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1. IDENTIFICACAO DO CURSO

Instituicao: Centro Universitario Ritter dos Reis - UNIRITTER

Mantenedora: Sociedade de Educacéo Ritter dos Reis Ltda.

Curso: Design de Games

Modalidade do curso: Bacharelado

Modalidade de ensino: Presencial

Numero de vagas: 100 vagas anuais

Duracao do curso: 6 semestres

Prazo maximo para integralizagado do curriculo: 9 semestres

Carga horaria: 2.400 horas

Endereco de oferta: Av. Manoel Elias, 2001, Passo das Pedras, Porto Alegre/RS
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2. APRESENTACAO DA INSTITUICAO

2.1. DA MANTENEDORA

O Centro Universitario Ritter dos Reis é uma instituicdo de ensino superior mantida
pela Sociedade de Educacao Ritter dos Reis Ltda., pessoa juridica de direito privado,
inscrita com o CNPJ n® 87.248.522/0001-95, com sede e foro na cidade de Porto
Alegre / RS, situada a Rua Orfanotréfio, N° 555, Alto Teresépolis. A Sociedade de
Educacdo Ritter dos Reis Ltda. integra a Anima Educacdo, cuja presenca fisica
alcanca 12 estados do Brasil, nas regides Sudeste, Sul, Nordeste e Centro-Oeste,
totalizando mais de 120 unidades. A Anima Educacdo é a quarta maior organizagao
de educacao superior privada do pais, listada no Novo Mercado, com a forca e a
representatividade de 27 instituicdes, além do Instituto Anima.

A Anima Educacdo apresenta um ecossistema formado por cerca de 18 mil
educadores, sendo aproximadamente 8.500 docentes e 9.200 colaboradores
administrativos. Além disso, no centro de suas agdes, estdo mais de 330 mil
estudantes, matriculados em mais de cem cursos superiores de graduacdo e em
dezenas de programas de especializacdo, mestrado e doutorado.

Os alicerces da Anima Educacdo sdo fundamentados pelo propdsito de “transformar
0 pais pela educacao” e pelos valores de comprometimento, cooperacao,
reconhecimento, respeito, transparéncia e inovagdo. Para a Anima, ndo basta
capacitar as pessoas para o mercado de trabalho, é preciso abrir espaco para que
elas se transformem e possam transformar o mundo ao redor. Por meio do
Ecossistema Anima de Aprendizagem, é trabalhada fortemente a conexdo entre
alunos, professores, mercado de trabalho e comunidade do entorno. Um ecossistema
de verdade, que faz da sala de aula um lugar de aprendizado pessoal e profissional.
Assim, a proposta € a formacao integral do aluno e, por isso, trabalha-se para prepara-

lo ndo apenas como profissional, mas também como individuo e cidadao.

Os indicadores confirmam o posicionamento de qualidade da Anima Educacéo,
refor¢gando a eficiéncia do modelo académico e o compromisso constante de buscar
a melhoria da qualidade dos servicos. A Anima possui um 6timo desempenho no
ensino superior brasileiro, com uma média de 83% das instituicdes com indice Geral
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de Cursos (IGC) na zona de exceléncia, segundo o MEC/Inep; com seu Ecossistema
Anima de Aprendizagem (E2A), é o primeiro grupo do pais a criar um modelo de
ensino focado em competéncias; HSM, SingularityU Brazil, EBRADI, Le Cordon Bleu,
Inspirali e Medroom sao instituicdes referéncias em seus segmentos e integram o
Ecossistema Anima; foi eleita pela CNN a empresa mais notavel na categoria
educacgao no ano de 2020; e esta entre as melhores empresas para se trabalhar no
Brasil, segundo a pesquisa Great Place to Work (GPTW/Revista Epoca). Em maio de
2021, a Exame divulgou as 17 empresas de maior destaque pelas posturas
socioambientais no prémio Melhores do ESG - Environmental, Social and
Governance (Ambiental, Social e Governanga, em traducao), e a Anima foi eleita como

a melhor organizacdo no segmento educacao.

Assim, ao longo de sua histéria, com base em seus valores e principios, a Anima
Educacdo tem construido uma atuacdo contemplada por inUmeros atributos de
qualidade que certificam a sua misséo de transformar o pais pela educacao.

2.2. DA MANTIDA

O Centro Universitario Ritter dos Reis — UniRitter agrega, em sua memoria 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, alicercado
em sua formacao pessoal, no exercicio da advocacia e do magistério, comecou a
trajetoria da Instituicao, hoje UniRitter, em 18 de outubro de 1971, com a fundacao da
Faculdade de Direito no municipio de Canoas/RS.

Os propositos 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, Secédo 1, p. 8.393. As outras Faculdades desenvolveram-se nesse
mesmo padrdo. Em 1976, foi criada a Faculdade de Arquitetura e Urbanismo. Em nove
de novembro desse mesmo ano, através da adaptagcao 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,
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ganhou predio proprio em 1981. Cinco anos depois foi inaugurado o campus no bairro
Alto Teresépolis, zona sul de Porto Alegre. No campus Zona Sul, em 1992, foi fundada

a Faculdade de Educacao, Ciéncias e Letras.

