamentais

Unidade 5 — Programa de Identidade Visual
5.1. Elementos basicos (sinais graficos: simbolo, logotipo, logomarca,
pictogramas; cor-codigo; alfabeto-padrao)

5.2. Diagramacgao

5.3. Tratamento de imagens

5.4. Conceituagdo de um projeto grafico através do briefing e de anélises e
pesquisas

5.5. Desenvolvimento do cédigo de identidade visual: elementos da linguagem

grafico-visual

Unidade 6 — Producao Grafica

6.1. Layout

6.2. Decisbes técnicas

6.3. Desenvolvimento e arte-finalizacao
6.4. Impressao

6.5. Acabamento

Bibliografia Basica
CARDOSO, Rafael. Uma introducao a histéria do design. Sao Paulo: Edgard
Blucher, 2008.



DIAS, Claudia. Usabilidade na Web: Criando portais mais acessiveis. Rio
de Janeiro: Alta Books, 2006.

GOMES Filho, Jodo. Gestalt do objeto: sistema de leitura visual da forma.
9.ed. Sao Paulo: Escrituras, 2010.

Bibliografia Complementar

BASKIN, Jonathan. Como criar uma marca que vai enlouquecer a
concorréncia: Um livro que vai mostrar como se destacar no mercado. Rio
de Janeiro: Elsevier, 2009.

BERTOMEU, Jodo V. C. Criacao Visual e Multimidia. Cengage. 2009.
FRASER, Tom. O guia completo da cor: livro essencial para a consciéncia
das cores. 2.ed. Sao Paulo: SENAC ed., 2007.

SAMPAIO, Rafael. Marcas de A a Z: Como Construir e Manter Marcas de
Sucesso. Rio de Janeiro: Campus, 2002.

WILLIAMS, Robin. Design para quem nao é designer. Callis, 2009.



UNIVERSIDADE CASTELO BRANCO - UCB
VICE-REITORIA DE ENSINO DE GRADUACAO E CORPO DISCENTE

Disciplina: Fundamentos e Tecnologia em Web Carga Horaria: 60h
Céd.: EPGFG010 Créditos: 4
Ementa

Conceitos Baéasicos de HTML. Fundamentos da programagdo HTML.
Organizacdo da HTML. CSS - Folhas de Estilo Encadeadas. Linguagem Java
Script.

Objetivo

Oferecer ao aluno os principios basicos da légica e da sintaxe da linguagem
HTML. Capacitar o aluno a desenvolver aplicativos Web, bem como os
principais comandos necessarios a confeccao e formatagdo de paginas WEB
estaticas. Desenvolver no aluno a habilidade de resolver problemas simples
através da programacao Java Script, dando ao estudante uma compreensao
global do funcionamento de um sistema WEB.

Metodologia
Utilizacdo do Método para o Desenvolvimento de Software. Aulas tedricas e
praticas. Exercicios em sala de aula e no laboratorio.

Programa

Unidade 1 - Introducao

1.1. Arquitetura Cliente Servidor

1.2. Arquitetura dos Servidores WEB

1.3. Browser: funcdes e atribuicoes

1.4. Paginas estaticas X paginas dinamicas

1.5. Protocolos WEB (http, https, ftp, gopher, dentre outros)
1.6. Ambiente seguro (SSL)

Unidade 2 — Linguagem HTML (HyperText Markup Language)
2.1. World Wide Web Consortium (W3C)
2.2. Introducgéo a Linguagem HTML



2.3. Edicao de documentos

2.4. O documento basico e seus componentes

2.5. Formatacéo de textos

2.6. Principais Tags

2.7. Ligagdes (uso de links)

2.8. Imagens: Formatos, Cores (protegidas web e indexados RGB), Insercao de
imagens

2.9. Tabelas

2.10. Formularios

Unidade 3 — CSS (Cascading Style Sheets)

3.1. O que é CSS?

3.2. A regra CSS e sua sintaxe

3.3. CSS em tags em regras e em arquivos externos
3.4. Vinculando folhas de estilo

3.5. Seletores

3.6. Principais Propriedades

Unidade 4 — Java Script

4.1. Estrutura basica

4.2. Tipos de Dados, variaveis e constantes
4.3. Operadores e expressoes

4.4. Comandos Condicionais

4.5. Comandos de Repeticao

4.6. Eventos

4.7. Mensagens

4.8. Funcdes

4.9. Manipulando Datas

4.10. Interagindo com o Usuario usando Objetos

Bibliografia Basica
FREEMAN, Elisabeth & FREEMAN, Eric. Use a Cabeca HTML com CSS e
XHTML. Alta Books, 2008.



MORRINSON, Michael. Use a cabeca Java Script. Rio de Janeiro: Alta Books,
2008.

SILVA, Mauricio Samy. HTML 5: a linguagem de marcacao que
revolucionou a Web. Sdo Paulo: Novatec, 2011.

