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A WORLD ORT IMPACTA

ATRAVES DA EDUCACAO

WORLD
ORT ==

Fazemos parte da maior organizagdo judaica educacional néo
governamental do mundo, a World ORT.

Sediada em Londres e presente em mais de 30 paises, a
rede internacional de ensino de origem judaica e laica se
dedica ao ensino de ciéncia e tecnologia, beneficiando
aproximadamente 200 mil pessoas.

A World ORT tem a miss&o de educar jovens e cidaddos,
capacitando-os a desenvolver pensamento critico e
habilidades necessdrias para superar diversos desafios.

NO BRASIL
PREPARAMOS PARA
O FUTURO HA
MAIS DE 80 ANOS

JRT
BRASIL

Como uma escola maker, preparamos os alunos para
protagonizarem suas proprias escolhas. Com uma forte tradigéo
de educacdio baseada em tecnologia e ciéncia, oferecemos uma
solida formagdo académica para aprimorar seus conhecimentos.

Nossos alunos sempre se destacaram nas aprovagdes de ingresso
universitdrio nas melhores universidades do Brasil e do mundo.

Formamos jovens lideres, preparados para todos os desafios e
destaque nas melhores Universidades.

DRT



Jda ouviu falar em

s® e ® M-

SCIENCE TECHNOLOGY ENGINEERING ARTS MATHEMATICS

STEAM é um conceito holistico da educagdo que integra Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Artes e Matemdatica, compreendendo a
relagdo complexa e interconectada entre essas dreas.

O "A" de Artes é um pilar essencial, pois amplia essa abordagem

para incorporar criatividade, expressdo, design, pensamento critico

e sensibilidade estética. Ele engloba diversas formas de expressdo
artistica, desde as artes visuais e cénicas até a musica, o design

e a literatura. A metodologia STEAM busca, com isso, integrar a
criatividade ao lado técnico, unindo inovagdo e sensibilidade estética
a resolucdo de problemas.

Essa abordagem oferece aos alunos uma vantagem real na
construgdo do conhecimento e na compreensd@o do mundo. Ao unir o
rigor técnico & expressdo criativa, ela proporciona o desenvolvimento
das habilidades e competéncias essenciais para inovar e prosperar em
uma sociedade tecnolégica em constante evolugdo.

Viver no laboratério e desenvolver projetos estimula e inspira a
curiosidade ao longo da vida. Nossos alunos fazem perguntas,
encontram respostas e aprendem mais sobre o mundo de forma
integrada e criativa.

Culturo
Judaico

Nossa escola oferece uma educagdo que transcende o convencional,
fundamentada em valores milenares e profundamente universais.

Um pilar central é o conceito de Tikkun Olam - "reparar o mundo”.
Capacitamos cada aluno a ser um agente de transformagdo positiva,
contribuindo ativamente para um futuro mais justo, ético e prospero
para todos.

Nosso objetivo € uma educagdo integral que desenvolve cardter e
cidadania. Ao vivenciarem esses valores e tradigdes, todos os alunos

— judeus e ndo judeus — adquirem empatia, pensamento critico e
responsabilidade social. Eles aprendem a questionar, inovar e, acima de
tudo, a agir para o Tikkun Olam. Essa & a promessa de uma educagdo
de exceléncia que prepara seus filhos para serem individuos conscientes
e engajados, prontos para construir um mundo melhor.

Nossa participacdo em atividades comunitdrias, no Brasil e no Mundo,
como os Jogos Esportivos Macabeus e o Festival de Danga Israeli,
aprimoram o trabalho em equipe, a disciplina e criam um forte senso de
pertencimento, pilares fundamentais na formagdo de nossos alunos.




Amplo e moderno espago com 5.600 m?, que
integra tecnologia, arte, ciéncia e esporte:

» Auditorio

» Biblioteca

» 5 Laboratdrios de Ciéncias

» 3 Laboratdrios de Informdatica

» 2 Laboratdrios de Eletronica e Automagdo
» Espaco de Robdtica

» Estudio de Producéo Audiovisual

» Estudio de Design e Edi¢dio Visual

» Estudio de Audio e Producéio Musical

» Estudio de Podcast e Comunicagdo Digital
» Espaco para Artes

» 4 Quadras Poliesportivas

» Horta

DRT

A Unidade
Botafogo

Localizada na Zona Sul do Rio de Janeiro,

a unidade Botafogo da Escola ORT oferece
cursos de Ensino Fundamental Il com

Hordrio Estendido (do 6° ao 9° ano) e de
Ensino Médio com Itinerdarios Formativos

em Aprofundamento em Matemdatica,
Biotecnologiag, Eletrénica, Empreendedorismo
e Marketing, Informatica e Tl, e Multimidia.

Essa infraestrutura permite a colaboragéo
e integracdo por meio de inovagdo e
tecnologia, impulsionando a autoconfianga
dos alunos, que sdo orientados por
professores (mestres e doutores) nessa
trajetdria em direcdo ao futuro.

NEDEA
Lalb Camp

Estabelecido em 2002, nosso campus avangado, o Nucleo
Experimental de Estudos Ambientais - NEDEA, fica na Reserva
Biologica de Araras.

Com uma extensdo de 850.000m?, abrange florestas, matas, rios,
lagos, uma casa-sede e dois alojamentos. O espago também
inclui um laboratoério de pesquisa, proporcionando um ambiente
ideal para o desenvolvimento de projetos e atividades de campo.

Esta € uma oportunidade valiosa para os alunos se conectarem
com a biodiversidade e experimentarem de forma pratica os
conceitos tedricos apresentados em sala de aula.




ORGANIZAGAO CURRICULAR DO ENSINO FUNDAMENTAL Il

ENSINO
FUNDAMENTAL I

COM HORARIO ESTENDIDO

LINGUAGENS INGLES (IBEU)

Do 6° ao 9° ano, nossos estudantes aprendem por meio de
uma matriz curricular estruturada com base na abordagem
STEAM — integrando Ciéncias, Tecnologia, Engenharia,
Artes e Matemadtica — um dos pilares centrais do nosso
projeto pedagdgico. CIENCIAS HUMANAS

Por meio de metodologias ativas e prdticas, como
projetos interdisciplinares, oficinas criativas, laboratdrios,

EDUCAGAO FiSICA

HISTORIA

GEOGRAFIA

cultura maker e cursos extracurriculares, estimulamos CIENCIAS
a autonomia, a curiosidade e o pensamento critico. Os .
alunos s&o protagonistas no processo de aprendizagem, CIENGIAS DA NATUREZA

desenvolvendo solugdes, explorando diferentes linguagens e
e construindo conhecimento de forma colaborativa.