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

A acao educativa das Faculdades Integradas do Instituto Ritter dos Reis, tipologia
adotada a época, sempre esteve alicercada numa missao claramente definida e
voltada para uma concepcao de Educacao Superior avangada para seu tempo. Essa
acao desenvolveu-se na compreensdo de que em sua origem organizacional
encontram-se as concepg¢des de conhecimento, de perfil de cidadao-profissional a se
formar para o contexto histérico, 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.

Em 2006, a UniRitter iniciou a oferta da Faculdade de Design, com os Cursos de
Design de Moda, Design Grafico 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 implantacdo 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 instituicdes de ensino superior
privada no mundo. J& 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, entado, 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 Relacdes Internacionais. Destaca-se a abertura do
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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 Comunicacao 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 Pés-
graduacao 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 Graduagao,
a Instituicdo recebeu conceito maximo 5 (cinco) dos avaliadores do MEC e seu
Credenciamento se deu pela publicacao da Portaria N 437, de 29/04/2015, publicada
no DOU n? 81, de 30/04/2015, Secao 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 extensao da oferta e
da criacao de inumeros cursos de graduacgao neste local. Nesse mesmo ano, ampliou-
se a oferta de cursos de graduacado no campus Canoas. Ainda em 2015, a UniRitter
obteve a importante 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, Secao 1, p. 24

No ano de 2019 foi encaminhado ao MEC o processo 201901768 que tratada da
unificacao 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, Secao 1, p. 26.

Por meio de oficio encaminhado ao MEC no inicio de 2020 a UniRitter solicitou a
mudanca do endereco Sede da Instituicdo do campus Zona Sul, cito a Rua
Orfanotréfio, N2 555, Alto Teresopolis, para o Campus FAPA, cito a Av. Manoel Elias,
2001, no bairro Passo das Pedras em Porto Alegre. A alteracao foi aprovada por meio
do Processo SEI 23000.003452/2020-09 enviado a unidade em 13/02/2020.
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Em maio de 2021, a UniRitter, passou a integrar o grupo Anima Educacdo, quarta
maior organizagdo educacional privada do cenario 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

formagéo sdlida 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 transformacéao inovadora dos campi Zona Sul, Canoas e
Fapa e com isso, por uma decisao 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 gaucha e

o terceiro campus esté localizado no municipio de Canoas/RS.

O UniRitter investiu sempre na formacao das bibliotecas, no avancgo tecnoldgico dos
laboratérios de informatica e nos demais laboratérios especificos de cursos. Dessa
forma, constata-se que o seu crescimento quantitativo em relacdo ao numero de
cursos ofertados foi acompanhado, qualitativamente, pela construcdo de espacos e
ambientes destinados ao ensino, a pesquisa, a extensao e a pds-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 Regiao Metropolitana de Porto Alegre, formada por 32 municipios, de forma
a assegurar a adequada inser¢ao regional do UniRitter, cumprindo, assim, com seu

compromisso para com as comunidades onde atua.
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3. PERFIL DO CURSO

3.1. JUSTIFICATIVA DE OFERTA DO CURSO

E nesse contexto descrito anteriormente que o curso de Design de Games da Centro
Universitario Ritter dos Reis estara inserido. O mercado de trabalho voltado ao
desenvolvimento de jogos no Brasil tem demonstrado crescimento exponencial nos
ultimos anos. O Brasil ja possui centenas de estudios indie e startups que trabalham
especificamente com desenvolvimento de jogos. Além de atuar também no
desenvolvimento de jogos junto as empresas Triple A, este profissional pode atuar
para diversos segmentos, como: publicidade, Web, design digital, dentre outros.

Os games vem ainda se caracterizando, assim como o préprio design, como um dos
principais produtos culturais do século XX e inicio do XXI, criando toda uma retérica
prépria, 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 percepcao de
uma dada realidade e de suas proéprias referéncias

Considerando especificamente o mercado profissional, observa-se um aumento
relevante da demanda de producao de games nos dias atuais devido a incorporacao
de suas mais diversas técnicas e géneros para além dos arcades e consoles
domésticos. Este fato ampliou 0 campo de atuagado para o designer especialista em
games, numa industria que fatura mais de 170 milhdes de délares 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 niumero 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

especializacao e profissionalizacao.

Deste modo, o curso de Design de Games visa a rapida formacéo e imediata insercéao

no mundo do trabalho, a partir de uma sélida formacao direcionada a criacao,
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planejamento, implementacao, testes e manutengdo 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 Comunicacdo. O curso atende a
crescente demanda do mercado por produtos comunicacionais que correspondam as
necessidades de agilidade, integracdo e inovacao de todos os publicos em sua

relacdo com os dispositivos que fazem parte da vida cotidiana.

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

* Game Art

» Game Design

» Tridimensionalidade em Games

* Business e Arte em Games

* Programagédo 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 o processo de construgdo de conhecimentos
necessarios para que o aluno adquira suas certificagdes intermediarias, e possa atuar
ainda durante o curso, nos diversos segmentos de Design de Games. O mercado de
trabalho para o Designer de Games €& 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
criacéao.

