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1. HISTORICO DA INSTITUICAO

O Centro Universitario dos Guararapes — UNIFG (1805), com sede na cidade de
Jaboatdo dos Guararapes, obteve autorizacdo para o inicio de suas atividades como
Faculdade dos Guararapes, credenciada pela Portaria MEC n° 1.738, de 08/08/2001,
publicada no Diario Oficial da Unido — DOU n°® 152-E, secédo 1, pag. 219 de 09/08/2001,
objetivando desenvolver a formacéo de profissionais por meio de cursos e atividades
académicas diversificadas, contribuindo para o processo de desenvolvimento
sustentivel de Jaboatdo dos Guararapes e do Estado de Pernambuco. Sua oferta
académica teve inicio em 2002, com os cursos de graduacao nas areas de Negdcios,

Direito e Tecnologia da Informacéao.

Em 2007, passou a integrar a Laureate International Universities, uma rede
internacional lider no Ensino Superior, adquirindo assim um diferencial que
possibilitava aos alunos a oportunidade de usufruir de um ensino de qualidade
internacional e uma oportunidade para redimensionar e fortalecer sua missao
institucional, por acreditar que quando os alunos sao bem-sucedidos, toda sociedade
também se beneficia. Neste mesmo ano, a Instituicdo iniciou a oferta de pos-
graduacédo lato sensu com os cursos de Enfermagem do Trabalho, Auditoria em
Sistemas de Saude, Microbiologia Médica, Administracdo de Organizacao de Saude

Hospitalar e de Saude Publica.

Em 2008, com a publicacdo de Portarias de Autorizagéo de novos cursos, a IES inicia
a oferta dos Cursos Superiores de Tecnologia, sendo esta uma nova area com
demanda crescente em todo o pais e especialmente em Pernambuco, que buscava,
ja na época, a celeridade na capacitacdo de mao de obra, pela sua explosdo de
desenvolvimento. Os Cursos Superiores de Tecnologia em Marketing, Gestdo da
Producao Industrial, Redes de Computadores e Gestédo da Tecnologia da Informacéo

foram os primeiros a serem ofertados nessa categoria.

O inicio da oferta académica na area da saude também foi proporcionado por essa
profusdo de desenvolvimento, tendo sido autorizadas, portanto, as graduacdes em
Fisioterapia, Nutricdo e Educacéo Fisica. Ja no ano de 2009, iniciariamos a oferta de

Psicologia e, posteriormente, em 2010, do Curso de Enfermagem. Atualmente, além
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dos cursos ja citados, a Instituicdo oferece também, o Bacharelado em Ciéncias

Biologicas, CST em Estética e Cosmética, Biomedicina e Servigo Social.

O inicio da oferta da Licenciatura em Pedagogia aconteceu em 2009 e trouxe como
contribuicdo para Jaboatdo dos Guararapes, o incentivo a formacao de professores
com um projeto pedagogico coerente com as realidades do estado e coerente com o

contexto educacional do Municipio.

Em 2010 passou pelo processo de recredenciamento, oficializado pela Portaria MEC
n°® 1.260, de 16/09/2011, publicada no DOU n° 180, de 19/09/2011, secéo 1, pag. 15
- 16.

No ano de 2016 a UNIFG foi credenciada para a oferta de Educacéo a Distancia por
meio da Portaria n® 661, de 18 de julho de 2016, DOU n° 137, secéo 1, pag. 16, de 19
de julho de 2016. No mesmo ano a IES foi recredenciada para a modalidade
presencial, o que resultou em sua transformacéo em Centro Universitario pela Portaria
n° 1.342, de 30/11/2016, DOU n° 230, de 01/12/2016, Sec¢édo 1, p. 44. A Faculdade
dos Guararapes se transformou em Centro Universitario Uniguararapes, iniciando

uma nova etapa em sua trajetéria de sucesso.

No ano seguinte, a instituicdo solicitou a alteracdo de denominacdo do Centro
Universitario Uniguararapes para Centro Universitario dos Guararapes - UNIFG, o
que foi aprovado e oficializado, na forma de aditamento ao ato de credenciamento,
por meio da Portaria N° 402, de 05/05/2017, DOU n° 86, de 08/05/2017, Segéao 1, p.
33. Neste periodo a IES ampliou a oferta de cursos tanto na modalidade presencial
guanto a distancia, aumentou a quantidade de alunos matriculados, redimensionou o
espaco fisico, otimizou o uso de laboratérios, materiais e equipamentos, expandiu
suas unidades educacionais, resultando numa melhoria na qualidade dos servigos
prestados. Essa evolucao é reflexo de estratégias implementadas progressivamente,
pela administracdo superior e pela mantenedora, tendo como fio condutor o PDI e

resultados da avaliagdo institucional.

Em 2018, o UNIFG iniciou o processo de Unificacdo de Mantidas com a Faculdade
dos Guararapes (14002), também mantida pela SOCEC — Sociedade Capibaribe de
Educacao e Cultura Ltda, assim sendo, tal agéo foi concretizada por meio da Portaria
n° 68, de 06/03/2020, publicada no DOU n° 50 de 13/03/2020, Secao 1, pag. 29,
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quando o UNIFG incorporou a FG - Faculdade dos Guararapes, assumindo
responsabilidade integral pelos cursos em funcionamento na instituicdo incorporada,
que no mesmo ato foi transformada em campus fora de sede do Centro Universitario,

denominado Campus Boa Vista, sediado em Recife, capital de Pernambuco.

No segundo semestre de 2021, o Centro Universitario dos Guararapes - UNIFG
passou a integrar a Anima Educacdo, uma das maiores organiza¢es educacionais
privadas de ensino superior do pais, com cerca de 330 mil estudantes e 18 mil
educadores e educadoras (entre docentes e colaboradores e colaboradoras), e adotou
como inspiragao o tripé “pratica, préxima e plural”. Isso por conta da aplicabilidade da
pratica as aulas e projetos, proximidade com o aluno e respeito e valorizacdo das
diferengas. O UNIFG disponibiliza infraestrutura moderna e laboratorios, além de
equipe de profissionais habilitados. Oferece cursos de graduacdo, pés-graduacéo e

técnicos.

Nesse contexto historico € possivel constatar uma construcdo que busca conciliar
renovacgao e tradicdo - uma o motor da mudanca, a outra 0 nexo de continuidade. Um
cenario desafiador - politico, social e economicamente - requer uma postura forte e
clara da direcdo a ser seguida, que precisa ser incorporada tanto pela administracéao
geral quanto pelos diversos setores académicos, buscando uma conciliacado entre as
novas proposicées que se quer implementar e as proposi¢cdes tradicionais que se quer
preservar. Frente a novas demandas e contextos, as atuais estruturas precisam
responder adequadamente. O tempo é de vislumbrar oportunidades e alavancar
mudancas, de modo que as transformacdes enriquecam a cultura, a partir de uma
visdo compartilhada, gerando uma percepcéao positiva de presente e futuro. A base
para uma atuacdo bem-sucedida é a capacidade de mudar garantindo a qualidade e
a sustentabilidade institucional e, assim, permitindo a continuidade e ampliacdo de
uma construcgao histérica de contribuicbes do Centro Universitario dos Guararapes em

sua regiao de abrangéncia.
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2. IDENTIFICACAO DO CURSO

Curso: Design de Games

Grau: Bacharelado

Modalidade: Educacéo a Distancia

Duracgéo do curso: 08 semestres

Prazo méximo para integralizagdo do curriculo: 13 semestres

Carga horaria: 3.070 hora-relégio
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3. PERFIL DO CURSO
3.1. JUSTIFICATIVA DE OFERTA DO CURSO

E nesse contexto descrito anteriormente que o curso de Design de Games da UNIFG-
PE esté inserido. O mercado de trabalho voltado ao desenvolvimento de jogos no
Brasil tem demonstrado crescimento exponencial nos ultimos anos. O Brasil ja possui
centenas de estudios indie e startups que trabalham especificamente com
desenvolvimento de jogos. Além de atuar também no desenvolvimento de jogos junto
as empresas Triple A, este profissional pode atuar para diversos segmentos, como:

publicidade, Web, design digital, dentre outros.

Os games vem ainda se caracterizando, assim como o proprio design, como um dos
principais produtos culturais do século XX e inicio do XXI, criando toda uma retérica
propria, presente cada vez mais no imaginario das mais diversas culturas e
sociedades. Também é possivel pensar os games a partir da perspectiva autoral, isto
€, como uma leitura individual do designer de games a partir de sua percepcéo de

uma dada realidade e de suas proprias referéncias

Considerando especificamente o mercado profissional, observa-se um aumento
relevante da demanda de producdo de games atualmente devido a incorporacao de
suas mais diversas técnicas e géneros para além dos arcades e consoles domésticos.
Este fato ampliou o campo de atuacéo para o designer especialista em games, numa
industria que fatura mais de 170 milhdes de dolares por ano e tem o Brasil como 12°
em vendas. Em 2021, o Brasil possui mais de 370 empresas formais no segmento de

jogos digitais, segundo a Associacao Brasileira de Games (Abragames).

De acordo com dados da Abragames, principal associacao representante da categoria
no Brasil, 0 nUmero de empresas desenvolvedoras de games no Pais cresceu 600%.
Deste modo, o mercado de games no Brasil vive hoje um aumento sensivel da
demanda, sem uma capacidade produtiva adequada e um processo de defasagem da

especializacéo e profissionalizacéo.

Deste modo, o curso de Design de Games visa a rapida formacao e imediata insercéo
no mundo do trabalho, a partir de uma solida formacdo direcionada a criagao,

planejamento, implementacéo, testes e manutencdo de Games de géneros diversos
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em plataformas computacionais, formando profissionais para entender, aplica,
coordenar e desenvolver processos de desenvolvimento em Games em todas as
etapas da cadeia de producdo da Informagdo e Comunicacdo. O curso atende a
crescente demanda do mercado por produtos comunicacionais que correspondam as
necessidades de agilidade, integracdo e inovacédo de todos os publicos em sua

relacdo com os dispositivos que fazem parte da vida cotidiana.

O curso de Design de Games tem o objetivo de formar profissionais capazes de
promover a transformacao em sua area de atuacao a partir de forma de fazer prépria,
construida, fundamentada e desenvolvida ao longo de cinco semestres, apoiados em

cinco grandes pilares:

e Game Art

e Game Design

e Tridimensionalidade em Games
e Business e Arte em Games

e Programacao em Games

Os saberes que fundamentam o processo de ensino e aprendizagem do curso sao
promovidos pelas Unidades Curriculares estruturantes do curso, baseadas também
nos cinco pilares apresentados. A partir do desenvolvimento supervisionado de
projetos, € a pauta das Unidades Curriculares que conduz as atividades realizadas no
semestre, que juntas apoiam o0 processo de construcdo de conhecimentos
necessarios para que o aluno adquira suas certificacdes intermediarias, e possa atuar
ainda durante o curso, nos diversos segmentos de Design de Games. O mercado de
trabalho para o Designer de Games é amplo, com crescimento constante
proporcionado pelas novas tecnologias e carente de profissionais que tenham a visao
global do processo de producédo e aptos a tomada de decisdo em cada etapa da

criacao.
Para tanto, a concepc¢ao do curso esta calcada nos seguintes fundamentos:

¢ interdisciplinaridade, impulsionada pela integragao existente entre o curso de

graduacédo em Design de Games e os demais cursos da Instituicdo, que
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possibilita a complementacdo da formacéo académica pretendida, no cenario
empresarial e internacional,

e fomento a pesquisa, producéo cientifica e sua divulgacéao;

e responsabilidade conjunta dos docentes e discentes para alcancar os objetivos
tracados, buscando a aquisicdo de habilidades e competéncias;

e formacdo técnica abrangente, com especial aten¢éo para desenvolvimento em
ambiente web e dispositivos moveis;

e utilizac&o de curriculo adaptavel e flexivel, de acordo com as ultimas tendéncias

tecnoldgicas e requisitos do mercado.

A concepgéao do curso baseia-se no desenvolvimento de conhecimentos e tecnologia
gue permitam ao egresso atuar de forma diversificada e abrangente, possibilitando
desde o planejamento das regras, mecanicas, universos, cenarios, fases,
personagens e outras caracteristicas possiveis de um jogo, bem como a elaboragéo
e conhecimento das partes necessarias para a programacao e implementacdo de um

jogo.

Nesse passo, a construcdo curricular do curso de Design de Games privilegiou o
ensino critico, a contextualizac&do do aluno na nova realidade do mercado de trabalho,
zelando pela ética, desenvolvimento técnico, humano, social, econébmico e pela
sustentabilidade. Tem como missdo formar alunos com soélidos conhecimentos
técnicos, profissionais altamente qualificados para planejar, gerenciar e executar os
projetos de games, levando em consideracao as diferentes plataformas, tecnologias,

linguagens e aplicacdes, disponiveis para esse labor.

Assim, a oferta do curso justifica-se principalmente pela demanda expressiva e
crescente do setor que emprega especializados em funcdes multiplataforma. Justifica-
se também pela qualidade que quer impregnar ao setor através formacao diferenciada
gue contempla disciplinas de gestdo aplicadas especificamente ao setor, aléem da

expansado da atuacao do profissional no cenario regional.
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4. FORMAS DE ACESSO

O acesso aos cursos superiores podera ocorrer das seguintes formas: estudantes
calouros aprovados no vestibular, na selecdo do Prouni ou usando a nota do Enem.
Os cursos superiores sédo destinados aos estudantes portadores de diploma de, no
minimo, ensino médio. A IES publicara o Edital do Vestibular, regulamentando o
namero de vagas ofertadas para cada um dos cursos, a data e o local das provas, 0
valor da taxa de inscri¢cdo, o periodo e o local de divulgacao dos aprovados, além dos
requisitos necessarios para efetivacdo da matricula. O edital contemplara também
outras informacdes relevantes sobre 0s cursos e sobre a prépria Instituicdo. Havera,
ainda, a possibilidade de Vestibular Agendado, processo seletivo em que o candidato
podera concorrer as vagas escolhendo a melhor data entre as varias oferecidas pela
instituicao.

O processo seletivo sera constituido de uma prova de redacédo e de uma prova objetiva
de conhecimentos gerais, composta por questdes de multipla escolha, nas areas de
Ciéncias da Natureza e Suas Tecnologias; Ciéncias Humanas e Suas Tecnologias;
Matematica e Suas Tecnologias; e Linguagens, Codigos e Suas Tecnologias.

A prova de redacéo ira propor um tema atual a partir do qual serdo verificadas as
habilidades de producao de texto, raciocinio l6gico, coeréncia textual, objetividade,
adequacdo ao tema e aos objetivos da proposta, coeréncia, coesao, pertinéncia
argumentativa, paragrafacéo, estruturacdo de frases, morfossintaxe, adequacéo do
vocabulario, acentuacéo, ortografia e pontuacao.

4.1. OBTENCAO DE NOVO TiTULO

Na hipotese de vagas nao preenchidas pelos processos seletivos, a Instituicao
podera, mediante processo seletivo especifico, aceitar a matricula de portadores de
diploma de curso de graduacdo, para a obtencdo de novo titulo em curso de

graduacdo preferencialmente de area compativel, nos termos da legislagdo em vigor.
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4.2. MATRICULA POR TRANSFERENCIA

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (Lei n. 9394/96), no artigo 49, prevé
as transferéncias de estudantes regulares, de uma para outra instituicdo de ensino,
para cursos afins, na hipotese de existéncia de vagas e mediante processo seletivo.
De acordo com as normas internas, a Instituicdo, no limite das vagas existentes e
mediante processo seletivo, pode aceitar transferéncia de estudantes, para
prosseguimento dos estudos no mesmo curso ou em curso afim, ou seja, da mesma
area do conhecimento, proveniente de cursos autorizados ou reconhecidos, mantidos
por instituicbes de ensino superior, nacionais ou estrangeiras, com as necessarias

adaptacdes curriculares, em cada caso.

Todas essas diretrizes valem para o curso e seréo objeto de comunicagdo com o

ingressante, pelo site institucional ou por comunicagéo direta.
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5. OBJETIVOS DO CURSO

5.1.