BENYON, David. Interacao Humano-Computador - 22 edicdo. Pearson. *2

Bibliografia Complementar

BUDD, Andy, COLLISON, Simon. Criando paginas Web com CSS: solucoes
avancadas para padroes Web. Sao Paulo: Pearson Prentice Hall, 2006.
COLLISON, Simon. Desenvolvendo CSS na WEB: do iniciante ao
profissional. Rio de Janeiro: Alta Books, 2008.

DUCKETT, Jon. Introducao a programacao Web com HTML, XHTML e CSS.
2.ed. -. Rio de Janeiro: Ciéncia Moderna, 2010.

MACEDO, Marcelo da Silva. Construindo sites adotando padroes web. Rio
de Janeiro: Ciéncia Moderna, 2004.

ROBBINS, Jennifer Niederst. Guia de bolso HTML e XHTML. Rio de Janeiro:
Alta Books, 2008.

*2 - disponivel na biblioteca virtual



UNIVERSIDADE CASTELO BRANCO - UCB
VICE-REITORIA DE ENSINO DE GRADUACAO E CORPO DISCENTE

Disciplina: Introdugdo a Computacao Carga Horaria: 60h
Coéd.: EPGFG008 Créditos: 4
Ementa

O Computador Eletrbnico. Sistemas de Numeracdo. Representacdo da
Informacdo. Componentes Basicos dos Computadores. Organizacao da
Meméria dos Computadores. Software — Os Programas do Computador.

Objetivo

Fornecer uma visao geral e abrangente do funcionamento de um computador.

Metodologia
Aulas tedricas e praticas. Exemplos para a aplicacdo dos conceitos e
exercicios de fixacao.

Programa

Unidade 1 — O Computador Eletronico

1.1. O que é um computador

1.2. Tipos de computadores

1.3. Principios de funcionamento dos computadores

1.4. Arquitetura basica dos computadores

Unidade 2 — Sistemas de Numeracao
2.1. O sistema decimal

2.2. O sistema binario

2.3. O sistema octal

2.4. O sistema hexadecimal

2.5. Conversao de bases

Unidade 3 — Representacao da Informacao
3.1. Representacao de numero fracionario em ponto fixo
3.2. Aritmética binaria e hexadecimal



3.3. Complemento a um e dois

3.4. Representagdo de numero fracionario em ponto fixo

3.5. Aritmética binaria e hexadecimal ( soma, subtracéo e multiplicacéo);
3.6. Complemento a um e dois;

3.7. Subtracao de ponto fixo complemento a dois e erro de overflow;
3.8. Representacdo em ponto flutuante;

Unidade 4 — Componentes Basicos dos Computadores
4.1. Arquitetura basica dos computadores

4.2. Unidade central de processamento

4.3. Unidade de memdéria secundaria ou auxiliar

4.4. Unidade de entrada e saida de dados

Unidade 5 — Organizacao da Meméria dos Computadores
5.1. Hierarquia da memoria

5.2. Memoria principal

5.3. A capacidade da memaria principal

5.4. Memdéria secundaria ou auxiliar

5.5. Meméria virtual

Unidade 6 — Software — Os Programas do Computador
6.1. Software basico

6.2. O sistema operacional

6.3. O software de apoio

6.4. O software aplicativo

Bibliografia Basica

MONTEIRO, Mario A. Introducao a organizacao de computadores. 5.ed. -.
Rio de Janeiro: LTC, 2010.

STALLINGS, William, 1945-. Arquitetura e organizacao de computadores.
8.ed. -. Sdo Paulo: Pearson Prentice Hall, 2010. *1

TANENBAUM, Andrew S., 1944-. Organizacao estruturada de
computadores. 3. ed. -. Sdo Paulo: Pearson Prentice Hall, 2010. *1



Bibliografia Complementar

HENNESSY, John L, PATTERSON, David A. Arquitetura de computadores:
uma abordagem quantitativa. Rio de Janeiro: Elsevier, 2008.

MURDOCCA, Miles J. Introducao a arquitetura de computadores. Rio de
Janeiro: Elsevier, 2000.

NORTON, Peter, 1943-. Introducao a informatica. Sao Paulo: Pearson
Makron Books, 2010.

TANENBAUM, Andrew S., 1944-. Sistemas operacionais modernos. Sao
Paulo: Pearson Prentice Hall, 2010. *1

TORRES, Gabriel. Hardware: curso completo. 3.ed. -. Rio de Janeiro: Axcel
Books do Brasil, 1999.

*1 - também disponivel na biblioteca virtual



UNIVERSIDADE CASTELO BRANCO - UCB
VICE-REITORIA DE ENSINO DE GRADUACAO E CORPO DISCENTE

Disciplina: Jornalismo On-line Carga Horaria: 60h
Cdd.: EPGDG006 Créditos: 4
Ementa

A disciplina tem carater tedrico/pratico pretendendo introduzir os conceitos e
operacdo da midia jornalistica on-line via internet. O estudo da ética
jornalistica. A pesquisa em sites confiaveis. O planejamento visual, a producéo
de conteudo e a interatividade de um produto multimidia on-line: site e blog.

