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1. HISTORICO DA INSTITUICAO

O Centro Universitario Ritter dos Reis — UniRitter agrega, em sua memdria identitaria,
0 compromisso com a educacdo de qualidade e a inovagcdo como tragos que
marcaram sua origem. Seu fundador, o Prof. Dr. Romeu Ritter dos Reis, alicergado
em sua formacdo pessoal, no exercicio da advocacia e do magistério, comecou a
trajetoria da Instituicdo, hoje UniRitter, em 18 de outubro de 1971, com a fundacéo da

Faculdade de Direito no municipio de Canoas/RS.

Os propdsitos educacionais e a visdo precursora das necessidades futuras ja eram
visiveis na proposta de autorizacdo da primeira faculdade instalada no Campus de
Canoas. Seu credenciamento como Faculdade de Direito do Instituto Ritter dos Reis
se deu por meio do Decreto n° 69.371, de 18/10/1971, publicado no DOU em
19/10/1971, Secado 1, p. 8.393. As outras Faculdades desenvolveram-se nesse
mesmo padrao. Em 1976, foi criada a Faculdade de Arquitetura e Urbanismo. Em nove
de novembro desse mesmo ano, atraves da adaptacao de seu Regimento Unificado,
aprovado pelo SESU/MEC, as Faculdades de Direito e de Arquitetura e Urbanismo
passaram a tipologia de Faculdades Integradas. A Faculdade de Direito, em Canoas,
ganhou prédio proprio em 1981. Cinco anos depois foi inaugurado o campus no bairro
Alto Teresoépolis, zona sul de Porto Alegre. No campus Zona Sul, em 1992, foi fundada

a Faculdade de Educacéo, Ciéncias e Letras.

Em 1999 foi criada a Faculdade de Administracdo e dois anos depois nasceu a
Faculdade de Informatica. No segundo semestre de 2002, foi a vez da criacdo da

Faculdade de Design.

A acdo educativa das Faculdades Integradas do Instituto Ritter dos Reis, tipologia
adotada a época, sempre esteve alicercada numa missao claramente definida e
voltada para uma concepc¢éo de Educacdo Superior avancada para seu tempo. Essa
acao desenvolveu-se na compreensdo de que em sua origem organizacional
encontram-se as concepcdes de conhecimento, de perfil de cidadao-profissional a se

formar para o contexto historico, social, econémico, politico e cultural de sua época.

O credenciamento do Centro Universitario Ritter dos Reis, obtido com nota maxima 5
do Ministério da Educacao, foi aprovado através do Parecer CES/CNE n° 379/2002,

de 21 de novembro de 2002.
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Em 2006, a UniRitter iniciou a oferta da Faculdade de Design, com os Cursos de
Design de Moda, Design Gréfico e Design de Produto. No segundo semestre deste
ano foi publicada a Portaria N° 1.232, de 04/07/2006, publicada no DOU n° 127, de
05/07/2006, Secao 1, p. 30, que tornou publico seu recredenciamento.

No primeiro semestre de 2007 houve a implantagcéo de nova habilitacdo na Faculdade
de Design: Design de Moda, que também recebeu a aceitacdo da comunidade em que
se insere o campus de Porto Alegre.

Em novembro de 2010, foi anunciada a celebracdo de uma alianca estratégica com a
Laureate International Universities, maior rede de instituicbes de ensino superior
privada no mundo. Ja no ano comemorativo a seus 40 anos de atuagao, a UniRitter
passou a ofertar a sua comunidade importante diferenciais como, por exemplo, a
possibilidade de seus estudantes e professores realizarem atividades de intercambio.
A internacionalizacdo passa, entdo, a ser parte do cotidiano da UniRitter, essencial
para o mercado de trabalho globalizado. Nesse mesmo ano, iniciou-se a oferta das
Faculdades de Engenharia e de Rela¢des Internacionais. Destaca-se a abertura do
Curso de Engenharia Civil como sendo o primeiro pertencente a Faculdade de

Engenharia.

Em 2011, o Conselho Superior (CONSUPE) aprovou a criacdo das Faculdades de
Ciéncias da Saude e de Comunicacédo Social, com inicio em 2012. Nesse momento,
a UniRitter ofertou os Cursos de Biomedicina e de Fisioterapia, tendo ampliado a

abertura dos demais cursos da area no ano de 2013.

O ano de 2014 foi marcado pela realizacdo do Processo de Credenciamento
Institucional para a oferta de educacao a distancia, para a oferta de cursos de Pos-
graduacéo a aprovacao se deu por meio da Portaria N° 729, de 25/08/2014, publicada
no DOU n° 163, de 26/08/2014, Secao 1, p. 9. E no que tange a cursos de Graduacao,
a Instituicdo recebeu conceito maximo 5 (cinco) dos avaliadores do MEC e seu
Credenciamento se deu pela publicacdo da Portaria N° 437, de 29/04/2015, publicada
no DOU n° 81, de 30/04/2015, Secéo 1, p. 60.

Em 2015, a UniRitter iniciou a oferta de cursos no Campus FAPA, situado na Avenida
Manoel Elias, zona leste do municipio de Porto Alegre, além da extensdo da oferta e

da criacdo de inumeros cursos de graduacgéo neste local. Nesse mesmo ano, ampliou-
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se a oferta de cursos de graduacgédo no campus Canoas. Ainda em 2015, a UniRitter
obteve a Iimportante conquista do Conceito 5 (cinco) no processo de
Recredenciamento Institucional oficializado através da Portaria N° 349, de
05/05/2016, publicada no DOU n° 86, de 06/05/2016, Secéo 1, p. 24

No ano de 2019 foi encaminhado ao MEC o processo 201901768 que tratada da
unificacdo de mantidas, no qual o Centro Universitario Ritter dos Reis (448) incorpora
a Faculdade Porto-Alegrense — FAPA (5317), assumindo responsabilidade integral
pelos cursos em funcionamento e regularmente autorizados na instituicao
incorporada. A Unificagao foi aprovada e oficializada por meio da Portaria N° 236, de
20/07/2020, publicada no DOU n° 141, de 24/07/2020, Secéo 1, p. 26.

