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1. HISTORICO DA INSTITUICAO

O Centro Universitario dos Guararapes — UNIFG (1805), com sede na cidade de
Jaboatédo dos Guararapes, obteve autoriza¢édo 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, secéo 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
sustentavel de Jaboatdo dos Guararapes e do Estado de Pernambuco. Sua oferta
académica teve inicio em 2002, com os cursos de graduacado nas areas de Negdcios,

Direito e Tecnologia da Informacao.

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 misséo
institucional, por acreditar que quando os alunos sdo bem-sucedidos, toda sociedade
também se beneficia. Neste mesmo ano, a Instituicdo iniciou a oferta de pos-
graduacéo lato sensu com os cursos de Enfermagem do Trabalho, Auditoria em
Sistemas de Saude, Microbiologia Médica, Administracdo de Organizacdo de Saude

Hospitalar e de Saude Publica.

Em 2008, com a publicacdo de Portarias de Autorizacdo 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 explosédo de
desenvolvimento. Os Cursos Superiores de Tecnologia em Marketing, Gestdo da
Producéo Industrial, Redes de Computadores e Gestdo da Tecnologia da Informacéo

foram os primeiros a serem ofertados nessa categoria.

O inicio da oferta académica na area da salude também foi proporcionado por essa
profusdo de desenvolvimento, tendo sido autorizadas, portanto, as graduacfes em
Fisioterapia, Nutricdo e Educacgéo Fisica. J& 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

Bioldgicas, 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 formacdo de professores
com um projeto pedagdgico 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 Educacao a Distancia por
meio da Portaria n® 661, de 18 de julho de 2016, DOU n° 137, secao 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 transformac¢do em Centro Universitario pela Portaria
n° 1.342, de 30/11/2016, DOU n° 230, de 01/12/2016, Secao 1, p. 44. A Faculdade
dos Guararapes se transformou em Centro Universitario Uniguararapes, iniciando

uma nova etapa em sua trajetoria de sucesso.

No ano seguinte, a instituicdo solicitou a alteracdo de denominacdo do Centro
Universitario Uniguararapes para Centro Universitario dos Guararapes - UNIFG, o
gue 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, Sec¢éo 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 servicos
prestados. Essa evolucao é reflexo de estratégias implementadas progressivamente,
pela administracdo superior e pela mantenedora, tendo como fio condutor o PDI e

resultados da avaliacédo 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
Educacéao e Cultura Ltda, assim sendo, tal agao foi concretizada por meio da Portaria
n° 68, de 06/03/2020, publicada no DOU n° 50 de 13/03/2020, Secédo 1, pag. 29,
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guando o UNIFG incorporou a FG - Faculdade dos Guararapes, assumindo
responsabilidade integral pelos cursos em funcionamento na instituicdo incorporada,
gue no mesmo ato foi transformada em campus fora de sede do Centro Universitério,

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¢des 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 inspiracéo o tripé “pratica, préxima e plural”. Isso por conta da aplicabilidade da
pratica as aulas e projetos, proximidade com o aluno e respeito e valorizagdo das
diferengcas. O UNIFG disponibiliza infraestrutura moderna e laboratorios, além de
equipe de profissionais habilitados. Oferece cursos de graduacéo, pés-graduacéo e

técnicos.

Nesse contexto historico é possivel constatar uma constru¢cdo que busca conciliar
renovacao e tradicdo - uma o motor da mudanca, a outra o 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 administracao
geral quanto pelos diversos setores académicos, buscando uma conciliacdo entre as
novas proposicoes que se quer implementar e as proposi¢des tradicionais que se quer
preservar. Frente a novas demandas e contextos, as atuais estruturas precisam
responder adequadamente. O tempo € de vislumbrar oportunidades e alavancar
mudancas, de modo que as transformacdes enriquecam a cultura, a partir de uma
visdo compartilhada, gerando uma percepcao positiva de presente e futuro. A base
para uma atuacao bem-sucedida é a capacidade de mudar garantindo a qualidade e
a sustentabilidade institucional e, assim, permitindo a continuidade e ampliacao de
uma construcao histérica de contribui¢cdes 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: Presencial

Numero de vagas: 100 Vagas anuais

Ato autorizativo: Resolugdo N° 016, De 18 De Margo De 2022

Duracéo do curso: 08 semestres

Prazo maximo para integralizagdo do curriculo: 13 semestres

Carga horaria: 3.070 horas

Centro Universitario dos Guararapes
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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 do Centro
Universitario dos Guararapes estara inserido. O mercado de trabalho voltado ao
desenvolvimento de jogos no Brasil tem demonstrado crescimento exponencial nos
ultimos anos. O Brasil j& 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 retorica
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 nos dias atuais devido a incorporagao
de suas mais diversas técnicas e géneros para além dos arcades e consoles
domeésticos. Este fato ampliou o campo de atuacdo para o designer especialista em
games, numa industria que fatura mais de 170 milhdes de ddélares 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 Associacdo Brasileira de Games

(Abragames).

De acordo com dados da Abragames, principal associacao representante da categoria
no Brasil, 0 nimero 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

especializagao e profissionalizagéo.
Deste modo, o curso de Design de Games visa a rapida formacéo e imediata insercéo

no mundo do trabalho, a partir de uma solida formacdo direcionada a criacao,
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planejamento, implementacéo, testes e manutencdo de Games de géneros diversos
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 Informacdo e Comunicac¢do. O curso atende a
crescente demanda do mercado por produtos comunicacionais que correspondam as
necessidades de agilidade, integracdo e inovacdo de todos os publicos em sua

relagcdo 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, é a pauta das Unidades Curriculares que conduz as atividades realizadas no
semestre, que juntas apoiam 0 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 producdo e aptos a tomada de decisdo em cada etapa da

criacao.

Nesse passo, a construcao curricular do curso de Design de Games privilegia o ensino
critico, a contextualizacdo do mercado de trabalho sempre em renovacédo, zelando
pela ética, desenvolvimento técnico, humano, social, econdmico e pela

sustentabilidade.

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

Centro Universitario dos Guararapes
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e interdisciplinaridade, impulsionada pela integracao existente entre o curso de
graduacédo em Design de Games e os demais cursos da Instituicdo, que
possibilita a complementacédo da formacdo académica pretendida, no cenario
empresarial e internacional,

e fomento a pesquisa, producéo cientifica e sua divulgacao;

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

e formacdo técnica abrangente, com especial atencdo para desenvolvimento em
ambiente web e dispositivos moéveis;

e utilizacdo de curriculo adaptavel e flexivel, de acordo com as Ultimas

tendéncias tecnolodgicas e requisitos do mercado.

A concepgéo 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 elaboracéo
e conhecimento das partes necessarias para a programacao e implementacédo de um

jogo.

Nesse passo, a construcdo curricular do curso de Design de Games privilegiou o
ensino critico, a contextualizacdo do aluno na nova realidade do mercado de trabalho,
zelando pela ética, desenvolvimento técnico, humano, social, econémico e pela
sustentabilidade. Tem como missdo formar alunos com sélidos conhecimentos
técnicos, profissionais altamente qualificados para planejar, gerenciar e executar 0s
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 formacéao diferenciada
gue contempla disciplinas de gestdo aplicadas especificamente ao setor, além da

expansdo da atuacéo do profissional no cenério regional.