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

sustentabilidade.
Para tanto, a concepc¢ao do curso esta calcada nos seguintes fundamentos:
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interdisciplinaridade, impulsionada pela integracao existente entre o curso de

graduacdo em Design de Games e os demais cursos da Instituicao, que
possibilita a complementacdo da formacao académica pretendida, no cenario
empresarial e internacional;

« fomento a pesquisa, producao cientifica e sua divulgacao;

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

» formacao técnica abrangente, com especial atencao para desenvolvimento em
ambiente web e dispositivos méveis;

» utilizacdo de curriculo adaptavel e flexivel, de acordo com as ultimas

tendéncias tecnoldgicas e requisitos do mercado.

A concepgéao do curso baseia-se no desenvolvimento de conhecimentos e tecnologia
que permitam ao egresso atuar de forma diversificada e abrangente, possibilitando
desde o0 planejamento das regras, mecénicas, universos, cenarios, fases,
personagens e outras caracteristicas possiveis de um jogo, bem como a elaboracao
e conhecimento das partes necessdrias para a programacao e implementagéo de um

jogo.

Nesse passo, a construcdo curricular do curso de Design de Games privilegiou o
ensino critico, a contextualizagao 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 soélidos conhecimentos
técnicos, profissionais altamente qualificados para planejar, gerenciar e executar os
projetos de games, levando em consideracao as diferentes plataformas, tecnologias,

linguagens e aplicacdes, disponiveis para esse labor.

Assim, a oferta do curso justifica-se principalmente pela demanda expressiva e
crescente do setor que emprega especializados em fungdes multiplataforma. Justifica-
se também pela qualidade que quer impregnar ao setor através formacao diferenciada
que contempla disciplinas de gestao aplicadas especificamente ao setor, além da
expansao da atuagao do profissional no cenério regional.
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4. FORMAS DE ACESSO

O acesso aos cursos superiores podera ocorrer das seguintes formas: alunos calouros
aprovados no vestibular, na selecao do Prouni ou usando a nota do Enem. Os cursos
superiores sao destinados aos alunos portadores de diploma de, no minimo, ensino
médio. O Centro Universitario Ritter dos Reis publicara o Edital do Vestibular,
regulamentando o numero 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 divulgacao dos
aprovados, além dos requisitos necessarios para efetivagdo da matricula. O edital
contemplara também outras informagdes relevantes sobre 0s cursos e sobre a prépria
Instituicdo. Havera, ainda, a possibilidade de Vestibular Agendado, processo seletivo
em que o candidato podera concorrer as vagas escolhendo a melhor data entre as
varias oferecidas pela instituicao.

O processo seletivo sera constituido de uma prova de redacao 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 redacgdo ira propor um tema atual a partir do qual serao verificadas as
habilidades de producao de texto, raciocinio l6gico, coeréncia textual, objetividade,
adequacao ao tema e aos objetivos da proposta, coeréncia, coesao, pertinéncia
argumentativa, paragrafacéao, estruturacdo de frases, morfossintaxe, adequacao do
vocabulario, acentuacgéao, ortografia e pontuacéao.

4.1. OBTENGCAO DE NOVO TIiTULO

Na hipotese de vagas nao preenchidas pelos processos seletivos, a Instituicao
podera, mediante processo seletivo especifico, aceitar a matricula de portadores de
diploma de curso de graduacdo, para a obtencdo de novo titulo em curso de
graduacao preferencialmente de area compativel, nos termos da legislacao em vigor.
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4.2. MATRICULA POR TRANSFERENCIA

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacgéo 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
acordo com as normas internas, o Centro Universitario Ritter dos Reis 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 instituicbes de ensino superior, nacionais ou estrangeiras, com as

necessarias adaptacoes curriculares, em cada caso.

Todas essas diretrizes valem para o curso de Design de Games e serdo objeto de

comunicacao com o ingressante, pelo site institucional ou por comunicacéao direta.
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5. OBJETIVOS DO CURSO

5.1.

OBJETIVO GERAL

A construcao do Projeto Pedagdégico do Curso de Design de Games surgiu da vontade

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

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

em boa parte dos setores da economia criativa.

Assim, o 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 formacéao
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 criacado de projetos de games, propondo ou
buscando solucbes 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 inser¢ao 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, comunicacao e expressao, além do dominio de

Av. Manoel Elias, 2001, Passo das Pedras, Porto Alegre/RS



RJUniRitter

VII.

VIII.

XI.

XIl.

XIIl.