Por meio de oficio encaminhado ao MEC no inicio de 2020 a UniRitter solicitou a
mudanca do endereco Sede da Instituicho do campus Zona Sul, cito a Rua
Orfanotrofio, N° 555, Alto Teresopolis, para o Campus FAPA, cito a Av. Manoel Elias,
2001, no bairro Passo das Pedras em Porto Alegre. A alteracéo foi aprovada por meio
do Processo SEI 23000.003452/2020-09 enviado a unidade em 13/02/2020.

Em maio de 2021, a UniRitter, passou a integrar o grupo Anima Educac&o, quarta
maior organizacdo educacional privada do cendario nacional, que tem como meta
organizacional “transformar o pais através da educacdo”, o que contribui,
positivamente, para o fortalecimento da sua missao institucional, bem como para a

formacéo solida dos seus egressos.

O Centro Universitario Ritter dos Reis — UniRitter mantinha até 2021 cinco campi,
sendo quatro em Porto Alegre/RS e um em Canoas/RS. A partir de 2022 a instituicao
passou por um processo de transformacéo inovadora dos campi Zona Sul, Canoas e
Fapa e com isso, por uma deciséo estratégica, as atividades dos campi Cavalhada e
Iguatemi foram encerradas e, os cursos foram remanejados para os campi Fapa e
Zona Sul. Assim, a instituicdo conta hoje com atividades no Campus Zona Sul, no
bairro Alto Teresopolis, e no Campus Fapa, situado na zona leste da capital gatcha e

o0 terceiro campus esta localizado no municipio de Canoas/RS.

O UniRitter investiu sempre na formagéo das bibliotecas, no avango tecnolégico dos
laboratérios de informatica e nos demais laboratorios especificos de cursos. Dessa

forma, constata-se que 0 seu crescimento quantitativo em relacdo ao numero de
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cursos ofertados foi acompanhado, qualitativamente, pela construcdo de espacos e

ambientes destinados ao ensino, a pesquisa, a extensao e a pés-graduacao.

Ao longo de sua historia, a Instituicdo pautou a abertura de seus cursos por estudos
acerca do mercado de trabalho e das necessidades educacionais de Porto Alegre,
Canoas e Regidao Metropolitana de Porto Alegre, formada por 32 municipios, de forma
a assegurar a adequada insercéo regional do UniRitter, cumprindo, assim, com seu

compromisso para com as comunidades onde atua.
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2. IDENTIFICACAO DO CURSO

Curso: Jogos Digitais

Grau: Tecndlogo

Modalidade: Educacéo a Distancia

Numero de vagas: 200 vagas

Ato autorizativo: Resolugcdo CONSUPE n° 108, de 07/11/2019

Duracéo do curso: 05 semestres

Prazo maximo para integralizagdo do curriculo: 09 semestres

Carga horaria: 2.030 horas
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3. PERFIL DO CURSO

3.1. JUSTIFICATIVA DE OFERTA DO CURSO

E nesse contexto descrito anteriormente que o curso de Jogos Digitais da Centro
Universitario Ritter dos Reis - UNIRITTER estara inserido.

Apresentar o contexto educacional do curso de Jogos Digitais implica conhecer as
realidades que motivaram a Instituicdo a oferta do curso, a saber:

I. Alinhamento com o Plano Nacional de Educacéo (PNE) 2014-2024 uma vez que
a meta do governo federal é elevar a taxa bruta de matricula na educacao superior
para 50% (cinquenta por cento) e a taxa liquida para 33% (trinta e trés por cento) da
populacédo de 18 (dezoito) a 24 (vinte e quatro) anos, assegurada a qualidade da oferta
e expansao para, pelo menos, 40% (quarenta por cento) das novas matriculas, no

segmento publico.

A instituicdo objetiva, com a oferta do Curso de Jogos Digitais, auxiliar na expansao
com qualidade de oportunidades educacionais, possibilitando o acesso de pessoas,
de diferentes faixas etarias, considerando a atencdo do Ministério da Educacdo a

gualificacédo dos cursos aliada a oferta de bolsas, incentivos e financiamentos.

O PNE 2014-2024 (artigo 2°, item V — formacéo para o trabalho e para a cidadania,
com énfase nos valores morais e éticos em que se fundamenta a sociedade) reforca
a preocupacao do governo federal em propiciar a oferta de cursos de qualidade a fim
de suprir as necessidades do pais, significando corrigir as distorcées do fluxo de

estudantes no sistema.

Assim, a Centro Universitario Ritter dos Reis - UNIRITTER se propde fazer parte deste
compromisso com a nacao brasileira desenvolvendo o Projeto Pedagdégico do curso
de Jogos Digitais que considera 0 momento histérico, econémico e tecnoldgico atual

da regido em que se insere na cidade de Porto Alegre e no Brasil.

Il. Propiciar acesso ao ensino superior — de acordo com o “Resumo Técnico do
Censo da Educacao Superior 2017 produzido pelo Instituto Nacional de Estudos e
Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (Inep) em colaboragdo com as instituicdes de

educacéo superior no Brasil”, o cenario brasileiro dos cursos de graduagcéo demonstra
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uma demanda crescente em relacdo ao censo de 2014 para acesso ao ensino
superior, e uma concentracao de oferta na regido em que a instituicdo esta inserida,
gue precisa ser suprida por instituicbes comprometidas com a qualidade,

majoritariamente nacionais e desvinculadas de capital especulativo.