Centro Universitario dos Guararapes
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4. FORMAS DE ACESSO

O acesso aos cursos superiores podera ocorrer das seguintes formas: alunos calouros
aprovados no vestibular, na sele¢éo do Prouni ou usando a nota do Enem. Os cursos
superiores sao destinados aos alunos portadores de diploma de, no minimo, ensino
médio. A IES publicara o Edital do Vestibular, regulamentando o nimero de vagas
ofertadas para cada um dos cursos, a data e o local das provas, o valor da taxa de
inscricdo, o periodo e o local de divulgacdo dos aprovados, além dos requisitos
necessarios para efetivacdo da matricula. O edital contemplard também outras
informacgdes relevantes sobre os 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 redacéo 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 ir4 propor um tema atual a partir do qual serdo verificadas as
habilidades de producdo de texto, raciocinio l6gico, coeréncia textual, objetividade,
adequacdo ao tema e aos objetivos da proposta, coeréncia, coesdo, pertinéncia
argumentativa, paragrafacéo, estruturacdo de frases, morfossintaxe, adequacdo do

vocabulario, acentuacéo, ortografia e pontuacao.
4.1.OBTENCAO DE NOVO TiTULO

Na hipbétese de vagas ndo preenchidas pelos processos seletivos, a Instituicdo
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

graduacéo preferencialmente de area compativel, nos termos da legislacdo em vigor.
4.2. MATRICULA POR TRANSFERENCIA

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo Nacional (Lei n. 9394/96), no artigo 49, prevé
as transferéncias de alunos regulares, de uma para outra instituicdo de ensino, para

cursos afins, na hipétese de existéncia de vagas e mediante processo seletivo. De

Centro Universitario dos Guararapes
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acordo com as normas internas, a Instituicdo, no limite das vagas existentes e
mediante processo seletivo, pode aceitar transferéncia de alunos, 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 instituices de ensino superior, nacionais ou estrangeiras, com as necessarias

adaptacoes curriculares, em cada caso.

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

ingressante, pelo site institucional ou por comunicagéao direta.

Centro Universitario dos Guararapes
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5. OBJETIVOS DO CURSO

5.1.OBJETIVO GERAL

A construcdo do Projeto Pedagdégico 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 evolugéo 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 pedagogicos:

VI.

Preparar adequadamente os designers de games, dotando-os de formacéo
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 solucdes para os problemas apresentados com enfoque inter e
transdisciplinar

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

Buscar continuamente elevar o potencial individual de insercédo 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

Centro Universitario dos Guararapes
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tecnologias e métodos de pesquisa e estudos para melhor compreensao,
operagao e divulgacao de solugbes em Design de Games;

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

Desenvolver habilidades para construcdo de solucdes técnicas para
problemas complexos a partir do entendimento l6gico e da decomposicao 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 atualizacbes técnicas, tecnologicas, 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 avangos 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 Producdo 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;

Centro Universitario dos Guararapes
Rua Comendador José Didier 27 Piedade - Jaboatdo Dos Guararapes



7

FG

XV. Publicar resultados dos projetos de pesquisa dos docentes e discentes do
Curso;

XVI.Promover a internacionalizacdo do Curso através de convénios com
instituicbes estrangeiras objetivando o intercambio de discentes e docentes;

XVII. Incentivar o desenvolvimento e o acolhimento da diversidade de
habilidades dentro do grupo de alunos, contemplando lideranca,
planejamento, desenvolvimento, execucéo e implementacéo, para a formagao
de multiplos perfis profissionais;

XVIII. Alinhado as politicas institucionais, formar egressos que conhecam
elementos de Educacdo Ambiental, Histéria e Cultura Afro-Brasileira e

Indigena, e Direitos Humanos.

5.2.OBJETIVO ESPECIFICO

Além do objetivo geral acima descrito, 0 curso conta ainda com o0s seguintes objetivos
especificos que compreendem competéncias e especializacdes definidas pelo Nucleo
Docente Estruturante do curso para cada uma das unidades curriculares que
compBem a matriz do curso, em alinhamento as normativas do curso. Esse conjunto

de objetivos envolve:

Competéncias dos Eixos Formativas de Area, Profissional e Especifico:

I. Habilidades em representacéao, linguagens, codigos e projetos de produtos;

II. Conhecimento de técnicas de criacdo, desenvolvimento, producédo, edicao,
difusdo, conservacao e gerenciamento de bens culturais e materiais;

lll. Ideias e entretenimento aplicado em multimeios e objetos artisticos;

IV. Capacidades técnicas em video, animacéao, publicidade e projetos de produtos
industriais.

V. Entendimento da infraestrutura e dos processos de Comunicacao,
processamento de dados e Informacdes;

VI. Habilidades de concepcdo, desenvolvimento, implantacdo, operacao,
avaliacdo de sistemas e tecnologias da informacédo, especificagdo de seus
componentes ou equipamentos, suporte técnico e procedimentos de instalacdo

e configuragéo;

Centro Universitario dos Guararapes
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VII. Realizacao de testes e medic¢Oes, utilizacao de protocolos e arquitetura

de redes e identificacdo de meios fisicos e padrées de comunicagéo

Competéncias Curriculares do Eixo de Formacdo Geral e Componente
Curricular Vida&Carreira:

|. Habilidades na leitura e producdo de textos técnicos;

Il. Raciocinio logico e estético;

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

IV. Empreendedorismo, cooperativismo e associativismo;

V. Prospeccao mercadologica e marketing;

VI. Tecnologias de comunicacao e informacéo;

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

VIILI. Responsabilidade e sustentabilidade social e ambiental.

Centro Universitario dos Guararapes
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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
situagcdo-problema especifica. Uma competéncia se desenvolverd na
possibilidade de ampliacéo, integracdo e complementacdo desses recursos,
considerando sua transversalidade em diferentes situacdes (BRASIL Inep,
2011, p. 22).

Deste modo, o perfil profissional do egresso é fruto das competéncias e habilidades
expressas na Diretriz Curricular Nacional dos cursos de Design, por meio da
Resolugdo CNE/CES n° 5, de 8 de margo 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; publicacdes que apontam analise 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 tera 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, conteludos didaticos e producdes das areas de
comunicacao visual, publicitaria e institucional; visualizacdo cientifica; jogos para
interfaces digitais; games para as instala¢cdes interativas, com interven¢des em tempo
real; e games de conteudo autoral. Ele podera também atuar na coordenacao 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 formacdo. Ele podera também desenvolver
novos modelos de nego6cio 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 sé&o:

VI.

VII.

VIII.

XI.

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

Desenvolvimento de games nas suas variadas técnicas

Gerenciar projetos de Design de Games com equipes multidisciplinares

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

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

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

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

Geracdao de ideias para a criacao de conceitos e solu¢cdes em design de games.
Utilizacao de sistemas informatizados requeridos para a operacionalizacdo da
profisséo.

Criacéo de projetos de design de games, propondo ou buscando solucdes para
os problemas apresentados com enfoque inter e transdisciplinar

Trabalho em equipe, direcionado a solucdo de problemas e atingimento de

objetivos

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

O curriculo do Curso contempla novas ambientacdes e formas pedagodgicas 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 interdisciplinar permanente do pensamento critico, da
resolucdo de problemas, da criatividade e da inovacéo, articulado a um itinerario de

formacao flexivel e personalizado.

No contexto da matriz curricular estdo também previstos projetos ou trabalhos
interdisciplinares, que abrangem atividades de diagnostico e de propostas de
intervencdo que extrapole os limites da escola. As atividades pedagogicas
proporcionam inclusive o alinhamento as necessidades e aos desejos dos estudantes,
auxiliando-os na definicdo dos objetivos profissionais e pessoais que buscam
alcancar, valorizando suas experiéncias e conhecimentos através de uma
reformulacdo do seu papel como sujeitos da aprendizagem, com foco no

desenvolvimento de sua autonomia.

A metodologia de ensino coloca énfase nas metodologias ativas de aprendizagem?
estimulando a participacdo do estudante nas atividades em grupo ou individuais,
considerando-o0 como sujeito social, ndo sendo possivel o trabalho sem a analise das
guestdes historicas, sociais e culturais de sua formacéo. Nesse contexto, em uma
abordagem interacionista, o estudante € visto como um ser ativo para conhecer,

analisar, aprender e, por fim, desenvolver-se como autor de sua aprendizagem.