OBJETIVO GERAL

A construcdo do Projeto Pedagdgico do Curso de Design de Games surgiu da vontade

de atuar no sentido de preencher o descompasso existente entre as préticas

associadas ao ensino profissional e a evolucédo do mercado derivada do uso do design

em boa parte dos setores da economia criativa.

Assim, o0 curso tem por objetivo formar profissionais com competéncias e habilidades

para planejar, gerenciar e executar projetos de jogos, em ambientes competitivos,

inovadores e em constantes mudancas, elaborando e desenvolve roteiros, cenarios,

personagens e mecanicas para jogos adequados as plataformas selecionadas.

Para tanto, a estrutura do curso de Design de Games é fundamentada nos seguintes

como compromissos pedagodgicos:

VI.

Preparar adequadamente os designers de games, dotando-os de formacao
humana e técnica, como instrumento para o exercicio altamente qualificado da
profissao;

Formar profissionais aptos a gerenciar projetos de games considerando
conceitos como qualidade, produtividade e administracdo de recursos humanos
e materiais

Capacitar o estudante para criacdo de projetos de games, propondo ou
buscando solucbes para os problemas apresentados com enfoque inter e
transdisciplinar

Estimular os futuros profissionais no desenvolvimento da compreenséo critica
dos fenbmenos sociais, para que se tornem agentes sociais transformadores e
criativos, fundamentais ao mundo contemporaneo;

Buscar continuamente elevar o potencial individual de inser¢cédo dos alunos no
universo do trabalho, seja pela habilidade de exercer atividade no setor privado,
no setor publico, empreendendo, atuando como artista ou como docente em
sua area;

Fomentar o desenvolvimento de habilidades instrumentais basicas,

especialmente raciocinio, comunicacdo e expressdo, além do dominio de
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VII.

VIII.

XI.

XII.

XII.

XIV.

XV.

FG

tecnologias e métodos de pesquisa e estudos para melhor compreensao,
operacéo e divulgacéo de solucbes em Design de Games;

Desenvolver as habilidades de leitura, compreensdo e elaboracdo de textos
com a devida utilizagdo das normas técnicas, fomentando a atuacdo do
profissional como avaliador ou parecerista de projetos, formando profissionais
capacitados para vistoria, avaliacdo e emisséo de laudo técnico em sua area
de formacgéo;

Desenvolver habilidades para construcao de solucdes técnicas para problemas
complexos a partir do entendimento logico e da decomposicdo de em
problemas menores, com a devida atualizacdo de processos, atos e
procedimentos necessarios;

Desenvolver no estudante a capacidade de realizar pesquisas de tendéncias
em games, acompanhando a atualiza¢Bes técnicas, tecnoldgicas, as mudancas
dos paradigmas da sociedade, as mudancas perceptivas e 0s processos de
criacdo e producdo para a area, ampliando seu repertorio cultural e profissional
Preparar profissionais éticos e comprometidos com a realidade social, capazes
de contribuir para o desenvolvimento do pais;

Elevar a importancia da area de Games perante as demais areas do
conhecimento, pois devido aos seus avancgos proporciona maiores recursos e
subsidios para o desenvolvimento de pesquisas nos demais setores do saber;
Elaborar e executar Projetos de Extensdo que visem atender as demandas da
comunidade, especialmente focados em Producao cultural e Design, eixo no
gual o Curso esté inserido;

Implementar Projetos de Pesquisa na area da Producao Cultural e Design,
tanto no desenvolvimento das atividades dos Grupos de Pesquisa, inseridos no
contexto da iniciacao cientifica;

Realizar autoavaliacdo continuada das atividades do Curso, capacitando o
aluno como agente de transformacdo do proprio processo de ensino e
aprendizagem, promovendo o relacionamento interpessoal, acolhendo as
diferencas e desenvolvendo habilidades de convivio para proporcionar a troca
na qual sera fundamentada o aprimoramento de todo o grupo, visando a
repeticdo desse processo na insercédo do egresso no mercado de trabalho;
Publicar resultados dos projetos de pesquisa dos docentes e discentes do

Curso;
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XVI.

XVII.
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Promover a internacionalizacéo do Curso através de convénios com instituicoes
estrangeiras objetivando o intercambio de discentes e docentes;

Incentivar o desenvolvimento e o acolhimento da diversidade de habilidades
dentro do grupo de alunos, contemplando liderangca, planejamento,
desenvolvimento, execucdo e implementacdo, para a formacédo de mdltiplos

perfis profissionais;

XVIII. Alinhado as politicas institucionais, formar egressos que conhecam elementos

5.2.

de Educacdo Ambiental, Historia e Cultura Afro-Brasileira e Indigena, e Direitos

Humanos.

OBJETIVO ESPECIFICO

Além do objetivo geral acima descrito, 0 curso conta ainda com 0s seguintes objetivos

especificos que compreendem competéncias e especializacdes definidas pelo Nucleo

Docente Estruturante do curso para cada uma das unidades curriculares que

compdem a matriz do curso, em alinhamento as normativas do curso. Esse conjunto

de objetivos envolve:

Competéncias dos Eixos Formativas de Area, Profissional e Especifico:

VI.

VII.

Habilidades em representacéo, linguagens, codigos e projetos de produtos;
Conhecimento de técnicas de criacdo, desenvolvimento, producdo, edicéo,

difusdo, conservacao e gerenciamento de bens culturais e materiais;

. Ideias e entretenimento aplicados em multimeios e objetos artisticos;
. Capacidades técnicas em video, animacao, publicidade e projetos de produtos

industriais.
Entendimento da infraestrutura e dos processos de Comunicacao,
processamento de dados e Informacdes;
Habilidades de concepcdo, desenvolvimento, implantacdo, operacao,
avaliacdo de sistemas e tecnologias da informacgéo, especificacdo de seus
componentes ou equipamentos, suporte técnico e procedimentos de instalacao
e configuracgéo;

Realizacéo de testes e medic¢Oes, utilizacdo de protocolos e arquitetura

de redes e identificacdo de meios fisicos e padrées de comunicagéo.
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Competéncias Curriculares do Eixo de Formacdo Geral e Componente

Curricular Vida&Carreira:

|. Habilidades na leitura e producao de textos técnicos;

Il. Raciocinio l6gico e estético;

[ll. Entendimento cientifico, tecnoldgico e de tecnologias sociais;

IV. Empreendedorismo, cooperativismo e associativismo;

V. Prospeccdo mercadoldgica e marketing;

VI. Tecnologias de comunicacéo e informacgéo;

VII. Desenvolvimento interpessoal, qualidade de vida e ética profissional;

VIII. Responsabilidade e sustentabilidade social e ambiental.
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6. PERFIL DO EGRESSO

Por perfil e competéncia profissional do egresso, entende-se:

Uma competéncia caracteriza-se por selecionar, organizar e mobilizar, na
acdo, diferentes recursos (como conhecimentos, saberes, processos
cognitivos, afetos, habilidades, posturas) para o enfrentamento de uma
situacdo-problema especifica. Uma competéncia se desenvolvera na
possibilidade de ampliacdo, integracdo e complementacdo desses recursos,
considerando sua transversalidade em diferentes situacdes (BRASIL Inep,
2019, p. 33).

Deste modo, o perfil profissional do egresso é fruto das competéncias e habilidades
expressas nha Diretriz Curricular Nacional dos cursos de Design, por meio da
Resolucdo CNE/CES n° 5, de 8 de marco de 2004, e atende as necessidades locais
e regionais, sendo ampliado em funcdo de novas demandas apresentadas pelo
mundo do trabalho. O mapeamento deste perfil foi realizado através de uma

metodologia especifica que envolveu analise documental e entrevista com experts.

As seguintes fontes foram consideradas no mapeamento do perfil profissional do
egresso: documentos normativos que regem O curso; portarias e/ou editais de
avaliacOes externas do curso; publicacbes que apontam andlise de tendéncias de
mercado para os profissionais da area e/ou curso; mapeamento de competéncias

internacionalmente aceitas e relatos de experts do curso.

O aluno formado pelo curso de Design de Games teréa sido estimulado a desenvolver
ao longo do curso a reflexdo critica continuada a respeito do meio da Producéo
Cultural e Design no qual esta inserido, de forma ética e proativa. Ao fim do curso ele
sera capaz de planejar, criar, produzir, realizar e implementar solu¢cdes em games
para diferentes meios e midias, conteudos didaticos e producdes das areas de
comunicacdo visual, publicitaria e institucional; visualizacdo cientifica; jogos para
interfaces digitais; games para as instalagdes interativas, com intervengdes em tempo
real; e games de conteudo autoral. Ele podera também atuar na coordenacdo de
equipes técnicas na area de Design de Games e realizar estudos de viabilidade
técnica e econdmica de producdes da area. Complementarmente, podera avaliar e
emitir parecer técnico em sua area de formacéo. Ele podera também desenvolver
novos modelos de negd6cio para operar em seu setor, bem como diagnosticar

oportunidades de desenvolvimento para o mercado no qual esta inserido.
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Nesse sentido, as habilidades do Egresso de Design de Games séo:

I. Criar, projetar, implementar, testar, implantar e manter games digitais de
géneros diversos em plataformas computacionais

Il. Desenvolvimento de games nas suas variadas técnicas

lll. Gerenciar projetos de Design de Games com equipes multidisciplinares

IV. Avaliar, selecionar e utilizar metodologias, tecnologias e ferramentas para o
desenvolvimento de games

V. Elaborar e desenvolver roteiros, cenarios, personagens e mecanicas para
games adequado as plataformas selecionadas

VI. Capacidades técnicas para a realizacdo de estudos de viabilidade técnica e
econdmica de producdes de games;

VII. Conhecimento especifico para avaliar e emitir parecer técnico em sua
area de formacéo.

VIII. Geracdao de ideias para a criacao de conceitos e solu¢des em design de
games.

IX. Utilizacdo de sistemas informatizados requeridos para a operacionalizagéo da
profissao.

X. Criacéo de projetos de design de games, propondo ou buscando solu¢des para
0s problemas apresentados com enfoque inter e transdisciplinar

XI. Trabalho em equipe, direcionado a solucdo de problemas e atingimento de
objetivos

XIl. Comunicacao oral e escrita visando a defesa do projeto.
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7. METODOLOGIAS DO ENSINO/APRENDIZAGEM

A UNIFG-PE busca desenvolver os talentos e competéncias de seus estudantes para
que se tornem profissionais éticos, criticos, empreendedores e comprometidos com o
desenvolvimento social e ambiental. A aprendizagem é entendida como um processo
ativo. Nesse sentido, o papel do educador se transforma e os curriculos precisam
incorporar a aprendizagem ativa e engajar os estudantes no processo de

aprendizagem.

Para isso, o curriculo do curso contempla novas ambientacfes e formas pedagdgicas
no processo de ensino-aprendizagem. Em termos didatico-metodolégicos de
abordagem do conhecimento, isso significa a adocdo de metodologias que permitem
aos estudantes o exercicio permanente do pensamento critico, da resolucdo de
problemas, da criatividade e da inovacao, articulados a um itinerario de formacéo

flexivel e personalizado.

No contexto da matriz curricular, estdo também previstos projetos ou trabalhos que
potencializam a integracéo entre os saberes construidos e a realidade, fortalecendo a
concepcao de conhecimento como rede de significacdes e possibilitando, assim, uma
visdo global e sistémica do conhecimento, em que se considera contexto historico-
social numa perspectiva relacional e de interdependéncia com o universo académico
e 0 mundo do trabalho. As experiéncias de aprendizagem dos estudantes possibilitam
o alinhamento entre seus desejos, interesses e objetivos profissionais as demandas
sociais, da comunidade local ratificando a funcéo social da IES e a significatividade

da aprendizagem.

Os procedimentos metodologicos adotados colocam énfase nas metodologias ativas
de aprendizagem?!, comumente empregadas com o intuito de favorecer a autonomia
e despertar o interesse do estudante, estimulando sua participacdo nas atividades em
grupo ou individuais. As metodologias ativas consideram o estudante como sujeito
social, ndo sendo possivel o trabalho sem a andlise das questdes historicas, sociais e

culturais de sua formacgédo. Nesse contexto, em uma abordagem interacionista, o

1 O papel positivo que exercem nas formas de desenvolver o processo de aprender tem sido o maior impulsionador
de sua proliferagdo nos ambientes educacionais e o motivo central que levou a IES a sua incorporagéo.
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estudante ndo € visto como um ser passivo, que apenas recebe informacbes e
conhecimentos, mas sim como um ser ativo, que faz uso de objetos e gera suas
significagOes para conhecer, analisar, aprender e, por fim, desenvolver-se. Aqui, 0
estudante é o autor de sua aprendizagem.

Didaticamente, com a adocdo das metodologias ativas conquistamos uma maior
eficiéncia na atividade educativa, deslocando-se o papel do educador, como mero
transmissor de um conhecimento estanque, para o de um mediador, que favorece, de

forma ativa e motivadora, o aprendizado do estudante critico-reflexivo.

As metodologias ativas contribuem para o desenvolvimento, de fato, das
competéncias necessarias ao egresso que se espera formar, considerando atividades
pedagdgicas que estimulem o pensamento critico-reflexivo, 0 autoconhecimento e a
autoaprendizagem. Para isso, estao no escopo o uso de diversas metodologias ativas,
como a sala de aula invertida (flipped classroom), a instrucdo por pares (peer
instruction), o PBL (project based learning e problem based learning), o storytelling,
dentre outras de acordo com as especificidades do curso e das Unidades Curriculares,
havendo inclusive capacitacdes e programas de treinamento para os educadores.
Existe um programa de formacédo de docentes direcionado para a hibridez, uso de
tecnologias no ensino e aplicacdo das metodologias ativas de ensino e aprendizagem

no ambiente digital.

Para que as metodologias ativas acontecam ndo nos limitamos a todo aparato
oferecido pela infraestrutura. No contexto da proposta pedagdgica do curso,
subsidiada pelo Ensino para a Compreenséo (EpC), o conceito de compreenséao esta
vinculado ao desempenho. Ter desempenho é mais do que "saber" € "pensar a partir

do que se sabe".

Dessa forma a organizacao do trabalho pedagdgico é orientada para uma constante
atividade cognitiva dos estudantes, para a interacao, debate e construcao colaborativa

dos conhecimentos. Elementos essenciais que embasam as metodologias ativas.

Neste contexto, as ferramentas tecnoldgicas e o aparato da infraestrutura cumprem
papel de apoio e de cenario para o desenvolvimento e construcédo dos desempenhos

a partir de metodologias ativas.
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Observe-se que as metodologias ativas promovem a conexado com o sentido do que
se constréi como conhecimento, ou seja, nao se trata de atividades realizada com um

fim em si mesmao.

Em sintese, as metodologias ativas conectam as experiéncias de aprendizagem a
realidade dos estudantes e dos problemas do mundo real. Elas colocam o estudante
no centro do processo ensino-aprendizagem, instigando sua autonomia na busca do
conhecimento, estimulando sua capacidade critica e reflexiva em torno do que esta
aprendendo e promovendo situa¢gdes em que ele possa vivenciar e colocar em pratica

suas aprendizagens.

Elas promovem a aprendizagem ativa, possibilitando que os estudantes mobilizem os
seus conhecimentos nas mais diversas situa¢des, com flexibilidade e capacidade de
resolucdo de problemas. O professor € um parceiro ativo neste processo, criando
experiéncias de aprendizagem em que 0s estudantes possam vivenciar a

colaboracédo, o compartilhamento de ideias e a pesquisa ativa.

Os estudantes sédo instigados a refletir e a se posicionar de forma critica sobre
problemas reais relacionados a futura profissdo, a tomar decisdes individuais e em

grupo, propor solucdes e avaliar resultados.

A acessibilidade metodoldgica do curriculo concretiza-se nessa diversificacdo de
métodos, adotados em razédo da necessidade de atendimento especial. Em relacéo a
acessibilidade plena, diversas ac¢bGes s&o realizadas pelo Nucleo de Apoio
Psicopedagdgico e Inclusao (NAPI).