De acordo com o resumo técnico, em 2017, foram apuradas 2448 instituicdes de
ensino superior (IES) no pais no Censo da Educacéo Superior. Esse nimero supera,
até entdo, o valor mais expressivo registrado pelo Censo no ano de 2012 (2.416 IES).
A retomada do crescimento de instituicdes participantes foi observada a partir de
2016, com um aumento anual da ordem de 1,8% naquele ano, e de 1,7% em 2017.
Assim, a partir desse levantamento realizado pelo Censo da Educacéo, pode-se se
observar o crescimento do ensino superior no Brasil, especialmente na regido em que
esta inserida a Centro Universitario Ritter dos Reis - UNIRITTER e a importancia do
posicionamento das IES na oferta de cursos de alta qualidade para manter esse

crescimento nos proximos anos.

[ll. Ampliar o ciclo de vida e a competitividade das empresas brasileiras, ja que
com as constantes mudancas sociais, econémicas e culturais da atualidade, a
globalizacdo e os desafios tecnoldgicos para o desenvolvimento da economia
brasileira, o curso de Jogos Digitais é fundamental na preparacdo de profissionais

para a crescente complexidade do mundo do trabalho.

Nas ultimas décadas, os investimentos em Tecnologia da Informacao tém aumentado
mundialmente, ano ap6s ano. Estudo produzido pela Associacdo Brasileira das
Empresas de Software (Abes) em parceria com o IDC (Internet Data Center), em 2019,
indica que a utilizacdo de programas de computador desenvolvidos no Brasil
representou 30% do investimento total. O estudo apontou para mais de 19 mil
empresas dedicadas ao desenvolvimento, producédo, distribuicdo de software e de
prestacdo de servicos no mercado nacional, sendo que 65,7% delas tém como
atividade principal o desenvolvimento e a producdo de software ou prestacdo de
servicos. O setor de producao de software representa 1,9% do produto interno bruto
(PIB) nacional. Este crescimento no setor vem demandando uma especializacdo de
mao de obra de forma rapida e assertiva. Ha empresas com vagas em aberto e muitas
vezes freando sua expansdo por ndo ter mao de obra capacitada para atender as
demandas.
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Considerando esse cenario atual do mercado de trabalho, da oferta de cursos
superiores no Brasil, e da histéria e da tradicdo da Centro Universitario Ritter dos Reis
- UNIRITTER foi realizado um estudo sobre os cursos de tecnologia que poderiam ser
oferecidos, concluindo-se que o curso Tecnologo em Jogos Digitais atenderia a
demanda da sociedade local, aliado a missédo de contribuir para a formagé&o integral
do ser humano e da expanséao de conhecimento ja adquirido na formacgéo de milhares

de alunos formados.

A missdo do curso de Jogos Digitais da Centro Universitario Ritter dos Reis -
UNIRITTER é formar um profissional de exceléncia capaz de atuar em diferentes
areas da Tecnologia da Informacéo. Para tal, o curso conta com uma matriz integrada
e alinhada as necessidades do mercado de trabalho local e nacional, em que séo
desenvolvidas todas as competéncias e habilidades necesséarias para especificar,
projetar, desenvolver, testar, implantar e manter sistemas computacionais. Durante
esse percurso formativo, o estudante ira adquirir uma base tedrica solida associada a
aplicacdo pratica para o desenvolvimento de projetos de sistemas de computacéo,

fundamentada em valores de responsabilidade socioambiental, ética e cidadania.

IV. Compartilhar a expertise desenvolvida pela Centro Universitario Ritter dos
Reis - UNIRITTER, na cidade de Porto Alegre, de forma que a perspectiva € ampliar
a experiéncia adquirida no maior centro econdémico, tecnoldgico, politico e cultural do
pais, atuando também em regides menos favorecidas, respeitando as idiossincrasias

locais.

O Projeto Pedagdgico do Curso Superior em Jogos Digitais segue as politicas de
Ensino, Pesquisa e Extensdo constantes no Plano de Desenvolvimento Institucional
(PDI 2019/2023) da IES. Além disso, este curso é foco, principalmente, de empresas
de Tecnologia da Informacéo (TI) e de telecomunica¢des. Todavia, esse profissional
tem oportunidade em todos os setores, pois, na era digital, da informacdo e do
conhecimento, toda empresa mantém sistemas informatizados de alguma natureza.
Como as crescentes inovacdes tecnoldgicas demandam profissionais capacitados
com dominio de conhecimento cada vez mais complexos, o profissional passa a ser
relevante na reorganizagcdo produtiva do capital, combinada com crescentes
inovacoes tecnoldgicas; € interessante demonstrar como a rapidez e a abrangéncia
das mudancgas alcanca o cotidiano das pessoas e transformam os seus modos de
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pensar e agir. Esta presenca, marcante, da computacdo em nosso dia a dia imprime
a potencialidade da justificativa de oferta do Jogos Digitais da Centro Universitario
Ritter dos Reis - UNIRITTER e mostra a necessidade, cada vez maior, de formar
profissionais capazes de conceber e construir artefatos computacionais que atendam

as mais variadas demandas - atuais e futuras — de nossa sociedade.

V. Atender a crescente demanda de profissionais de tecnologia na regido da
cidade de Porto Alegre, ja que, de acordo com o relatério anual produzido em 2020
pela Associacdo Brasileira das Empresas de Tecnologia da Informacdo e
Comunicacdo sobre o setor de tecnologia no pais Brasscom (2020) mostra que, até
2024, serdo demandados 420 mil trabalhadores, sendo 280 mil profissionais de
tecnologia com formacgéao em nivel superior preparados para atuar em areas cobertas
pela matriz curricular ou correlatas ao curso de Sistemas para Internet. Soma-se
ainda, de acordo com o mesmo relatorio, o fato que a quantidade de empregos na
area de tecnologia apresenta uma tendéncia de crescimento na regido da Centro
Universitario Ritter dos Reis - UNIRITTER.