XIV.

tecnologias e métodos de pesquisa e estudos para melhor compreensao,
operacao e divulgacao de solugdes em Design de Games;

Desenvolver as habilidades de leitura, compreensao e elaboracédo de textos
com a devida utilizacdo das normas técnicas, fomentando a atuagdo do
profissional como avaliador ou parecerista de projetos, formando profissionais
capacitados para vistoria, avaliacdo e emissao de laudo técnico em sua area
de formacao;

Desenvolver habilidades para construcdo de solucdes técnicas para
problemas complexos a partir do entendimento légico e da decomposi¢céo 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 atualizagbes técnicas, tecnoldgicas, as
mudancas dos paradigmas da sociedade, as mudancas perceptivas € 0s
processos de criagdo 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 Extensao que visem atender as demandas da
comunidade, especialmente focados em Producéo cultural e Design, eixo no
qual o Curso esta inserido;

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

Realizar autoavaliacao continuada das atividades do Curso, capacitando o
aluno como agente de transformacao 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 insercao do egresso no mercado de trabalho;
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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, execugao e implementacao, para a formacéao
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 possuira ainda os seguintes objetivos
especificos que compreendem competéncias e especializacdes definidas pelo Nucleo
Docente Estruturante do curso para cada uma das unidades curriculares que
compdem a matriz do curso, em alinhamento as normativas do curso. Esse conjunto

de objetivos envolve:

Competéncias dos Eixos Formativas de Area, Profissional e Especifico:

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

II. Conhecimento de técnicas de criacdo, desenvolvimento, producao, 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, animacéo, publicidade e projetos de produtos
industriais.

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

VI. Habilidades de concepcédo, desenvolvimento, implantacdo, operacao,
avaliagdo de sistemas e tecnologias da informacgéo, especificacdo de seus
componentes ou equipamentos, suporte técnico e procedimentos de instalacao

e configuracéao;
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VII. Realizacao de testes e medic¢des, utilizacao de protocolos e arquitetura

de redes e identificacdo de meios fisicos e padrées de comunicacao

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

I. Habilidades na leitura e producéao de textos técnicos;

[I. Raciocinio logico e estético;

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

IV. Empreendedorismo, cooperativismo e associativismo;

V. Prospeccao mercadoldgica e marketing;

VI. Tecnologias de comunicacgao e informacao;

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

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

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

Uma competéncia caracteriza-se por selecionar, organizar e mobilizar, na
acao, diferentes recursos (como conhecimentos, saberes, processos
cognitivos, afetos, habilidades, posturas) para o enfrentamento de uma
situagdo-problema especifica. Uma competéncia se desenvolvera na
possibilidade de ampliagéo, integragdo e complementacio 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
Resolucdo CNE/CES n? 5, de 8 de marco de 2004, e atende as necessidades locais
e regionais, sendo ampliado em funcdo de novas demandas apresentadas pelo
mundo do trabalho. O mapeamento deste perfil foi realizado através de uma

metodologia especifica que envolveu analise documental e entrevista com experts.

As seguintes fontes foram consideradas no mapeamento do perfil profissional do
egresso: documentos normativos que regem o0 curso; portarias e/ou editais de
avaliacoes externas do curso; publicagdes que apontam anadlise 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 reflexao critica continuada a respeito do meio da Producao
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 solucoes em games
para diferentes meios e midias, conteudos didaticos e producbdes das areas de
comunicacao visual, publicitaria e institucional; visualizacao cientifica; jogos para
interfaces digitais; games para as instalacdes interativas, com intervengdes em tempo
real; e games de conteudo autoral. Ele podera também atuar na coordenacdo de
equipes técnicas na area de Design de Games e realizar estudos de viabilidade
técnica e econdmica de producdes da area. Complementarmente, podera avaliar e
emitir parecer técnico em sua area de formacgao. Ele podera também desenvolver
novos modelos de negécio 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 sao:

VI.

VII.

VIII.

XI.

XIl.

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
econbmica de producdes de games;

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

Geracao de ideias para a criagao de conceitos e solugées em design de games.
Utilizacdo de sistemas informatizados requeridos para a operacionalizacdo da
profissao.

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

Trabalho em equipe, direcionado a solu¢do de problemas e atingimento de
objetivos

Comunicacéao oral e escrita visando a defesa do projeto.

Av. Manoel Elias, 2001, Passo das Pedras, Porto Alegre/RS



RIuniRitter

7. ESTRUTURA CURRICULAR

7.1.  MATRIZ CURRICULAR

Curso:

Carga Horaria Total:

Bacharelado em Desigh de Games

2400 horas

Tempo de Integralizacao (em semestres)

Semestre Minimo: 6

s Maximo: 9
Tipo Denominacao Total CH
Unidade Curricular |Metodologia de projeto 160 h
Unidade Curricular |Expresséo visual 160 h
Vida & Carreira Vida & Carreira 60 h
Tipo Denominacao Total CH
Unidade Curricular |Sistemas de representacao e interfaces 160 h
Unidade Curricular |Estudos criticos: historia, arte e cultura 160 h
Tipo Denominacao Total CH
Unidade Curricular |Projeto e desenvolvimento de jogos 160 h
Unidade Curricular |[Modelagem 3D, Texturizacao e Arte Técnicg 160 h
Tipo Denominacao Total CH
Unidade Curricular |Criagdo em audiovisual 160 h
Unidade Curricular |Game e level design 160 h
Tipo Denominacao Total CH
Unidade Curricular |Animagéao 160 h
Unidade Curricular |Mercado audiovisual 160 h
Tipo Denominacao Total CH
Unidade Curricular |Core curriculum 160 h
Unidade Curricular |Projeto de graduagao 160 h