Em suma, a abordagem didatico-metodologica, no conjunto das atividades
académicas do curso, favorece o aprimoramento da capacidade critica dos
estudantes, do pensar e do agir com autonomia, além de estimular o
desenvolvimento de competéncias e habilidades profissionais em um processo
permanente e dinamico, estabelecendo a necessaria conexao reflexiva sobre si e
sobre a realidade circundante, em especifico com temas contemporaneos, como

ética, sustentabilidade e diversidade cultural, étnico-racial e de género.

O ensino digital € uma abordagem metodoldgica, na qual estudantes e educadores

desenvolvem suas interacbes no ambiente digital, buscando o alinhamento das
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formas de interacdo com os objetivos educacionais. Essa modalidade permite maior
flexibilidade, maior acessibilidade e interatividade na disponibilizacdo de material
didatico. Com a constante evolugéo das tecnologias, as atividades digitais envolvem
tanto momentos para autoaprendizagem quanto momentos sincronos, ao vivo, onde
educador e estudante podem interagir em tempo real. Estes momentos sincronos séo
gravados para que o estudante se aproprie das discussfes quantas vezes quiser e
quando Ihe for mais apropriado, além de utilizarem recursos tecnoldgicos que dao

dinamismo aos encontros e atividades.

A partir de uma proposta pedagdgica contemporanea, com uso de tecnologia em um
cenario digital de aprendizagem, o curso propde uma formacdo personalizada dos
estudantes para o desenvolvimento de competéncias, conhecimentos, habilidades e
atitudes de forma integrada, relacionando todo o processo de ensino-aprendizagem a

uma conexao forte com o mundo do trabalho.

A conviccdo da necessaria reconexao entre os mundos educacional e do trabalho
levou a insercdo de ferramentas tecnoldégicas no processo de aprendizagem. Para
isso, a Instituicdo e o curso utilizam a tecnologia, desde sua concepg¢do, como
ferramenta de aprimoramento da experiéncia de aprendizagem e aproximacado do
educador ao estudante. Temos nas tecnologias digitais de comunicacdo e
informacdo um recurso para o aprimoramento da experiéncia de aprendizagem

e de apoio a materializacdo dos principios do curriculo.

Os recursos digitais sao atrativos e servem como instrumentos de envolvimento
e desenvolvimento dos estudantes. Eles sdo cuidadosamente escolhidos tanto
no momento de realizacdo do encontro sincrono com o docente como na
elaboracdo do material didatico digital pelo Professor Curador. O ponto de
partida para a tomada de decisdo, em relacdo aos recursos digitais a ser
utilizados, parte do Plano de Ensino da UCD, visando o atendimento de suas
metas de compreensao. Nas Unidades Curriculares Digitais que demandam a
mobilizacdo de competéncias mais praticas, a instituicdo disponibiliza
laboratorios virtuais de aprendizagem como um elemento imersivo no processo

de ensino-aprendizagem.
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A instituicdo tem a inovacdo como um de seus pilares e a entende como um processo
continuo e de construcdo coletiva que se concretiza em um curriculo vivo e em
movimento que, com 0 apoio das tecnologias, busca integrar as experiéncias da

formacéo profissional aguelas oriundas da relagdo com o mundo fora da escola.

De acordo com Moran (2015), ha trés dimensdes importantes do curriculo para a
inovacéo na educacédo hibrida: énfase no projeto de vida dos estudantes; énfase em
valores e competéncias amplas; integracdo de tempos, espagos, metodologias,
tecnologias em equilibrio com aprendizagens individuais e grupais (MORAN, 2015,
p.29).

Nos curriculos integrados as Unidades Curriculares Digitais, provocam um movimento
de cooperagéao profissional e de integracdo de pessoas e saberes, que refletem nas
diferentes comunidades de aprendizagem, frequentadas pelos estudantes durante o
seu percurso formativo, aproximando a experiéncia académica da realidade social e

profissional.

A personalizagéo traduz a hibridez no curriculo e revela o0 modo como entendemos a
educacdo e o seu papel diante das mudangas sociais impactadas pelos avancos
tecnoldgicos. A personalizacdo € uma forma de acolher as individualidades dos
estudantes, suas preferéncias, ritmos e formas de aprender, assim como apoia-los em

suas dificuldades.

Aprender e ensinar em curriculos integrados tendo a personalizacdo como premissa
da educacdo € um desafio permanente, que exige dos educadores e gestores,
disposicdo para compartilhar saberes, duvidas e perspectivas, assim como para

planejar em conjunto.
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8. ESTRUTURA CURRICULAR

Para a elaboracédo dos conteudos curriculares foram analisados diversos fundamentos
tedricos, em que se considerou a preparagdo curricular e a andlise da realidade
operada com referenciais especificos. Os curriculos integrados tém a Unidade
Curricular (UC) como componente fundamental, organizadas em 4 eixos: Formacao
Geral, Formac&o na Area, Formac&o Profissional e Formac&o Especifica, que se
integram e se complementam, criando ambientes de aprendizagem que reiinem 0s
estudantes sob variadas formas, conforme detalhado no percurso formativo do
estudante. A partir da estruturacdo das Unidades Curriculares, sdo formadas
“comunidades de aprendizagens”, cujos agrupamentos de estudantes se

diversificam.

A flexibilidade do Curriculo Integrado por Competéncias permite ao estudante transitar
por diferentes comunidades de aprendizagem alinhadas aos seus respectivos eixos
de formacdo. O percurso formativo € flexivel, fluido, e ao final de cada unidade
curricular o aluno atinge as competéncias de acordo com as metas de compreensao

estudadas e vivenciadas ao longo do semestre.

Figura 1 — Comunidades de aprendizagem e diversidade de ambientes

COMUNIDADES DE DIVERSIDADE
APRENDIZAGEM DE AMBIENTES

.‘HLU‘ » "

@
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Assim, durante o seu percurso formativo, o estudante desenvolve, de forma flexivel e
personalizada, conforme perfil do egresso, as competéncias, conhecimentos,
habilidades e atitudes de trabalho em equipe, resolucdo de problemas, busca de

informagao, visao integrada e humanizada.

O itinerario é flexivel, visto que as atividades extensionistas e as complementares de
graduacdo possibilitam diferentes escolhas, assim como as outras atividades
promovidas pela instituicdo. A organizacdo do curriculo, contempla os contetudos
previstos nas Diretrizes Curriculares Nacionais, e inclui, a articulagdo entre

competéncias técnicas e socioemocionais, sendo este um dos grandes diferenciais do

Curso.
Curso: Bacharelado em Design De Games - DL
)
Carga Horaria Total: 3070 horas
Tempo de Integralizacdo (em semestres) Minimo: 8 Maximo: 13
Tipo Denominagao CH Digital Busca Ativa Total CH
Unidade Curricular | Metodologia de projeto 120 40 160 h
Unidade Curricular |Expresséo visual 120 40 160 h
Vida & Carreira Vida & Carreira 40 20 60 h
Tipo Denominagédo CH Digital Busca Ativa Total CH
Unidade Curricular |Estudos criticos: histéria, arte e cultura 120 40 160 h
Unidade Curricular |Programacédo de solucdes computacionais 120 40 160 h
Tipo Denominagao CH Digital Busca Ativa Total CH
Unidade Curricular |Projeto e desenvolvimento de jogos 120 40 160 h
Unidade Curricular |Modelagem 3D, texturizac&o e arte técnica 120 40 160 h
Tipo Denominagao CH Digital Busca Ativa Total CH
Unidade Curricular |Criagcdo em audiovisual 120 40 160 h
Unidade Curricular JGame e level design 120 40 160 h
Tipo Denominagao CH Digital Busca Ativa Total CH
Unidade Curricular |Animac&o 120 40 160 h
Unidade Curricular |Sistemas de representacéo e interfaces 120 40 160 h
Tipo Denominagao CH Digital Busca Ativa Total CH
Unidade Curricular JUsabilidade, desenvolvimento web, mobile e jogos 120 40 160 h
Unidade Curricular JProgramacé&o de jogos multiplataforma e engines 120 40 160 h
Tipo Denominagao CH Digital Busca Ativa Total CH
Unidade Curricular |Game studies 120 40 160 h
Unidade Curricular |Mercado audiovisual 120 40 160 h
Tipo Denominagao CH Digital Busca Ativa Total CH
Unidade Curricular JCore curriculum 120 40 160 h
Unidade Curricular |Projeto de graduac&o 120 40 160 h
RESUMO DOS COMPONENTES CURRICULARES Total CH
UNIDADES CURRICULARES 2.560 h
VIDA & CARREIRA 60 h
EXTENSAO 310 h
ATIVIDADES COMPLEMENTARES DE GRADUACAO 40 h
ESTAGIO CURRICULAR 100 h
CH TOTAL 3.070 h
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De acordo com o Decreto n° 9.057 de 25 de maio de 2017 nos cursos de graduacgao
EAD da instituicdo, além das possibilidades de interacdo sincronas e assincronas
entre os atores pedagdgicos, ha atividades presenciais que podem acontecer no
territério do estudante, na IES, nos polos de educacgdo a distancia ou em ambiente

profissional.

Dentre os componentes curriculares com desdobramento presencial, destaca-se o
estagio curricular supervisionado, cuja execucdo obedece a Diretriz Curricular
Nacional (DCN) do curso, promove a relacao teoria e pratica e contempla a articulacédo
entre o curriculo e aspectos praticos da profissdo. O estudante é assistido, de forma
sincrona e assincrona, durante todo o semestre, por um professor e um tutor que
trabalham em parceria na conducéo deste componente curricular. Cabe ao professor
orientar sobre os aspectos pedagdgicos e da profissdo e ao tutor apoiar o estudante
nos elementos com enfoque mais administrativos do estagio. Também é atribuicdo do
professor, acompanhar o estudante durante o periodo de execucdo do estagio
obrigatério no campo de pratica. Professores e tutores se comunicam, organizam e se
conectam via AVA. Adicionalmente, utilizam um chat especifico no Microsoft Teams,
onde se comunicam entre eles, assim como com a respectiva area do conhecimento,
gestores académicos dos cursos EAD e time responsavel pelos estagios. Ha ainda
materiais assincronos de apoio ao estudante tais como FAQ, Manual e Regulamento

de Estagio.

8.2. BUSCA ATIVA

A pratica pedagdgica denominada “busca ativa” consiste em uma metodologia ativa
de ensino-aprendizagem na qual se busca o desenvolvimento de competéncias,
conhecimentos, habilidades e atitudes por meio de a¢fes dos estudantes, orientadas
e supervisionadas pelos educadores das respectivas Unidades Curriculares
Digitais, com a finalidade de ampliar e problematizar a abordagem dos temas
ministrados nos diversos ambientes de aprendizagem, trazendo a discussdo novos
elementos, promovendo uma reflexdo critica, ética e responsavel sobre o tema e
sobre o seu impacto na realidade de cada estudante e as possiveis respostas aos

problemas da atualidade.
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O estudante ndo é visto como um sujeito passivo, que apenas recebe informacoes e
conhecimentos, mas sim como um sujeito ativo, incentivado a buscar outros pontos
de vista e gerar suas significagdes, contribuindo para a ampliagédo e aprofundamento

dos conhecimentos construidos.

Na pratica, a busca ativa se concretiza por meio da pesquisa orientada em diversos
tipos de formatos e linguagens, considerando a personalizacdo do ensino, as
individualidades dos estudantes e seus interesses, além da promocdo da
compreensao e da apropriacdo de linguagens, signos e codigos da area.

Com a busca ativa pretende-se despertar o interesse do estudante em relacdo aos
temas propostos pelos educadores nas Unidades Curriculares, tornando-os mais
independentes na busca do conhecimento, o que contribui inclusive com seu
desenvolvimento profissional. Ao se tornar um habito, a busca ativa perpetua o
aprimoramento das competéncias, através da capacidade de selecdo e identificacédo

da relevancia de um certo conteudo a ser trabalhado.

Cabe aos professores de cada Unidade Curricular Digital propor as atividades
académicas relacionadas a busca ativa, informando as diferentes possibilidades aos

estudantes com vistas a autonomia intelectual dos mesmos.

Os projetos dos cursos fomentam a pesquisa como metodologia de ensino-
aprendizagem, por meio da Busca Ativa que engaja os estudantes na construcao de
suas aprendizagens, pelo trabalho de curadoria educacional, orientada por projetos
cujos principios norteadores séo a pesquisa e a investigacao ativa, além de fomentar
a utilizacéo dos recursos da plataforma Ulife (0 ambiente virtual de aprendizagem da

IES) em todas as suas funcionalidades.

Os conteudos da Busca Ativa sao inseridos no Ulife, o Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) institucional que visa a mediagéo tecnoldgica do processo de

ensino-aprendizagem nos cursos.
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8.3. ESTAGIO SUPERVISIONADO

O estagio € um ato educativo, com desdobramento presencial, que oportuniza a
preparacédo profissional por meio da vivéncia na area do curso em consonancia com
os conhecimentos adquiridos. E nele que o estudante podera explorar seu potencial,
desenvolver competéncias, habilidades e atitudes importantes para sua formacéo

profissional e aplicar seus conhecimentos na pratica.

O estagio supervisionado foi instituido pela Lei N° 6.494/1977, atualmente é
regulamentado pela Lei N° 11.788, de 25 de setembro de 2008, respeitadas as normas
editadas pelo Conselho Nacional de Educacdo e Conselhos de Profissédo e, ainda,

atendendo as Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso.

Conforme legislagdo supra, o estagio poderd ocorrer em duas modalidades:
obrigatério ou nao-obrigatério, conforme determinacdo dos documentos normativos

gue regem o curso, cuja distingdo € apresentada a seguir:

e Estagio supervisionado obrigatdrio € aquele presente como componente
curricular obrigatério na matriz curricular do curso e cuja carga horaria é

requisito para aprovacgao e obtencéo do diploma; e

e Estagio supervisionado ndao-obrigatério é aquele desenvolvido como
atividade opcional e, por isso, ndo esta presente na matriz curricular, ndo sendo
um requisito para aprovacao e obtencao do diploma. Deve, obrigatoriamente,
compatibilizar-se com o horario escolar, ndo prejudicando as atividades

académicas do estudante conforme determina a Lei de Estagio.

As atividades do estagio supervisionado — obrigatorio e ndo-obrigatério — devem estar

necessariamente ligadas as competéncias do perfil do egresso do curso.

A matriz curricular do curso contempla o estagio supervisionado como
atividade obrigatoria a ser cumprida, em funcéo das exigéncias decorrentes da
prépria natureza da habilitacédo ou qualificacao profissional O deferimento da matricula
na UC de Estagio Supervisionado sera formalizado por meio da assinatura do Termo
de Compromisso de Estagio e do Termo de Convénio pelos representantes legais da

Instituicdo de Ensino.
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O Estéagio é um componente académico determinante da formacao profissional, uma
vez que representa a principal oportunidade para o discente ampliar, na pratica, o que
foi estudado, permitindo a integracdo das unidades curriculares que compdem o
curriculo académico, dando-lhes unidade estrutural e testando-lhes o nivel de
consisténcia e grau de entrosamento. Propicia o desenvolvimento da postura
profissional e preparar os futuros egressos para novos desafios, facilitando a
compreensao da profissao e aprimorando habilidades atitudinais relativas aos valores

morais e éticos.

Compete ao professor supervisor de estagio acompanhar o cumprimento minimo das
horas de atividades relacionadas ao curriculo, bem como avaliar todo o seu
desenvolvimento, realizando a supervisdo da producgéo de registros reflexivos e de
outras avaliagbes periddicas das etapas, que culminam na apresentacdo de um

relatorio final de estagio.

O acompanhamento as unidades concedentes sera organizado pelo responsavel
pelos estigios da IES. A unidade concedente sera responsavel em indicar um
supervisor de estagio, sendo ele um funcionario de seu quadro de pessoal, com
formacao ou experiéncia profissional na area de conhecimento desenvolvida no curso
do estagiario. O estudante devera realizar a apresentacao periddica de relatério de
atividades, em prazo nado superior a seis meses. O relatério devera ser entregue na
instituicdo de ensino ao responsavel pelo estagio, assinado pelo supervisor da
unidade concedente e pelo estudante.