Objetivo

Fornecer uma compreensdo basica dos processos e fundamentos da
producéo, a oferta e tratamento do noticiario virtual. Introduzir o aluno as novas
profissdes exclusivas da midia on-line. Propiciar a analise de sites jornalisticos

mais adequados a pesquisa.

Metodologia
Aulas expositivas possibilitando trabalhos praticos em grupo e praticidades

funcionais diretamente em laboratérios de informatica.

Programa

Unidade 1 — A Histéria do Jornalismo on-line

1.1. A introducédo do computador na redacao de jornais.
1.2. O surgimento dos jornais virtuais no mundo.

1.3. O surgimento dos jornais virtuais no Brasil.

1.4. O glossario da Internet.

Unidade 2 — Caracteristicas do noticiario on-line:
2.1. O Hipertexto.

2.2. A multimidia.

2.3. A interatividade.

2.4. Manutencgéo imediata do conteudo.

2.5. A navegabilidade — Acessibilidade - Usabilidade



Unidade 3 — A estrutura da redacao on-line

3.1. O Planejamento da noticia.

3.2. As diferengas entre o noticiério tradicional e o virtual.
3.3. A pesquisa pela web.

3.4. Os estilos dos textos.

Unidade 4 — Outros produtos jornalisticos da web:
4.1. O portal. Os Blogs

4.2. O e-mail. Os browsers.

4.3. A lista de discussdo. Trocando mensagens.

4.4. Analises de sites jornalisticos.

Unidade 5 — As novas profissoes e a ética na grande rede
5.1. O jornalista multimidia.
5.2. A ética jornalistica na rede.

Unidade 6 — A montagem de um produto on-line: site e blog

Bibliografia Basica

PINHO, J.B. Jornalismo na Internet: Planejamento e Producao da
Informacao On-line. Summus, 20083.

RODRIGUES, Carla. Jornalismo On-line: Modos de Fazer. Sulina, 2009.
WARD, Mike. Jornalismo On-line. Sao Paulo: Editora Roca, 2007.

Bibliografia Complementar

GABRIEL, Martha. Marketing na era digital: conceitos, plataformas e
estratégias. Sao Paulo: Novatec, 2010.

LAGE, Nilson. A reportagem: teoria e técnica de entrevista e pesquisa. Sao
Paulo: Record, 2011.

MOHERDAUI, Luciana. Guia de Estilo Web: Producao e edicao de noticias
on-line. Sao Paulo: SENAC, 2000.

MUSBURGER, Robert B. Roteiro para Midia Eletronica. Rio de Janeiro:
Elsevier, 2008

PRADO, Magaly. Webjornalismo. Rio de Janeiro: LTC, 2011.



UNIVERSIDADE CASTELO BRANCO - UCB

VICE-REITORIA DE ENSINO DE GRADUACAO E CORPO DISCENTE

Disciplina: Linguagem de Programacao |

Carga Horaria: 60h

Cod.: EPGFGO009

Créditos: 4

Ementa

Conceito de algoritmo. Abstracdo. Metodologia de desenvolvimento de

algoritmos. Estruturas de controle.

Objetivo

Entender o conceito de algoritmo como ferramenta para resolucdo de

problemas.

Programa
Unidade 1 - Introducao

1.1. Introducdo a légica: definicdes basicas e principios de resolucdo de

problemas

Metodologia

Aulas tedricas e praticas. Exemplos para a aplicacdo dos conceitos e

exercicios de fixacao.

Unidade 2 — Técnicas Basicas de Programacao
2.1. Tipos de dados
2.2. Declaracao de variaveis e constantes

Unidade 3 — Operadores e Instrucoes Primitivas
3.1. Operadores aritméticas, relacionais e l6gicas
3.2. Expressodes aritméticas

3.3. Instrucdes de entrada e saida

Unidade 4 — Subrotinas
4.1. Solugao de problemas de forma modular
4.2. Declaracao de subrotina




4.3. Passagem de parametros por valor
4.4. Diferencga entre variaveis locais e parametros

Unidade 5 — Estruturas de Controle
5.1. Comandos de Selecao
5.2. Comandos de Repeticao

Bibliografia Basica

FARRER, Harry. Programacao estruturada de computadores: algoritmos
estruturados. 3. ed. -. Rio de Janeiro: LTC, 1999.

SZWARCFITER, Jayme Luiz, MARKENZON, Lilian. Estruturas de dados e
seus algoritmos. 2.ed. -. Rio de Janeiro: LTC, 1994.

ZIVIANI, Nivio. Projeto de algoritmos: com implementacées em Pascal e C.
4.ed. -. Sdo Paulo: Pioneira, 1999.

ASCENCIO, Ana Fernanda Gomes. Fundamentos da programacao de
computadores. Prentice Hall, 2002. #2

Bibliografia Complementar

FORBELLONE, Andre Luiz Villar, EBERSPACHER, Henri Frederico. Logica de
programacao: a construcao de algoritmos e estruturas de dados. 2.ed. -.
Sao Paulo: Makron Books, 2000. *1

GUIMARAES, Angelo de Moura. Algoritmos e estruturas de dados. Rio de
Janeiro: Livros Técnicos e Cientificos, 1994.