RESUMO DOS COMPONENTES CURRICULARES

Total CH

UNIDADES CURRICULARES 1.920 h

VIDA & CARREIRA 60 h

EXTENSAO 240 h

ATIVIDADES COMPLEMENTARES DE GRADUACAO 80 h
ESTAGIO CURRICULAR 100 h

CH TOTAL 2.400 h
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7.2. ESTAGIO SUPERVISIONADO

O estagio, independentemente da modalidade, devera ser parte integrante da
formacao académico-profissional dos estudantes, articulando-se a ela como elemento
do processo de ensino-aprendizagem, das experiéncias que aproximam teoria e
pratica e, ainda, como forma de interacdo entre as politicas de ensino, pesquisa e
extensdo da IES e as organiza¢des que recebem os alunos como estagiarios. Seréo
previstas duas modalidades de estagio para os alunos do curso de Design de Games:
estagio curricular supervisionado e estagio extracurricular ndo obrigatério. De maneira
mais geral, diferenciar-se-ao entre si pela caracteristica de, no primeiro, haver uma
carga horaria estabelecida na matriz curricular do curso, com atividades previstas no
PPC, enquanto, no segundo, ndo constar carga horaria fixa e obrigatéria

estabelecida.

De maneira mais especifica, pelo fato de o estagio curricular supervisionado encerrar
0 processo de graduacgao de determinados cursos que possuam tal requisito em suas
Diretrizes Curriculares Nacionais, havera a oferta do componente curricular estagio
supervisionado, no formato presencial e com carga horaria especifica. Assim, o
professor supervisor de estagio podera acompanhar o cumprimento minimo das horas
de atividades relacionadas ao curriculo, bem como avaliar todo o seu
desenvolvimento, realizando a supervisdo da producdo de registros reflexivos e de
outras avaliagdes periédicas das etapas, que culminam na apresentacdo de um
relatorio de estagio final.

O conjunto de tarefas diversificadas e especificas, além de proporcionar aos alunos a
experiéncia necessaria para o preparo profissional, possibilitara a eles uma visao
concreta sobre 0 mercado de trabalho e das condicées que o mesmo oferece. Para
além disso, o0 estagio promovera o enriquecimento das experiéncias de convivio, de
troca e de aperfeicoamento de saberes e, sobretudo, de contato com situacdes reais
de resolugcdo de problemas e de conflitos, nos quais entrardo em jogo as
aprendizagens relacionadas as questdes éticas do exercicio profissional.

Na IES, por meio dessa metodologia de organizacao das aprendizagens, baseada no
principio da avaliagao processual e formativa, o estagio curricular supervisionado sera
pensado de modo a cumprir 0 seu papel formativo de integrar saberes e informacgdes
coletadas ao longo do curso, organizando-as de forma criteriosa, propiciando aos
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estudantes aprofundar seus conhecimentos em uma area especifica selecionada por

eles, a partir de suas inclinacées e habilidades.

Tratar-se-a de componente académico determinante da formagao profissional, uma
vez que representara a principal oportunidade para o discente ampliar, na pratica, o
que foi estudado. Permitira a integracéo das unidades curriculares que irdo compor o
curriculo académico, dando-lhes unidade estrutural e testando-lhes o nivel de
consisténcia e grau de entrosamento. Propiciara o desenvolvimento da postura
profissional e ira preparar os futuros egressos para novos desafios, facilitando a
compreensao da profissdo e aprimorando habilidades atitudinais relativas aos valores

morais e éticos.

Quanto ao estagio extracurricular nao obrigatoério, este também se configurara como
ato educativo escolar, integrante da formacao académico-profissional dos estudantes,
que visara a preparacao para o trabalho produtivo. Por sua caracteristica de nao-
obrigatoriedade, podera ser desenvolvido como atividade opcional acrescida a carga
horaria complementar da matriz curricular do curso (quando for o caso), em empresas
privadas, em empresas de profissionais liberais de nivel superior devidamente
registrados em seus respectivos conselhos de fiscalizagdo profissional e nas
autarquias e 6rgaos publicos, devidamente conveniados pela IES.

Todas as diretrizes e demais dispositivos que normalizam o Estagio Curricular
Supervisionado e o Estagio Extracurricular estardo baseados nas Diretrizes
Curriculares Nacionais para a formacao e na Lei n® 11.788/2008.

O estagio devera constituir-se em um espacgo privilegiado para a integracdo das
atividades de ensino, pesquisa e extensédo. Além disso, as experiéncias vivenciadas
pelo estagiario poderao se constituir em objeto de estudo, analise e reflexdo. O estagio
€ um ato educativo supervisionado que visa a preparacao dos estudantes para o
trabalho profissional, constituindo parte fundamental do processo educacional.
Permite o desenvolvimento de habilidades e competéncias necessarias para o

exercicio profissional e para a construcao da cidadania.

No curso de Design de Games, os estagios supervisionados serdo um conjunto de
atividades obrigatorias de formacao realizadas pelos estudantes, em situacées reais,
com o objetivo de aprendizagem profissional e sociocultural. Os campos de estagio
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serdao oferecidos aos alunos pela instituicdo por meio de convénios e parcerias
estabelecidos a partir de demandas locais de escolas, ONGs, empresas, instituicdes

etc.