Ao fomentar a criatividade, a diversidade e a autoestima QuiMcA
dos jovens, cultivamos valores essenciais para formar TR
cidadd&os éticos, conscientes e comprometidos com uma

SOCiedOde mOiS jUStO e SOliddriO. MATEMATICA MATEMATICA |

Se vocé compartilha essa viséio de educagdo
transformadora, encontrard em nossa escola o ambiente
ideal para crescer, aprender e fazer a diferenga no mundo. INFORMATICA

TECNOLOGIA E INOVAGAO

MATEMATICA |

INTRODUGAO A TECNOLOGIA

HEBRAICO

CULTURA E EDUCAGAO JUDAICA CULTURA JUDAICA

Um diferencial Unico: o ensino de inglés é nivelado,
considerando a proficiéncia de cada estudante.

Contamos com a qualidade e a experiéncia do IBEU. CONRECEENEO [HRAEL

INEN ORT
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Jovens Cientistas

Tem como objetivo introduzir a ciéncia e o
método cientifico aos alunos, a partir do mundo
Qo seu redor e de seus interesses.

Musicalidade e
Banda Pop Rock

Desperta habilidades essenciais como
linguagem, memaria, atengdo e coordenagdo
motora, além de estimular a resolugdo de
problemas de forma criativa.

Board Games

Por meio de jogos de tabuleiro, buscamos
desenvolver a Inteligéncia Emocional,
incentivando a criatividade, colaboragdo,
igualdade, respeito e concentragdo.

Grupo de Debate

Visa desenvolver a habilidade dos alunos
em dialogar, argumentar e se comunicar.
Focamos na linguagem pessoal e coletiva,
ajudando os alunos a se posicionarem
com confianga no mundo ao seu redor.

Quadrinhos e Mangds

Os alunos aprendem os fundamentos do
desenho e da narrativa grdfica. Eles exploram
metodos usados por profissionais e criam
suas proprias histérias em quadrinhos,
desenvolvendo técnica e criatividade!

Teatro

Nossas aulas promovem o desenvolvimento
pessoal e coletivo da turma. Por meio de
jogos teatrais, trabalhamos improviso,
memorizacgdo, concentragdo e percepgdo
do espacgo, tanto individualmente quanto
em relagdo ao outro, além de integrar e
socializar ideias.

Minecraft e
Desenvolvimento
de Games

O foco é trabalhar no desenvolvimento dos
alunos, visando criar estratégias baseadas em
jogos, permitindo habilidades que permitam

a colaboragdo, criatividade, investigagdo e
principalmente a curiosidade do aluno em
resolver desafios.

Danca

Importante ferramenta para o desenvolvimento
social e cultural dos alunos, promovendo o
reloxamento e o exercicio da musicalidade de
forma ludica e produtiva.

Facilitador

Ajuda os alunos a serem mais autdnomos
nos estudos, esclarecendo duvidas

e incentivando o desenvolvimento
socioemocional.

Esporte

Contempla o desenvolvimento motor e social,
compreensdo de regras e responsabilidades,
promovendo exercicios fisicos e estimulando
trabalhos em equipe.

Robdtica Kids e
Robdtica Hard

Os alunos sdo introduzidos ao mundo dos
projetos robdticos, explorando conceitos
de Eletrénica, Mecanica, Engenharia e
Programacéo de forma prdtica e divertida.

JRT KN




@
.......
Vs . % o .. .
ORGANIZAGAO CURRICULAR D E EDIO
ENSINO MEDIO e-"%e.
AREA DE CONHECIMENTO DISCIPLINA sétue sé2;|E sé’;IE

COM 6 ITINERARIOS .
FORMATIVOS

.....
Com uma proposta inovadora e compromisso com TR [ .‘
a exceléncia, nosso Ensino Médio reline todas as ..O [
disciplinas da Base Nacional Comum e uma selecdo LINGUAGENS ..‘

cuidadosamente estruturada de itinerdrios formativos,
alinhados as diretrizes do Novo Ensino Médio. EDUCAGAO FiSICA

Os estudantes podem escolher os itinerdrios que mais INGLES (IBEU)
se conectam com suas competéncias, habilidades e

interesses, aprofundando seus conhecimentos de forma INGLES TECNICO
direcionada e estratégica. Essa construcdo personalizada
da trajetdria escolar garante uma formagdo de alto

nivel, abrindo portas para as melhores universidades e
preparando-os para os desafios do futuro.

HISTORIA

GEOGRAFIA
CIENCIAS HUMANAS

A Escola ORT oferece 6 itinerdrios formativos: FILOSOFIA

» Aprofundamento em Matematica SOCIOLOGIA

» Biotecnologia

FisICA
» Eletrénica
. ae CIENCIAS DA NATUREZA QUIMICA
» Informatica & Tl
» Marketing e Empreendedorismo BIOLOGIA

» Multimidia MATEMATICA |

Todos os itinerdrios ddo ao aluno um diploma técnico.* T

MATEMATICA Il

O nosso Projeto Universidade, integrado a matriz CULTUEA JUBACA O ECEND [HRAEL
curricular, prepara os alunos para o ingresso nas

melhores universidades nacionais e internacionais.

Com aulas direcionadas, oficinas de redagdo e

simulados, garantimos resultados de exceléncia.

* Exceto Aprofundamento em Matematica.

JRT "=
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A ORT

aprofundamento
em matemdatica.

A matemdtica é uma linguagem universal que permeia todas as dreas
do conhecimento e da vida, sendo essencial para o desenvolvimento
da ciéncia, tecnologia e sociedade como um todo. Neste percurso
nossos alunos teréio contato com alguns dos principais topicos desta
drea, como a modelagem matemdtica, nogdes de cdlculo diferencial e
integral, equagdes diferenciais, transformagdes no plano e no espago,
grafos, teoria dos numeros, estatistica e probabilidade.

Nosso programa de ensino visa proporcionar uma abordagem inovadora
e conectada com a realidade, utilizando diversos recursos tecnoldgicos.
Isso se configura como um diferencial formativo para os estudantes
interessados em seguir carreira nas areas

de STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia

e Matemdtica).

O itinerdrio de Aprofundamento em Matematica possui pouquissimos
similares em escolas do Brasil e foi criado dentro da Escola ORT, junto
com especialistas de renomadas universidades e instituicdes de
pesquisa do Brasil. A proposta € que nossos alunos utilizem a formagéo
diferenciada da Escola ORT para impulsionar sua vida académica

no ensino superior. Deste modo, os alunos deste itinerdrio terdo uma
capacitagdo prévia para seus estudos universitarios nas carreiras de
Engenharia, Matemdtica, Informdtica, Estatistica, entre outras.