Didaticamente, com a adocao das metodologias ativas o curso conquista uma maior
eficiéncia na atividade educativa, deslocando-se o papel do educador como um
mediador que favorece, de forma ativa e motivadora, o aprendizado do estudante

critico-reflexivo.

As metodologias ativas contribuem para o desenvolvimento das competéncias e das
habilidades necesséarias ao egresso do curso, estimulando o pensamento critico-
reflexivo, o autoconhecimento e a autoaprendizagem. Para isso, estdo no escopo o

uso de diversas metodologias ativas, como a sala de aula invertida (flipped

1 0 papel positivo que exercem nas formas de desenvolver o processo de aprender tem sido o maior impulsionador
de sua proliferacdo nos ambientes educacionais e 0 motivo central que levou a IES a sua incorporacao.
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classroom), a instrucao 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.

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 necesséria conexao reflexiva sobre si e
sobre a realidade circundante, em especifico com temas contemporéneos, como

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

Estdo inclusas dentro dessas metodologias, o ensino hibrido (blended learning),
abordagem metodolégica na qual estudantes e educadores desenvolvem interacdes
tanto no ambiente presencial como no ambiente online. Assim, as atividades
presenciais sdo complementadas pelas atividades online e vice-versa, e 0s objetivos
sdo alcancados com a interacdo efetiva entre as duas formas de ensino. Essa
modalidade permite maior flexibilidade, interacédo e colaboracao entre os estudantes,
maior acessibilidade e interatividade na disponibilizacdo de conteudo. Com a
constante evolucdo das tecnologias digitais, as atividades online envolvem tanto
momentos sincronos - que sao gravados para que o aluno se aproprie das discussoes
guantas vezes quiser e no momento que Ihe for mais apropriado - quanto assincronos,

além de utilizarem recursos tecnolégicos que déo dinamismo as aulas e atividades.

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 aquelas oriundas da relagdo com o mundo fora da escola.

Sendo assim, no curriculo do curso, a hibridez é entendida como uma forma de
traduzir um importante principio do seu curriculo que € a integracao. Nos curriculos
integrados as Unidades Curriculares, provocam um movimento de cooperagao
profissional e de integracdo de pessoas e saberes, que refletem nas diferentes

comunidades de aprendizagem, frequentadas pelos estudantes durante o seu
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percurso formativo, aproximando a experiéncia académica da realidade social e

profissional.

Como recursos de ensino-aprendizagem séo utilizadas as salas de aula virtual do
Ulife, um dos muitos ambientes do ciberespaco e pode ser utilizada como ferramenta
para aulas sincronas e assincronas das Unidades Curriculares Digitais, cursos e
projetos de extenséo, realizacao e eventos, workshops, dentre outras. Nela, os objetos
fisicos dao lugar aos recursos educacionais digitais. Temos, ainda, a sala de aula
invertida, ou flipped classroom, onde os alunos estudam previamente o material
organizado e indicado pelo educador no ambiente digital virtual para dar continuidade
a aprendizagem em ambiente fisico, onde nesse momento o educador orienta,

esclarece duvidas e prop0e atividades e debates acerca do tema estudado.

Como ferramenta de desenvolvimento da metodologia de ensino hibrido, o Ulife € o
Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), ou Learning Manegement System (LMS),
desenvolvido pelo grupo Anima Educac&o, que propicia ao aluno acessibilidade aos
materiais didaticos por todos e a qualquer momento, bem como mobilidade atravées
de smartphones, computadores, dentre outras formas, possibilitando interacdes e
trocas entre estudantes e educadores, permitindo retorno por meio de ferramentas

textuais e audiovisuais, além do incentivo a pesquisa e producdo de conhecimento.

E premissa do Ulife ser uma ferramenta em constante evolugéo, que ja conta com
varios e importantes recursos para a vida estudantil, como o Portal de Vagas, em que
0 estudante encontra oportunidades de estagio e emprego em diversas areas. O portal
disponibiliza trilhas de conteudo, artigos e atividades elaboradas especificamente para
o desenvolvimento profissional. Consultores online de carreira auxiliam na preparacao
dos estudantes para o mundo do trabalho, ao passo que uma area para a gestao de

estagios acelera 0s processos necessarios para a formalizacdo dos contratos.

O Ulife é uma plataforma de ensino-aprendizagem, de acompanhamento da vida
académica e de planejamento da carreira profissional, que auxilia o estudante no
decorrer de todo o seu percurso formativo, bem como na sua preparacdo para o

mundo do trabalho.
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8. ESTRUTURA CURRICULAR

Para a elaboracéo dos conteudos curriculares foram analisados diversos fundamentos
tedricos, em que se considerou a preparacdo 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: Formacéao
Geral, Formacéo na Area, Formac&o Profissional e Formacao Especifica, que se
integram e se complementam, criando ambientes de aprendizagem que rednem o0s
estudantes sob variadas formas, conforme detalhado no percurso formativo do
estudante. A partir da estruturacdo das Unidades Curriculares, sao 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 é 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
graduacao possibilitam diferentes escolhas, assim como as outras atividades
promovidas pela instituicdo. A organizacdo do curriculo, contempla os contetdos
previstos nas Diretrizes Curriculares Nacionais, e inclui, a articulagdo entre
competéncias técnicas e socioemocionais, sendo este um dos grandes diferenciais do

Curso.
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8.1. MATRIZ CURRICULAR

Curso: Bacharelado em Desigh de Games
Carga Horéaria Total: 3.070
Tempo de Integralizacdo (em semestres) Semestres nm08
p g ¢ Méximo 13
Tipo Denominagéo Total CH
Unidade Curricular |Metodologia de projeto 160 h
Unidade Curricular |Expresséo visual 160
Vida & Carreira  |vida & Carreira 60
Tipo Denominacéo Total CH
Unidade Curricular |Estudos criticos: histéria, arte e cultura 160 h
Unidade Curricular |Programacéao de solu¢des computacionais 160
Tipo Denominacéo Total CH
Unidade Curricular |Projeto e desenvolvimento de jogos 160
Unidade Curricular |Modelagem 3D, texturizag&o e arte técnica 160
Tipo Denominacéo Total CH
Unidade Curricular |Criag&o em audiovisual 160
Unidade Curricular |Game e level design 160 h
Tipo Denominagéo Total CH
Unidade Curricular |Animagé&o 160
Unidade Curricular |Sistemas de representacéo e interfaces 160 h
Tipo Denominacéo Total CH
Unidade Curricular |Usabilidade, desenvolvimento web, mobile e jogos 160 h
Unidade Curricular |Programacéao de jogos multiplataforma e engines 160 h
Tipo Denominagéo Total CH
Unidade Curricular |Game studies 160 h
Unidade Curricular |Mercado audiovisual 160
Tipo Denominagéo Total CH
Unidade Curricular |Core curriculum 160 h
TCC Projeto de graduacao 160
RESUMO DOS COMPONENTES CURRICULARES CHEAD CHPRES Total CH
UNIDADES CURRICULARES 560 1.680 2.240
VIDA & CARREIRA] 60 0 60
EXTENSAO 155 155 310
ATIVIDADES COMPLEMENTARES 0 40 40
UCD PERSONALIZAVEL 160 0 160
ESTAGIO 0 100 100
TCC 160 0 160
CHTOTAL| 3.070 h
CH TOTAL PRESENCIAL| 1.975 h
CH TOTAL EAD|  1.095 h
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8.2.BUSCA ATIVA

A prética pedagogica 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 acdes dos estudantes, orientadas
e supervisionadas pelos educadores das respectivas Unidades Curriculares,
com a finalidade de ampliar e problematizar a abordagem dos temas ministrados nos
diversos ambientes de aprendizagem, trazendo a discussdo novos elementos,
promovendo uma reflex@o 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.