A avaliacdo do estagio sera realizada pelo orientador, levando em consideracao:

avaliacao do Supervisor de Estagio; orientacdes realizadas; nota do Relatorio Final.

8.4. TRABALHO DE CONCLUSAO DO CURSO

O curso de Design de Games nao contempla Trabalho de Concluséao de Curso, pois

este componente ndo é exigido pelas Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso.
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8.5. ATIVIDADES COMPLEMENTARES DA GRADUACAO (ACGS)

As atividades complementares sdo praticas académicas obrigatérias de multiplos
formatos, com o objetivo de complementar a formagéo do estudante, ampliar o seu
conhecimento tedrico-pratico com atividades extraclasse, fomentar a préatica de
trabalho entre grupos e a interdisciplinaridade, estimular as atividades de carater
solidario e incentivar a tomada de iniciativa e o espirito empreendedor dos estudantes.
Essas atividades poderdo ser realizadas dentro ou fora da Instituicdo, desde que
reconhecidas e aprovadas pela IES como uteis a formacdo do estudante. Essas
praticas se distinguem das unidades curriculares que compdem o curriculo pleno de

cada curso.

O estudante do curso de Design de Games devera contabilizar 40 horas de atividades
complementares. O modelo pedagdgico Institucional prevé a categorizacdo das
atividades complementares, levando-se em consideracdo agrupamentos de acfes
similares que promovam a experiéncia a ser reconhecida, a titulo norteador, quais
sejam: experiéncias de ensino e aprendizagem; experiéncias de pesquisa e producéo
cientifica; experiéncias culturais e desportivas; experiéncias administrativas e de
representacdo estudantil; experiéncias de inovacdo tecnoldgica; experiéncias

internacionais e experiéncias no mundo do trabalho.

As atividades complementares serdo ofertadas de acordo com as diretrizes para esse
curso, e algumas atividades serdo oferecidas pela instituicdo para a formacao
complementar do estudante, com o objetivo de ampliar seu conhecimento teorico-
pratico, relacionadas ao desenvolvimento de determinadas competéncias aliadas ao

curriculo do curso.
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8.6. EMENTARIO

BIBLIOGRAFIA - CORE CURRICULUM

Tipos e possibilidades do conhecimento. Producéo de respostas a partir das duvidas
- do mito ao logos. Conhecimento e Etica. No¢Bes de logica matematica. Uso do
raciocinio matematico na organizagdo social. Quantificadores e conectivos.
Implicacbes, negacbes e equivaléncias. Tabelas tautologicas. Modelos éticos e
l6gicos em uma perspectiva histérica. Contribuicdo da logica para o debate ético e
para a analise de problemas. Solucdo de problemas contemporaneos em situacdes
complexas e em momentos de crise.

Conceitos de cultura e arte. Inter-relacdes entre sociedade, cultura e arte.
Identidades culturais. Cultura e relacdes interpessoais. Cultura e arte sob a
perspectiva da ideologia. Cultura, arte, politica e direitos humanos. Cidadania
cultural. Paradigma da diversidade cultural. Incluséo pela cultura e para a cultura.
Cultura e arte no tempo historico. Cultura e territério. Dimensdes sustentaveis da
cultura. Culturas brasileiras. Cultura e arte sob a perspectiva das rela¢des étnico-
raciais. Expressdes e manifestacdes culturais e artisticas. Industria cultural. Etica e
estética. Relacdes entre gosto e saber. Feio versus bonito. Beleza. Radicalidade e
transgresséao. As linguagens da arte na realizacao cotidiana. O ser artistico e o ser
artista. Criagdo, producao, circulagéo e fruicdo das artes. Arte e sustentabilidade.
Inclusdo pela arte. Cultura, arte e pensamento complexo. Cultura e arte na
construcdo do ethos profissional. Vivéncias culturais. Vivéncias artisticas.

Construcdo de uma visdo macro de questbes sociais, politicas, econémicas,
culturais, e sua relacdo com o desenvolvimento humano e o equilibrio ambiental.
Tecnologia, inovacédo, educacdo ambiental, ética socioambiental, novas formas de
consolidacéo dos direitos humanos, diversidade étnico racial, questdes de género,
processos de exclusédo e inclusdo social, pactos para o desenvolvimento sustentavel.
Criacdo de uma nova perspectiva destas relacdes e para a adocdo de novas
posturas individuais e coletivas voltadas a construcédo de uma sociedade mais justa
e sustentavel.

Vivemos diversas revolu¢des simultdneas: Cognitiva, Cientifica, Industrial e
Tecnologica. Nesse cenario, a lingua inglesa se mostra como uma importante
ferramenta de apoio e meio de acesso a esses multiplos saberes que envolvem o
pensamento digital. O Core Curriculum de Inglés Instrumental e Pensamento Digital
abordaréa estratégias e técnicas de leitura e interpretacao de textos em inglés para
analisar e discutir sistemas digitais de informacéo e comunicagéo. Serdo abordados
temas como: Inteligéncia Artificial, Pensamento digital e Analise de Dados.
Sociedade digital. A revolucdo tecnolégica. Industria 4.0. Internet das Coisas, com
vistas ao desenvolvimento das habilidades de leitura na lingua inglesa.

Lingua Portuguesa e Lingua Brasileira de Sinais: fundamentos, metodologias e
tecnologias para comunicagdo. Diversidade dos géneros textuais e literarios.
Concepcdes e estratégias de leitura e escrita. Historia dos direitos humanos;
cidadania e democracia. Inclusdo social e escolar; multiculturalismo,
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multiculturalidade, diversidades: étnico-racial, sexualidade e género. Politicas
publicas de incluséo e suas bases legais especificas: PNE e BNCC. A argumentacao
nos textos orais e escritos. Libras como facilitador da incluséo. Libras: mddulo
basico, particularidades e praticas.

[SAUDE INTEGRAL E AMPLIACAODA CONSCIENCIA
Concepcbes de saude e de saude integral: praticas integrativas e complementares,
alimentacao saudéavel, saude do sono, saude mental e atividade fisica. Rela¢do entre
doencgas cronicas ndo transmissiveis e estilo de vida. Politicas de promocéo a saude.
Determinantes sociais em saude. Anatomia e fisiologia basica do sistema nervoso
central e conexdes com o comportamento humano e as emogdes. Abordagem
multissistémica, fisiolégica e o0 gerenciamento do estresse: Modelagem do
comportamento humano. Mindfulness. Emocéo, assinaturas emocionais,
sentimentos e razdo. Bem-estar e qualidade de vida: estratégias individuais e
coletivas. Consciéncia e atencdo plena: autoconsciéncia e competéncias
autorregulatorias. Neurociéncia e neuropsicologia das emocdes. Competéncias
socioemaocionais, relacionamentos interpessoais e comunicacdo hao violenta.
Transcendéncia humana: atitude mental positiva e fluida. Hierarquia e competéncias
socioemaocionais e suas relacdes com tomada de decisdes. Consciéncia de sujeitos,
profissionais e cidaddos. Responsabilidade social e ambiental. Direitos humanos,
diversidade, igualdade e justica social. Paz positiva e cultura de paz.

Estudo das relacdes entre dindmicas de poder e ocupacao do territério no mundo
globalizado. Cidades globais como polos de poder econémico e politico. A distingao
entre fronteiras politicas e fluxos econdmicos como desafios para a politica
internacional. Fundamento da economia urbana e regional. Externalidades e
economias de aglomeracao. Migracfes de corpos e cérebros. City branding. O que
é marca-lugar? Condi¢bes para a diversidade urbana. Economia 4.0, realidade
digital e o mundo do trabalho. Politicas publicas para criagcdo de novos negécios,
profissdes, e espaco para o surgimento de PMEs, em decorréncia da informatizacao
dos produtos e servicos. Fundamentos da economia urbana e regional. Direito a
cidade, gentrificacao e liberdade urbana.

BIBLIOGRAFIA - BACHARELADO EM DESIGN DE GAMES

Animacéo

Historia, escolas estilisticas e suas tendéncias em animagdo. Principios e
fundamentos da Animacédo. Linha do tempo, quadros-chave e interpolacdo de
movimentos. Quadro a quadro. Rotoscopia. Movimentos corporiais. Expressoes
faciais (acting), Planejamento da animagédo. Conceitos, tipos e técnicas de animagao
em ferramentas proprias. Animacdes Dinadmicas. Animagfes Reativas. Ciclos
fundamentais. Estrutura, funcbes, etapas e gerenciamento do processo de
animacgdo. Finalizacdo da Animagdo. Panorama mercadolégico e definicdo de
publicos e sistemas de classificacao indicativa.

Bibliografia Basica

ALVES, Marcia Nogueira; ANTONIUTTI, Cleide Luciane; FONTOURA, Mara. Midia
e producédo audiovisual: uma introducao. Curitiba: Intersaberes, 2012. E-book.
Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br/Acervo/Publicacao/6017.
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BARBOSA JUNIOR, Alberto Lucena. Arte da animacao: técnica e estética através
da histéria. 3. ed. S&o Paulo: Senac, 2017. E-book. Disponivel em:
https://www.bibliotecadigitalsenac.com.br/?from=busca%3Fcontentinfo%3D977%?2
6term%3Danima%2525C3%2525A7%2525C3%2525A30&page=2&section=0#/leg
acy/977

WILLIAMS, Richard. Manual de Animacdo: manual de métodos, principios e
formulas para animadores classicos, de computador, de jogos, de stop motion e de
internet. Sao Paulo: SENAC, 2017. Disponivel em:
https://www.bibliotecadigitalsenac.com.br/?page=0&section=0#/legacy/9788539614
745

Bibliografia Complementar

GRACA, Marina Estela. Entre o olhar e o gesto. Sado Paulo: Senac, 2017. E-book.
Disponivel em:
https://www.bibliotecadigitalsenac.com.br/?from=busca%3Fcontentinfo%3D796%?2

6term%3Danima%2525C3%2525A7%2525C3%2525A30&page=2&section=0#/leg

acy/796

CHONG, Andrew. Animacdo digital. Porto Alegre: Bookman, 2011. E-book.
Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788577809073/cfi/2!/4/2@ 1
00:0.00

WELLS, Paul; QUINN, Joanna; MILLS, Les. Desenho para animacdo. Porto
Alegre: Bookman, 2012. E-book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788540701533

PURVES, Barry. Stop-motion: s. m. técnica cinematografica em que a camera é
parada e iniciada repetidamente. Porto Alegre: Bookman, 2017. E-book. Disponivel
em: https://integrada.minhabiblioteca.com.br/books/9788577809066

PERUYERA, Matias. Laboratério de arte visuais: audiovisual e animacéo. Curitiba:
Intersaberes, 2020. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/177845/pdf/0

Criac&o em audiovisual

Pesquisa de processos e produtos audiovisuais. Projeto de linguagem audiovisual.
Producdo Executiva (custos, tempo, pessoas e orgcamentos). Estrutura, funcdes e
etapas do processo produtivo audiovisual. Criatividade visual e sonora. Linguagem
audiovisual: géneros e formatos audiovisuais. O roteiro, suas aplicagdes e tipologias.
Criacdo narrativa em audiovisual. Producdo de narrativas audiovisuais
multimidiaticas a partir do estudo de seus elementos (cenario, personagens, acdes)
e suas aplicacbes na comunicacdo. As etapas de roteirizacdo: insights, ideia,
storyline, sinopse, argumento, pré-roteiro/escaleta, roteiro literario e técnico.
Decupagem de roteiro. Processos de pré-producdo. Planimetria: storyboard.
Captacdo de som e de imagens. Decupagem do material bruto: selecéo,
organizacéao e sincronizacgéo. Tipos de Montagem: corte, tempo e ritmo. Linguagem
sonora: 0 som e o sentido, a dimensdo sonora, narrativas sonoras € 0 Ssom como
elemento constitutivo da mensagem. Desenho de som e trilha sonora: principios de
didlogos, folley e efeitos. Sistemas de gravacao, reproducédo e sincronia de audio.
Técnicas de edicdo de som e mixagem. Decupagem sonora: criagdo, roteirizagao,
boletim de som, producdo, locucdo, gravacdo, mixagem e edicdo de projetos
sonoros. Producéo de audio para radio, televisdo, cinema e Internet. Sistema de
classificacao indicativa. Plano de distribuicéo e veiculacdo de projetos audiovisuais.
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Pos-producdo para o audiovisual. Teste de audiéncia. Recursos e técnicas para
tratamento filmico. Finalizagdo de material. Preservacdo e memoria audiovisual.

Bibliografia Basica

ALVES, Marcia Nogueira; ANTONIUTTI, Cleide Luciane; FONTOURA, Mara. Midia
e producédo audiovisual: uma introducéo. Curitiba: Intersaberes, 2012. E-book.
Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br/Acervo/Publicacao/6017.

MOURA, Edgar Peixoto de. 50 anos: luz, camera, acdo. 5.ed. Sdo Paulo: Ed. Senac,
2017. E-book. Disponivel em:
https://www.bibliotecadigitalsenac.com.br/?from=busca%3Fcontentinfo%3D1097%
26term%3DCinema&page=2&section=0#/legacy/1097.

JESUS, Adriano Miranda Vasconcellos de; CE, Otavia Alves. Producéo
audiovisual. Porto Alegre : SAGAH, 2019. 9788595029996. E-book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/books/9788595029996.

Bibliografia Complementar

CABRERA, Julio; TIBURI, Marcia. Didlogo / Cinema. Sao Paulo: Editora SENAC,
2017. E-book. Disponivel em:
https://www.bibliotecadigitalsenac.com.br/?from=busca%3Fcontentinfo%3D388%2
6term%3Dcinema#/legacy/epub/388

CAMPOS, Flavio de. Roteiro de cinema e televisdo: a arte e a técnica de imaginar,
perceber e narrar uma estoria. Sdo Paulo: Zahar, 2007. E-book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788537815946

MOLETTA, Alex. Vocé na tela: criacdo audiovisual para a internet. Sdo Paulo:
Summus, 20109. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Acervo/Publicacao/177960.

ANDREW, Dudley. As principais teorias do cinema: uma introdugdo. Sdo Paulo:
Zahar,1989. E-book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788537814819/

HAGEMEYER, Rafael Rosa. Histéria & audiovisual. Belo Horizonte: Auténtica
Editora, 2012. 9788565381352. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/192531/epub/0

Estudos criticos: historia, arte e cultura

Andlise e desenvolvimento de repertério sobre conhecimentos da histéria das artes
e da estética na producéo de projetos na area de arquitetura e urbanismo, design,
moda, animagdo e games. Promocdo de conexdes entre 0os conhecimentos
histéricos, estéticos e/ou culturais e artistico no percurso do projeto. Compreensao
das relagdes entre visualidade, design, sociedade, educacao e cultura. Interpretacao
da Arquitetura e Urbanismo, da arte e das diversas formas do design, em suas
transformacdes tecnoldgicas, midiaticas e sociais, considerando os periodos
histéricos e a diversidade dos contextos culturais. Estudos sobre as artes europeia,
americana, africana, asiatica e da Oceania. Promocdo das conexdes sobre as
relacdes interculturais afro-brasileiras em processos identitarios que caracterizam a
diversidade da cultura brasileira. Analise da producéo e influéncias da cultura
amerindia na sociedade brasileira..