SALVETTI, Dirceu Douglas, LISBETE MADSEN BARBOSA. Algoritmos. Sao
Paulo: Makron Books do Brasil, 1998.

MANZANO, Jose Augusto N. G. Estudo dirigido de Linguagem C. 13. ed.,
rev. Sao Paulo: Erica, 2010.

SILVA, Osmar Quirino da, 1956-. Estrutura de dados e algoritmos usando
C: fundamentos e aplicacao. Rio de Janeiro: Ciéncia Moderna, 2007.

*1 - também disponivel na biblioteca virtual
*2 - disponivel na biblioteca virtual



UNIVERSIDADE CASTELO BRANCO - UCB
VICE-REITORIA DE ENSINO DE GRADUACAO E CORPO DISCENTE

Disciplina: Marketing Digital Carga Horaria: 60h
Céd.: EPGDG047 Créditos: 4
Ementa

A nova economia digital, conceitos de Marketing eletrébnico. Segmentacao e
analise de mercado para o desenvolvimento de neg6cios na internet. Comércio
eletrénico: conceituacao, planejamento e promogéao. O conceito de comércio
digital e o planejamento de marketing digital. Ferramentas e parametros de

avaliacao de desempenho na Internet.

Objetivo

Informar sobre as principais ferramentas e tendéncias do marketing digital e
sua aplicacao junto as teorias de marketing, destacando a colaboracao do e-
business para evolucao dos negécios. Possibilitar que o aluno elabore planos e
estratégias de midia digital.

Metodologia
Aulas expositivas com o uso de material audiovisual, além do estudo e
discussao de artigos e casos e do desenvolvimento de projetos.

Programa

Unidade 1 - Introducao

1.1. A evolugdo dos meios de comunicagao.

1.2. O papel do computador e da Internet na nova economia.
1.3. A Internet e o consumidor

1.4. A linguagem da comunicagao interativa

Unidade 2 — Marketing Digital e as Novas Midias
2.1. As forcas do marketing digital

2.2. Publicidade online

2.3. Marketing de conteludo

2.4. Marketing nas midias sociais



2.5. E-mail marketing e Marketing Viral
2.6. Tendéncias: o marketing de mobilidade

Unidade 3 — Comércio Eletronico
3.1. Fundamentos do e-Business
3.2. Meios de pagamento no comeércio eletrénico

3.3. Seguranga em transagoes financeiras na web

Unidade 4 — Planejamento e Monitoramento On-Line
4 1. Links patrocinados

4.2. Otimizagdo de mecanismos de busca

4.3. Métricas em Marketing digital e tomada de decisao
4.4. Briefing

4.5. Plano de marketing digital

Bibliografia Basica

GABRIEL, Martha. Marketing na era digital: conceitos, plataformas e
estratégias. Sao Paulo: Novatec, 2010.

TELLES, André. A revolucao das midias sociais: estratégias de marketing
digital para vocé e sua empresa terem sucesso nas midias sociais: Cases,
conceitos, dicas e ferramentas. 2.ed. Rio de Janeiro : M. Books, 2011.
TORRES, Claudio. A Biblia do maketing digital: tudo o que vocé queria
saber sobre marketing e publicidade na internet e nao tinha a quem
perguntar. Sao Paulo: Novatec, 2009.

Bibliografia Complementar

BAREFOOT, Darren. Manual de marketing em midias sociais. Sao Paulo :
Sao Francisco: Novatec; No Starch Press, 2010.

CHETOCHINE, Georges. Buzz Marketing: sua marca na boca do cliente. Sao
Paulo: Pearson Prenticer Hall, 2006.

EVANS, Dave. Marketing de Midia Social: Uma Hora Por Dia. Alta Books,
20009.

LIMEIRA, Téania M. E-marketing: o marketing na internet com casos

brasileiros. 2. ed. rev. e atual. Sdo Paulo: Saraiva, 2007.



MOWEN, John C. Comportamento do consumidor. Sao Paulo: Prentice Hall,
2003.



UNIVERSIDADE CASTELO BRANCO — UCB
VICE-REITORIA DE ENSINO DE GRADUACAO E CORPO DISCENTE

Disciplina: Metodologia do Trabalho Cientifico e

Carga Horaria: 60h
Profissional da ESGT

Cod.: EPGFG004 Créditos: 04

Ementa
A ciéncia e o conhecimento humano, suas bases historicas, cientificas e
profissionais. O método cientifico e sua aplicabilidade nas praticas

investigativas

Objetivo
Capacitar o aluno para reconhecer e utilizar os mecanismos de investigacao

dentro do pensamento cientifico e profissional.