A matriz curricular do curso de Design de Games contemplara o estagio
supervisionado como atividade obrigatéria com 100 horas a serem cumpridas
conforme as peculiaridades do curso a que se vincula, em funcdo das exigéncias
decorrentes da propria natureza da habilitacdo ou qualificacdo profissional, sendo

requisito para a aprovacao e obtengao do diploma pelo aluno.

O estagio ndo acarreta vinculo empregaticio de qualquer natureza e deve ser
realizado apdés o cumprimento dos requisitos estabelecidos nas organizacées
curriculares de cada curso, nos regulamentos internos da IES e nas diretrizes
curriculares estabelecidas pelos 6rgaos oficiais de educagao.

A carga horaria, a duracao e a jornada de atividade em estagio a serem cumpridas
pelo aluno deverao, obrigatoriamente, compatibilizar-se com seu horéario escolar, nao
prejudicando suas atividades escolares e respeitando a legislagdo em vigor. O
deferimento da matricula sera formalizado por meio da assinatura do Termo de
Compromisso de Estagio e do Termo de Convénio pelos representantes legais da
Instituicdo de Ensino.

Os estagios serao supervisionados por um orientador da area a ser desenvolvida no
estagio, como responsavel pelo acompanhamento e avaliacdo das atividades do
estagiario. O acompanhamento ocorrera mediante a aprovacao do plano de estagio,
orientacao do estagio e da avaliagdo do relatério final de estagio.

O estagio na IES tera os seguintes objetivos:

I. promover a integragdo entre a Instituicdo, a unidade concedente e a
comunidade;

[I.  aumentar o grau de aplicacao em trabalho dos conhecimentos aprendidos nas

unidades curriculares do curriculo do curso;
[ll.  proporcionar ao aluno oportunidades de desenvolver suas habilidades;

IV. consolidar o processo ensino-aprendizagem e incentivar a busca do

aprimoramento pessoal e profissional; e
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V.  contribuir para o desenvolvimento técnico-cientifico da instituicdo de ensino e

da comunidade.

O acompanhamento as unidades concedentes sera organizado pelo responsavel
pelos estagios da IES. A unidade concedente serd 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 apresentacao periédica de relatério 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 avaliacdo do estagio sera realizada pelo orientador, levando em consideracéao:
avaliacao do Supervisor de Estagio; orientacdes realizadas; nota do Relatério Final.

7.3. TRABALHO DE CONCLUSAO DO CURSO

O Curso de Design de Games solicita um Projeto de Graduacao no ultimo semestre
do curso, com 160h de carga horaria. A Instituicdo atribui importancia capital ao
Projeto de Graduacao por constituir uma oportunidade de consolidacao das diversas
competéncias profissionais desenvolvidas ao longo do curso e previstas no Perfil
Profissional do Egresso, caracterizando-o como uma etapa de culminancia da
aprendizagem. Dai a necessaria consisténcia no seu roteiro, tornando a experiéncia

de aprendizagem do aluno valorizada e Unica.

O Projeto de Graduacgao esta institucionalizado no ambito do curso e formalizado
mediante regulamento préprio materializado em regulamento que detalha todas as
suas etapas, incluindo as formas de apresentacao pelos estudantes.

7.4. ATIVIDADES COMPLEMENTARES DA GRADUACAO (ACGS)

As atividades complementares sdo praticas académicas obrigatorias de multiplos
formatos, com o objetivo de complementar a formacao do aluno, ampliar 0 seu

conhecimento tedrico-pratico com atividades extraclasse, fomentar a pratica de
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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 IES, desde que
reconhecidas e aprovadas pela IES como uteis a formacao do aluno. Essas praticas
se distinguem das unidades curriculares que compdem o curriculo pleno de cada

curso.

O modelo pedagogico do Centro Universitario Ritter dos Reis prevé a categorizagao
das atividades complementares, levando-se em consideracdo agrupamentos de
acOes similares que promovam a experiéncia a ser reconhecida, a titulo norteador,
quais sejam: experiéncias de ensino e aprendizagem; experiéncias de pesquisa e
producdao cientifica; experiéncias culturais e desportivas; experiéncias administrativas
e de representacdo estudantil; experiéncias de inovacao tecnolégica; experiéncias
internacionais e experiéncias no mundo do trabalho.

Estao previstas, nas diretrizes da instituicdo, as atividades possiveis dentro de cada
categoria das experiéncias mencionadas acima, os requisitos para a validacao das
horas equivalentes e a carga horaria maxima a ser considerada no cOmputo geral.
Para o curso de Design de Games, o aluno devera contabilizar 80 horas de atividades

complementares.

As atividades complementares serao 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 teérico-pratico,
relacionadas ao desenvolvimento de determinadas competéncias aliadas ao curriculo

do curso.
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2015. E-book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/books/9788582178614. Acesso em: 18
fev. 2022.

GOMBRICH, E. H. A historia da arte. 16. ed. Rio de Janeiro: LTC, 2019. E-book.
Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788521636670/recent. Acesso
em: 18 fev. 2022.