VI. Atender a crescente demanda de profissionais de tecnologia no Brasil e no
mundo, ja que, de acordo com a pesquisa realizada 2020 pela Fundacdo Dom Cabral
(2020), junto a profissionais gestores de empresas e equipes de tecnologia, 54% das
empresas pretendem adotar o trabalho remoto e o home office como pratica
permanente de trabalho. Essa tendéncia € confirmada pela pesquisa conduzida pela
Global Workplace Analytics (2020) que identificou que, de 2005 até 2020, a
guantidade de pessoas que trabalham remotamente das suas proprias teve um
aumento de 140%. Isso demonstra que os egressos do curso de Jogos Digitais da
Centro Universitario Ritter dos Reis - UNIRITTER se preparam, também, para atuar

em um mercado de tecnologia em nivel nacional e global.
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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, ho 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
informacdes 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, paragrafacédo, estruturacdo de frases, morfossintaxe, adequacéo do

vocabulario, acentuacéo, ortografia e pontuacao.

4.1. OBTENCAO DE NOVO TiTULO

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

graduacéao 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
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cursos afins, na hipétese de existéncia de vagas e mediante processo seletivo. De
acordo com as normas internas, a Instituicdo, no limite das vagas existentes e
mediante processo seletivo, pode aceitar transferéncia de 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

adaptacdes curriculares, em cada caso.

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

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

5.1.

OBJETIVO GERAL

O objetivo geral do curso de Jogos Digitais da Centro Universitario Ritter dos Reis -

UNIRITTER é preparar profissionais especializados em desenvolvimento de jogos

digitais, em vista do crescente aumento de demanda de entretenimento atendendo a

caréncia educacional, de simulagéo, bem como, de lazer.

5.2.

OBJETIVO ESPECIFICO

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

especificos que compreendem competéncias e especializacdes definidas pelo Nucleo

Docente Estruturante do curso para cada uma das unidades curriculares que

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

de objetivos envolve:

Assegurar a flexibilidade, a contextualizacgo e a multi, inter e
transdisciplinaridade no decorrer do desenvolvimento do curso;

Criar condicdes de educacdo continuada, aos seus docentes e outros
profissionais de ensino, bem como aos seus educandos;

Perrmitir a avaliacao e reestruturacdo continuada do projeto politicopedagdgico
do curso, envolvendo a comunidade académica e a sociedade civil, de maneira
a manté-los sempre atualizados e com seus conteudos adequados as
necessidades sociais;

Avaliar continuamente seus processos de acordo com as politicas de avaliacao
institucional, de maneira a atingir niveis cada vez mais elevados de exceléncia
para obter o reconhecimento da comunidade;

Contribuir para o desenvolvimento da comunidade, por meio de projetos que
integrem ensino e extensao, seja elaborando e ministrando cursos, prestando
servigcos e promovendo espaco para estagios;

Criar meios de comunicagcdo com a comunidade,;

Contribuir para o fortalecimento da responsabilidade social,
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e Fomentar a producdao cientifica e intelectual dos docentes e discentes por meio
de incentivos a divulgacao e publicacdo de seus trabalhos;

e Desenvolver e incentivar a iniciacao cientifica entre os académicos;

e Criar formas de articulagdo entre os diversos niveis de ensino oferecidos pela
instituicdo, promovendo a integracao vertical dos processos;

e Desenvolver projetos que busquem a recuperacéo, preservacao e manutencéo
do meio ambiente;

e Preparar profissionais com formacgéo de base cientifica aliada a uma formacéo
tecnoldgica atual e integrada as tecnologias empregadas pelo setor produtivo;

e Preparar os académicos para a vida em uma sociedade mutante, caracterizada
pela complexidade e incertezas, promovendo situacdes nas quais possam
adquirir dominio dos saberes necessarios que compdem a Ciéncia, a
Tecnologia e a Sociedade em seus aspectos historico e culturais, de maneira
a possibilitar uma atuacdo consciente como profissional e pessoa;

e Qualificar o profissional de formacao superior, voltado para as tarefas de

planejamento e desenvolvimento de jogos digitais.
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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).

A formacédo do egresso compreende as competéncias profissionais, incluindo os
fundamentos de area e permanéncia necessarios ao desempenho profissional do
graduado, pautando-se pelos principios de flexibilidade, interdisciplinaridade,

contextualizacéo e atualizagdo permanente.

Nesse sentido, o curriculo E2A parte da premissa de uma mudanca de mentalidade,
gue representa um jeito de ensinar focado em competéncias, ndo meramente em
conteudos de forma isolada. Isso significa que o estudante concluira o curso nao
apenas com o conhecimento técnico de sua area, mas como um profissional completo
gue tera, acima de tudo, uma visdo mais ampla dos caminhos a seguir e todas as
habilidades necessarias para compreender e dominar os desafios do dia a dia de um

mercado que muda em alta velocidade.

A partir das competéncias estabelecidas, o novo curriculo E2A corrobora o objetivo
de formacao baseada em competéncias, como forma de garantir a trabalhabilidade de

Nossos egressos. Assim, o perfil do egresso do curso de Jogos digitais inclui:

e Ser capaz de criar, projetar, implementar, testar, implantar jogos digitais de
géneros diversos, capazes de utilizar diversas plataformas computacionais;

e Gerenciar projetos de jogos digitais com equipes multidisciplinares;

e Avaliar, selecionar e utilizar metodologias, tecnologias e ferramentas para o
desenvolvimento de jogos digitais, na perspectiva de jogos sérios ou de
entretenimento;

e Elaborar e desenvolver roteiros, cendarios, personagens e mecanicas para jogos
digitais adequados as plataformas diversas.

e Avaliar e emitir parecer técnico em sua area de formacdao.
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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 o 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 conteudos. 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, realizagcéo 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 é 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 através
de smartphones, computadores, dentre outras formas, possibilitando interacbes 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 evolucédo, 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 os 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 0s
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
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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, visdo 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 contetudos
previstos nas Diretrizes Curriculares Nacionais, e inclui, a articulagdo entre

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

Curso.