Programa

Unidade 1 — Ciéncia e Conhecimento

1.1. A importancia do conhecer

1.2. O objeto da ciéncia

1.3. O desenvolvimento histérico do conhecimento cientifico

1.4. A ciéncia e a atividade profissional

Unidade 2 — O Método Cientifico

2.1. Métodos de estudo

2.2. Objeto de pesquisa

2.3. Metodologia: 0 modelo de estudo, universo e amostra, coleta de dados,
andlise e discussao dos resultados.

2.4. Filosofia da Ciéncia: positivismo légico, Popper, Kuhn.

Unidade 3 - Introducao as praticas investigativas: Método do Arco
3.1. Observacao da Realidade
3.2. Pontos-Chave

3.3. Teorizacao



3.4. Hipoteses de Solucao
3.5. Aplicagéo a Realidade

Bibliografia Basica

BIELSCHOWSKY, P. et al. Manual de apoio as praticas profissionais na
escola superior de gestao e tecnologia. Rio de Janeiro: Universidade
Castelo Branco, 2009. 001.42 B476m 2009

CERVO, A.L.; SILVA, R.; BERVIAN, P.A. Metodologia cientifica. 6 ed. Sao
Paulo: Pearson Prentice Hall, 2007. 001.42 C337me 6. ed. *1

GIL, A C. Como elaborar projetos de pesquisa. 5. ed. Sdo Paulo: Atlas,
2010. 184 p. [001.42 G37c 5. ed.].

Bibliografia Complementar

DEMO, Pedro. Metodologia do conhecimento cientifico. Sdo Paulo: Atlas,
2009. 001.42 D396m 2000

GONSALVES, Elisa Pereira. Conversas sobre iniciacao a pesquisa
cientifica. 4. ed. Campinas, SP: Alinea, 2007. 93 p. [001.42 G588i 4. ed.].
MINAYO, M. C. de S. (ORG.). Pesquisa social: teoria, método e
criatividade. 27. ed. Petropolis(RJ): Vozes, 2008. 108 p. [300.72 P438 28. ed.
VERGARA, S.C. Projetos e relatorios de pesquisa em administracao. 12.
ed. Sdo Paulo: Atlas, 2010. 94 p. [658.0072 V586p 12. ed.].

RUIZ, Jodo Alvaro, 1928-. Metodologia cientifica: guia para eficiéncia nos
estudos. 6.ed. -. Sao Paulo: Atlas, 2006. 181p.

*1 - também disponivel na biblioteca virtual



UNIVERSIDADE CASTELO BRANCO - UCB
VICE-REITORIA DE ENSINO DE GRADUACAO E CORPO DISCENTE

Disciplina: Metodologias de Desenvolvimento para Web Carga Horaria: 60h

Cod.: EPGDGO015 Créditos: 4

Ementa

Estudo dos processos metodolégicos que compdem todo o processo de
producédo de sites para a internet. Andlise dos ambientes externos, internos e
mercadoldgicos focado no cliente. Abordagem pratica para o estruturamento de
projetos web.

Objetivo

Apresentar de forma conceitual as etapas para a elaboracdo da proposta de
desenvolvimento de websites, destacando todas as fases de producao. Desde
o levantamento de informacgdes através do briefing até o registro e a publicacao

do projeto.

Metodologia
Aulas expositivas com o uso de material audiovisual, além do estudo e
discussao de artigos e casos e do desenvolvimento de projetos.

Programa

Unidade 1 — Levantamento das Necessidades
1.1. Ante-projeto

1.2. Necessidades do cliente

1.3. Coleta dos dados

1.4. Levantamento de necessidades

1.5. Objetivos do site

1.6. Entendendo o produto e seu publico - alvo
1.7. Compreensao do projeto

1.8. Como cobrar?

1.9. Como negociar?

1.10. Elaboracéao do briefing



Unidade 2 — Planejamento da Solucao

2.1. Pontos fortes e fracos, oportunidades e ameacas

2.2. Analisando o padréao visual

2.3. Parcerias com terceiros (Jornalistas, programadores, designers,fotografos,
etc.)

2.4. Pesquisa de concorréncia

2.5. Elaboracéo do cronograma

2.6. Definicao da proposta orcamentaria

2.7. Apresentacao do projeto

Unidade 3 — Desenvolvimento

3.1. Cronograma de acgao

3.2. Escolha da linguagem de programacao
3.3. Definicéo criativa

3.4. Rich media

3.5. Como comprar imagens registradas
3.6. Protétipo de navegacao

3.7. Objetivos de Marketing

Unidade 4 — Implementacao

4.1. Envio de arquivos

4.2. Como registrar dominios

4.3. Selecao da empresa de hospedagem

4.5. Langcamento do site

4.6. Definicao de métricas e objetivos a serem alcancados
4.7. Acompanhamento de resultados

4.8. Consultoria de marketing e internet

Bibliografia Basica

KALAKOTA, Ravi. E-business: estratégias para alcancar o sucesso no
mundo digital. Porto Alegre: Bookman, 2002.

MEMORIA, Felipe. Design para a Internet: Projetando a Experiéncia
Perfeita. Rio de Janeiro: Campus, 2005.