METCALF, Peter. Cultura e sociedade. Sao Paulo: Saraiva, 2014. E-book.
Disponivel em:

https://integrada.minhabiblioteca.com.br/books/9788502629790. Acesso em: 18
fev. 2022.

BARROSO, Priscila Farfan. Antropologia e cultura. Porto Alegre: Grupo A, 2018.
E-book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788595021853/. Acesso em: 18
fev. 2022.

BUENO, Maria Lucia. Sociologias das artes visuais no Brasil. Sdo Paulo:
Senac,

2017. E-book. Disponivel em:
https://www.bibliotecadigitalsenac.com.br/?from=busca%3Fcontentinfo%3D1067%
26term%3Darte&page=18&section=0#/legacy/1067. Acesso em: 18 fev. 2022.
DOTTORI, Maurico; DALDEGAN, Valentina. Elementos de historia das artes.
Sao Paulo: Pearson, 2016. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Loader/37464/epub. Acesso em: 18 fev.
2022.

SILVEIRA, Cristiane. Arte e pensamento: uma introducao as teorias da arte no
Ocidente. Curitiba: Intersaberes, 2017. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/187016/pdf/0. Acesso em: 18
fev. 2022.

SULZBACH, Andrea. Artes integradas. Curitiba: InterSaberes, 2017. E-book.
Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/54324/pdf/0.
Acesso em: 18 fev. 2022.

|MEIO AMBIENTE, SUSTENTABILIDADE E ANALISESOCIAL |
Construcao de uma visao macro de questdes sociais, politicas, econdmicas,
culturais, e sua relagdo com o desenvolvimento humano e o equilibrio ambiental.
Tecnologia, inovagao, educacao ambiental, ética socioambiental, novas formas de
consolidacao dos direitos humanos, diversidade étnico racial,

questdes de género, processos de exclusao e inclusao social, pactos para o
desenvolvimento sustentavel. Criagcdo de uma nova perspectiva destas relacoes e
para a adogao de novas posturas individuais e coletivas voltadas a construcao de

uma sociedade mais iusta e sustentavel.

HADDAD, P. R. Meio ambiente, planejamento e desenvolvimento sustentavel.
1.ed. Sdo Paulo: Saraiva, 2015. E-book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788502636798/pageid/0. Acesso
em: 18 fev. 2022.

MANSOLDO, A. Educacao ambiental na perspectiva da ecologia integrar:
como educar neste mundo em desequilibrio? 1. ed. Belo Horizonte: Auténtica,
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2012. E-book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788565381505/. Acesso em: 18
fev. 2022.

CARNEIRO, S. Racismo, sexismo e desigualdade no Brasil. Sdo0 Paulo: Selo
Negro, 2011. E-book. Disponivel:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/36950/pdf/0. Acesso em: 18 fev.
2022.

CAMARGO, A. L, B. Desenvolvimento sustentavel: dimensoes e desafios. 1.ed.
Campinas: Papirus, 2020. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/181583/pdf/0. Acesso em: 18
fev. 2022.

JUBILUT, L.I; REIS, F.C.F.; GARCEZ, G.S. Direitos humanos e meio ambiente:
minorias ambientais. Barueri: Manole, 2017. E-book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788520455753/pageid/0. Acesso
em: 18 fev. 2022.

PHILIPPI JR., Alindo; PELICIONI, Maria Cecilia Focesi (Org.). Educacao
ambiental e sustentabilidade. 2. ed. Barueri: Manole, 2014. E-book. Disponivel
em: https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788520445020/pageid/0.
Acesso em: 18 fev. 2022.

SILVA, C. L. Politicas publicas e indicadores para o desenvolvimento
sustentavel. Sdo Paulo: Saraiva, 2010. E-book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788502124950/pageid/0. Acesso
em: 18 fev. 2022.

PRETTO, W. Exclusao social e questoes de género. 1. ed. Caxias do Sul:
EDUCS, 2015. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/47625/pdf/0. Acesso em: 18 fev.
2022.

Vivemos diversas revolugbes simultaneas: Cognitiva, Cientifica, Industrial e
Tecnoldgica. Nesse cenario, a lingua inglesa se mostra como uma importante
ferramenta de apoio € 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 interpretacao de textos em
inglés para analisar e discutir sistemas digitais de informacao e comunicacao.
Serao abordados temas como: Inteligéncia Atrtificial, 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.

BONAMIN, Marcia Costa (Org.). Oficina de textos em Inglés. Sao Paulo:
Pearson, 2017. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Acervo/Publicacao/184088. Acesso em: 18 fev.
2022.

DE, A.C.N.; EVELYN, E.; BRUNO, E.S.G. Vivendo esse mundo digital: impactos
na saude, na educagao e nos comportamentos sociais. Porto Alegre: Grupo A,
2013. E-book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788582710005. Acesso em: 18
fev. 2022.
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THOMPSON, Marco Aurélio da S. Inglés instrumental: estratégias de leitura para
informatica e internet. Sdo Paulo: Saraiva, 2016. E-book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788536517834/. Acesso em: 18
fev. 2022.