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 significacdes, contribuindo para a ampliacado e aprofundamento

dos conhecimentos construidos nas aulas.

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 apropriacao de linguagens, signos e codigos da area.

Com a busca ativa pretende-se despertar o interesse do estudante em relacao 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 selecao e identificacédo

da relevancia de um certo conteddo a ser trabalhado.

Cabe aos educadores de cada Unidade Curricular propor as atividades académicas
relacionadas a busca ativa nos seus planos de aula, informando as diferentes
possibilidades para o cumprimento da carga horaria estabelecida para o curso e para
a Unidade Curricular, com acompanhamento efetivo para fins de acompanhamento e

avaliacao.

Em consonancia com a legislacdo supra, os projetos dos cursos fomentam a pesquisa
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como metodologia de ensino- aprendizagem, por meio da Busca Ativa que engaja 0s
estudantes na construcdo de suas aprendizagens, pelo trabalho de curadoria
educacional, orientada por projetos cujos principios norteadores sao a pesquisa e a
investigacdo ativa, além de fomentar a utilizacdo dos recursos da plataforma Ulife (o
ambiente virtual de aprendizagem da IES) em todas as suas funcionalidades.

Para a curadoria da Busca Ativa, o educador é o especialista na area de conhecimento
da unidade curricular e conhece o planejamento em todos os seus pontos de
articulacdo. Dessa forma, no desenvolvimento das aulas, realiza as conexdes entre
0s topicos e os recursos educacionais, provocando os estudantes a avancarem. Ao
criar uma nova aula, o docente define o0s conceitos centrais, os objetivos de
aprendizagem, as metodologias adotadas e o plano de avaliacdo ou sequéncia
didatica. Sendo possivel, inclusive, definir e cadastrar as tarefas que os estudantes

terdo que desenvolver para acompanhar as aulas.

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

ensino-aprendizagem nos cursos.

8.3.ESTAGIO SUPERVISIONADO

O estagio € um ato educativo que oportuniza a preparacédo profissional por meio da
vivéncia na area do curso em consonancia com os conhecimentos adquiridos. E nele
gue o estudante poderd explorar seu potencial, desenvolver capacidades e
competéncias importantes para sua formacdo 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 hormas
editadas pelo Conselho Nacional de Educacdo e Conselhos de Profissdo e, ainda,

atendendo as Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso.

Conforme legislagdo supra, o estadgio podera ocorrer em duas modalidades:
obrigatorio ou ndo-obrigatério, conforme determinacdo dos documentos normativos

gue regem o curso, cuja distingdo € apresentada a seguir:
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e Estégio supervisionado obrigatério é aquele presente como componente
curricular obrigatério na matriz curricular do curso e cuja carga horaria é

requisito para aprovacgéo e obtencéo do diploma; e

e Estdgio supervisionado n&o-obrigatério € aquele desenvolvido como
atividade opcional e, por isso, ndo esta presente na matriz curricular, ndo sendo
um requisito para aprovacao e obtencdo 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 — obrigatério 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 funcdo das exigéncias decorrentes da
prépria natureza da habilitacdo 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.

O Estagio é um componente académico determinante da formacé&o 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 estdgio acompanhar o cumprimento minimo das
horas de atividades relacionadas ao curriculo, bem como avaliar todo o seu
desenvolvimento, realizando a supervisdo da producédo de registros reflexivos e de
outras avaliacOes peridédicas das etapas, que culminam na apresentacdo de um

relatério final de estagio.
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O acompanhamento as unidades concedentes sera organizado pelo responsavel
pelos estagios 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 aluno devera realizar a apresentacdo periddica de relatorio de
atividades, em prazo nao 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 aluno.

A avaliagdo do estdgio sera realizada pelo orientador, levando em consideragao:

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

8.4. TRABALHO DE CONCLUSAO DO CURSO

O Trabalho de Conclusdo de Curso, na forma definida nas Diretrizes Nacionais
Curriculares e no Projeto Pedagdgico do Curso, € um momento de sintese e
expressdo da totalidade da formacdo profissional. E o trabalho no qual o aluno
sistematiza o conhecimento resultante de um processo investigativo, originario de uma
indagacdo tedrica, gerada a partir da pratica do estagio ou dos trabalhos de
investigacao elaborados no decorrer do curso. Este processo de sistematizacao deve
apresentar os elementos do trabalho profissional em seus aspectos teoricos,
metodolbgicos e operativos, dentro dos padrbes académicos exigidos. O trabalho de
conclusao de curso é regulamentado por resolucdo aprovada pelo Conselho Superior

desta Instituicdo de ensino.

O TCC é uma atividade obrigatoria do curso com uma carga horaria de 160 horas e
visa fortalecer as areas de referéncia do curso, consistindo em uma atividade
pertencente a um projeto relacionado as areas de concentracao do curso, previamente

definido pelo NDE e aprovado pelo Colegiado de Curso.

O aluno terd um prazo de, no maximo, 15 dias para a entrega da verséao corrigida do
TCC, juntamente com copia eletrdnica, j& com as alteracdes sugeridas pela banca
examinadora, deverao ser entregues aos respectivos orientadores para conferéncia e

aval de validacéo da nota.
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8.5. ATIVIDADES COMPLEMENTARES DA GRADUACAO (ACGS)

As atividades complementares sdo praticas académicas obrigatérias de mdaltiplos
formatos, com o objetivo de complementar a formacdo do aluno, 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 alunos.
Essas atividades poderdo ser realizadas dentro ou fora da Instituicdo, desde que
reconhecidas e aprovadas pela IES como Uteis a formacdo do aluno. Essas praticas
se distinguem das unidades curriculares que compdem o curriculo pleno de cada

Curso.

O aluno do curso de Design de Games devera contabilizar 40 horas de atividades
complementares. O modelo pedagodgico Institucional prevé a categorizacdo das
atividades complementares, levando-se em consideracdo agrupamentos de acdes
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 inovagdo tecnolOgica; 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 formacéao
complementar do aluno, com o objetivo de ampliar seu conhecimento teorico-prético,
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 davidas
- do mito ao logos; Conhecimento e Etica; Nogdes de l6gica matematica; Uso do
raciocinio matematico na organizacdo social; Quantificadores e conectivos;
Implicacdes, negacgdes e equivaléncias; Tabelas tautologicas; Modelos éticos e
I6gicos em uma perspectiva histérica; Contribuicdo da logica para o debate ético e
para a analise de problemas; Solucédo 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 relagdes interpessoais; Cultura e arte sob a
perspectiva da ideologia; Cultura, arte, politica e direitos humanos; Cidadania
cultural; Paradigma da diversidade cultural; Inclusdo pela cultura e para a cultura;
Cultura e arte no tempo historico; Cultura e territorio; Dimensdes sustentaveis da
cultura; Culturas brasileiras; Cultura e arte sob a perspectiva das relacdes étnico-
raciais; Expressdes e manifestacdes culturais e artisticas; Indastria cultural; Etica e
estética; Relacdes entre gosto e saber; Feio versus bonito; beleza; Radicalidade e
transgressao; As linguagens da arte na realizac&o cotidiana; O ser artistico e o ser
artista; Criacdo, producdao, circulacao e fruicado das artes; Arte e sustentabilidade;
Inclusdo pela arte; Cultura, arte e pensamento complexo; Cultura e arte na

construiéo do ethos irofissional; Vivéncias culturais; Vivéncias artisticas.

Construcao de uma visdo macro de questdes sociais, politicas, econémicas,
culturais, e sua relacdo com o desenvolvimento humano e o equilibrio ambiental.
Tecnologia, inovacéo, educacdo ambiental, ética socioambiental, novas formas de
consolidacéo dos direitos humanos, diversidade étnico racial,

guestdes de género, processos de exclusdo e incluséo 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 construcao de
uma sociedade mais justa e sustentavel.