Pode-se acrescentar ainda que o acumulo de conhecimento e
experiéncias pode ser um trunfo valioso para o aluno apds o seu ingresso
nas universidades mais qualificadas do Brasil e do exterior.

Esta formacgdo aprofundada coloca os alunos em posicdo

vantajosa no que diz respeito aos concorrentes oriundos de um

sistema de ensino tradicional focado apenas nas disciplinas oferecidas
pelo ndcleo comum.

Vale ressaltar que, embora as disciplinas sejom tedricas, o trabalho se
desenvolverd com o uso de tecnologia na maior parte do tempo.

DISCIPLINA
1 SERIE

PENSAMENTOS
MATEMATICO
E ESTATISTICO

CONCEITOS DE
CALCULO E MODELAGEM |

DISCIPLINA
2" SERIE

CONCEITOS DE CALCULO
E MODELAGEM I

ESTATISTICA E
PROBABILIDADE

VETORES E ALGEBRA
LINEAR

DISCIPLINA
37 SERIE

PROJETO DE VIDA

PRATICAS E VIVENCIAS

[ [e]5]1] o}

INTRODUGAO AO PENSAMENTO

MATEMATICO
ARITMETICA MODULAR

ESTATISTICA I: PENSAMENTO
ESTATISTICO

MODELAGEM MATEMATICA I:
FUNCOES POLINOMIAIS

CONCEITOS DE CALCULO:
FUNDAMENTOS

MODELAGEM MATEMATICA II:

FENOMENOS PERIODICOS

MODULO

MODELAGEM MATEMATICA Il

EXPONENCIAL

CONCEITOS DE CALCULO: LIMITE

CONCEITOS DE CALCULO:
DERIVADA

ESTATISTICA II: MEDIDAS

COMBINATORIA E TEORIA DE

GRAFOS

PROBABILIDADE

GEOMETRIA ANALITICA: VETORES

NO PLANO E NO ESPACO

TRANSFORMAGOES NO PLANO

TRANSFORMAGOES NO ESPAGO

MODULO

CONCEITOS DE CALCULO E

MODELAGEM IIl: MODELAGEM
MATEMATICA IV - EQUAGOES DE
DIFERENGCAS E DIFERENCIAIS

PROJETO UNIVERSIDADE

Consolidagdo dos estudos realizados ao longo de todo o Ensino Médio nas diversas disciplinas.

EMENTA

Problemas de raciocinio l6gico; [égica matematica; sentengas, proposicdes, tabela-verdade; nogdo de infinito; nimeros naturais e indugéio matematica.

Algoritmo da divisdo de Euclides; Divisibilidade e Resto; Congruéncia de nimeros inteiros. Representagéo de congruéncia. Operagdes modulares: adi¢cdo, subtragdo e
multiplicagdo. Propriedades das operagées modulares e critérios de divisibilidade. Pequeno Teorema de Fermat. Aplicagdes: criptografia, calenddrios.

Especificidade do pensamento estatistico a partir de problemas. Conceitos: populagdo e amostra, paré@metro e estimador. Varidveis estatisticas e suas classificagdes.
Organizagdo dos dados em tabelas de frequéncias. Representagdes graficas adequadas para os diferentes tipos de varidveis. Nogdes bdsicas de amostragem.

Modelos matemdticos. Modelagem com fungdes reais. Representagdes grdficas. Modelo linear e afim: proporcionalidade, movimentos uniformes, progressées aritméticas, etc.
Modelo quadrdtico: movimentos variados, queda livre, dreas, progressdes aritméticas de segunda ordem (soma dos termos da p.a.). Polinémios.

Taxa de variagdo média: tipos de crescimento, concavidade. Comportamento assintético: fungéo reciproca (y=1/x), fungdes racionais (y=p(x)/q(x), quocientes de polinémios).
Esséncia do cdlculo: nogdes de limite, relagdes entre integral e derivada, infinito. Infinitésimo.

Fenémenos periédicos: péndulo, roda gigante, astronomia, som etc. Radiano e trigonometria no circulo. Fungéo de Euler. Fungées trigonométricas e par@metros. Construgdo de
modelos periédicos.

EMENTA

Crescimento e decaimento exponenciais. Crescimento logistico. Variagéo exponencial por meio de taxas percentuais. Fungéo exponencial. Taxa de variagdo da fungdo
exponencial. Relagdo entre Progresséio Geométrica e fungdio exponencial.

Progressées geométricas convergentes, Sequéncias de numeros reais: limitadas, monétonas, convergentes, limites infinitos. Continuidade via sequéncias. Fungdes descontinuas.
Definicdo de limite via sequéncias. Indeterminagdes.

Limite e a ideia de taxa de variagdo instanténea. Derivada: definicdo e interpretagdo geométrica. Calculo da derivada de fungdes polinomiais. Concavidade e andlise de
grdfico. Regras bdsicas de derivagdo: regra da poténcia, regra do produto, regra do quociente. Aplicagdes da derivada: problemas de otimizagdo, velocidade e aceleragdo,

Medidas de posig&io: média, mediana, moda e quartis. Medidas de dispersdo: amplitude; distancia entre quartis; desvio-médio; variancia; desvio padrdo e coeficiente de
variagdo. Retomada dos conceitos de paré@metro e estimador, tratados no médulo de Estatistica |, apresentando a definigéio de varidncia populacional e amostral, desvio-
padrdo populacional e amostral e, média populacional e amostral.

Contagem. Principio da casa dos pombos. Principio aditivo e principio multiplicativo. Permutagées, arranjos e combinagdes. Permutagbes com repeticdo e circulares. Numeros
binomiais. TriGngulo de Pascal. Binémio de Newton. Grafos: motivagéo, definicdo, Subgrafos, Caminhos e Ciclos, Isomorfismo de Grafos, Grafo Bipartido, Ciclos Eulerianos e
Caminhos Semi Eulerianos, Algoritmo de Dijkstra, Colorag&o de Vértices em Grafos, Planaridade.

Fenédmenos deterministicos e néo deterministicos (aleatérios). Espago amostral e evento. Regras bdsicas da probabilidade. Probabilidade geométrica. Probabilidade condicional
e independéncia entre eventos.

Nogé&o de vetor. Vetores no plano. Vetores deslocamentos. Algebra vetorial adi¢éo, multiplicacéo por escalar, produto escalar. Perpendicularidade. Retas e circunferéncias:
equagdes e posigdes relativas. Vetores no espago.

Congruéncia. Transformagdes isométricas: translagoes, rotacdes e reflexdes. Reflexdes em relagdo a uma reta. Isometrias e fungdes. Simetrias. Semelhangas e homotetias.
Matrizes como transformagdes no plano.