8.1. MATRIZ CURRICULAR

Curso: Superior de Tecnologia em Jogos Digitais
Carga Horéria Total: 2030 horas
Tempo de Integralizac@o (em semestres) Minimo: 5 Maximo: 9
Tipo Denominacgéao CH Digital BuscaAtiva Total CH
Unidade Curricular Programagcéo de solugBes computacionais 120 40 160 h
Unidade Curricular Modelagem de software 120 40 160 h
Vida & Carreira Vida & Carreira 40 20 60 h
Tipo Denominacgao CH Digital BuscaAtiva Total CH
Unidade Curricular Animacéao 120 40 160 h
Unidade Curricular Expresséao visual 120 40 160 h
Tipo Denominacgao CH Digital BuscaAtiva Total CH
Unidade Curricular Usabilidade, desenvolvimento web, mobile e jogos 120 40 160 h
Unidade Curricular Programagc&o de jogos multiplataforma e engines 120 40 160 h
Tipo Denominagao CH Digital BuscaAtiva Total CH
Unidade Curricular Inteligéncia artificial 120 40 160 h
Unidade Curricular Computagéo grafica e realidade virtual 120 40 160 h
Tipo Denominagéo CH Digital  BuscaAtiva  Total CH
Unidade Curricular Game design 120 40 160 h
Unidade Curricular Core curriculum 120 40 160 h
RESUMO DOS COMPONENTES CURRICULARES Total CH
UNIDADES CURRICULARES 1.600 h
VIDA & CARREIRA 60 h
UNIDADE CURRICULAR DIGITAL PERSONALIZAVEL 160 h
EXTENSAO 210 h
CHTOTAL|  2.030 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 reflexdo critica, ética e responsavel sobre o tema e sobre o seu
impacto na realidade de cada estudante e as possiveis respostas aos problemas da

atualidade.

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

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
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a Unidade Curricular, com acompanhamento efetivo para fins de acompanhamento e

avaliagéo.

Em consonancia com a legislagéo supra, os projetos dos cursos fomentam a pesquisa
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
investigacao 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 tdpicos e os recursos educacionais, provocando os estudantes a avancarem. Ao
criar uma nova aula, o docente define 0s 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.
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8.3. ESTAGIO SUPERVISIONADO

O estagio € um ato educativo que oportuniza a preparacéo profissional por meio da
vivéncia na area do curso em consonancia com os conhecimentos adquiridos. E nele
gque o estudante podera 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 normas
editadas pelo Conselho Nacional de Educacdo e Conselhos de Profisséo e, ainda,

atendendo as Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso.

Conforme legislacdo supra, o estagio poderda ocorrer em duas modalidades:
obrigatério ou n&o-obrigatério, conforme determinacdo dos documentos normativos

gue regem o curso, cuja distin¢cdo € apresentada a seguir:

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

requisito para aprovacgao e obtencéo do diploma; e

e Estagio supervisionado n&o-obrigatorio é 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 — obrigatorio e ndo-obrigatdrio — devem estar

necessariamente ligadas as competéncias do perfil do egresso do curso.

Para o curso de Jogos Digitais ndo contamos com estagio obrigat6rio em sua matriz
curricular, em conformidade com as normativas e regulamentacdes do curso. Dessa
forma, o estagio supervisionado nao-obrigatorio é opcional e proporciona ao aluno o
desenvolvimento de atividades pré-profissionais de vivenciar situacdes praticas de
trabalho. Os estudantes do curso séo incentivados a participar de atividades de
estagio ndo-obrigatério, visando a articulacéo da teoria com a prética e o didlogo entre

o mundo académico e o profissional, permitindo ao estagiario refletir, sistematizar e
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testar os conhecimentos adquiridos ao longo do curso, bem como aprofundar

conhecimentos, habilidades e atitudes em suas areas de interesse.

8.4. TRABALHO DE CONCLUSAO DO CURSO

O curso nao contempla Trabalho de Conclusédo de Curso, pois este componente nao
€ exigido pelo Catalogo Nacional dos Cursos de Tecnologia.

8.5. ATIVIDADES COMPLEMENTARES DA GRADUACAO (ACGS)

O curso de Jogos Digitais ndo contempla carga horaria obrigatoria destinada ao
desenvolvimento de atividades complementares, mas incentiva seus alunos a
ampliacdo do seu conhecimento tedrico-pratico em atividades que poderdo ser
realizadas dentro ou fora da instituicdo. Tais praticas académicas podem ser
realizadas em mdultiplos formatos, possibilitando a complementacdo da formacao do
aluno em conformidade com seus objetivos pessoais e profissionais, enriquecendo 0
processo de ensino-aprendizagem e privilegiando a complementacdo da formacgao
social e profissional. Além disso, proporciona a ampliagdo dos conhecimentos e o

reconhecimento de competéncias adquiridas além da sala de aula.

8.6. EMENTARIO

BIBLIOGRAFIA - CORE CURRICULUM

Tipos e possibilidades do conhecimento; Producédo de respostas a partir das duvidas
- do mito ao logos; Conhecimento e Etica; No¢des de l6gica matematica; Uso do
raciocinio matematico na organizacdo social; Quantificadores e conectivos;
ImplicacBes, negacbes e equivaléncias; Tabelas tautolégicas;, Modelos éticos e
I6gicos em uma perspectiva histérica; Contribuicdo da l6gica para o debate ético e
para a analise de problemas; Solucdo de problemas contemporaneos em situacdes
complexas e em momentos de crise.
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Conceitos de cultura e arte; Inter-relagdes 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 relacfes étnico-
raciais; Expressdes e manifestacdes culturais e artisticas; Inddstria cultural; Etica e
estética; Relacfes entre gosto e saber; Feio versus bonito; beleza; Radicalidade e
transgresséo; As linguagens da arte na realizagdo cotidiana; O ser artistico e o ser
artista; Criacéo, producdao, circulacao e fruicdo das artes; Arte e sustentabilidade;
Inclusdo pela arte; Cultura, arte e pensamento complexo; Cultura e arte na

construiéo do ethos Erofissional; Vivéncias culturais; Vivéncias artisticas.