Vivemos diversas revolucdes simultaneas: Cognitiva, Cientifica, Industrial e
Tecnoldgica. 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 abordara estratégias e técnicas de leitura e interpretacéo de textos em
inglés para analisar e discutir sistemas digitais de informacdo e comunicacao.
Serdo abordados temas como: Inteligéncia Artificial, Pensamento digital e Analise
de Dados; Sociedade digital; A revolucao tecnolégica; Industria 4.0; Internet das
Coisas, com vistas ao desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita na
lingua inglesa.

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

'SAUDE INTEGRAL EAMPLIACAODA CONSCIENCIA |
Concepcbes de saude e de saude integral: praticas integrativas e complementares,
alimentacado saudéavel, satude do sono, satude mental e atividade fisica. Relacé@o
entre doencas 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 o0 comportamento humano e as emogdes.
Abordagem multissistémica, fisioldgica e o gerenciamento do estresse: Modelagem
do comportamento humano. Mindfulness. Emogéo, assinaturas emocionais,
sentimentos e razdo. Bem-estar e qualidade de vida: estratégias individuais e
coletivas. Consciéncia e atencao plena: autoconsciéncia e competéncias
autorregulatérias. Neurociéncia e neuropsicologia das emocgdes. Competéncias
socioemocionais, relacionamentos interpessoais e comunicagao nao violenta.
Transcendéncia humana: atitude mental positiva e fluida. Hierarquia e
competéncias socioemocionais e suas relagcdes com tomada de decisdes.
Consciéncia de sujeitos, profissionais e cidadaos. Responsabilidade social e
ambiental. Direitos humanos, diversidade, igualdade e justica social. Paz positiva e
cultura de paz.

Bacharelado em Design de Games - 8 semestres

Metodologia de projeto

Partido de projeto na economia criativa, criatividade e processo criativo; etapas do
processo, métodos, técnicas, ferramentas e documentacdo de projetos; gestdo de
projeto, escopo e minimo produto viavel (mvp); fotografia aplicada ao 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. Dialogo com diferentes areas de conhecimento e atividades
humanas em situacfes de projeto; realizacdo de leitura, andlise de contexto e de
todo o espectro de necessidades, aspiracoes e expectativas individuais e/ou
coletivas quanto a 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 econbmico; sintese e configuracdo de projeto com as informacfes obtidas em
analise sistémica e na atuacao multidisciplinar; concepcéao, analise, representacéo e
expressdo do projeto por meio de varias linguagens; identificacdo e selecado, entre
as diferentes metodologias projetuais, a mais adequada para distintas situagcdes e
contextos

Expresséo visual
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Capacidade criativa e expressiva em meios bidimensionais e tridimensionais.
Linguagens e técnicas de construcéo 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, instalagéo, site-
specific e performance) e técnicas (esboco, volumetria, propor¢do, ocupacao do
plano, equilibrio, textura) de temas (retrato, natureza-morta, paisagem e espaco
tridimensional e arquitetonico). Corpo Humano (estudo da imagem, proporcdes e
linguagem corporal). Espaco Tridimensional, modelos e maquetes.

Vida & Carreira

Identidade e autoconhecimento. Competéncias socioemocionais. Equilibrio e
dimensdes da vida. Valores e talentos. Projeto de Vida e Carreira. Autogestao da
carreira. Resolugdo de problemas. Responsabilidade Social Global. Etica.
Cidadania. Diversidade Cultural. Tendéncias do mundo do trabalho. Auto avaliacao.
Metacognicdo. Projeto de Engajamento Social.

Estudos criticos: histdria, arte e cultura

Andlise e desenvolvimento de repertorio sobre conhecimentos da histéria das artes
e da estética na producao de projetos na area de arquitetura e urbanismo, design e
moda; promocdo de conexdes entre 0os conhecimentos historicos, estéticos e/ou
culturais e artistico no percurso do projeto; compreensao das relacbes entre
visualidade, design, sociedade, educacao e cultura; interpretacdo da Arquitetura e
Urbanismo, da arte e das diversas formas do design, em suas transformacdes
tecnolégicas, midiaticas e sociais, considerando os periodos historicos e a
diversidade dos contextos culturais; estudos sobre as artes europeia, americana,
africana, asiatica e da Oceania; promoc¢do das conexdes sobre as relacbes
interculturais afro-brasileiras em processos identitarios que caracterizam a
diversidade da cultura brasileira; andlise da producédo e influéncias da cultura
amerindia na sociedade brasileira.

Programacéao de solu¢gdes computacionais

Algoritmos e suas representacdes. Operacdes matematicas basicas com vetores e
matrizes. Logica booleana. Algebra linear e equacdes algébricas. Sistema numérico
binario, decimal, hexadecimal. Légica simples de programacao (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.
Programacdao orientada a objetos: classes, objetos, métodos, atributos, construtores
e métodos de acesso e modificadores. Encapsulamento, heranca, abstracdo e
polimorfismo. Interfaces graficas e tratamento de excecfes. Implementacdo de
transacdes de banco de dados (CRUD) utilizando bibliotecas de conexdo com SGBD
(Sistemas Gerenciadores de Banco de Dados). Linguagem SQL de banco de dados.

Projeto e desenvolvimento de jogos

Articular a teoria e pratica do projeto de jogos digitais e analégicos. Abordara
processos de design de jogos voltados para a experiéncia. A disciplina vai
proporcionar ao aluno a vivéncia das etapas de pré producédo e de producado e o
projeto vai resultar em um artefato interativo. O escopo da disciplina vai iniciar nas
etapas de concepcdo e pesquisa de viabilidade até a publicagdo, passando pela
direcao de arte, ideacao, prototipagens e prova de conceito.

Modelagem 3D, texturiza¢do e arte técnica
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Aborda os fundamentos da modelagem 3D, detalhando suas diversas formas e
objetivos, incluindo otimizagdo 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 texturizagao.
Demonstra diversas possibilidades de atuagéo do artista técnico, incluindo Rigging.

Criacdo em audiovisual

Pesquisa de processos e produtos audiovisuais; Projeto de linguagem audiovisual;
Producéo Executiva (custos, tempo, pessoas e orcamentos); Estrutura, funcdes e
etapas do processo produtivo audiovisual; Criatividade visual e sonora. Linguagem
audiovisual: Géneros e formatos audiovisuais. O roteiro, suas aplicacdes e
tipologias. Criacdo narrativa em audiovisual; Producdo de narrativas audiovisuais
multimidiaticas a partir do estudo de seus elementos (cendrio, personagens, acdes)
e suas aplicagcbes 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;
Captacéo de som e de imagens; Decupagem do material bruto: sele¢céo, organizagéo
e sincronizacao; Tipos de Montagem: corte, tempo e ritmo; Linguagem sonora: 0 som
e o sentido, a dimensdo sonora, narrativas sonoras € 0 som como elemento
constitutivo da mensagem; Desenho de som e trilha sonora: principios de dialogos,
folley e efeitos; Sistemas de gravacao, reproducéo e sincronia de audio; Técnicas de
edicdo de som e mixagem; Decupagem sonora: criacdo, roteirizacdo, boletim de
som, producéo, locucéo, gravacdo, mixagem e edicéo de projetos sonoros; Producao
de audio para radio, televisédo, cinema e Internet; Sistema de classificacéo indicativa;
Plano de distribuicdo e veiculacdo de projetos audiovisuais; Pos-producdo para o
audiovisual; Teste de audiéncia; Recursos e técnicas para tratamento filmico;
Finalizacdo de material;, Preservacdo e memoria audiovisual.

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 ideacdo,
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 documentacédo das decisfes de
projeto.