VILCHES, Lorenzo. A migracao digital. Rio de Janeiro: Sao Paulo: PUC;
Loyola, 2003.

Bibliografia Complementar

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

CARDOSO, André Lima. Estratégia digital: vantagens competitivas na
Internet. Rio de Janeiro: Ciéncia Moderna, 2003.

GABRIEL, Martha. SEM e SEO: Dominando o marketing de busca. Sao
Paulo: Novatec, 2009.

KRUG, Steve. Simplificando coisas que parecem complicadas. Rio de
Janeiro: Alta Books, 2010.

NIELSEN, Jakob. Usabilidade na Web. Rio de Janeiro: Elsevier, 2007.



UNIVERSIDADE CASTELO BRANCO
VICE-REITORIA DE ENSINO DE GRADUACAO E CORPO DISCENTE

Disciplina: Praticas Investigativas da ESGT | Créditos: 4
Céd.: EPGFG015 Carga Horaria: 60h
Ementa

Aplicacdo de metodologias ativas em situag¢des-problemas e dentro do contexto

das praticas investigativas estabelecidas para a fase um.

Objetivo

Capacitar o aluno para aplicar os conhecimentos teoricos na realidade
profissional por meio da realizacdo de Estudos de Caso.

Fomentar a identificacdo e resolugédo de problemas a partir de uma abordagem

integradora dos conhecimentos.

Programa
Unidade 1 — Apresentacao do caso para estudo.

Unidade 2 — Estudo do caso com utilizacao da metodologia estabelecida.

Unidade 3 — Apresentacao e registro dos resultados.

Bibliografia Basica

BIELSCHOWSKY, P. et al. Manual de apoio as praticas profissionais na
escola superior de gestao e tecnologia. Rio de Janeiro: Universidade
Castelo Branco, 2009. 001.42 B476m 2009

CERVO, A.L.; SILVA, R.; BERVIAN, P.A. Metodologia cientifica. 6 ed. Sao
Paulo: Pearson Prentice Hall, 2007. 001.42 C337me 6. ed.

CHIAVENATO, I. Introducao a teoria geral da administracédo. 7. ed. Sao
Paulo: Campus, 2003. 658.001 C431i 7. ed.

Bibliografia Complementar
ANDRADE, R. Ot. B. & AMBINI, N. Teoria geral da administracao. Rio de
Janeiro: Elsevier, 2009. 658.001 An24te 2009



DRUCKER, Peter Ferdinand. 50 casos reais de administracao. Sao Paulo:
Cengage Learning, 2010. 658.00722 D84ma 2010

ROBBINS, Stephen P., 1943-. Comportamento organizacional. 11. ed. Sao
Paulo: Prentice Hall, 2005. 536 p.: il. [658.314 R5350 11. ed.].

TACHIZAWA, T.; JUNIOR, J. B. da; ROCHA, J. A. de O. Gestédo de negécios:
visoes e dimensoes empresariais da organizacao. 3 ed. Sdo Paulo. Atlas:
2006. [658.4 T117g 3. ed.].

VERGARA, S.C. Projetos e relatorios de pesquisa em administracao. 12.
ed. Sdo Paulo: Atlas, 2010. 94 p. [658.0072 V586p 12. ed.].



UNIVERSIDADE CASTELO BRANCO — UCB
VICE-REITORIA DE ENSINO DE GRADUACAO E CORPO DISCENTE

Disciplina: Praticas Investigativas em Web .

_ Carga Horaria: 60h
Design
Céd.: EPGDGO011 Créditos: 04
Ementa

Aplicacao de metodologias ativas em situa¢des-problemas e dentro do contexto
das praticas investigativas especificas.

Objetivo
Capacitar o aluno para aplicar os conhecimentos técnicos de Web Design em
situagdes profissionais por meio da realizagdo de Estudos de Caso.

Metodologia

Aulas expositivas e/ou seminarios possibilitando trabalhos praticos em grupo.

PROGRAMA
Unidade 1 — Apresentacao do Caso para estudo

Unidade 2 — Estudo do Caso com utilizacao da metodologia estabelecida
(Adaptacao do método do Arco)

2.1. Observacao da Realidade

2.2. Pontos-Chave

2.3. Teorizacao

2.4. Aplicagao a Realidade

Unidade 3 — Apresentacao e registro dos resultados

BIBLIOGRAFIA BASICA
BIELSCHOWSKY, P. et al. Manual de apoio as praticas profissionais na
escola superior de gestao e tecnologia. Rio de Janeiro: UCB, 2009.



NIELSEN, Jakob. Eyetracking web usability. Berkeley, CA.: New Riders,
2010.

TORRES, Claudio. A Biblia do maketing digital: tudo o que vocé queria
saber sobre marketing e publicidade na internet e nao tinha a quem

perguntar. Sao Paulo: Novatec, 2009.

Bibliografia Complementar

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

BAREFOOT, Darren. Manual de marketing em midias sociais. Sao Paulo:
Sao Francisco: Novatec; No Starch Press, 2010.