Construcao de uma visdo macro de questdes sociais, politicas, econémicas,
culturais, e sua relagdo 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. Criagcdo de uma nova perspectiva destas relacdes e
para a adogao de novas posturas individuais e coletivas voltadas a constru¢do de

uma sociedade mais iusta e sustentavel.

Vivemos diversas revolugdes 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 informacao e comunicacao.
Serdo abordados temas como: Inteligéncia Atrtificial, Pensamento digital e Analise
de Dados; Sociedade digital; A revolucao tecnoldgica; 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 comunicacao. Diversidade dos géneros textuais e literarios.
Concepcoes e estratégias de leitura e escrita. Historia dos direitos humanos;
cidadania e democracia. Incluséo social e escolar; multiculturalismo,
multiculturalidade, diversidades: étnico-racial, sexualidade e género. Politicas
publicas de inclusdo e suas bases legais especificas: PNE e BNCC. A
argumentacao nos textos orais e escritos. Libras como facilitador da incluséo.
Libras: médulo basico, particularidades e praticas.

_SAUDE INTEGRAL E AMPLIACAODA CONSCIENCIA |
Concepcdes de saude e de saude integral: praticas integrativas e complementares,
alimentacéo saudavel, saude do sono, saude mental e atividade fisica. Relacéo
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 0 comportamento humano e as emogdes.
Abordagem multissistémica, fisioldgica e o gerenciamento do estresse:
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Modelagem do comportamento humano. Mindfulness. Emogé&o, assinaturas
emocionais, sentimentos e razdo. Bem-estar e qualidade de vida: estratégias
individuais e coletivas. Consciéncia e atencéo plena: autoconsciéncia e
competéncias autorregulatorias. Neurociéncia e neuropsicologia das emocdes.
Competéncias socioemocionais, relacionamentos interpessoais e comunicagao
nao violenta. Transcendéncia humana: atitude mental positiva e fluida. Hierarquia e
competéncias socioemocionais e suas relagdes 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.
[NOVAECONOMIAEESPAGOURBANO |
Estudo das relacbes entre dindmicas de poder e ocupacao do territério no mundo
globalizado. Cidades globais como pdlos de poder econémico e politico. A
distin¢céo entre fronteiras politicas e fluxos econdmicos como desafios para a
politica internacional. Fundamento da economia urbana e regional. Externalidades
e economias de aglomeracao. Migracdes de corpos e cérebros. City branding. O
gue é marca-lugar?. Condicdes para a diversidade urbana. Economia 4.0,
realidade digital e o mundo do trabalho. Politicas publicas para criacdo de novos
negocios, profissdes, e espaco para o surgimento de PMEs, em decorréncia da
informatizacéo dos produtos e servicos. Fundamentos da economia urbana e
regional. Direito a cidade, gentrificacdo e liberdade urbana.

Programacéo de Solu¢cdes Computacionais

Algoritmos e suas representacfes. Logica simples de programacdo (entrada -
processamento - saida), constantes e variaveis. Estruturas de controle: selecdo e
repeticdo. Vetores, modularizacdo e passagem de parametros. Algoritmos de
pesquisa e de ordenacdo. Tipos abstratos de dados: pilhas, filas e listas.
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.

Modelagem de software

Visao geral do conceito de processo de software. Fundamentos de requisitos e visdo
geral de técnicas para elicitacdo de requisitos. Tipos de requisitos: funcionais e nédo
funcionais. Prototipacdo néo funcional. Andlise e projeto orientado a objetos.
Notacdo UML (Unified Modeling Language). Modelo de casos de uso (diagrama e
especificacdo). User stories. Diagrama de classes. Diagrama de sequéncia.
Diagrama de estados. Diagrama de atividades. Diagrama de componentes.
Diagrama de implantacdo. Andlise e projeto de banco de dados. Modelo entidade
relacionamento. Modelo relacional e normalizagdo. Modelo l6gico e fisico de banco
de dados. Operacfes matematicas basicas com vetores e matrizes. Teoria de
conjuntos. Algebra. Geometria. Raciocinio l6gico booleano.
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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 avaliacéo.
Metacogni¢éo. Projeto de Engajamento Social.

Animacao

Pesquisa em animacdao; Projeto de animacgéao; Producao executiva; Fundamentos de
animagéao; Estrutura do olhar e criagdo de movimento; Persisténcia da visdo e
dindmica da compreensdo da imagem; Historia, escolas estilisticas e suas
tendéncias em animacao; Panorama mercadoldgico; Definicao de publicos e sistema
de classificagcdo indicativa; Conceito, tipos e técnicas de animacao: tatilicas, 2D, 3D,
mista e instalacdo; Experimentacao das linguagens: animacgao experimental, autoral,
educacional, institucional e comercial; Estrutura, fungdes, etapas e gerenciamento
do processo de animacéo; Documentacéo e biblia de projeto: construcao narrativa
verbal, visual e sonoro; Desenho de som; Animacdo e diferentes produtos
audiovisuais; Empreendedorismo na industria criativa; Distribuicdo; Divulgacéo;
Preservacao e Memoria Audiovisual.

Expresséao Visual

Capacidade criativa e expressiva em meios bidimensionais e tridimensionais.
Linguagens e técnicas de construcdo imagética em meios manuais/digitais. Projetos
expressivos bidimensionais e/ou tridimensionais. Aspectos técnicos das linguagens
artisticas. Imagem. Campo visual. Estrutura Visual. Abordagem gestaltica.
Alfabetismo visual. Sintaxe visual e seus elementos. Contrastes, cores, meios
(desenho, pintura, fotografia, colagem, técnicas digitais, hibridismo, instalacéo, site-
specific e performance) e técnicas (esboco, volumetria, proporcédo, 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.