Bibliografia Basica

DOTTORI, Maurico; DALDEGAN, Valentina. Elementos de histéria das artes. Sdo
Paulo: Editora Pearson, 2016. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Acervo/Publicacao/37464
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BUENO, Maria Lucia; CAMARGO, Luiz Octavio de Lima (orgs.). Cultura e
consumo: estilos de vida na contemporaneidade. S&o Paulo: Editora SENAC, 2019.
E-book. Disponivel em :
https://www.bibliotecadigitalsenac.com.br/?from=busca%3Fcontentinfo%3D1264%
26term%3D%252520Cultura%252520e%252520consumo#/legacy/epub/1264

PORTO, Humberta Gomes Machado. Estética e histdria da arte. Sdo Paulo:
Editora Pearson, 2016. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Acervo/Publicacao/129402

Bibliografia Complementar

PEREIRA, José Ramoén Alonso. Introducéo a histéria da arquitetura: das origens
ao Seéculo XXI. Porto Alegre: Bookman, 2010. E-book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788577806645

BARRET, Terry. A critica de arte: como entender o contemporaneo. 3. ed. Porto
Alegre: AMGH, 2014. E-book. Disponivel em
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788580553826

CORTESE, Tatiana Tucunduva. KNIESS, Claudia Terezinha; MACCARI, Emerson
Antonio. Cidades inteligentes e sustentaveis. Sdo Paulo: Manole, 2017. E-book.
Disponivel em : https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788520455760

DEMO, Pedro. Introducdo a sociologia: complexidade, interdisciplinaridade e
desigualdade social. Rio de Janeiro, Grupo GEN, Editora Atlas, 2013. E-book.
Disponivel em : https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788522466047

PAULA FILHO, Wilson de Padua. Multimidia: conceitos e aplicacdes. 2. ed. Rio de
Janeiro: Grupo GEN, 2011.E-book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/978-85-216-1993-2

Expresséo Visual

Capacidade criativa e expressiva em meios bidimensionais e tridimensionais.
Linguagens e técnicas de construcdo imagética em meios manuais/digitais. Projetos
expressivos bidimensionais e/ou tridimensionais. Aspectos técnicos das linguagens
artisticas. Imagem. Campo visual. Estrutura Visual. Abordagem gestaltica.
Alfabetismo visual. Sintaxe visual e seus elementos. Contrastes, cores, meios
(desenho, pintura, fotografia, colagem, técnicas digitais, hibridismo, instalacéo, site-
specific e performance) e técnicas (esboco, volumetria, proporcdo, ocupacdo do
plano, equilibrio, textura) de temas (retrato, natureza-morta, paisagem e espaco
tridimensional e arquitetonico). Corpo Humano (estudo da imagem, proporgdes e
linguagem corporal). Espaco Tridimensional, modelos e maquetes.

Bibliografia Basica

CURTIS, Brian. Desenho de observagao. 2. ed. Porto Alegre: AMGH, 2015. E-
book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/books/9788580554472.

VAZ, Adriana. Fundamentos da linguagem visual. Curitiba: Intersaberes, 2016. E-
book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Loader/39230/pdf

MARTIN, Gabriel. Fundamentos do desenho artistico: aula de desenho. 2.ed. Sdo
Paulo: Martins Fontes, 2014.

Bibliografia Complementar

PIETROFORTE, Antbnio Vicente. Semidtica visual: os percursos do olhar. Sdo
Paulo: Contexto, 2004. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/1591/pdf/0O
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FARINA, Modesto. Psicodinamica das cores em comunicacéo. 6. ed. Sdo Paulo:
Blucher, 2011. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/181724/pdf/0

WAGNER, Juliana; ALLEGRETTI, Carla Andrea Lopes; LEMOS, Diana Scabelo da
Costa Pereira da Silva. Desenho artistico. Porto Alegre: SAGAH, 2017. E-book.
Disponivel em: https://integrada.minhabiblioteca.com.br/books/9788595022423

KELBY, Scott. Fotografia digital na pratica. Sdo Paulo: Pearson Education do
Brasil, 2011. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Acervo/Publicacao/1801

ABRANTES, José; FILGUEIRAS FILHO, Carleones Amarante. Desenho técnico
basico: teoria e prética. Rio de Janeiro: LTC, 2018. E-book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/books/9788521635741

Game e level design

Fundamentos do game design, identificando o gameplay e demais elementos que
compdem um jogo. Apresenta as etapas de projeto de um jogo, como ideacdao,
prototipacdo, playtest. Estuda o ritmo (pacing) e narrativa, além de formas de
motivacdo e engajamento do jogador. Demonstra os principios do level design,
incluindo como conduzir e orientar o jogador pelo cenario, além do planejamento e
implementacdo de uma fase. Apresenta formas de documentacdo das decisdes de
projeto.

Bibliografia Bésica

ROGERS, Scott. Level up: um guia para o design de grandes jogos. Sdo Paulo:
Blucher, 2013. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788521207016/pages/rece
nt

ARRIVABENE, Rafael Mariano Caetano. Introducdo didatica ao game design.
Porto Alegre: SAGAH, 2020. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9786581492090

SCHUYTEMA, Paul. Design de games: uma abordagem pratica. Sdo Paulo:
Cengage Learning, 2008. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788522127269

Bibliografia Complementar

MASTROCOLA,Vicente Martin. Game design: modelos de negocio e processos
criativos: um trajeto do prot6tipo ao jogo produzido. Sdo Paulo: Cengage Learning,
2015. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788522122714

SALEN, Katie; ZIMMERMAN, Eric. Regras do Jogo: Vol.1. Sdo Paulo: Blucher,
2012. Disponivel em:
https: //integrada minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788521206538

ROMAO, Mariluce Ferreira; BRITO, Bonine John Giglio. Dimensées do jogo. Porto
Alegre: SAGAH, 2019. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788595027220

FLANAGAN, Mary; NISSENBAUM, Helen. Values at play: valores em jogos digitais.
Sao Paulo: Editora Blucher, 2018. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788521210832

SILVA, Gabriel, F. et al. Game Design. Porto Alegre: SAGAH, 2021. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9786556901299

Game studies
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Propondo solucbes na area de jogos para uma sociedade melhor. Questbes de
género. Inter-relacdo entre a metodologia cientifica e projetual de jogos. Historia
critica dos jogos. A gamificacdo da sociedade. Papel do jogo na sociedade e na
cultura. Questdes étnico-raciais. Jogos como sistemas culturais. A pesquisa em
Games. Ludologia x narratologia. Questbes éticas nos jogos. Questdes
epistemologicas. Cultura gamer. Valores nos jogos digitais. Jogos e Direitos
Humanos. Prototipacdo da proposta. Jogos e sustentabilidade. Temas transversais.

Bibliografia Basica

BERNI, Duilio de, Avila, FERNANDEZ, Brena Paula Magno. Teoria dos Jogos:
crencas, desejos e escolhas. Sdo Paulo: Saraiva, 2014. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788502220577

SANTAELLA, Lucia; NESTERIUK, Sérgio; FAVA, Fabricio (orgs.). Gamificacdo em
debate. Séao Paulo: Blucher, 2017. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788521213161

BARBOSA, Ruy, M. Grupo de estudo e pesquisa em jogos: aprendo com jogos:
conexdes e educacdo matematica -v.5. Sdo Paulo: SAGAHuténtica, 2014.
Disponivel em https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Loader/192400/epub

Bibliografia Complementar

LYN, Henderson. Video games: a significant cognitive artifact of contemporary youth
culture. DIGRA '05 — Proceedings of the 2005 DIGRA International Conference:
Changing views: World in Play. Disponivel em: http://www.digra.org/wp-
content/uploads/digital-library/06276.11341.pdf

KEN S. MCALLISTER. Game work: language, power, and computer game culture.
Tuscaloosa, Ala: University Alabama Press, 2004. ISBN 9780817314187.

JARNEN, Aki. Theory as game: designing the gamegame. DIGRA '05 -
Proceedings of the 2005 DIGRA International Conference: Changing views: World in
Play. Disponivel em: http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-
library/06276.43287.pdf

MARY FLANAGAN; HELEN NISSENBAUM. Values at Play in Digital Games.
Cambridge, Massachusetts: The MIT Press, 2016. ISBN 9780262027663.

SALEN, Katie; ZIMMERMAN, Eric. Regras do Jogo: Vol.1. Sdo Paulo: Blucher,
2012. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788521206538

Mercado audiovisual

Exercicio profissional na histéria do audiovisual. Profissionalizagdo e
regulamentacao profissional. Cédigos profissionais. Contexto do mercado de
audiovisual no Brasil e no mundo. Remuneragéo e flexibilizagao profissional. Modelo
de negdécios em audiovisual. Proposta de valor e planejamento estratégico de
empreendimentos. Administracdo de projetos audiovisuais. Empreendedorismo e
inovacao. Sistemas de financiamento e autogestdo. Possibilidades de negdcios em
ambiente digital e em rede. Politicas de incentivo e fomento publico e privado ao
audiovisual. Analise do mercado cinematografico brasileiro e mundial, da producdo
a distribuicdo. Técnicas de analise de mercado e planejamento para a distribuicdo e
a custo-efetividade de projetos audiovisuais. Economia criativa. Industrias criativas
e modelos de inovacdo no mercado audiovisual nacional e internacional.
Formatacdo de projetos e a produgdo executiva. Administracdo de recursos
humanos, técnicos, artisticos, financeiros e materiais para a realizacao da obra.

Bibliografia Basica
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CARVALHO, Fabio Camara Aradjo de. Gestdo de projetos. 2.ed. Sdo Paulo:
Pearson, 2018. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Acervo/Publicacao/169407.

SANT'ANA, Claudio A. Arte e cultura. E-book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788536521787/

GREFFE, Xavier. A economia artisticamente criativa. Sdo Paulo: lluminuras: Itau
Cultural, 2015. E-book. Disponivel em: http://d3nv1jy4u7zmsc.cloudfront.net/wp-
content/uploads/2016/03/Economia-artisticamente-criativa.pdf

Bibliografia Complementar

KEELING, Ralph; BRANCO, Renato Henrique F. Gestdo de Projetos. Sdo Paulo:
Saraiva, 2019. 9788553131655. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788553131655/.

INSTITUTO ALVORADA BRASIL. Projetos culturais: como elaborar, executar e
prestar contas. Brasilia: Sebrae, 2014. E-book. Disponivel em:
https://bibliotecas.sebrae.com.br/chronus/ARQUIVOS CHRONUS/bds/bds.nsf/619
42d134ba32ed4c25a6439578715ce/$File/5443.pdf.

CAMARGO, Luiz Octavio de Lima; BUENO, Maria Lucia (orgs.). Cultura e
consumo: estilos de vida na contemporaneidade. Sao Paulo: Senac Séao Paulo,
2017. E-book. Disponivel em:
https://www.bibliotecadigitalsenac.com.br/?from=busca%3Fcontentinfo%3D876%?2
6term%3DCultura%252520e%252520consumo#/legacy/876

TEIXEIRA, Inés Assuncdo de Castro; LOPES, José de Sousa Miguel (orgs.). A
diversidade cultural vai ao cinema. 2. ed. Belo Horizonte: Auténtica, 2011. E-book.
Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/192386/epub/0

DENNISON, Stephanie (org.). World cinema: as novas cartografias do cinema
mundial. Campinas, SP: Papirus, 2020. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/183929/pdf/0

Metodologia de projetos

Partido de projeto na economia criativa, criatividade e processo criativo; etapas do
processo, métodos, técnicas, ferramentas e documentacdo de projetos; gestdo de
projeto; propriedade intelectual, direito autoral e ética profissional, materialidade,
prototipacdo e testagem; ergonomia, acessibilidade, usabilidade e experiéncia do
usuario; sistema de produto-servico (PSS), ecodesign e conceituacdo do ciclo de
vida dos produtos. Didlogo com diferentes areas de conhecimento e atividades
humanas em situaces de projeto; realizacdo de leitura, analise de contexto e de
todo o espectro de necessidades, aspiracbfes e expectativas individuais e/ou
coletivas quanto ao objeto a ser desenvolvido; diagnostico, conceito, geracdo de
alternativas, estudo de viabilidade, desenvolvimento, implementacéo e avaliacdo de
projetos com reflexdo critica, na pesquisa e na pratica projetual, sobre
conhecimentos tedricos e historicos, considerando o contexto social, cultural, politico
e econdmico; sintese e configuracdo de projeto com as informagfes obtidas em
analise sistémica e na atuacao multidisciplinar; concepcéo, analise, representacao
e expressédo do projeto por meio de vérias linguagens; identificacéo e selecao, entre
as diferentes metodologias projetuais, da mais adequada para distintas situacoes e
contextos.

Bibliografia Basica

AMBROSE, Gavin; HARRIS, Paul. Design thinking. Porto Alegre: Bookman, 2015.
E-book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788577808267
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MUNARI, Bruno. Das coisas nascem coisas. 2. ed. Sdo Paulo: Martins Fontes,
2008. E-book. Disponivel em:
https://www.academia.edu/15370184/Bruno_Munari_Das_Coisas_Nascem_Coisas
_pdf

AMBROSE, Gavin; HARRIS, Paul. Fundamentos de design criativo. 2.ed. Porto
Alegre: Bookman, 2012. E-book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788540701281

Bibliografia Complementar

BONSIEPE, Gui. Do material ao digital. S&o Paulo: Blucher, 2015. E-book.
Disponivel em: https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788521208723/.

DRESH, Aline; LACERDA, Daniel Pacheco; ANTUNES JUNIOR, José Antonio Valle.
Design science research: método de pesquisa par avanco da ciéncia e tecnologia.
Porto Alegre: Bookman, 2015. E-book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788582605530

HSUAN-AN, Tai. Design: conceitos e métodos. Sdo Paulo: Blucher, 2018. E-book.
Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788521210115

LAWSON, Bryan. Como arquitetos e designers pensam. Sao Paulo: Oficina de
Textos, 2011. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/41496

STICKDORN, Marc; SCHENEIDER, Jakob (org.). Isto é design thinking de
servig¢os: fundamentos, ferramentas, casos. Porto Alegre: Bookman, 2014. E-book.
Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788582602188

Modelagem 3D, Texturizacado e Arte Técnica

Aborda os fundamentos da modelagem 3D, detalhando suas diversas formas e
objetivos, incluindo otimizacdo de malha para melhor processamento em jogos.
Apresenta técnicas de mapeamento UV, permitindo que uma textura bidimensional
seja corretamente aplicada em um objeto 3D. Demonstra os tipos de textura mais
utilizados em objetos 3D, com diversos fins. Apresenta ferramentas de texturizacao.
Demonstra diversas possibilidades de atuacao do artista técnico, incluindo Rigging.

Bibliografia Basica

ANDALO, Flavio. Modelagem e Animagc&o 2D e 3D para Jogos. S&o Paulo: Erica,
2015. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788536519425

GUTHALS, S. Criando games em 3D: desenhe e programe grames em 3D! Rio de
Janeiro: Alta Books, 2021. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9786555202052

VAN HORN, E. 3D Character Development Workshop: Rigging Fundamentals for
Artists and Animators. Dulles, Virginia: Mercury Learning & Information, 2018.
Disponivel em:

Bibliografia Complementar

SALGADO, Luiz Antonio Zahdi. Arte digital. Curitiba: Intersaberes, 2020. Disponivel
em: https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/178181

RABIN, Steve. Introducdo ao desenvolvimento de games: criacdo e producdo
audiovisual. S&o Paulo: Cengage Learning, 2012. v. 3. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788522113255
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WILLIAMS, Richard. Manual de Animac&do: manual de métodos, principios e
formulas para animadores classicos, de computador, de jogos, de stop motion e de
internet. Sao Paulo: SENAC, 2017. Disponivel em:
https://lwww.bibliotecadigitalsenac.com.br/?page=0&section=0#/legacy/9788539614
745

KATJA KWASTEK. Aesthetics of Interaction in Digital Art. Cambridge, MA: The
MIT Press, 2013. Disponivel em:

VALENZA, E. Blender 3D: Characters, Machines, and Scenes for Artists.
Birmingham, UK: Packt Publishing, 2016. Disponivel em:

Programacéao de jogos multiplataforma e engines

Ambientes de desenvolvimento. Criacdo de objetos, aplicacdo de materiais,
iluminacdo e movimentagcédo ao ambiente do jogo, posicionamento e movimentacao
de camera. Prototipagem répida. Construcdo da maquina de estados de
personagens e elementos dinamicos do jogo. Programacdo multiplayer em
diferentes plataformas. Diferenciacéo dos estilos de programacéo de jogos para PC
e Console. Arquiteturas. Programacéo e configuracdo de elementos de GUI no
contexto de engines. Programacdo de mecanicas, comportamentos fisicos e
dindmicos de elementos do jogo. Linguagens e bibliotecas. Protétipos Verticais /
Horizontais. Proto6tipos de Baixa / Alta fidelidade. Carregamento de modelos 3D e
configuracdo de animacdo em engines; Terrenos. Construcado de protétipos para
validacdo do Game Design; Tipos de prototipagem de jogos. Programacéao de jogos
2D e 3D para PC. Técnicas aplicadas em: planejamento de trajetéria e acao,
perseguicdo e fuga, busca em caminhos e pontos de passagem, comportamento e
controle, aprendizado autbnomo e sistemas multi-agentes. Criagao de sistemas de
deteccédo de colisdo, otimizacao e particularidades para plataforma PC, Console e
Mobile. Criacdo de versdes Alpha, Beta, Demo, Release Candidate e Gold.