Animacgao

Histéria, escolas estilisticas e suas tendéncias em animacdo; Principios e
fundamentos da Animacédo; Linha do tempo, quadros-chave e interpolacdo de
movimentos; Quadro a quadro; Rotoscopia; Movimentos corporiais; Expressdes
faciais (acting), Planejamento da animacao; Conceitos, tipos e técnicas de animacao
em ferramentas proprias; Animacfes Dinamicas; Animacfes Reativas; Ciclos
fundamentais; Estrutura, funcdes, etapas e gerenciamento do processo de
animacado; Finalizacdo da Animacdo; Panorama mercadoldgico e definicdo de
publicos e sistemas de classificacao indicativa.

Sistemas de representacgao e interfaces

Técnicas de ilustracdo e pintura digital para produtos e projetos de design.
Representacdo grafica bidimensional e tridimensional de espacos e cenarios para
universos ficcionais. Experiéncia digital do usuario e fundamentos da composicéo
digital: cor, forma e composicdo na interface digital; tipografia digital; ilustracdo e
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fotografia em sistemas digitais. Ergonomia visual e interatividade. Desenho em
movimento e sound design. Relacdes entre linguagem visual e interagcdo na
representacdo de interfaces digitais e outras realidades. Projeto experimental
audiovisual, pés-producéo e efeitos especiais.

Usabilidade, desenvolvimento web, mobile e jogos

Desenvolvimento Web. Renderizacdo do lado cliente vs. do lado servidor.
Desenvolvimento Front End, Back End e Full Stack. Padrdes de troca de dados entre
sistemas. Autorizacdo e autenticacdo. Seguranca: OAuth, JWT, CORS. Padréo
MVC. Tecnologias para desenvolvimento web e mobile. Desenvolvimento mobile
nativo vs. hibrido. React Native. Expo. Promises. Express6es 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 validagao e verificagdo. Interacdo humano computador. O
principio C.R.A.P. e Engenharia de Usabilidade de Mayhew. Interacdo Emocional e
Social. Heuristicas de Nielsen. OpenGL ES. Web GL. Matrizes. Renderizacéao.
Textura. Geometria e trigonometria, Algebra linear. Logica booleana.

Programacéao de jogos multiplataforma e engines

Ambientes de desenvolvimento. Linguagens e bibliotecas. Arquiteturas.
Programacéao de jogos 2D e 3D para PC. Diferenciacdo dos estilos de programacao
de jogos para PC e Console. Programacao de mecanicas, comportamentos fisicos e
dindmicos de elementos do jogo; Criacdo de objetos, aplicacdo de materiais,
iluminacdo e movimentacédo ao ambiente do jogo, posicionamento e movimentagcao
de céamera, construcdo da maquina de estados de personagens e elementos
dindmicos do jogo, criacdo de sistemas de deteccdo de colisdo, programacao
multiplayer, otimizacao e particularidades para plataforma PC e Console; Construcéo
de prototipos para validacdo do Game Design; Tipos de prototipagem de jogos;
Prototipagem rapida; Protétipos de Baixa / Alta fidelidade; Prototipos Verticais /
Horizontais; Criacdo de versdes Alpha, Beta, Demo, Release Candidate e Gold;
Técnicas aplicadas em: planejamento de trajetéria e acdo, perseguicao e fuga, busca
em caminhos e pontos de passagem, comportamento e controle, aprendizado
autbnomo e sistemas multi-agentes.

Game studies

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

Mercado Audiovisual

Exercicio profissional na histéria do audiovisual. Profissionalizacdo e
regulamentacao profissional. Codigos profissionais. Contexto do mercado de
audiovisual no Brasil e no mundo. Remuneracéo e flexibilizacdo profissional. Modelo
de negécios em audiovisual. Proposta de valor e planejamento estratégico de
empreendimentos. Administracdo de projetos audiovisuais. Empreendedorismo e
inovacao. Sistemas de financiamento e autogestédo. 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 producéo
a distribuicdo. Técnicas de andlise de mercado e planejamento para a distribuicdo e
a custo-efetividade de projetos audiovisuais. Economia criativa. Industrias criativas
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e modelos de inovag&o no mercado audiovisual nacional e internacional. Formatagao
de projetos e a producao executiva. Administracdo de recursos humanos, técnicos,
artisticos, financeiros e materiais para a realizagcao da obra.Exercicio profissional na
histéria do audiovisual. Profissionaliza¢do e regulamentacdo profissional. Codigos
profissionais. Contexto do mercado de audiovisual no Brasil e no mundo.
Remuneracao e flexibilizacdo profissional. Modelo de negdcios em audiovisual.
Proposta de valor e planejamento estratégico de empreendimentos. Administracédo
de projetos audiovisuais. Empreendedorismo e inovacéo. Sistemas de financiamento
e autogestdo. Possibilidades de negdcios em ambiente digital e em rede. Politicas
de incentivo e fomento publico e privado ao audiovisual. Andlise do mercado
cinematografico brasileiro e mundial, da producao a distribuicdo. Técnicas de andlise
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. Formatacéo de projetos e a producao
executiva. Administracdo de recursos humanos, técnicos, artisticos, financeiros e
materiais para a realizagéo da obra.Exercicio profissional na historia do audiovisual.
Profissionalizacéo e regulamentacao profissional. Codigos profissionais. Contexto
do mercado de audiovisual no Brasil e no mundo. Remuneracédo e flexibilizacao
profissional. Modelo de negécios em audiovisual. Proposta de valor e planejamento
estratégico de empreendimentos. Administracdo de projetos audiovisuais.
Empreendedorismo e inovagdo. Sistemas de financiamento e autogestao.
Possibilidades de negocios em ambiente digital e em rede. Politicas de incentivo e
fomento publico e privado ao audiovisual. Analise do mercado cinematografico
brasileiro e mundial, da producé&o a distribuicdo. Técnicas de analise de mercado e
planejamento para a distribuicdo e a custo-efetividade de projetos audiovisuais.
Economia criativa. Induastrias criativas e modelos de inovacdo no mercado
audiovisual nacional e internacional. Formatac&o de projetos e a producao executiva.
Administracdo de recursos humanos, técnicos, artisticos, financeiros e materiais
para a realizacdo da obra.

Projeto de graduacéo

Desenvolvimento de trabalho orientado a ser desenvolvido a partir da definicdo do
objeto e delimitacdo do tema que se insere nas areas de concentracéo e linhas de
pesquisa do curso. Execucéo de projeto: teoria — articulacdo entre autores e tematica
proposta, com énfase em producdes recentes e atualizadas — e pratica — como
resultados propostos que confirmem ou problematizem o projeto proposto e pontuem
a realidade da area de formacao.
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8 CRITERIOS DE AVALIACAO DISCENTE

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 avaliacdes 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:
Avaliacao 1 (Al) — Dissertativa | 30 pontos

Avalia a expressao da linguagem especifica de determinada area. O aluno precisa
saber se expressar, sobretudo, na area em que ele ira atuar — com 0s codigos,
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 aluno de ndo apenas memorizar, mas expressar-se criativamente

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

Avalia a leitura, a interpretacdo, a analise e 0 estabelecimento de relacbes

considerando, portanto, essas competéncias.
Avaliacéo 3 (A3) — Avaliacao dos desempenhos | 40 pontos

Avalia a compreenséo efetiva do aluno em relacdo a integracdo dos conhecimentos
propostos na unidade curricular. Consistira no desenvolvimento de um projeto em que
demonstre, por meio de um produto que pode ser texto, artigo, video, entre outros, a
mobilizacdo dos conteudos para resolver uma situacdo problema do mundo
contemporaneo. E analisada, especialmente, a capacidade e a tendéncia de usar o

gue se sabe para operar o mundo e, também, a criatividade na proposta de solucdes.