Representagées 2D de objetos 3D. Projecdes em perspectiva. Projegdes paralelas. O espago R3. Coordenadas. Matrizes como transformagdes do espago: translagdes, rotagées
em torno dos eixos coordenados, reflexdes e projegdes.

EMENTA

Recorréncias: combinatéria e dindmica populacional. Modelos regidos por equagdes diferenciais: movimento, modelo SIR (epidemias), circuitos elétricos, osciladores harménicos,
datagdo radioativa, cinética quimica.

Direcionado ao treinamento dos alunos nas principais ferramentas para a resolugdo de questdes do vestibular, fortalecendo e desenvolvendo habilidades necessdrias na
aquisigdo de competéncias listadas nos editais dos concursos universitdrios.



%3 biotecnologia.

A matriz curricular do Itinerdrio em Biotecnologia é organizada por dreas de concentracdo. Na 1° série, o foco principal é em Ciéncias
Biolégicas, sem desconsiderar outras disciplinas importantes, como Quimica Experimental |, que complementa a prdtica laboratorial.
Na 2° série, o foco prioritdrio passa a ser a Quimica. Disciplinas como Biologia Celular e Molecular e Biotecnologia Vegetal integram a
Quimica em um contexto bioldgico.

E importante destacar que a formagdio técnica é de grande valia na vida egressa dos alunos. Sabemos que a maior parte dos nossos alunos
utiliza a formagdo técnica oferecida pela Escola ORT para impulsionar sua vida académica no ensino superior. Os alunos que apresentam
perfil profissional voltado para as ciéncias bioldgicas e da saude escolhem a habilitagcéio em Biotecnologia como um periodo preparatério
para estas formagdes, destacando-os inclusive nos processos seletivos destas carreiras.

Além disso, o acumulo de conhecimento e experiéncias € um trunfo valioso para o aluno apds o seu ingresso numa universidade. Muitos
s@io agraciados com oportunidades de estdgios e bolsas, pois a formagdo técnica os coloca em posicdio vantajosa em relagcdo aos
concorrentes oriundos de um sistema de ensino tradicional focado apenas nas disciplinas oferecidas pelo Nucleo Comum.

SN ORT

DISCIPLINA
14 SERIE

BIOTECNOLOGIA GERAL

TECNOLOGIAS DAS
FERMENTAGCOES

MICROBIOLOGIA

ECOLOGIA E MEIO
AMBIENTE (EAD)

QUIMICA EXPERIMENTAL |

DISCIPLINA
2" SERIE

QUIMICA EXPERIMENTAL Il
FiSICO-QUIMICA

BIOQUIMICA

BIOLOGIA CELULAR E
MOLECULAR

BIOTECNOLOGIA VEGETAL

PROJETO INTEGRADOR Il

DISCIPLINA
37 SERIE

PROJETO DE VIDA

PRATICAS E VIVENCIAS

EMENTA

Disciplina tedrico-pratica introdutéria para técnicas analiticas bdsicas em processos e moléculas biolégicas.

Disciplina tedérico-pratica voltada para o ensino de processos fermentativos com o objetivo de produgdo de produtos para o consumo humano e de interesse comercial.

Disciplina tedrico-pratica com foco na organizagéo celular e metabdlica dos microrganismos mais representativos e no aprendizado de técnicas de manipulagdo, cultivo e andlise.

Disciplina tedrica voltada para a exploragéo de conceitos ecolégicos e compreensdo da natureza como um sistema que influencia e sofre influéncia da sociedade humana.

Disciplina tedérico-pratica com foco na preparagéo do aluno nos preceitos da seguranga de laboratério e exploragéo de conceitos fundamentais da quimica bdsica.

EMENTA

Disciplina tedérico-pratica pautada na apresentacdo e discussdo de processos investigativos, explorando a criatividade e o senso critico dos alunos, através de experimentos que partem da produgdo de solugdes,
passando pela verificagdo de produtos comerciais e a visualizag&o de diversas transformagdes quimicas

Disciplina tedérico-pratica focada nos processos quimicos e suas reagdes, priorizando sistemas das dreas de biotecnologia. Os alunos utilizam ferramentas matematicas para a andlise de fenémenos fisico-quimicos
e amplificam o conhecimento sobre cinética e equilibrio reacional, solugdes e propriedades coligativas, termodindmica, oxirredugdo e reagdes orgdnicas

Disciplina tedérico-pratica voltada para o estudo das principais moléculas bioldgicas e das ferramentas de andlises utilizadas na sua detecgdo e caracterizagdo.

Disciplina tedrica para o estudo dos constituintes e processos celulares sob os pontos de vista estrutural, molecular e fisiolégico.

Disciplina tedérico-pratica com foco nos métodos e tecnologias para a obtengdo e multiplicagéo de plantas micropropagadas em ambiente controlado e na manipulagéo da fisiologia da célula vegetal para a
modificagdo e regeneracdo de tecidos vegetais.

Elaboragdo de um projeto com bases em teérico-prdticas e na metodologia cientifica, no qual o aluno escolhe um tema que seja de seu interesse e em conjunto com o corpo docente do curso utilizaréo todo o
corpo de conhecimento acumulado para desenvolver estratégias de execugdo com o objetivo de obter um produto ou processo viavel.

MODULO EMENTA

Finalizag&o de um projeto com bases em tedrico-praticas e na metodologia cientifica, no qual o aluno escolhe um tema que seja de seu interesse e em conjunto com o corpo
PROJETO INTEGRADOR Il docente do curso utilizardo todo o corpo de conhecimento acumulado para desenvolver estratégias de execugdo com o objetivo de obter um produto ou processo vidvel
(consolidagéo).

Direcionado ao treinamento dos alunos nas principais ferramentas para a resolugdo de questdes do vestibular, fortalecendo e desenvolvendo habilidades necessdrias na

PROJETO UNIVERSIDADE o P L n P
aquisigdo de competéncias listadas nos editais dos concursos universitdrios.

Dedicada a vivéncia em diferentes praticas relacionadas a drea de atuagdo profissional. criando uma unidade entre teoria e pratica profissional. Os estudantes receberdo orientagdo especifica no

desenvolvimento da pratica profissional e na construgdo do relatério técnico, referente a pratica profissional desenvolvida. Utiliza a pesquisa como instrumento no cotidiano da sala de aula — aprender pesquisando

— aprimoramento de sua prdtica profissional.
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eletronica.

O curso de Eletrénica visa a formagdo tecnoldgica, com foco na prdtica
em Eletrénica, Cultura Maker e Robdtica. A matriz curricular é dividida em
blocos por drea de concentragdo e tem como principal objetivo oferecer
ao aluno o conhecimento profissionalizante necessdrio para atuar com
exceléncia nesta drea.