Bibliografia Basica

GUTHALS, S. Criando games em 3D: desenhe e programe grames em 3D! Rio de
Janeiro: Alta Books, 2021. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9786555202052

NOVAK, J. Desenvolvimento de games. S&o Paulo: Cengage Learning, 2010.
Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788522127252

RABIN, Steve. Introducédo ao Desenvolvimento de Games: Programacao, técnica,
linguagem e arquitetura. Sao Paulo: Cengage Learning Brasil, 2012. v. 2. Disponivel
em: https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788522113248

Bibliografia Complementar

BORGES JUNIOR, M. P. Aplicativos moéveis: aplicativos para dispositivos méveis
usando C#. Net com a ferramenta visual Studio.NET e MySQL e SQL Server. Rio de
Janeiro: Ciéncia Moderna, 2005. Disponivel em:

FOROUZAN, Behrouz A. Comunicacdo de Dados e Redes de Computadores.
4.ed. Porto Alegre: ArtMed, 2010. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788563308474

ZIVIANI, Nivio. Projeto de algoritmos: com implementagdes em Java e C++. S&o
Paulo: Cengage Learning, 2012. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788522108213

MASTROCOLA Vicente Martin. Game design: modelos de negdcio e processos
criativos: um trajeto do prototipo ao jogo produzido. Sdo Paulo: Cengage Learning,
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2015. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788522122714

ARRUDA, Eucidio P. Fundamentos para o Desenvolvimento de Jogos Digitais.
Porto Alegre: SAGAH, 2014. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788582601440

Algoritmos e suas representacdes. Operacdes matematicas basicas com vetores e
matrizes. Logica booleana. Algebra linear e equacdes algébricas. Sistema numérico
binario, decimal, hexadecimal. Logica simples de programacdo (entrada -
processamento - saida), constantes e variaveis. Estruturas de controle: selecdo e
repeticdo. Vetores, modularizacdo e passagem de parametros. Algoritmos de
pesquisa e de ordenacdo. Tipos abstratos de dados: pilhas, filas e listas.
Programacao orientada a objetos: classes, objetos, métodos, atributos, construtores
e métodos de acesso e modificadores. Encapsulamento, heranca, abstracdo e
polimorfismo. Interfaces graficas e tratamento de excecdes. Implementacdo de
transacdes de banco de dados (CRUD) utilizando bibliotecas de conexdo com SGBD

iSistemas Gerenciadores de Banco de Dadosi. Liniuai;em SQL de banco de dados.

MANZANO, José Augusto N. G.; OLIVEIRA, Jayr F. Algoritmos: logica para
desenvolvimento de programac&o de computadores. 29. ed. S&o Paulo: Erica, 2019.
Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788536531472

RIBEIRO, Joao A. Introducao a programacao e aos algoritmos. Rio de Janeiro: LTC,
20109. E-book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788521636410/.

MARKENZON. Estruturas de dados e seus algoritmos. Rio de Janeiro: LTC, 2010.
E-book. Disponivel em: https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/978-85-
216-2995-5/.

DEITEL, Harvey M.; DEITEL, Paul J. Java: como programar. 10. ed. Sdo Paulo:
Pearson, 2015. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/39590

BOND, Matrtin et al. Aprenda J2EE: com EJB, JSP, Servlets, JNDI, JDBC e XML.
Sao Paulo: Pearson, 2003. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/271

CORMEN, Thomas H. et al. Algoritmos. 3. ed. Rio de Janeiro: GEN, 2012.
Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788595158092
HORSTMANN, Cay S.; CORNELL, Gary. Core Java 2. Rio de Janeiro: Alta Books,
2009. 2 v. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/1238
SOUZA, Marco A. Furlan D.; GOMES, Marcelo M.; SOARES, Marcio V.; CONCILIO,
Ricardo. Algoritmos e légica de programacado. Sao Paulo: Cengage Learning Brasil,
20109. E-book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788522128150/.
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Articular a teoria e pratica do projeto de jogos digitais e analdgicos. Abordara
processos de design de jogos voltados para a experiéncia. A disciplina vai
proporcionar ao aluno a vivéncia das etapas de pré producdo e de producdo e o
projeto vai resultar em um artefato interativo. O escopo da disciplina vai iniciar nas
etapas de concepcao e pesquisa de viabilidade até a publicacdo, passando pela

~ ~

direiao de arte, ideaiao, irototiiaiens e irova de conceito.

NOVAK, J. Desenvolvimento de games. S&do Paulo: Cengage Learning, 2010.
Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788522127252
RABIN, Steve. Introducdo ao Desenvolvimento de Games: Entendendo o
universo dos jogos. Sao Paulo: Cengage Learning Brasil, 2012. v. 1. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788522113231
ARRUDA, Eucidio P. Fundamentos para o Desenvolvimento de Jogos Digitais.
Porto Alegre: SAGAH, 2014. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788582601440

SCHUYTEMA, Paul. Design de games: uma abordagem pratica. Sdo Paulo:
Cengage Learning, 2008. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788522127269

KEVIN BELL. Game On! : Gamification, Gameful Design, and the Rise of the Gamer
Educator. Baltimore: Johns Hopkins University Press, 2018. Disponivel em:

RABIN, Steve. Introducéo ao Desenvolvimento de Games: Programacéo, técnica,
linguagem e arquitetura. Sao Paulo: Cengage Learning Brasil, 2012. v. 2. Disponivel
em: https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788522113248

D S. COHEN; SERGIO A. BUSTAMANTE. Producing Games: From Business and
Budgets to Creativity and Design. Amsterdam: Routledge, 2010. Disponivel em:
SANTAELLA, Lucia; FEITOZA, Mirna. Mapa do jogo: a diversidade cultural dos
games. Sdo Paulo: Cengage Learning Brasil, 2008. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788522127276

Desenvolvimento de trabalho orientado a ser desenvolvido a partir da definicdo do
objeto e delimitacdo do tema que se insere nas areas de concentracdo e linhas de
pesquisa do curso. Execucdao de projeto: teoria — articulacdo entre autores e teméatica
proposta, com énfase em producgdes recentes e atualizadas — e préatica — como
resultados propostos que confirmem ou problematizem o projeto proposto e pontuem

a realidade da area de formaiéo.

GIL, Antbnio Carlos. Como elaborar projetos de pesquisa. 7. ed. Sdo Paulo: Atlas,
2022. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9786559771653

MARTINS JUNIOR, Joaquim. Como escrever trabalhos de conclus&o de curso.
9. ed. Rio de Janeiro: Vozes, 2015. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/149506

HSUAN-AN, Tai. Design: conceitos e métodos. Sdo Paulo: Blucher, 2018. E-book.
Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788521210115
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NOBLE, lan; BESTLEY, Russell. Pesquisa visual: introducdo as metodologias de
pesquisa em design grafico. 2. ed. Porto Alegre: Bookman, 2013. E-book. Disponivel
em: https://integrada.minhabiblioteca.com.br/books/9788565837897

DRESH, Aline; LACERDA, Daniel Pacheco; ANTUNES JUNIOR, José Antbnio Valle.
Design science research: método de pesquisa par avanco da ciéncia e tecnologia.
Porto Alegre: Bookman, 2015. E-book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788582605530

LAKATOS, Eva Maria; MARCONI, Marina Andrade. Metodologia cientifica. 8. ed.
Sao Paulo: Atlas, 2022. E-book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9786559770670

FARIAS FILHO, Milton Cordeiro; ARRUDA FILHO, Emilio J. M. Planejamento da
pesquisa cientifica. 2. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2015. E-book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788522495351

COSTA, Luciano Martins. Escrever com criatividade. 5. ed. Sao Paulo: Contexto,
2011. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/3437

Sistemas de representacao e interfaces

Técnicas de ilustracdo e pintura digital para produtos e projetos de design.
Representacéo grafica bidimensional e tridimensional de espacos e cenarios para
universos ficcionais. Experiéncia digital do usuéario e fundamentos da composicao
digital: cor, forma e composi¢do na interface digital. Tipografia digital. llustracéo e
fotografia em sistemas digitais. Ergonomia visual e interatividade. Desenho em
movimento e sound design. RelacBes entre linguagem visual e interacdo na
representacdo de interfaces digitais e outras realidades. Projeto experimental
audiovisual, pés-producéo e efeitos especiais.

Bibliografia Basica

ALVES, Marcia Nogueira; ANTONIUTTI, Cleide Luciane; FONTOURA, Mara. Midia
e producédo audiovisual: uma introdugéo. Curitiba: Intersaberes, 2012. E-book.
Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br/Acervo/Publicacao/6017.

LUPTON, Ellen; PHILLIPS, Jennifer Cole; BORGES, Cristian. Novos fundamentos
do design. Sao Paulo: Cosac & Naify, 2018.

ZEEGEN, Lawrence; CRUSH. Fundamentos de llustracdo. Porto Alegre: SAGAH,
2015. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788577805945

Bibliografia Complementar

CYBIS,Walter; BETIOL, Adrian Holtz; FAUST, Richard. Ergonomia e Usabilidade:
Conhecimentos, Métodos e Aplicacdes. Sao Paulo: Novatec, 2010.

COMPARATO, Doc. Da criacao ao roteiro. 5. ed. Sdo Paulo: Summus, 2018.
Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/167908

FARIAS, Priscila L. Tipografia digital: o impacto das novas tecnologias. Rio de
Janeiro: 2AB Editora, 2013.

GUIMARAES, Luciano. A cor como informacao: a construcao biofisica, linguistica
e cultural da simbologia das cores. Sado Paulo: Annablume, 2001.

LUTPON, Ellen (org.). Tipos na tela. Sao Paulo: Gustavo Gilli, 2015.

Usabilidade, desenvolvimento web, mobile e jogos

Desenvolvimento Web. Renderizacdo do lado cliente vs. Do lado servidor.
Desenvolvimento Front End, Back End e Full Stack. Padrbes de troca de dados entre
sistemas. Autorizacdo e autenticacdo. Seguranca: OAuth, JWT, CORS. Padrdo
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MVC. Tecnologias para desenvolvimento web e mobile. Desenvolvimento mobile
nativo vs. Hibrido. React Native. Expo. Promises. Expressfes JSX. Componentes e
o objeto “props”. Estado de componentes e seu ciclo de vida. Hooks React. Redux.
Manipulagdo de sensores. Mapas. Firebase. Consumo de Web Services.
Usabilidade. Testes de validacao e verificacdo. Interagcdo humano computador. R. A.
P. E Engenharia de Usabilidade de Mayhew. Interagdo Emocional e Social.
Heuristicas de Nielsen. OpenGL ES. Web GL. Matrizes. Renderizacdo. Textura.
Geometria e trigonometria, Algebra linear. Logica booleana.

DEITEL, Paul J; DEITEL, Harvey M. Ajax, rich internet aplications e
desenvolvimento web para programadores. Sao Paulo: Pearson, ¢2009.
Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/426

KALBACH, James. Design de navegacao web. Porto Alegre: Bookman, 2009. E-
book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788577805310/.

SILVA, M. S. HTML 5: a linguagem de marcacao que revolucionou a web. Sao Paulo:
Novatec, 2011.

OLIVEIRA, Diego Bittencourt D.; SILVA, Fabricio Machado; PASSOS, Ubiratan R C.;
AL., et. Desenvolvimento para dispositivos méveis. Porto Alegre: SAGAH, 2019. E-
book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788595029408/.

DALLIOGLIO, Pablo. PHP Programando com Orientacédo a Objetos. Sao Paulo:
Novatec, 2018.

DEITEL, Harvey M; DEITEL, Paul J; NIETO, T. R. Internet & World Wide Web:
como programar. 2. ed Porto Alegre: Bookman, 2003.

DEITEL, H. M.; DEITEL, P. J. Java: como programar. 8. ed. Sdo Paulo: Bookman,
2010. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/1142
RODRIGUES, Thiago N.; SILVA, Lidia P C.; NEUMANN, Fabiano B.; et al.
Integracdo de aplicacdes. Porto Alegre: SAGAH, 2020. E-book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9786556900216/.

Identidade e autoconhecimento. Competéncias socioemocionais. Equilibrio e
dimensdes da vida. Valores e talentos. Projeto de Vida e Carreira. Autogestdo da
carreira. Resolucdo de problemas. Etica. Cidadania. Diversidade Cultural.
Tendéncias do mundo do trabalho. Auto avaliacdo. Metacognicdo. Projeto de

Eniaiamento Social.

AMARAL, Felipe Bueno. Cultura e po6s-modernidade. Curitiba: Intersaberes, 2020.
E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/186503
KUAZAQUI, Edmir. Gestao de carreira. Sado Paulo: Cengage Learning Brasil, 2016.
E-book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788522122431

CARVALHO JUNIOR, Moacir Ribeiro de. Gestdo de projetos: da academia a
sociedade. Curitiba: Interaberes, 2012. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/6189
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KUIAVA, Evaldo Antonio; BONFANTI. Janete. Etica, politica e subjetividade.
Caxias do  Sul, RS: Educs, 20009. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/3076

SILVA, Altair José da (Org.). Desenvolvimento pessoal e empregabilidade. Séo
Paulo: Pearson, 2016. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/128195

FRANCA, Ana Shirley. Comunicacao oral nas empresas: como falar bem e em
publico. Sao Paulo: Atlas, 2015. E-book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/reader/books/9788522499113

OLIVERIA, Mara de; AUGUSTIN, Sérgio. (Orgs.). Direitos humanos: emancipacao
e ruptura. Caxias do Sul: Educs, 2013. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/5711

GOLD, Miriam. Gestao de carreira: como ser o protagonista de sua proépria historia.
Sao Paulo: Saraiva, 20109. E-book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788571440340
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9. CRITERIOS DE AVALIACAO DISCENTE

As préticas avaliativas sédo orientadas pela compreensdo da avaliacdo como uma
experiéncia de aprendizagem, o que significa utilizd-la para oferecer feedback
construtivo tanto para estudantes, quanto para educadores, motivando os estudantes
a aprender e a diagnosticar seus pontos fortes e indicar caminho para as melhorias.
Sendo importante entender que a avaliacdo € pensada e organizada para ser uma
justa medida do desenvolvimento do estudante no seu percurso formativo,
considerando o complexo e amplo processo de ensino e aprendizagem. A elaboracéo,
correcdo e feedback das avaliacbes séo prerrogativas do docente, podendo contar

com o apoio do tutor e com uso de inteligéncia artificial.

A proposta de avaliacdo esta organizada considerando o conceito de avaliacdo
continua, ou seja, avaliacbes e feedbacks mais frequentes, para que seja possivel
acompanhar o desenvolvimento dos estudantes e intervir com mais assertividade.
Além disso, as avaliacGes propostas tém diferentes objetivos, todos alinhados com as
competéncias que os estudantes devem desenvolver neste nivel de ensino. Desta

forma, as avaliacdes estao planejadas da seguinte forma:
Avaliacdo 1 (Al) — Dissertativa | 30 pontos

Avalia a expressao da linguagem especifica de determinada area. O estudante precisa
saber se expressar, sobretudo, na area em que ele ira atuar — com os cdédigos,
simbolos, linguajar e dialeto inerentes a determinada area do conhecimento, levando-
se em conta a realidade profissional ali compreendida. Pretende-se, nessa etapa
avaliativa, verificar a capacidade de sintese e de interpretacdo, analisando-se a
capacidade do estudante de ndo apenas memorizar, mas expressar-se criativamente

diante de situacbes semelhantes aos reais.
Avaliagao 2 (A2) — Multipla escolha | 30 pontos

Avalia a leitura, a interpretagcdo, a andlise e o estabelecimento de relacdes

considerando, portanto, essas competéncias.