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

— competéncias socioemocionais dos estudantes.
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Ressalta-se que o feedback dos professores constituird elemento imprescindivel para
construcdo do conhecimento, portanto, sera essencial que o docente realize as
devolutivas necessarias, 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 — o
aluno 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), estara aprovado o aluno que obtiver, na soma das trés

avaliacdes (A1+A2+A3), a nota minima de 70 pontos.

Para os alunos que n&o obtiveram a soma de 70 pontos sera oferecida a Avaliacao

Integrada, conforme esclarecido a seguir, com o valor de 30 pontos.

O aluno que tenha obtido nota final inferior a 70 pontos e, no minimo 75% de presenca
nas aulas da unidade curricular presencial, podera realizar avaliacdo integrada (Al) no

inicio do semestre seguinte, que valera de 0 (zero) a 30 (trinta) pontos.
9.1 AVALIACAO INTEGRADA

A avaliacdo 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 lancamento da nota da avaliacao
integrada (Al), o aluno que obtiver 70 pontos, como resultado da soma das avaliacbes
(Al, A2 e A3), sera considerado aprovado. O aluno 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 ndo interrompera a

progressédo do aluno no curso.
9.2 AVALIACAO DO COMPONENTE CURRICULAR VIDA & CARREIRA

O componente curricular Vida & Carreira serd avaliado por meio de atribuicdo de
conceito e, por presenga, quando o componente for presencial. O aluno que cursa o
Vida & Carreira presencial sera aprovado quando comparecer ao menos em 75% das
aulas presenciais e receber o conceito aprovado (A), resultante da avaliacdo das

atividades propostas ao longo do semestre. O aluno que cursar o Vida & Carreira
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digital sera aprovado se obtiver o conceito aprovado (A), resultante da avaliagéo das

atividades propostas ao longo do semestre.
9.3 AVALIACAO DO ESTAGIO

Na hipétese do estagio se constituir como competente curricular previsto no projeto
pedagdgico do curso de graduacgdo, em conformidade com a legislacao e as diretrizes
curriculares pertinentes aquele curso, serd ofertado e avaliado com os conceitos
aprovado (A) ou reprovado (R). A carga horéaria 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 alunos. Na hipotese de reprovacdo o aluno devera,
observada a oferta e disponibilidade de horario, efetuar nova matricula nesse

componente.
9.4 AVALIACAO DO TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

Caso o trabalho de conclusdo de curso se constitua como componente curricular
previsto no projeto pedagogico do curso de graduacao, sera orientado e avaliado com
0s conceitos aprovado (A) ou reprovado (R), observados os critérios, regras e
regulamento especificos emanados do Nucleo Docente Estruturante do curso de
graduacdo. Na hipotese de reprovacdo o aluno devera, observada a oferta e

disponibilidade de horario, efetuar nova matricula neste componente.
9.5 CUMPRIMENTO DAS ATIVIDADES COMPLEMENTARES E EXTENSAO

Nas atividades complementares e nas atividades de extensdo o aluno que comprovar,
durante a integralizacdo, o cumprimento integral da carga horaria definida na matriz

curricular, observado no Projeto Pedagoégico 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 Avaliagdo da Educacgéo
Superior (SINAES) e as Orientacfes 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

avaliacdo interna e de acompanhamento e analise das avaliagdes externas.

O processo de avaliagao institucional compreendera dois momentos: o da avaliacdo
interna e o da avaliacao externa. No primeiro, ou seja, na autoavaliacao, a instituicéo
reunira percepc¢des e indicadores sobre si mesma, para entao construir um plano de
acao que defina os aspectos que poderao ser melhorados a fim de aumentar o grau
de realizacédo da sua missao, objetivos e diretrizes institucionais, e/ou 0 aumento de

sua eficiéncia organizacional.

Essa autoavaliacao, realizada em todos os cursos da IES, a cada semestre, de forma
guantitativa e qualitativa, atendera a Lei do Sistema Nacional de Avaliacdo da
Educacédo Superior (SINAES), n° 10.8601, de 14 de abril de 2004. A legislacéo ira

prever a avaliacdo de dez dimensdes, agrupadas em 5 eixos, conforme ilustra a figura

a sequir.
Figura 2 — Eixos e dimensdes do SINAES
Eixo | Eixo Il Eixo Il Eixo IV Eixo V
Plagija]aalirgsggo € 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 IES serd composto por seis etapas que, de forma

encadeada, promoverdo o continuo pensar sobre a qualidade da institui¢cao.

Figura 3 — Etapas do processo avaliativo

* Pesquisa dos universos avaliados (discentes, docentes,
coordenadores e corpo técnicos-administrativos)

* Revisao dos formularios de avaliagao

+ Aplicacao e leitura dos dados

+ Validacao estatistica dos instrumentos

+» Apresentacao e discussao dos resultados

+ Elaboracao dos planos de agao

€EC€CCECL

Fonte: elaborado pela CPA.

Os objetivos tracados para a avaliacao institucional sédo atingidos com a participacéo
efetiva da comunidade académica, em data definida no calendario escolar para
aplicacdo dos instrumentos e envolve, primeiramente, os diretores e coordenadores
de cursos, em seguida os docentes e funcionarios técnico-administrativos e, por fim,
a comunidade discente. A versdo dos modelos especificos é amplamente divulgada e

apresentada aos respectivos coordenadores para deliberacéo.

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

e organizacao didatico-pedagdgica

O ENADE fornece informagfes 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
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divulgacéo dos resultados do ENADE, realiza-se uma analise do relatério de avaliagao
do curso, a fim de verificar se todas as competéncias abordadas no Exame estéao
sendo contempladas pelos componentes curriculares do curso. ApGs a andlise,
elabora-se um relatério com as acdes previstas para a melhoria do desempenho do
curso. Ao integrar os resultados do ENADE aos da autoavaliagdo, 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
tecnicamente e, ao mesmo tempo, éticos, criticos, responsaveis socialmente e

participantes das mudancgas necessarias a sociedade.

Dessa forma, a gestdo do curso € realizada considerando a autoavaliacdo e 0s
resultados das avaliagcdes 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 sélida formacéo
académica e relevante qualificacdo profissional, além da experiéncia na docéncia
superior (presencial e a distancia), aptos a atuarem nos diversos ambientes de
aprendizagem utilizados pelo curso. Em sua maioria, sdo docentes com titulo de
mestre ou doutor, oriundos de reconhecidos programas de pés-graduacéo stricto

Sensu.

Os educadores sao selecionados de acordo com as Unidades Curriculares a serem
ofertadas, considerando as demandas formativas do curso, 0s objetivos de

aprendizagem esperados e o fomento ao raciocinio critico e reflexivo dos estudantes.

Os docentes do curso que conduzem 0S encontros presenciais e a tutoria das
atividades realizadas no AVA. Para isso, sdo incentivados e orientados a participarem
da capacitacao docente, visando ao constante aperfeicoamento na sua atuagcao como
profissionais, assim como na preparacao de atividades, objetivando a verticalizacéo
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.

Todos os educadores/tutores que atuam nas unidades curriculares do curso possuem
ampla experiéncia na docéncia do ensino superior. Para o atendimento relativo as
demandas do ambiente virtual de aprendizagem, a IES conta com professores do seu
corpo docente ja capacitados a realizar tal demanda. Sao professores que recebem
semestralmente orientacdo e capacitacdo da equipe de Gestado Docente da IES para
atuar e conduzir com exceléncia o ensino hibrido, identificar possiveis dificuldades de

aprendizagem dos alunos e propor estratégias para sana-las.
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12 INFRAESTRUTURA

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

palestras, entre outros.

Todos os espacos da Instituicdo contam com cobertura wi-fi. As dependéncias estao
dentro do padrdo de qualidade exigido pela Lei de Acessibilidade n. 13.146/2015, e 0
acesso as salas de aula e a circulagdo pelo campus sao sinalizados por pisos tateis e
orientacdo em braile. Contamos, também, rampas ou elevadores em espacos 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 6rgaos oficiais de fiscaliza¢do publica.
12.1.1. Salas de aula

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

contardo com manutencao periodica.