LIMEIRA, Ténia M. E-marketing: o marketing na internet com casos
brasileiros. 2. ed. rev. e atual. Sdo Paulo: Saraiva, 2007.

MOWEN, John C. Comportamento do consumidor. Sao Paulo: Prentice Hall,
2003.

VILCHES, Lorenzo. A migracao digital. Rio de Janeiro: Sao Paulo: PUC;
Loyola, 2003.



UNIVERSIDADE CASTELO BRANCO - UCB
VICE-REITORIA DE ENSINO DE GRADUACAO E CORPO DISCENTE

Disciplina: Projetos e Sistemas Web Carga Horaria: 60h
Caéd.: EPGDG002 Créditos: 4
Ementa

Proporcionar uma visao global do contexto da Geréncia de Projeto, discutindo
metodologias e praticas de geréncia de projetos com foco em gestao de
projetos de Tecnologia da Informacdo e Comunicacao na Internet.

Objetivo

Ressaltar a importdncia da geréncia de projetos em uma aplicacdo
computacional; conceituar projeto e gerenciamento de projetos; descrever o
perfil de um gerente de projetos; analisar algumas metodologias voltadas para
o gerenciamento de projetos com foco no PMBOK; capacitar o aluno nas areas
chave de processo do PMBOK, permitindo uma aplicagao pratica de conceitos
desenvolvidos através do uso de ferramentas de gerenciamento de projeto;
desenvolver as principais técnicas de planejamento de projeto e apresentar

cases de gerenciamento de projetos..

Metodologia
As aulas seréao teoricas e praticas com analise conceitual e desenvolvimento de

projetos.

Programa

Unidade 1 — Entendendo Geréncia de Projetos
1.1. O que é um projeto

1.2. Objetivos e fases do projeto

1.3. Areas de conhecimento

1.4. Tipos de organizacdes

Unidade 2 — Gestao do Escopo do Projeto
2.1. Definigao do escopo
2.2. Documentos de escopo



2.3. Detalhamento do escopo
2.4. Controle de Mudancas

Unidade 3 — Gestao do Tempo do Projeto
3.1. Definigcao das atividades

3.2. Sequenciamento das atividades

3.3. Métodos de estimativa de duracao

3.4. Desenvolvimento e controle do cronograma

3.5. Ferramentas de controle de projetos

Unidade 4 — Geréncia do Custo do Projeto
4.1. Planejamento de recursos

4.2. Estimativa de custos

4.3. Controle de custos

Unidade 5 — Geréncia da Qualidade do Projeto
5.1. Planejamento da qualidade

5.2. Garantia da qualidade

5.3. Métodos de controle da qualidade

Unidade 6 — Geréncia dos Recursos Humanos
6.1. Planejamento organizacional

6.2. Montagem da equipe

6.3. Gestao da equipe

Unidade 7 — Geréncia das Comunicacoes do Projeto
7.1. Planejamento das comunicagdes

7.2. Distribuicdo das informacdes

7.3. Relato de desempenho

Unidade 8 — Geréncia dos Riscos do Projeto
8.1. Planejamento da geréncia de riscos

8.2. Identificacédo dos riscos

8.3. Analise qualitativa de riscos



8.4. Andlise quantitativa de riscos
8.5. Desenvolvimento de respostas a riscos
8.6. Controle e monitoracao de riscos

Unidade 9 — Geréncia da Integracao do Projeto
9.1. Desenvolvimento do plano de projeto
9.2. Controle integrado do projeto

Bibliografia Basica

MATOS, Monica Perini de. Gerencia de riscos em projetos de software:
baseada nos modelos de processos de referencia PMBOK, CMMI,
MPS.BR, TenStep E ISO 12207. Rio de Janeiro: Ciéncia Moderna, 2010.
MONTEIRO, Armando. Certificagao PMP. 2. ed. rev. - Rio de Janeiro: Sao
Paulo: 2008.

VARGAS, Ricardo. Manual pratico do plano de projeto: utilizando PMBOK.
Rio de Janeiro: Brasport, 2009.

Bibliografia Complementar

HELDMAN, Kim. Geréncia de Projetos: Fundamentos. Editora Campus, 2005
KERZNER, Harold, 1940-. Gestao de projetos: as melhores praticas. 2.ed. -
Porto Alegre: Bookman, 2006.

DINSMORE, Paul Campbell, 1941-, SILVEIRA NETO, Fernando Henrique da,
1943-. Geréncia de projetos: como gerenciar seu projeto com qualidade,
dentro do prazo e custos previstos. Rio de Janeiro: Qualitymark, 2004.
VARGAS, R. V. Gerenciamento de projetos: estabelecendo diferenciais
competitivos. 7.ed. - Rio de Janeiro : Brasport, 2009.