Avaliacao 3 (A3) — Avaliacdo dos desempenhos | 40 pontos
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Avalia a compreensdo efetiva do estudante em relacdo a integracdo dos
conhecimentos propostos na unidade curricular. Consistird no desenvolvimento de um
projeto em que demonstre, por meio de um produto que pode ser texto, artigo, video,
entre outros, a mobilizacdo dos contetdos para resolver uma situagdo problema do
mundo contemporaneo. E analisada, especialmente, a capacidade e a tendéncia de
usar o que se sabe para operar o mundo e, também, a criatividade na proposta de

solugdes.

Durante todo o processo da A3, também sdo desenvolvidas e avaliadas as soft skills

— competéncias socioemocionais dos estudantes.

Ressalta-se que o feedback dos professores constituira elemento imprescindivel para
construcdo do conhecimento, portanto, sera essencial que o docente realize as
devolutivas necessérias, ao longo do semestre letivo. Para a A1 e A2 a devolutiva
devera ocorrer, necessariamente, apos a divulgacdo das notas e, no caso da A3,

durante o processo.

Na unidade curricular presencial, estara aprovado — naquela unidade curricular — o0
estudante que obtiver, na soma das trés avaliacdes (A1+A2+A3), a nota minima de
70 pontos e atingir, no minimo, 75% de frequéncia nas aulas presenciais. Nas
unidades curriculares digitais (UCD), estard aprovado o estudante que obtiver, na

soma das trés avaliagfes (A1+A2+A3), a nota minima de 70 pontos.

Para os estudantes que ndo obtiveram a soma de 70 pontos sera oferecida a
Avaliacao Integrada, conforme esclarecido a seguir, com o valor de 30 pontos.

O estudante que tenha obtido nota final inferior a 70 pontos e, no minimo 75% de
presenca nas aulas da unidade curricular presencial, podera realizar avaliacao
integrada (Al) no inicio do semestre seguinte, que valera de 0 (zero) a 30 (trinta)
pontos.

9.1. AVALIACAO INTEGRADA

A avaliacao integrada consiste em uma prova, a ser realizada em data prevista no
calendario académico, abrangendo o conteudo integral da unidade curricular e
substituira, entre A1 e A2, a menor nota. Apés o langcamento da nota da avaliacdo

integrada (Al), o estudante que obtiver 70 pontos, como resultado da soma das
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avaliacoes (Al, A2 e A3), sera considerado aprovado. O estudante que, porventura,
vier a ser reprovado na unidade curricular, devera refazé-la, na modalidade presencial
ou digital, respeitada a oferta. A reprovacdo em componente curricular nao

interromperé a progressao do estudante no curso.
9.2. AVALIACAO DO COMPONENTE CURRICULAR VIDA & CARREIRA

O componente curricular Vida & Carreira € avaliado por atividades propostas no
semestre letivo. O estudante recebe o conceito de “Plenamente Satisfatério”,
“Satisfatorio” ou “Insatisfatorio”, a depender de seu desempenho. O estudante que
obtiver menos de 70 pontos recebera o conceito “Insatisfatorio” e devera refazer o

componente curricular.
9.3. AVALIACAO DO ESTAGIO

Na hip6tese do estagio se constituir como competente curricular previsto no projeto
pedagogico do curso de graduacdo, em conformidade com a legislacéo e as diretrizes
curriculares pertinentes aquele curso, sera ofertado e avaliado com 0s conceitos
“Cumpriu” ou “Nao Cumpriu”. A carga horaria correspondente ao estagio, designada
na matriz curricular do curso, sera cumprida nos termos do projeto pedagdgico do
curso e do regulamento de estagio, quando existente. Referidas atividades seréo
supervisionadas por um professor orientador a quem cumprira propor, acompanhar e
avaliar o desempenho dos estudantes. Na hipétese de obter o conceito “Nao
Cumpriu”, o estudante devera, observada a oferta e disponibilidade de horario, efetuar

nova matricula nesse componente.
9.4. CUMPRIMENTO DAS ATIVIDADES COMPLEMENTARES E EXTENSAO

Nas atividades complementares e nas atividades de extensdo o estudante que
comprovar, durante a integralizacdo, o cumprimento integral da carga horaria definida
na matriz curricular, observado no Projeto Pedagodgico do Curso, obtera o conceito

“‘cumpriu”.
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10.AVALIACAO DO DESENVOLVIMENTO INSTITUCIONAL E DO CURSO

Em atendimento as diretrizes do Sistema Nacional de Avaliacdo da Educacédo
Superior (SINAES) e as Orientacbes da Comissdo Nacional da Avaliacdo da
Educacdo Superior (CONAES), a instituicdo conta uma Comissdo Propria de
Avaliacdo (CPA) que atua junto aos setores da Instituicdo promovendo medidas de

avaliacao interna e de acompanhamento e analise das avaliacbes externas.

O processo de avaliagdo institucional compreende dois momentos: o da avaliagao
interna e o da avaliacdo externa. No primeiro, ou seja, ha autoavaliacdo, a instituicao
reunird percepcoes e indicadores sobre si mesma, para entdo construir um plano de
acao gue defina os aspectos que poderdo ser melhorados a fim de aumentar o grau
de realizagdo da sua missao, objetivos e diretrizes institucionais, e/ou o aumento de

sua eficiéncia organizacional.

Essa autoavaliacéo, realizada em todos os cursos da IES, a cada semestre, de forma
guantitativa e qualitativa, atendera a Lei do Sistema Nacional de Avaliacdo da
Educacao Superior (SINAES), n°® 10.8601, de 14 de abril de 2004. A legislacao prevé
a avaliacdo de dez dimensdes, agrupadas em 5 eixos, conforme ilustra a figura a

sequir.

Figura 2 — Eixos e dimensfes do SINAES

= Eixo Il Eixo Il Eixo IV Eixo V
Planejamento e . -, -
AvJaIiagéo Desenvolvimento Politicas Politicas de Infraestrutura
Institucional Institucional Académicas Gestdo Fisica

Dimensao | Dimensdo Il Dimens&o V

Missdo & PDI Ensino, Pesquisa e Paliticas de
Extensdo Pessoal

Dimensao VIl Dimensio IV Dimensdo VI . =
Dimensado VIl

Planejamento e

Comunicagao com Organizacdo e

. i Infraestrutura
a Scciedade Gestdao

Avaliacdo

Institucional Dimensio Ill

Respensabilidade
Social

Dimensado IX Dimensdo X

Atendimento ac Sustentabilidade
Discente Financeira

Fonte: SINAES / elaborado pela CPA.
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O processo de autoavaliacdo da UNIFG-PE foi idealizado em oito etapas, previstas e
planejadas para que seus objetivos possam ser alcancados, conforme explicitado a

sequir.

Figura 3 — Diagrama do Processo de Autoavaliagao

Relatorio de
autpavaliacio

Efetivacao das Planejamento da
melhorias autoavaliacdo

Diagrama do
Producdo dos Sensibilizacdo e
planos de acao p rocesso d € engajamento

autoavaliacao

‘l\_/’/
Apresentacdo dos Aplicacdo dos
resultados questionarios

Coleta e analise dos
dados

Fonte: elaborado pela CPA.

De forma encadeada, as oito fases que compdem o processo de autoavaliacdo —
Planejamento, sensibilizagdo e engajamento dos participantes, execucdo da
autoavaliacdo, coleta e analise dos dados, apresentagédo de resultados, elaboragéo
de planos de acao, melhorias e elaboracdo do relatério final — devem promover o

continuo pensar sobre a qualidade da instituicéo.

Para isso, realiza uma avaliagdo continuada dos cursos, tanto nas modalidades
presencial quanto a distancia. Esse processo envolve estudantes, professores e
egressos, sendo totalmente voluntario e garantindo o anonimato dos participantes

Os objetivos tracados para a avaliagao institucional sdo atingidos com a participacao
efetiva da comunidade académica. Por isso, a importancia da sensibilizagéo, que tem
inicio, aproximadamente, um més antes da data definida no calendario académico

para aplicacdo dos instrumentos e envolve, primeiramente os educadores, seguida
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dos estudantes. No processo de divulgacédo, a CPA amplia o canal de comunicacao
com a comunidade académica, a fim de apurar as criticas e sugestdes para o
aprimoramento do modelo de avaliagao institucional, incorporando sugestbes de

melhorias coletadas durante a autoavaliacao.

Os resultados da avaliagcdo servem como instrumento de gestdo, buscando sempre
melhorar o curso e a instituicdo. A partir dos resultados, inicia-se um processo de
discussdo com estudantes, Nucleo Docente Estruturante, Colegiado de Curso,
educadores e gestores, para definir as acdes a serem implementadas ao longo dos

periodos.

As iniciativas descritas comp8em recursos de avaliacdo interna. Contudo, destaque
deve ser feito para a avaliacdo externa, que consideram: Avaliacdo do curso por
comissodes de verificacdo in loco designadas pelo INEP/MEC; Exame Nacional de
Avaliacdo de Desempenho do Estudante (ENADE); Conceito Preliminar do Curso
(CPC) que € gerado a partir da nota do ENADE combinado com outros insumos, como
o delta de conhecimento agregado ao estudante (IDD), corpo docente, infraestrutura

e organizacéo didatico-pedagdgica

Sendo assim, esse segundo momento de acompanhamento e avaliacdo ocorre por
mecanismos externos a IES. Considerando o trabalho realizado pelas comissdes
externas nomeadas pelo INEP/MEC, nos atos de autorizacdo e reconhecimento de
curso. Além das visitas in loco, e como componente do SINAES, o Exame Nacional
do Desempenho dos Estudantes (ENADE) é outro instrumento avaliativo que ir4

contribuir para a permanente melhoria da qualidade do ensino oferecido.

O ENADE fornece informacdes que podem auxiliar a IES e o curso na analise do perfil
de seus estudantes e, consequentemente, da propria instituicdo e o curso. Apos a
divulgagéo dos resultados do ENADE, realiza-se uma analise do relatorio de avaliagao
do curso, a fim de verificar se todas as competéncias abordadas no Exame estao
sendo contempladas pelos componentes curriculares do curso. Apdés a analise,
elabora-se um relatério com as agdes previstas para a melhoria do desempenho do
curso. Ao integrar os resultados do ENADE aos da autoavaliagédo, a IES inicia um
processo de reflexdo sobre seus compromissos e praticas, a fim de desenvolver uma

gestao institucional preocupada com a formacdo de profissionais competentes
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tecnicamente e, a0 mesmo tempo, éticos, criticos, responsaveis socialmente e

participantes das mudancas necessarias a sociedade.

Dessa forma, a gestdo do curso é realizada considerando a autoavaliacdo e o0s
resultados das avaliagbes externas, por meio de estudos e planos de acdo que

embasam as decisdes institucionais com foco no aprimoramento continuo.
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11.DOCENTES

O corpo docente do curso € composto por educadores com solida e comprovada
formacdo académica, relevante qualificacdo profissional, além da experiéncia na
docéncia superior (presencial e a distancia). Sao priorizados profissionais que reinem
caracteristicas compativeis com o perfil do egresso e aptos a atuarem nos diversos
ambientes de aprendizagem utilizados pelo curso. Sendo composto,
preferencialmente, por docentes com titulo de mestre ou doutor, oriundos de

reconhecidos programas de pés-graduacao stricto sensu.

Os educadores sao selecionados de acordo com as Unidades Curriculares Digitais a
serem ofertadas, considerando o perfil do egresso, as demandas formativas do curso,
0s objetivos de aprendizagem esperados e o fomento ao raciocinio critico e reflexivo
dos estudantes, para além da bibliografia proposta, proporcionando o acesso a

conteudo e grupos de estudo ou pesquisas relacionados as UCDs.

Ainda que apresentem titulacdo que os qualifique para a pratica docente, os
educadores participardo de programas de formac&o de professores, internos e
externos, visando ao constante aperfeicoamento, a qualificacdo em préticas
académicas relevantes e atuais visando um ambiente de aprendizagem realmente
transformador, com base no marco conceitual do Ensino para a Compreensao (EpC),

na utilizacdo de metodologias ativas e das ferramentas tecnoldgicas.

Os docentes do curso sao incentivados e orientados a participarem da formacao de
professores, visando ao constante aperfeicoamento na sua atuagdo como
profissionais, assim como na preparacao de atividades, objetivando a verticalizacao
dos conhecimentos nas diversas areas de atuacao do profissional a ser formado. Os
docentes do curso participam também de programas e projetos de extensdo mediante

editais internos e externos.

O Corpo Docente, enquanto nucleo de Trabalho, quando necessério participa
ativamente na elaboracdo e atualizacdo dos Projetos Pedagdgicos do Curso (PPC)
por meio de Reunides Plenas de Colegiados, NDE e Foéruns Permanentes de
Discussdao para adequacao das matrizes curriculares, instituidos por atualizacdes nas
normativas e legislagdes relacionadas ao curso, ou por melhorias alinhadas as

necessidades do mercado e resultados das avaliagdes internas e externas. Nos finais
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dos semestres serdo realizadas oficinas especialmente dedicadas as discussdes de
adequacdes necessarias, momento em que 0s professores assumem papéis de
autores e se apropriam de convicgdes, retomam os resultados dos Planos de Acao de
Gestao do Curso para reformular/atualizar o Curriculo Pleno. Assim, enquanto autores
da concepcdo, se empenhardo na implantacdo do curriculo em suas relacdes

subjetivas com os estudantes nos ambientes de aprendizagem.

Além disso, é incentivado o comprometimento do Corpo Docente em contribuir de
maneira significativa na producéo de Projetos de Extensao, orientacdo de Iniciagcbes

Cientificas e de Trabalhos de Conclusao de Curso.

11.1. ATORES PEDAGOGICOS DO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

Para os cursos ofertados na modalidade EaD, dependendo da metodologia
educacional empregada, as Unidades Curriculares (UC) ocorrem de forma digital,
hibrida ou presencial, de acordo com o planejamento da oferta. As UCs séo
conduzidas por educadores cuidadosamente selecionados, que passam por um
programa continuo de formacgéo docente composto por diversas atividades tais como:
“Simpédsio Docente”, “Sala Mais”, “Sala mais dos Tutores”, reunides semanais de
Horario Coletivo, Antessala Docente e encontros de Gestdo por UC que ocorrem
mensalmente. No decorrer desse processo 0s professores recebem formacgéo para
atuacdo em todos os ambientes de aprendizagem que a instituicdo oportuniza aos
estudantes, visando o desenvolvimento de competéncias, habilidades, atitudes e

ferramentas tecnoldgicas necessarias para a pratica docente.

As metodologias académicas dos cursos EAD podem ser estruturadas com 2 (dois)
ou 3 (trés) atores pedagogicos, detalhados a seguir, envolvidos no processo ensino-
aprendizagem desde a concepcdo do material didatico até a interacdo com 0s

estudantes.

A. Professor curador das unidades curriculares digitais (UCD);
B. Professor responsavel pela condugao das unidades curriculares digitais (UCD)
Ou presencias, caso haja;

C. Tutor mediador.
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11.1.1. Professor curador e atividades de curadoria

O professor curador atua na selecdo de materiais, tecnologias e objetos de
aprendizagem e avaliacbes a partir do plano de ensino da unidade curricular. Para
cumprir estas atividades, o professor passa por um processo de formacdo em
curadoria digital, no qual compreende a melhor forma para buscar, selecionar e
organizar conteudos originais, tendo como base a prépria voz do autor. Os
professores curadores utilizam o Plano de Produgdo como base na construcéo de
cada Unidade de Aprendizagem que compde a UCD, sendo orientados a instigar a

reflexdo analitica e critica por meio da intertextualidade.

A linguagem dialégica encoraja os estudantes a se posicionarem frente a resolucao
de problemas, tendo como base tedrica todo arsenal tecnolégico, cientifico e préatico
proposto na curadoria digital. O objetivo € que, na interagdo com o conteudo, o
estudante possa ampliar e aprofundar sua compreensdo sobre o objeto de estudo,
proporcionando a autorregulacdo da sua aprendizagem e a compreensao da sua
propria realidade. A partir do material selecionado e dos livros e recursos disponiveis
nas plataformas digitais da Anima, os professores curadores constroem trilhas de
aprendizagem. Para ampliar e diversificar a experiéncia de aprendizagem do
estudante, os curadores de area auxiliam os professores curadores na busca de bases
da Anima, tecnologias e nos Recursos Educacionais Abertos, colaborando

pedagogicamente para a producao dos materiais.