Na 1° série — Médulo |, o aluno tem o processo de aprendizagem focado
nos conceitos bdsicos de Tecnologia em Eletrénica, cujo objetivo &
apresentar ao estudante as caracteristicas de componentes eletrénicos
aplicados a sensores e d robdtica, desde a producéo industrial até
atividades domésticas.

Na 2° série — Médulo I, os alunos atuam, através do desenvolvimento
maker, na criagdo de sistemas eletrénicos embutidos em
microprocessadores que executam tarefas especificas em um aparelho,
colocando em prdtica os conhecimentos adquiridos nos Médulos | e .

Ao término de cada moddulo, o aluno obterd uma certificacdo especifica:

1° série — Médulo I: Criacdo e desenvolvimento do uso de novas
tecnologias;

2° série — Médulo lI: Desenvolvimento de sistemas embarcados e a
utilizagdo de redes de comunicagdo

As duas formagdes intermedidrias, somadas a finalizagdo na 3¢ série — Médulo lll, chamado “Projeto Integrador, Prdticas e Vivéncias”,
compdem o curriculo para obtencdo da habilitagdo técnica em Eletrénica. Esta formagdo técnica € um grande diferencial no curriculo
do estudante que deseja se profissionalizar nesta drea, cada vez mais competitiva e valorizada no mercado.

A prdtica e o conhecimento técnico fazem nossos alunos serem destaque apds o ingresso nas universidades, colocando-os em
vantagem competitiva em relagdo aos que cursaram o ensino tradicional, proporcionando diversas oportunidades de estdgios e
bolsas em renomadas instituicdes.

EN ORT

DISCIPLINA
1~ SERIE

ELETRONICA

TECNICAS DE
PROGRAMAGAO |

ROBOTICA

ARQUITETURA DE
COMPUTADORES (EAD)

DISCIPLINA
2~ SERIE

SISTEMAS EMBARCADOS

DESENHO MAKER

INTERNET DAS COISAS
(1oT)

TELECOMUNICAGOES/
REDES

PROJETO INTEGRADOR I

DISCIPLINA
37 SERIE

PROJETO DE VIDA

PRATICAS E VIVENCIAS

EMENTA

Experimentagdo dos conceitos bdsicos de Eletronica e Eletricidade com montagem de circuitos prdaticos. Lei de Ohm, Associagdo de Resistores, lei de Kirchhoff, transformadores, diodos, transistores e circuitos
integrados.

Introduzir o aluno no mundo da programacdo, integrando os conceitos fundamentais de desenvolvimento de programas através da implementagdo de algoritmos em uma linguagem de programagdo Python.

Planejomento e montagem de circuitos eletrénicos. Conceito de prototipagem . Principais técnicas de montagem de prototipos: protoboard, placa perfurada. Aprendendo a soldar. Conhecimento e utilizagdo do
Arduino. Sensores. Montans de circuitos robéticos.

Descrever e analisar os elementos constituintes de um sistema computacional (processadores, memérias e dispositivos de entrada/saida), identificando a relagéo entre um determinado hardware e a linguagem de maquina (software)
correspondente.

EMENTA

Introdugdio sobre Sistemas Embarcados. Sensores: Apresentagdo de tipos e aplicagdes praticas. Atuadores: Apresentacdo de tipos e aplicagdes praticas. Entradas e saidas digitais. Conceito de Pull-up e Pull-
Down. Convers&o A/D. Convers&o D/A..

Ensinar os passos necessdrios, relacionados ao desenho técnico, para criagdo de um projeto eletrénico, desde a criagdo do esquematico, passando pela fabricagdo do circuito impresso, até a concepgdo da caixa
de montagem para o projeto, em 3D.

Fundamentos da Internet das Coisas (loT), com foco na conexdo de objetos & internet para que possam coletar, trocar e processar informagdes, possibilitando a visualizagdo de dados e a interagdo por parte dos
usudrios. Estudo das tecnologias que viabilizam a automagdo, o monitoramento remoto e a criag&o de ambientes inteligentes, como casas conectadas, cidades inteligentes e dispositivos vestiveis

Estudo dos fundamentos das redes de comunicagdo, incluindo os principios de transmissdo de dados, protocolos, infraestrutura de redes e tecnologias de comunicagdo. A disciplina abrange desde redes locais até
redes globais, como a internet, com foco na compreensdo dos processos de conexdo entre dispositivos e na troca de informagdes de forma eficiente e segura.

Elaboragdo de um projeto multiplataforma acompanhado de relatério final e apresentagdo, que considere as caracteristicas de uma aplicagdo.

MODULO EMENTA

PROJETO INTEGRADOR Il Finalizag&o de um projeto multiplataforma acompanhado de relatério final e apresentacdo, que considere as caracteristicas de uma aplicagdo.

Direcionado ao treinamento dos alunos nas principais ferramentas para a resolugdo de questdes do vestibular, fortalecendo e desenvolvendo habilidades necessdrias na

PROJETO UNIVERSIDADE L Aorfierm R e A Fryn
aquisi¢céio de competéncias listadas nos editais dos concursos universitdrios.

Dedicada a vivéncia em diferentes praticas relacionadas a drea de atuagdo profissional. Utiliza a pesquisa como instrumento no cotidiano da sala de aula — aprender fazendo.



O itinerdrio de Informatica & Tl oferece uma formagdo abrangente,
combinando componentes humanisticos e tecnoldgicos, com

foco em andlise, programagéo e desenvolvimento de projetos. E
estruturado com objetivos especificos e certificacgdes intermedidrias,
proporcionando aos alunos uma preparacdo completa e alinhada
com as demandas do mercado.

ESTRUTURA DO CURSO
1° Série — Médulo I: Desenvolvimento WEB, com um foco especial em:

Front-end: Aprendendo a construir a interface do usudrio, incluindo
conhecimentos em HTML, CSS e JavaScript.

Back-end: Focado na légica de servidor, banco de dados e
integracdo de sistemas.

Certificagéo Intermedidria: “Desenvolvimento WEB (full stack)”

2° Série — Médulo II: Jogos Digitais, Aplicativos e Inteligéncia Artificial,
com a elaboracgéo e desenvolvimento de pesquisas e projetos nas
seguintes dreas:

Jogos Digitais: Técnicas de design, desenvolvimento e implementacdo
de jogos.

Aplicativos: Criagcdo de aplicativos moveis e de desktop, considerando
usabilidade e funcionalidade.

Inteligéncia Artificial: Fundamentos e aplicacdes praticas da IA em
diferentes contextos.

Certificagdo Intermedidria: "“Desenvolvimento de Jogos Digitais e
Aplicativos”

A conclus@o das duas séries e a elaboragdo de um projeto final
culminam na habilitag&o técnica em Informdatica.