Usabilidade, desenvolvimento web, mobile e jogos

Desenvolvimento Web. Renderizacdo do lado cliente vs. do lado servidor.
Desenvolvimento Front End, Back End e Full Stack. Padrfes de troca de dados entre
sistemas. Autorizacdo e autenticacdo. Seguranca: OAuth, JWT, CORS. Padrao
MVC. Tecnologias para desenvolvimento web e mobile. Desenvolvimento mobile
nativo vs. hibrido. React Native. Expo. Promises. Expressdes JSX. Componentes e
o objeto “props”. Estado de componentes e seu ciclo de vida. Hooks React. Redux.
Manipulacdo de sensores. Mapas. Firebase. Consumo de Web Services.
Usabilidade. Testes de validacdo e verificacdo. Interacdo humano computador. O
principio C.R.A.P. e Engenharia de Usabilidade de Mayhew. Interacdo Emocional e
Social. Heuristicas de Nielsen. Jogos. Tipos de jogos. Jogos casuais. Jogos de
raciocinio. Jogos de estratégia. Jogos “Beat'em up”. Jogos de plataforma. Jogos
RPG. Roteiro e arte. Efeitos sonoros. OpenGL ES. Matrizes. Renderizacao. Textura.
Trigonometria, algebra linear e fisica para jogos.

Programacéo de jogos multiplataforma e engines
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Ambientes de desenvolvimento. Linguagens e Dbibliotecas. Arquiteturas.
Programacéao de jogos 2D e 3D para PC. Diferenciacdo dos estilos de programacgao
de jogos para PC e Console. Programacao de mecéanicas, comportamentos fisicos e
dindmicos de elementos do jogo; Criacdo de objetos, aplicacdo de materiais,
iluminacdo e movimentagcédo ao ambiente do jogo, posicionamento e movimentacao
de camera, construcdo da maquina de estados de personagens e elementos
dindmicos do jogo, criacdo de sistemas de deteccado de colisdo, programacéo
multiplayer, otimizacao e particularidades para plataforma PC e Console; Construgcao
de protétipos para validacdo do Game Design; Tipos de prototipagem de jogos;
Prototipagem répida; Protétipos de Baixa / Alta fidelidade; Protétipos 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
autdonomo e sistemas multi-agentes.

Inteligéncia artificial

Inteligéncia Avrtificial: principios éticos, métodos e técnicas para o desenvolvimento
de sistemas baseados em conhecimento. Representacao do conhecimento; modelos
simbdlicos; conexionistas. Heuristica baseada em inteligéncia social e evolutiva.
Aprendizado de Maquina. Redes Neurais Artificiais. Reconhecimento de padrdes.
Deep Learning: reconhecimento de imagem. Tendéncias para o futuro da Inteligéncia
Artificial.

Computacéo gréfica e realidade virtual

Matrizes, determinantes e sistemas lineares. Definicdo de vetores. Produto escalar
e vetorial. Equacao da reta. Equacao do plano. Superficies. Esfera, cilindro e cone.
Espacos Vetoriais e Subespacos vetoriais. Base e dimensdo. Transformacdes
lineares. Matriz de transformacéao linear. Computacéo grafica aplicada. Computacao
grafica 2D e 3D: sistemas de coordenadas, curvas, superficies, primitivas, imagem,
modelagem paramétrica, modelagem poligonal, modelagem por escultura,
modelagem por retopologia. Aplicacdes de modelagem low-poly versus high-poly.
Modelagem de elementos e estruturas graficas estaticas e dinamicas. Materiais:
definicdo de cores, texturas, mapeamento, programacado de shaders. iluminacao:
luzes, sombras, objetos e ambientes externos e interno. Sistemas de Particulas.
Controle de sistemas de particulas, emissores, controles de forca e velocidade,
sistemas de cores, granularidade e colisdo. Renderizacdo. Processo de tratamento
digital de imagens e modelos. Processamento e pds-processamento de imagens.
Realidade Virtual Aplicada. Equipamentos de realidade virtual. Realidade virtual
interativas e ndo interativas. Realidade virtual aumentada e mista.

Game e Level Design
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Projeto de desenvolvimento de jogos digitais; breve histérico e principais teorias que
fundamentaram o estudo dos jogos; conceitos: o0 que é um jogo? O que é o game
design? quais as principais atividades e habilidades de um game designer? Quais
as experiéncias essenciais para a criacdo e desenvolvimento de um jogo?; as
subdivisbes e funcdes dentro de uma equipe de trabalho; o gerenciamento e
organizacdo de uma equipe de desenvolvimento; subdivisbes dentro do game
design: level design, character design, interfaces gréficas, HUDs, enredos e
narrativas, sound design; implementacdo em diferentes plataformas; géneros e
estilos em jogos; mecanicas e gameplay: tipos, técnicas e construcdo dentro da
I6gica do jogo; conceitos de imersao, jogabilidade, dindmicas, viabilidade e fluéncia
de jogo; documentacdo: elaboracdo de projetos, listas de verificagdo de
desenvolvimento, game design document; as etapas do processo de
desenvolvimento de um jogo: pré-producdo, producdo e poOs-producdo; o game
designer: competéncias e atribui¢cdes da fungdo em uma equipe de desenvolvimento;
estudos, andlises e publicacbes dentro da area de estudos em jogos digitais;
guestdes de mercado: organizacao e custos, publicacdo e recursos de distribuicao,
plataformas de distribuicéo e viabilidades.
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9. CRITERIOS DE AVALlAQAO 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 relagéo 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
construgcdo do conhecimento, portanto, sera essencial que o docente realize as
devolutivas necessérias, ao longo do semestre letivo. Para a A1 e A2 a devolutiva
devera ocorrer, necessariamente, apos a divulgacdo das notas e, no caso da A3,

durante o processo.