Para que um educador seja um professor curador de UCD, destaca-se como pré-
requisito que tenha mestrado ou doutorado na area de conhecimento, que,
preferencialmente, ja tenha lecionado a UC na modalidade presencial e que passe

pelo processo de formacgdo em curadoria digital.
As principais atribui¢cdes do professor curador séo:

e Planejar unidade de ensino e atividades avaliativas, considerando divisdo da
meta maxima e metas sequenciadas, topicos geradores e conteldos
relacionados, bibliografia basica e complementar;

e Interagir com os profissionais do Nucleo de Curadoria Digital da VPA e Equipe
Multidisciplinar sempre que necessario;

o Desenvolver conteudos estruturados a partir de metas de compreensao;
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e Curar o conteudo de forma intratextual e dialdgica;

o Curar materiais para Busca Ativa.

11.1.2. Professor responsavel pela conducéo das unidades curriculares e

encontros sincronos

O professor selecionado para ficar responsavel pela conducdo das UCs, possui
formacao e experiéncia comprovada na tematica da unidade curricular que Ihe for
atribuida e é responsével por: conduzir a UC, conforme calendério académico; mediar
0 processo de ensino-aprendizagem, realizando a orientagdo académica e
esclarecendo as duvidas dos estudantes via AVA; fomentar o estudo autbnomo do
estudante; divulgar programas que auxiliem os estudantes com menor rendimento,
como o Programa de Nivelamento; participar do processo de avaliagdo, assim como
participar de ac6es continuas de formac&o. E imprescindivel que o educador trabalhe
de forma articulada com o Projeto Pedagdgico do Curso e com o plano de ensino
proposto para a unidade curricular. Além disto, € o profissional responséavel por
planejar, estruturar e realizar experiéncias sincronas que integram o processo de

ensino-aprendizagem.

No intuito de garantir uma efetiva interacéo entre professores e estudantes, o modelo
académico apresenta uma proposta inovadora, no qual os estudantes participam de
encontros sincronos com o professor responsavel de cada unidade curricular (UC).

Os encontros sincronos possuem objetivos pedagdgicos distintos, sendo eles:

e PLENARIA: O encontro tem como finalidade sistematizar e sintetizar o
contetdo (competéncias, habilidades e atitudes) que sera desenvolvido ao
longo da unidade curricular digital (UCD).

e CONECTA: Neste encontro o objetivo é conectar situacbes-problema com a
futura atividade profissional, com base no material didatico, e conectado com
0s cenarios de pratica e mundo do trabalho.

e TALK: O encontro tem como objetivo mobilizar competéncias desenvolvidas
na unidade curricular digital (UCD) para situacdes reais e praticas da atividade

profissional.
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11.1.3. Tutor mediador e atividades de tutorial

Elemento importante no processo educacional da metodologia E2A Digital, o Tutor
Mediador € quem faz a mediacdo nos foruns de discussdo das UCDs, apoia o
professor, atua no engajamento dos estudantes, comunicacdo e ambientacdo no
Ambiente Virtual de Aprendizagem. O grande desafio do Tutor Mediador € superar a
distancia e buscar estabelecer um vinculo amistoso para comunicacdo dos prazos a

serem cumpridos, orientagdes e sugestdes aos estudantes.

Além das capacitacdes especificas, durante o processo de formacao docente, que é
promovido pela instituicdo a cada semestre, o tutor participa de momentos de
formacdo concomitante com o docente que ficard responsavel pela UCD,
possibilitando alinhamentos importantes para a conducao das atividades previstas

para o periodo letivo.
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12.INFRAESTRUTURA

A Instituicdo possui uma infraestrutura moderna, que combina tecnologia, conforto e
funcionalidade para atender as necessidades dos seus estudantes e educadores. Os
multiplos espagos possibilitam a realizacdo de diversos formatos de atividades e
eventos como atividades extensionistas, seminarios, congressos, cursos, reunioes,

palestras, entre outros.

Todos o0s espacos da Instituicdo contam com cobertura wi-fi. As dependéncias estéao
dentro do padrao de qualidade exigido pela Lei de Acessibilidade n. 13.146/2015, e o
acesso as salas de aula e a circulacéo pelo campus séo sinalizados por pisos tateis e
orientacdo em braile. Contamos, também, rampas ou elevadores em espacgos que

necessitam de deslocamento vertical.

12.1. ESPACO FiSICO DO CURSO

Os espacos fisicos utilizados pelo curso serdo constituidos por infraestrutura
adequada que atendera as necessidades exigidas pelas normas institucionais, pelas
diretrizes do curso e pelos 6rgéaos oficiais de fiscaliza¢éo publica.

12.1.1. Salas de aula

As salas de aula do curso estardo equipadas segundo a finalidade e atenderéo
plenamente aos requisitos de dimensao, limpeza, iluminacado, acustica, ventilacéo,
acessibilidade, conservacédo e comodidade necessarios a atividade proposta. As salas
possuirdo computador com projetor multimidia e, sempre que necessario, 0s espacos

contardo com manutencgao periodica.

Ademais, serdo acessiveis, ndo somente em relagdo a questdo arquitetdbnica, mas
também, quando necessario, a outros ambitos da acessibilidade, como o instrumental,
por exemplo, que se materializar4 na existéncia de recursos necessarios a plena

participacéo e aprendizagem de todos os estudantes.

Outro recurso importante ser a presenca do intérprete de Libras na sala de aula caso

também seja necessario e solicitado. A presenca do intérprete contribuira para superar
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a barreira linguistica e, consequentemente, as dificuldades dos estudantes surdos no

processo de aprendizagem.
12.1.2. Instalagbes administrativas

As instalacBes administrativas serdo adequadas para 0s usuarios e para as atividades
exercidas, com o material indicado para cada funcdo. Além disso, irdo possuir
iluminacéo e ventilacao artificial e natural. Todos os mobiliarios serdo adequados para
as atividades, e as salas serdo limpas diariamente, além de dispor de lixeiras em seu

interior e nos corredores.

12.2. INSTALACOES PARA OS DOCENTES
12.2.1. Sala dos professores

A instituicdo terd a disposicao dos docentes uma sala coletiva, equipada com recursos
de informéatica e comunicacdo. O espaco contara com iluminacdo, acustica,
ventilacdo, acessibilidade, conservacdo, comodidade e limpeza apropriados ao
namero de professores, além de espaco destinado para guardar materiais e
equipamentos didaticos. O local sera dimensionado de modo a considerar tanto o

descanso, quanto a integracao dos educadores.
12.2.2. Espaco para professores em tempo integral

O curso ira oferecer gabinete de trabalho plenamente adequado e equipado para 0s
professores de tempo integral, atendendo de forma excelente aos aspectos de
disponibilidade de equipamentos de informética em fungc&o do nimero de professores,
dimenséo, limpeza, iluminacgdo, acustica, ventilagdo, acessibilidade, conservacéo e

comodidade apropriados para a realizacao dos trabalhos académicos.

Com relacéo aos equipamentos e aos recursos de informatica, a facilitacdo do acesso
por parte de professores com deficiéncia ou mobilidade reduzida podera se dar por
meio da adequacdo dos programas e da adaptacdo dos equipamentos para as
necessidades advindas da situagdo de deficiéncia (deficiéncias fisicas, auditivas,

visuais e cognitivas) a partir do uso de softwares especiais, ponteiras, adaptacées em
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teclados e mouses etc. A tecnologia assistiva adequada sera aquela que ira
considerar as necessidades advindas da especificidade de cada pessoa e contexto e

favorecera a autonomia na execuc¢ao das atividades inerentes a docéncia.
12.2.3. InstalacOes para a coordenac¢ao do curso

A coordenacéao do curso ira dispor de gabinete de trabalho que atendera plenamente
aos requisitos de dimenséo, limpeza, iluminacao, acustica, ventilacdo, conservacao e
comodidade necesséarios a atividade proposta, além de equipamentos adequados,
conforme podera ser visto na visita in loco. A coordenag&o do curso contara com uma
equipe de apoio, uma central de atendimento ao estudante a fim de auxiliar e orientar
os discentes em questdes financeiras e em relacdo a secretaria, a estagio e a

ouvidoria.

12.3. LABORATORIOS DO CURSO
12.3.1. Laboratérios de informatica

A instituicdo providenciara recursos de informatica aos seus discentes (recursos de
hardware e software), a serem implantados de acordo com as necessidades do curso.
Serao disponibilizados laboratérios especificos e compartilhados de informatica entre
0S varios cursos, todos atendendo as aulas e as monitorias. Os estudantes teréo
acesso aos laboratorios também fora dos horéarios de aulas, com acompanhamento

de monitores e uso de diferentes softwares e internet.

Os laboratérios de informética irdo auxiliar tecnicamente no apoio as atividades de
ensino e pesquisa, da administracdo e da prestacao de servicos a comunidade. Os
laboratorios de informatica, a serem amplamente utilizados pelos docentes e
discentes, irdo garantir as condicbes necessarias para atender as demandas de
trabalhos e pesquisas académicas, promovendo, também, o desenvolvimento de
habilidades referentes ao levantamento bibliografico e a utilizacdo de bases de dados.
O espaco ira dispor de equipamentos para propiciar conforto e agilidade aos seus
usuarios, que poderéo contar com auxilio da equipe de Tecnologia da Informagéo (TI),
nos horarios de aulas e em momentos extraclasse, para esclarecer duvidas e resolver

problemas.
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Existirdo servicos de manutencdo preventiva e corretiva na area de informatica. O
mecanismo helpdesk permitira pronto atendimento pelos técnicos da propria IES, que
também ir4 firmar contratos com empresas de manutencao técnica. A instituicdo ira
dispor de plano de expanséo, proporcional ao crescimento anual do corpo social. Sera
atribuicdo da area de Tl a definicdo das caracteristicas necessarias para 0s
equipamentos, servidores da rede de computadores, base de dados,

telecomunicacdes, internet e intranet.

12.4. BIBLIOTECA

A biblioteca é gerenciada em suas rotinas pelo software Pergamum, programa
desenvolvido pela Pontificia Universidade Catdlica do Parana em conjunto com a
Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro. Em seu acervo, constam nao
apenas livros da bibliografia basica das UCs ofertadas, mas também da bibliografia
complementar, além de livros para consulta interna, dicionarios, e-books,
enciclopédias, periodicos, jornais e materiais audiovisuais especializados nas areas
de atuacdo das unidades, e esta totalmente inserido no Sistema Pergamum, com
possibilidade de acesso ao catalogo on-line para consulta (autor, titulo, assunto e

booleana), reserva e renovacao.

A composicédo do acervo esta diretamente relacionada aos novos meios de publicacéo
de materiais bibliogréaficos, constituindo uma variedade de recursos que atende as
indicacdes bibliograficas dos cursos e da comunidade em geral.

A instituicdo mantém assinaturas das bases de dados multidisciplinares da EBSCO e

Vlex, conforme quadro abaixo:

Quadro 1 — Bases de Dados disponiveis
Bases de Dados ‘ Conteudo ‘

Viex Reyista§ especializadas e atualizadasl colgg(”?e_s de doutrinas essenciais,
legislacdo comentada e pareceres da area juridica.

Oferece aos estudantes uma colecdo sem precedentes de resenhas
analisadas por especialistas, revistas cientificas com texto completo,
incluindo muitos periédicos indexados nos principais indices de citacao.

O AgelLine é a fonte premier da literatura de gerontologia social e inclui
AgelLine conteldo relacionado a envelhecimento das ciéncias biol6gicas,
psicologia, sociologia, assisténcia social, economia e politicas publicas.

Academic Search
Ultimate
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Business Source
Ultimate

Oferece uma riqueza incomparavel de periédicos com texto completo
analisados por especialistas e outros recursos que fornecem informacdes
historicas e tendéncias atuais em negécios que despertam discussfes
sobre mudancas e desenvolvimentos futuros no mundo empresarial.

Computers & Applied
Sciences Complete

O Computers & Applied Sciences Complete cobre o espectro de pesquisa
e desenvolvimento da computacéo e disciplinas de ciéncias aplicadas.

Dentistry & Oral
Sciences Source

Odontologia geral e estética, anestesia dental, sadde publica, ortodontia,
odontologia forense, odontologia geriatrica e pediatrica, cirurgia.

Dynamed

E uma ferramenta de referéncia clinica criada por médicos para médicos e
outros profissionais de saude para uso no local de atendimento. Com
resumos clinicamente organizados com mais de 3.200 tdpicos, a base
fornece o contedido mais recente e recursos com relevancia, validade e
conveniéncia, tornando a ferramenta um recurso indispensavel para
responder a maioria das questdes clinicas durante a pratica.

EBSCO Discovery
Service

Ferramenta de pesquisa on-line que relne todas as bases assinadas pela
Biblioteca para que possam ser explorados usando uma Unica caixa de
pesquisa.

Engineering Source

Engenharia Civil, Elétrica, Computacdo, Mecanica, entre outras.

Fonte Académica

Agricultura, ciéncias biolégicas, ciéncias econdmicas, historia, direito,
literatura, medicina, filosofia, psicologia, administracdo publica, religido e
sociologia.

Hospitality &
Tourism Complete

Aborda a pesquisa académica e novidades sobre o setor em relacdo a
hospedagem e ao turismo.

Colecdo exclusiva de periédicos cientificos de pesquisa e investigacdo

MedicLatina et . . .
médica de renomadas editoras latino-americanas e espanholas.
MEDLINE Complete | Revistas biomédicas e de saude.
Public Inclui registros bibliograficos cobrindo areas essenciais relacionadas a

administragdo publica, incluindo teoria da administrag@o publica e outras
areas essenciais de relevancia fundamental para a disciplina.
Medicina esportiva, fisiologia do esporte e psicologia do esporte a

Administration

SportDiscus with Full

Text educacao fisica e recreacéo.
World P_'olmcs Analise das tendéncias globais.
Review

O acesso ao acervo € aberto ao publico interno da IES e a comunidade externa. Além
disso, é destinado espaco especifico para leitura, estudo individual e em grupos. O
empréstimo € facultado a estudantes, professores e colaboradores administrativos e

podera ser prorrogado desde que a obra ndo esteja reservada ou em atraso.

Além do acervo fisico, a IES oferece também a toda comunidade académica o acesso
a milhares de titulos em todas as areas do conhecimento por meio de cinco
plataformas digitais. A Biblioteca Virtual Pearson, a Minha Biblioteca, Biblioteca Digital
Senac, que irdo contribuir para o aprimoramento e aprendizado do estudante. Elas
possuem diversos recursos interativos e dinamicos que contribuirdo para a
disponibilizacdo e o acesso a informacédo de forma pratica, acessivel e eficaz. A
plataforma da Biblioteca Virtual Pearson € disponibilizada pela editora Pearson e seus
selos editoriais. Na plataforma Minha Biblioteca, uma parceria dos Grupos A e Gen e
seus selos editoriais. Com estas editoras o estudante podera interagir em grupo e
propor discussdes no ambiente virtual da plataforma. Na plataforma Biblioteca Digital
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Senac nossa comunidade académica terd acesso a titulos publicados pela Editora
Senac S&o Paulo. E disponibilizado ainda, o acesso a plataforma de Colecdo da
ABNT, servico de gerenciamento que proporciona a visualizacdo das Normas
Técnicas Brasileiras (NBR). As plataformas estardo disponiveis gratuitamente com
acesso ilimitado para todos os estudantes e professores. O acesso sera

disponibilizado pelo sistema Ulife.

As bibliotecas virtuais tém como misséo disponibilizar ao estudante mais uma opg¢ao
de acesso aos conteudos necessarios para uma formacgéo académica de exceléncia
com um meio eficiente, acompanhando as novas tendéncias tecnolégicas. A IES,
dessa forma, estara comprometida com a formacdo e o desenvolvimento de um

cidadao mais critico e consciente.
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