Ao final do curso, os alunos estaréo preparados para enfrentar os
desafios do mercado de tecnologia, com um curriculo que reflete
tanto a profundidade técnica quanto a capacidade pratica em
desenvolvimento de sistemas, jogos, aplicativos e inteligéncia artificial.

NEeN ORT

=] informética /ti.

DISCIPLINA
1* SERIE

DESENVOLVIMENTO WEB

TECNICAS DE
PROGRAMAGAO |

BANCO DE DADOS

ARQUITETURA DE
COMPUTADORES (EAD)

DISCIPLINA
2* SERIE

TECNICAS DE
PROGRAMAGAO Il

PROGRAMAGAO MOBILE

LINGUAGENS DE
PROGRAMAGAO

MODELAGEM DE JOGOS E
ANIMAGAO 3D

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

ENGENHARIA DE
SOFTWARE E SEGURANGA
DA INFORMAGAO

PROJETO INTEGRADOR I

DISCIPLINA
3~ SERIE

PROJETO DE VIDA

PRATICAS E VIVENCIAS

EMENTA

Desenvolver paginas para WEB (sites) utilizando a codificagdo HTML, Javascript, jQuery e Bootstrap com recursos de animagdo, bem como padrdes de formatagéo (folhas de estilos) através do CSS. Desenvolver
aplicagdes web, como e-commerce, sistemas educacionais e de gestdo, mesclando os conhecimentos de web design, banco de dados e linguagem de programag&o PHP e Laravel. Modelo Cliente-Servidor;
Funcionamento bdsico de sistemas web; Padrdo MVC (Model View Controller);

Introduzir o aluno no universo da programacdo, promovendo a compreensdo dos conceitos fundamentais do desenvolvimento de programas, por meio da construgdo e implementagdo de algoritmos, com foco na
linguagem Python e a possibilidade de explorar outras linguagens conforme os objetivos da disciplina.

Desenvolver habilidade de manipulagéo de dados utilizando linguagem SQL e fundamentos de administragdo de bancos de dados, utilizando conceitos Data Science.

Descrever e analisar os elementos constituintes de um sistema computacional (processadores, memérias e dispositivos de entrada/saida), identificando a relagdo entre um determinado hardware e a linguagem
de mdaquina (software) correspondente. Descrever técnicas e arquitetura de redes de computadores empregadas na atualidade; analisar e comparar o impacto de diferentes arquiteturas no desempenho de um
sistema computacional.

EMENTA

Criar interfaces graficas usando componentes visuais com tratamento de erros no desenvolvimento de aplicagdes. Analisar e especificar requisitos de um sistema. Modelar sistemas computacionais de acordo com
estudos de caso. Desenvolver planos de testes de software. Controlar e avaliar os resultados dos testes de software.

Desenvolver a teoria e a pratica para o desenvolvimento de aplicativos para dispositivos méveis. Ambiente de desenvolvimento para construgdo de aplicagdes moéveis. Criagdo de aplicativos para dispositivos
moveis. Envio de aplicativo mével para loja de aplicativos.

Abordar os conceitos bdsicos de Orientagdo a Objetos usando a linguagem C++ e Unity para o desenvolvimento de jogos.

Conceitos bdsicos de computagdo grafica e espago 3D. Introducdo a Modelagem e Animacgdo 3D. Software de Modelagem e Animagdo 3D aplicado & modelagem e a criagdo de personagens para jogos digitais.
Ferramentas de Modelagem e Animagdo 3D. Pratica de Modelagem e Animagdo 3D.

Desenvolver Webpaps utilizando técnicas de programagdo web atuais. Compreender os diferentes paradigmas que embasam as aplicagdes da IA. Desenvolver projetos que utilizem conceitos de Inteligéncia
Artificial.

Principios fundamentais da Engenharia de Software; Modelos de processos; Engenharia de requisitos; Planejamento e gerenciamento de projetos; Especificagdio de software; Metodologias ageis; Verificagdo,
Validagdo e Teste de Software; Versionamento e Gerenciamento de configuragdo de software; Ferramentas CASE. Principios de seguranca da informagdo. LGPD. Andlise de riscos em sistemas de informagdo.
Conceitos e tipos de ameacas, riscos e vulnerabilidades dos sistemas de informagdo. Plano de Contingéncia. Técnicas de avaliagdo de sistemas. Aspectos especiais: Virus, fraudes, criptografia e acesso néo
autorizado.

Elaboragdo de um projeto multiplataforma acompanhado de relatério final e apresentacdo, que considere as caracteristicas de uma aplicagéio mobile, web ou desktop, além de jogos digitais.

MODULO EMENTA

PROJETO INTEGRADOR Il !:lnallzqf;qo .de um projeto multiplataforma acompanhado de relatério final e apresentagdo, que considere as caracteristicas de uma aplicagdo mobile, web ou desktop, além de
jogos digitais.
Direcionado ao treinamento dos alunos nas principais ferramentas para a resolugdo de questdes do vestibular, fortalecendo e desenvolvendo habilidades necessdrias na

PROJETO UNIVERSIDADE s Aoriera e A i
aquisi¢céio de competéncias listadas nos editais dos concursos universitarios.

Dedicada a vivéncia em diferentes praticas relacionadas a drea de atuagdo profissional. Utiliza a pesquisa como instrumento no cotidiano da sala de aula — aprender fazendo.



marketing &
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O itinerdrio em Marketing e Empreendedorismo oferece um
ambiente de aprendizagem criativo e desafiador aos seus
estudantes, por meio de projetos de inovagdo em parceria com
mercados, profissionais de empresas e ecossistemas regionais de
startups. Os alunos aprendem técnicas de criatividade e inovacdo,
criagdo e langamento de novos produtos e servicos, modelagem e
avaliag&o de negdcios. Eles vivenciam os temas e ambientes mais
avangados de marketing e empreendedorismo dos mercados do
futuro, como tecnologias digitais, economia criativa, inovagdes
socioambientais e bio startups.

O percurso académico é organizado em trés series, com os dois
primeiros anos estruturados em duas certificagdes intermedidrias.
A 12 série ¢ intitulada “Criac&o de Negdcios”, recebendo
estudantes que, na maioria dos casos, ndo possuem contato
prévio com os conceitos e temas do curso em suas grades
curriculares escolares. Na 29 série, ampliaomos o conjunto de
objetos de aprendizagem, aumentando a complexidade dos
desafios e projetos, sempre em parceria com grandes e inovadoras
multinacionais. Isso consolida o corpo de conhecimentos e
competéncias, permitindo que os estudantes concluam o ano com
o dominio técnico para compreender o processo de inovagdo,
competitividade e estruturacdo de startups. Ao concluir a 2° série,
os estudantes alcancam a titulagdo intermedidria “Inovagdo e
Desenvolvimento de Startups”.