Na unidade curricular presencial, estard aprovado — naquela unidade curricular — o
aluno que obtiver, na soma das trés avaliacbes (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 avaliacado 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 avaliacdo
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 presencga, quando o componente for presencial. O aluno que cursa o

Rua Orfanotrdfio, N° 555, Alto TeresoOpolis, Porto Alegre/RS



RIUniRitter

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
digital sera aprovado se obtiver o conceito aprovado (A), resultante da avaliacdo das
atividades propostas ao longo do semestre.

9.3. CUMPRIMENTO DAS ATIVIDADES COMPLEMENTARES E EXTENSAO

Nas atividades complementares e nas atividades de extensao 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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lO.AVALIAQAO DO DESENVOLVIMENTO INSTITUCIONAL E DO CURSO

Em atendimento as diretrizes do Sistema Nacional de Avaliagdo da Educacéo
Superior (SINAES) e as Orientacfes da Comissdo Nacional da Avaliacdo da
Educacdo Superior (CONAES), a instituicdo conta uma Comissdo Proépria 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 avaliacdo externa. No primeiro, ou seja, na autoavaliacao, a instituicao
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, promoverao o continuo pensar sobre a qualidade da instituicao.

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€ECEL:

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 avaliacdo 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 informac¢des que podem auxiliar a IES e o curso na andlise 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 estao
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 autoavaliagédo, a IES inicia um
processo de reflexdo sobre seus compromissos e praticas, a fim de desenvolver uma
gestao institucional preocupada com a formagdo de profissionais competentes
tecnicamente e, a0 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 avaliagcbes 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 poOs-graduacdo 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 espacgos 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 fiscalizacdo 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 periddica.

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 materializard na existéncia de recursos necessarios a plena

participacéo e aprendizagem de todos os estudantes.

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

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

12.1.2. Instalacbes 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
iluminacgédo e ventilacdo artificial e natural. Todos os mobiliarios serdo adequados para
as atividades, e as salas serdo limpas diariamente, além de dispor de lixeiras em seu

interior e nos corredores.

12.2. INSTALACOES PARA OS DOCENTES

12.2.1. Sala dos professores

A instituicdo 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 os
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, iluminacado, acustica, ventilacdo, acessibilidade, conservacéo e

comodidade apropriados para a realizacado 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, adaptacdes em

teclados e mouses, etc. A tecnologia assistiva adequada serda aquela que ira
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considerar as necessidades advindas da especificidade de cada pessoa e contexto e

favorecera a autonomia na execucédo das atividades inerentes a docéncia.

12.2.3. Instalacbes para a coordenacao do curso

A coordenacdao do curso ira dispor de gabinete de trabalho que atendera plenamente
aos requisitos de dimensao, limpeza, iluminacao, acustica, ventilacdo, conservacao e
comodidade necessarios a atividade proposta, além de equipamentos adequados,
conforme poderd 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 relacdo a secretaria, a estagio e a ouvidoria.

12.3. LABORATORIOS DO CURSO

12.3.1. Laboratérios de informatica

A instituicdo providenciara recursos de informatica aos seus discentes (recursos de
hardware e software), a serem implantados de acordo com as necessidades do curso.
Serao disponibilizados laboratérios especificos e compartilhados de informéatica 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 condices 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 ir4 dispor de equipamentos para propiciar conforto e agilidade aos seus
usuarios, que poderdo contar com auxilio da equipe de Tecnologia da Informacéo (TI),
nos horarios de aulas e em momentos extraclasse, para esclarecer duvidas e resolver

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

telecomunicacdes, internet e intranet.

12.4. BIBLIOTECA

s

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

A composicao do acervo esta diretamente relacionada aos novos meios de publicacéo
de materiais bibliograficos, 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, cole¢bes de doutrinas
essenciais, legislacdo comentada e pareceres da area juridica.

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

Odontologia geral e estética, anestesia dental, satde publica,

ortodontia, odontologia forense, odontologia geriatrica e pediatrica,
cirurgia.

Academic Search Premier

Dentistry & Oral Sciences
Source
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Negécios, incluindo contabilidade e impostos, financas e seguros,
marketing e vendas, ciéncias da computacao, economia, recursos
humanos, indlstria e manufatura, direito, psicologia para negdcios,
administracao publica, transporte e distribuigdo.

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.

Contetdo sobre nutricéo, desde dietas especificas a condi¢cdes até
Nutrition Reference Center | habilidades e praticas dietéticas, elaboradas por uma equipe de
nutricionistas e nutricionistas de classe mundial.

MEDLINE Complete Revistas biomédicas e de salde.
Agricultura, ciéncias biolégicas, ciéncias econémicas, historia,
Fonte Académica direito, literatura, medicina, filosofia, psicologia, administracdo
publica, religido e sociologia
Engineering Source Engenharia Civil, Elétrica, Computacéo, Mecanica, entre outras.

Esta base de dados fornece cobertura abrangente de texto
completo de publicacGes regionais da area de negocios. O
Regional Business News Regional Business News incorpora mais de 80 publicacdes 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 informacdes sobre
atualidades, estudos atuais, pensamentos e tendéncias do mundo
juridico.

Ageline

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
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discussdes no ambiente virtual da plataforma. Na plataforma Biblioteca Digital Senac
nossa comunidade académica tera acesso a aproximadamente 1200 titulos
publicados pela Editora Senac S&o Paulo. Na plataforma Biblioteca Digital ProView
séo disponibilizados aproximadamente 1.200 titulos especificos para a area juridica.
E disponibilizado ainda, o acesso a plataforma de Cole¢do da ABNT, servico de
gerenciamento que proporciona a visualizacdo das Normas Técnicas Brasileiras
(NBR). As plataformas estard@o 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 tecnologicas. A IES, dessa
forma, estard comprometida com a formacdo e o desenvolvimento de um cidadao

mais critico e consciente.
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