Ademais, serdo acessiveis, ndo somente em relacdo a questdo arquitetbnica, 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 sera a presenca do intérprete de Libras na sala de aula caso
também seja necessario e solicitado. A presenca do intérprete contribuird para superar
a barreira linguistica e, consequentemente, as dificuldades dos estudantes surdos no

processo de aprendizagem.
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12.1.2. Instalagbes administrativas

As instalacdes administrativas serdo adequadas para os usuarios e para as atividades
exercidas, com o material indicado para cada funcdo. Além disso, irdo possuir
iluminagé&o e ventilacéo artificial e natural. Todos os mobiliarios seréo 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 tera a disposicdo dos docentes uma sala coletiva, equipada com recursos
de informéatica e comunicacdo. O espaco contara com iluminacdo, acustica,
ventilagcdo, 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 integracdo 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 informatica em funcé&o do namero de professores,
dimensao, limpeza, iluminacdo, acustica, ventilacdo, acessibilidade, conservacao e

comodidade apropriados para a realizacédo dos trabalhos académicos.

Com relacdo 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 situacdo de deficiéncia (deficiéncias fisicas, auditivas,
visuais e cognitivas) a partir do uso de softwares especiais, ponteiras, adaptacées em
teclados e mouses, etc. A tecnologia assistiva adequada serd aquela que ira
considerar as necessidades advindas da especificidade de cada pessoa e contexto e

favorecera a autonomia na execucéo das atividades inerentes a docéncia.
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12.2.3. Instalacbes para a coordenacgao do curso

A coordenacao do curso ira dispor de gabinete de trabalho que atendera plenamente
aos requisitos de dimensao, limpeza, iluminacado, acustica, ventilacdo, conservagao e
comodidade necessarios a atividade proposta, além de equipamentos adequados,
conforme poderé ser visto na visita in loco. A coordenac&o do curso contara com uma
equipe de apoio, uma central de atendimento ao aluno a fim de auxiliar e orientar os

discentes em questdes financeiras e em relacao a secretaria, a estagio e a ouvidoria.
12.3 LABORATORIOS DO CURSO
12.3.1. Laboratorios 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 alunos teréo acesso
aos laboratorios também fora dos horarios de aulas, com acompanhamento de

monitores e uso de diferentes softwares e internet.

Os laboratérios de informatica irdo auxiliar tecnicamente no apoio as atividades de
ensino e pesquisa, da administracdo e da prestacdo de servicos a comunidade. Os
laboratérios de informatica, a serem amplamente utilizados pelos docentes e
discentes, irdo garantir as condicdes 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 poderdo contar com auxilio da equipe de Tecnologia da Informacéao (TI),
nos horarios de aulas e em momentos extraclasse, para esclarecer dividas e resolver

problemas.

Existirdo servicos de manutencdo preventiva e corretiva na area de informatica. O
mecanismo helpdesk permitira pronto atendimento pelos técnicos da propria IES, que
também ird firmar contratos com empresas de manutencéo técnica. A instituicdo ira
dispor de plano de expansao, proporcional ao crescimento anual do corpo social. Sera

atribuicdo da é&rea de TI a definicAo das caracteristicas necessarias para 0s
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equipamentos, servidores da rede de computadores, base de dados,

telecomunicacgdes, internet e intranet.
12.4 BIBLIOTECA

A biblioteca € gerenciada em suas rotinas pelo software Pergamum, programa
desenvolvido pela Pontificia Universidade Catdlica do Parand em conjunto com a
Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro. Em seu acervo, constam néo
apenas livros da bibliografia basica das UCs ofertadas, mas também da bibliografia
complementar, além de livros para consulta interna, dicionarios, e-books,
enciclopédias, periddicos, 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 renovagéo.

A composicao do acervo esta diretamente relacionada aos novos meios de publicacéo
de materiais bibliogréaficos, constituindo uma variedade de recursos que atende as

indicacdes bibliogréaficas 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 Revistas especializadas e atualizadas, colecdes de doutrinas
essenciais, legislacdo comentada e pareceres da &rea juridica.

Ciéncias bioldgicas, sociais, humanas e aplicadas; educacéo,
engenharias, idiomas e linguistica, arte e literatura; tecnologia da
informacao, negdécios, medicina, direito, arquitetura, design,
comunicagao.

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

Negdcios, incluindo contabilidade e impostos, financas e seguros,
marketing e vendas, ciéncias da computacao, economia, recursos
humanos, industria e manufatura, direito, psicologia para negdécios,
administracé@o publica, transporte e distribuigcéo.

Academic Search Premier

Dentistry & Oral Sciences
Source

Business Source Premier

SPORTDiscus With Full Medicina esportiva, fisiologia do esporte e psicologia do esporte a
Text educacao fisica e recreacao.
World Politics Review Analise das tendéncias globais.

Conteudo sobre nutricéo, desde dietas especificas a condi¢cdes até
Nutrition Reference Center | habilidades e préaticas dietéticas, elaboradas por uma equipe de
nutricionistas e nutricionistas de classe mundial.
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MEDLINE Complete Revistas biomédicas e de salde.
Agricultura, ciéncias bioldgicas, ciéncias econémicas, historia,
Fonte Académica direito, literatura, medicina, filosofia, psicologia, administracéo
publica, religido e sociologia
Engineering Source Engenharia Civil, Elétrica, Computacéo, Mecanica, entre outras.

Esta base de dados fornece cobertura abrangente de texto
completo de publicacdes regionais da area de negocios. O
Regional Business News Regional Business News incorpora mais de 80 publicaces de
negocios regionais cobrindo todas as areas urbanas e rurais nos
EUA.

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

Essa base de dados contém o texto completo de mais de 250 das
mais respeitadas revistas académicas de direito do mundo.

Legal Collection O Legal Collection é uma fonte reconhecida de informaces sobre
atualidades, estudos atuais, pensamentos e tendéncias do mundo

Ageline

juridico.

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 é facultado a alunos, 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 e Biblioteca Digital ProView, que irdo contribuir para o aprimoramento e
aprendizado do aluno. Elas possuem diversos recursos interativos e dinamicos que
contribuirdo para a disponibilizacdo e o acesso a informacdo de forma pratica,
acessivel e eficaz. A plataforma da Biblioteca Virtual Pearson é disponibilizada pela
editora Pearson e seus selos editoriais. O aluno tera a sua disponibilidade o acesso a
aproximadamente 10.000 titulos. Na plataforma Minha Biblioteca, uma parceria dos
Grupos A e Gen e seus selos editoriais. Com estas editoras o0 aluno tera acesso a
aproximadamente 11.000 titulos, além de poder interagir em grupo e propor
discussBes no ambiente virtual da plataforma. Na plataforma Biblioteca Digital Senac
nossa comunidade académica terd acesso a aproximadamente 1200 titulos
publicados pela Editora Senac Sédo Paulo. Na plataforma Biblioteca Digital ProView
sao disponibilizados aproximadamente 1.200 titulos especificos para a area juridica.
E disponibilizado ainda, o acesso a plataforma de Colecdo da ABNT, servico de

gerenciamento que proporciona a visualizacdo das Normas Técnicas Brasileiras
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(NBR). As plataformas estardo disponiveis gratuitamente com acesso ilimitado para

todos alunos e professores. O acesso sera disponibilizado pelo sistema Ulife.

As bibliotecas virtuais ttm como misséo disponibilizar ao aluno mais uma opcéo de
acesso aos conteudos necessarios para uma formacéo académica de exceléncia com
um meio eficiente, acompanhando as novas tendéncias tecnolégicas. A IES, dessa
forma, estard comprometida com a formagéo e o desenvolvimento de um cidadao

mais critico e consciente.
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