A consolidagdo das titulagdes acontece na 3° série, quando os
estudantes vivenciam todo o processo de empreender e inovar
através do desenvolvimento do trabalho de conclusdo de curso,
no qual elaboram o plano de negdcios para o langamento de uma
startup.

Nesse projeto final, os estudantes sdo desafiados a demonstrar
dominio técnico no uso correto das principais ferramentas de
marketing e inovacgdo, aplicando os conteldos e abordagens
aprendidos durante o curso. Com a defesa do projeto, os
estudantes que concluiram as duas séries anteriores se formam
como técnicos em marketing e empreendedorismo.

DISCIPLINA
1~ SERIE

ATITUDE
EMPREENDEDORA

INOVAGAO E PROCESSOS
CRIATIVOS

PITCHING E STORYTELLING

LABORATORIO
DE INOVAGAO
SOCIOAMBIENTAL

FINANCAS INSTRUMENTAL
(EAD)

DISCIPLINA
2° SERIE

ESTRATEGIA
MERCADOLOGICA

MARKETING DIGITAL

PROTOTIPAGAO

PROJETO DE INOVAGAO

FINANCAS E MERCADO

COMUNICAGAO GLOBAL E
NEGOCIOS DIGITAIS

PROJETO INTEGRADOR I

DISCIPLINA
3 SERIE

PROJETO DE VIDA

PRATICAS E VIVENCIAS

EMENTA

Desenvolver as competéncias de autoconhecimento para a trajetéria empreendedora, capacidade de resiliéncia e trabalho cooperativo. Estimular a habilidade em conduzir projetos marcados pela incerteza.
Organizar informagdes e planejar tarefas na légica de projetos. Introduzir os conceitos, abordagens e técnicas bdsicas do processo de empreendedorismo e inovagdo.

Compreender a inovagdo como elemento capaz de resolver problemas. A criatividade aplicada ao dia a dia. Técnicas de design thinking, economia circular, responsabilidade Social e sustentabilidade.

Desenvolver as competéncias de apresentacdo a investidores, parceiros e compreender a légica de engajamento entre marcas e clientes. Dominio de ferramentas de construgdo de apresentagdes. Técnicas
bdsicas de captagdo e retengdo de clientes.

Apresentar o estado atual e recente evolugdo dos setores do turismo e gastronomia. Compreender o processo de inovagdo socioambiental, territorialidades e processos transformadores. Exercitar a modelagem de
projetos de impacto socioambiental. Pesquisa de campo e pratica de projeto.

Promover uma introdugdo aos conceitos bdsicos de modelagem financeira, atrelada ao processo de criagdo de negdcios - apoiada na ferramenta Excel. Construir a relag@o entre diferentes modelos de receita e
projegdo de crescimento de base de clientes, escalabilidade e necessidade de capital.

EMENTA

Desenvolver as competéncias em analisar mercados, concorréncia e a dindmica dos mercados. Apresentar os conceitos, temas e abordagens das escolas de formulagéo estratégica. Elaborar diagnéstico
estratégico na construgdo de planejamentos de agdes mercadoldgicas.

Desenvolver o diagnéstico, planejamento e construgdo de estratégias de marketing digital para o langamento de novos negécios. Dominar as ferramentas e praticas de mercado. Compreender a relagdo entre
conteldo, canais e publico-alvo. Elaborar métricas e avaliar resultados.

Aprender a dar a vida as ideias, evoluir a partir do erro, conhecer tipos de protétipos e identificar o protétipo ideal, para cada situagdo. Casos de empresas seus negécios a partir de prototipagem. Diagramas,
storyboards, mapas mentais.Maquetes e modelos fisicos. Protétipos digitais. Design Sprint.

Aplicagéo dos conceitos, contetdos e técnicas da 2a série/Médulo Il na forma de projetos inovadores para solugdo de problemas socioambientais de mercados de bens de consumo, entretenimento e tecnolégico.
Desenvolver competéncia em apresentagdo e defesa de projetos em ambientes corporativos. Compreender os processos de inovagdo e a dindmica competitiva.

Compreender as técnicas de modelagem financeira de negdécios inovadores. Dominar os conceitos de gestdo financeira: orgamento, fluxo de caixa e o valuation. Construir a relagéio entre diferentes modelos de
receita e projegdo de crescimento de base de clientes, escalabilidade e necessidade de capital.

Aplicagdo em inglés e espanhol de técnicas de empreendedorismo a setores emergentes da economia: Creative Economy, Bio Startups, Social Innovation. Capacidade de aplicar as técnicas e ferramentas
aprendidas durante o médulo ao analisar startups referéncia em cada um dos temas trabalhados. Aumentar o dominio da lingua inglesa, exercitar a lingua espanhola instrumentalizada para o campo das startups,
através de interagdes com professores ORT Mundial, empreendedores globais, debates e leitura de textos nos temas.

Origem dos projetos finais para a titulagéo técnica. Aplicagdo de técnicas sofisticadas de desenvolvimento de startups: lean startup, lean analytics, teste A/B, growth marketing, prototipagéo. Promover a imersé&o
no ecossistema de startups do Rio de Janeiro através da fundamentagdo, pratica e vivéncia com atores do sistema de financiamento & inovagdo. Incentivar a construgéo de networking e aproximagdo com
mecanismos como aceleradoras de empresas, incubadoras de empresas,espagos de coworking e agéncias de fomento.

MODULO EMENTA

Aprofundar a capacidade de modelagem de negécios inovadores, praticado situagdes reais de tomada de decis@io em empresas, através da aplicagdo dos conceitos, temas,
PROJETO INTEGRADOR Il abordagens e ferramentas aprendidas durante a formagdo, organizados em um projeto final. Ampliar conhecimento e repertério sobre mercados de trabalho que podem
auxiliar em escolhas de vestibular e carreira profissional.

Direcionado ao treinamento dos alunos nas principais ferramentas para a resolugdo de questdes do vestibular, fortalecendo e desenvolvendo habilidades necessdrias na

PROJETO UNIVERSIDADE S PUDS . A
aquisi¢éio de competéncias listadas nos editais dos concursos universitdrios.

Consolidagdo dos estudos realizados em todo o curso.
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Itimidia.

O itinerdrio em Multimidia oferece aos alunos do Ensino Médio uma
oportunidade Unica de desenvolver habilidades e conhecimentos

no campo da produgdo audiovisual. Composto por disciplinas que
abrangem desde os fundamentos da linguagem audiovisual e estudo
de midias até a criagdo de filmes em animacgdo, o programa oferece
uma estrutura abrangente que capacita os alunos a explorar e
dominar diferentes aspectos da multimidia.