VIEIRA, Marconi Fabio. Gerenciamento de projetos de tecnologia da
informacao. 2.ed., total., rev. e atual. Rio de Janeiro: Elsevier, 2007



UNIVERSIDADE CASTELO BRANCO - UCB
VICE-REITORIA DE ENSINO DE GRADUACAO E CORPO DISCENTE

Disciplina: Teorias de Sistemas de Informacao Carga Horaria: 60h
Céd.: EPGFG034 Créditos: 4
Ementa

O pensamento sistémico. Definicao de sistemas. Tendéncias em Sistemas de
Informagao e Vantagem estratégica. Sistemas funcionais, interfuncionais e de

e-commerce

Objetivo

Possibilitar uma visdo geral dos sistemas de informacao. Conceituar sistemas
de informacéo. Identificar a necessidade do emprego do pensamento sistémico
no planejamento dos softwares de apoio a organizacdo. Tipos e caracteristicas

do e-commerce.

Metodologia
Aulas expositivas e/ou semindrios possibilitando trabalhos praticos em grupo.

Programa

Unidade 1 — Tecnologias e Sistemas de Informacao
1.1. Conceitos e Importancia

1.2. Identificando os sistemas de informacao

1.3. Atividades dos sistemas de informagao

Unidade 2 — Vantagem Estratégica
2.1. Conceitos de estratégia competitiva
2.2. Usos estratégicos da TI.

Unidade 3 — Sistemas de e-business
3.1. Conceitos

3.2. Estrutura das aplicacées

3.3. Sistemas Interfuncionais

3.4. Sistemas funcionais



Unidade 4 — e-commerce

4.1. Conceitos

4.2. Tipos de e-commerce

4.3. Processo basico de e-commerce

4.4. Processos de pagamentos eletrbnicos
4.5. Tendéncias

Bibliografia Basica

LAUDON, Kenneth C., 1944-, LAUDON, Jane P. Sistemas de informacao
gerenciais. 9.ed. -. Sdo Paulo: Pearson Prentice Hall, 2010. *1

O'BRIEN, James A, GRAJEW, Jakoe, (colab.). Sistemas de informacao e as
decisGes gerenciais na era da internet. 2.ed. -. Sdo Paulo: Saraiva, 2004.
STAIR, Ralph M., 1945-, REYNOLDS, George Walter, 1944-. Principios de
sistemas de informacao: uma abordagem gerencial. Sdo Paulo: Cengage
Learning, 2011.

Bibliografia Complementar

CORTES, Pedro L. Administracao de Sistemas de Informacao. Saraiva,
2008.

DE SORDI, Jose Osvaldo, MEIRELES, Manuel, 1949-. Administracao de
sistemas de informacao: uma abordagem interativa. Sdo Paulo: Saraiva,
2010.

OLIVEIRA, Djalma P. R. Sistemas de Informacoes Gerenciais - Estratégicas
Taticas Operacionais. 12.ed. -. Sao Paulo: Atlas, 2010.

OLIVEIRA, Jayr Figueiredo de. Sistemas de informacao: um enfoque
gerencial inserido no contexto empresarial e tecnolégico. 5.ed., rev. e
atual. -. Sao Paulo: Erica, 2007.

TURBAN, Efraim, RAINER, Rexz Kelly. Introducao a sistemas de
informacao: uma abordagem gerencial. Rio de Janeiro: Elsevier, 2007.

*1 - também disponivel na biblioteca virtual



UNIVERSIDADE CASTELO BRANCO
VICE-REITORIA DE ENSINO DE GRADUACAO E CORPO DISCENTE

Disciplina: Vivéncia Profissional em Web Design | Carga Horaria: 60h

Cod.: EPGDGO016 Créditos: 4

Ementa
Trabalho das relagdes entre a teoria e a pratica profissional. O cotidiano
profissional.

Objetivo

Ambientar o futuro profissional com situacdes tipicas do cotidiano de seu
trabalho, favorecendo a articulacdo da teoria adquirida em sala de aula com os
ritos da pratica profissional e tendo como suporte de analise o método

cientifico.

Programa
Unidade 1 — Oportunidades Académicas
1.1. Elaboracdo de projetos praticos (sites) e funcionais utilizando todo o
aprendizado agregado no decorrer do curso.
1.2. Projeto Site:
1.2.1. Defini¢cdo dos sites a serem desenvolvidos
1.2.2. Briefing
1.2.3. Objetivos do site mapeamento hierarquico
1.2.4. Elementos documentais do site
1.2.5. Acessibilidade do Site

Unidade 2 — Elaboracao do projeto funcional
2.1. Métodos

2.1.1. Ferramentas utilizadas
2.2. Apresentacdes do site
2.3. Fundamentos do Design Gréfico do site
2.4. Formularios do site
2.5. Scripts do site



Unidade 3 — Elaboracao do Plano de Trabalho para Midia

Unidade 4 — Manual do Site
4.1. Documentacgao
4.2. Navegabilidade do site

Bibliografia Basica

BIELSCHOWSKY, P. et al. Manual de apoio as praticas profissionais na
escola superior de gestao e tecnologia. Rio de Janeiro: Universidade
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