Na 1° série, os alunos aprendem técnicas de captacdo de imagem,
som e sistemas de iluminacdo, familiarizando-se com os principais
equipamentos utilizados em estudios de audiovisual. Além disso,
estudam conceitos bdsicos e fundamentos de ilustracdo vetorial,
animagdo grdfica e edicdo, para que possam manipular os resultados
de suas capturas. Também sdo abordadas a teoria da comunicacdo
e as plataformas de midias contemporéneas, como YouTube,
Instagram e TikTok. Essas disciplinas fornecem uma base sdélida para
os estudantes entenderem os principios fundamentais da criacdo
audiovisual, as prdaticas de um estudio, intervencdes grdficas e a
difus&o do conteudo.

Na 29 série, o foco se expande para a criacdo de ficgdo, com
disciplinas dedicadas a roteiro, linguagem, foley, animagéo, pds-
producdo, efeitos visuais e elaboracéo de projetos. Também sdo
incluidas midias inovadoras como Inteligéncia Artificial aplicada

ao audiovisual, Realidade Virtual, Realidade Aumentada e
desenvolvimento no metaverso. Essa abordagem permite que os
alunos mergulhem no processo de criagcéo de producdes ficcionais,
desenvolvendo habilidades avangcadas em diferentes dreas da
producdo audiovisual e expandindo seus conhecimentos para novas
tecnologias e formatos.

O programa do itinerdrio em Multimidia € de extrema importancia
para os alunos do Ensino Médio, pois os prepara de forma prdtica

e tedrica para atuar em um mercado de trabalho cada vez mais
voltado para a produgdo e consumo de conteudo audiovisual. Além
disso, o curso permite aos estudantes explorar sua criatividade,
desenvolver habilidades técnicas valiosas e adquirir uma
compreensdo profunda do processo de criagdo audiovisual. Isso
fornece uma base sélida para futuros estudos ou ingresso direto

no mercado de trabalho, seja como produtor, editor, diretor ou em
qualquer outra fungdo relacionada a multimidia.

DISCIPLINA
1* SERIE

LABORATORIOS DE
PRODUGAO AUDIOVISUAL

FUNDAMENTOS DA
EDIGAO EM MULTIMIDIA

NOVAS MiDIAS | (EAD)

DISCIPLINA
2" SERIE

LINGUAGEM AUDIOVISUAL

FILME EM ANIMAGAO

NOVAS MiDIAS I

POS-PRODUGAO E
EFEITOS VISUAIS (VFX)

FOLEY

PRODUGAO E DIREGAO
EM MULTIMIDIA

PROJETO INTEGRADOR I

DISCIPLINA
37 SERIE

PROJETO DE VIDA

PRATICAS E VIVENCIAS

MODULO EMENTA

LUZ E SISTEMAS DE ILUMINAGAO Estudo dos principios e tecn[cgs de |Ium|!'10<;~qo cénica, com operagdo de consoles de qu_e uso dg egulppmentos como Fresnel, PARLED, ribalta, spot e moving head, aplicando
filtros, gobos e outros acessorios para criagdo de efeitos visuais e atmosferas em produgdes audiovisuais e teatrais.
CAMERA, LENTES E IMAGEM EM Compreender os fundamentos da captagdo de imagens através de cameras de fotografia e video, técnicas de enquadramento, movimento de cdmera, composigéo visual e
MOVIMENTO uso de diferentes lentes.

Estudo das técnicas e equipamentos de sonorizagdo em estidio, com énfase em captacdo, edi¢cdo e mixagem de dudio, utilizagdo de consoles de som e sistemas de PA (public

SONORIZECAOIERIESIURIC address) para produgdo e amplificag&o sonora em ambientes profissionais.

FUNDAMENTOS DA FOTOGRAFIA Introdugdo as técnicas e equipamentos essenciais para fotografia externa, com foco em iluminagéo natural, composi¢cdo e captura de imagens em ambientes variados.

EXTERNA Desenvolvimento de habilidades praticas para produgdo fotografica em diferentes condigdes externas.
FOTOGRAFIA E CINEGRAFIA Exploracdo das técnicas e equipamentos para gravagdo de videos em ambientes externos, com énfase em movimentos de cdmera, controle de luz natural, captagdo de som
EXTERNAS ambiente e composigdo audiovisual. Desenvolvimento pratico de projetos de cinegrafia para diferentes cendrios externos.

POS PRODUGAO DE IMAGENS E

EDICA® DE VIDEOS Técnicas de tratamento e corregdo de imagens, montagem cinematografica, narrativa visual e sonora.

Estudos sobre teoria da comunicagdo e as plataformas de midia contempordneas, como Youtube, Tiktok e Instagram.

EMENTA

Estudo da linguagem visual no cinema, abrangendo andlises criticas a partir da pratica cineclubista. Abordagem do cinema mundial e brasileiro, explorando suas linguagens estéticas, histéricas e culturais para
aprofundar a compreensdo audiovisual.

Estudo das técnicas tradicionais e digitais de animagdo, com foco em processos de criagdo e produgdo de filmes em animagéo 2D e 3D, explorando fundamentos, ferramentas e praticas para o desenvolvimento de
projetos multimidia.

Utilizagéo da inteligéncia artificial no audiovisual, Realidades Virtual, Cinematic VR, Realidade aumentada e desenvolvimento em metaverso.

P6s produgdo e empacotamento de produto multimidia. Chroma key, tracking, clean-ups e demais retoques digitais. Producéo de set para cenas com Efeitos Visuais (VFX).

Técnicas de foley para criagdo e gravagdo de efeitos sonoros sincronizados, explorando recursos, equipamentos e prdticas para enriquecer a narrativa audiovisual.

Fundamentos e praticas de produgdo e diregéo audiovisual, abordando planejamento, organizagdo, roteiro, diregéio de cena e coordenacgdo técnica para criagdo de contetidos multimidia em video.

Etapas, cronograma, planejamento, organizagdo e execugdo de projetos multimidia.

MODULO EMENTA

PROJETO INTEGRADOR III Finzalizagdo do trabalho de conclusdo do curso de multimidia.

Direcionado ao treinamento dos alunos nas principais ferramentas para a resolugdo de questdes do vestibular, fortalecendo e desenvolvendo habilidades necessdrias na

PROJETO UNIVERSIDADE s Ao [ P A Fry
aquisi¢céio de competéncias listadas nos editais dos concursos universitarios.

Dedicada a vivéncia em diferentes praticas relacionadas a drea de atuagdo profissional. Consolidagdo dos estudos realizados em todo o curso.
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