CAMPQOS, Giovana Teixeira. Manual compacto de gramatica da lingua inglesa.
Sao Paulo: Rideel, 2010. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/182197/pdf/0. Acesso em: 18
fev. 2022.

LOPES, Maria Cecilia. Dicionario da lingua inglesa: inglés-portugués/portugués-
inglés. Sao Paulo: Rideel, 2015. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/182066/pdf/0. Acesso em: 18
fev. 2022.

DIENER, Patrick. Inglés instrumental. Curitiba: Contentus, 2020. E-book.
Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br/Acervo/Publicacao/184102.
Acesso em: 18 fev. 2022.

KOLBE JUNIOR, Armando. Computacao em nuvem. Curitiba: Contentus, 2020.
E-book. Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Loader/184851/pdf.
Acesso em: 18 fev. 2022.

MARTHA, G. Vocé, eu e os robés: pequeno manual do mundo digital. Sdo Paulo:
Atlas, 2018. E-book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788597014785. Acesso em: 18
fev. 2022.

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. Histéria dos direitos humanos;
cidadania e democracia. Incluséo social e escolar; multiculturalismo,
multiculturalidade, diversidades: étnico-racial, sexualidade e género. Politicas
publicas de inclusédo e suas bases legais especificas: PNE e BNCC. A
argumentacao nos textos orais e escritos. Libras como facilitador da inclusao.
Libras: médulo basico, particularidades e praticas.

KOCH, Ingedore Grunfeld Villaga. O texto e a construcao dos sentidos. 10 ed.
Sao Paulo: Contexto, 2011. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Acervo/Publicacao/2187. Acesso em: 18 fev.
2022.

LACERDA, Cristina Broglia Feitosa de; SANTOS, Lara Ferreira dos; MARTINS,
Vanessa Regina de Oliveira (org.). Libras: aspectos fundamentais. Curitiba:
Intersaberes, 2019. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Acervo/Publicacao/169745. Acesso em: 18 fev.
2022.

OLIVEIRA, Mara de Oliveira; AUGUSTIN, Sérgio (org.). Direitos humanos:
emancipacao e ruptura. Caxias do Sul, RS: Educs, 2013. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Acervo/Publicacao/5711. Acesso em: 18 fev.
2022.
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ARROYO, Miguel G.; ABRAMOWICZ, Anete (Org.). A reconfiguracao da escola:
entre a negacgao e a afirmacéao de direitos. Campinas, SP: Papirus, 2013. E-book.
Disponivel em:

https://plataforma.bvirtual.com.br/Acervo/Publicacao/2846. Acesso em: 18 fev.
2022.

BAGGIO, Maria Auxiliadora; CASA NOVA, Maria da

Graga. Libras Curitiba: InterSaberes, 2017. E-book. Disponivel em :
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/129456/pdf/0. Acesso em: 18
fev. 2022.

BORTONI-RICARDO, Stella Maris. Manual de sociolinguistica. Sao Paulo:
Contexto, 2014. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Acervo/Publicacao/6988. Acesso em: 18 fev.
2022.

ELIAS, Vanda Maria (Org.). Ensino de lingua portuguesa: oralidade, escrita,
leitura. Sdo Paulo: Contexto, 2011. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Acervo/Publicacao/3456. Acesso em: 18 fev.
2022.

MICHASZYN, Mario Sergio. RelacOes étnico-raciais para o ensino da
identidade

e da diversidade cultural brasileira. Curitiba: Intersaberes, 2014. E-book.
Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br/Acervo/Publicacao/14889. Acesso
em: 18 fev. 2022.

PEREIRA, Maria Cristina da Cunha (org.) Libras: conhecimento além dos sinais.
Sao Paulo: Pearson, 2011. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Acervo/Publicacac/2658. Acesso em: 18 fev.
2022.

|SAUDE INTEGRAL E AMPLIACAODACONSCIENCIA |
Concepcdes de saude e de saude integral: praticas integrativas e complementares,
alimentacao saudavel, saude do sono, saude mental e atividade fisica. Relagéo
entre doencas cronicas ndo transmissiveis e estilo de vida. Politicas de promocao a
saude. Determinantes sociais em saude. Anatomia e fisiologia basica do sistema
nervoso central e conexées com o comportamento humano e as emogdes.
Abordagem multissistémica, fisioldégica e o gerenciamento do estresse:
Modelagem do comportamento humano. Mindfulness. Emocao, assinaturas
emocionais, sentimentos e razao. Bem-estar e qualidade de vida: estratégias
individuais e coletivas. Consciéncia e atencao plena: autoconsciéncia e
competéncias autorregulatérias. Neurociéncia e neuropsicologia das emocdes.
Competéncias socioemocionais, relacionamentos interpessoais € comunicacao
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.

BLOISE, P. Saude integral: a medicina do corpo, da mente e o papel da
espiritualidade. [s. |.]: Senac Sao Paulo, [s. d.]. ISBN 9788539617098. Disponivel
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em:
https://search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&db=cat08914a&AN=senac.97
88539617098&lang=pt-br&site=eds-live. Acesso em: 18 fev. 2022.

CORREA, A. R. Solidariedade e responsabilidade. Sao Paulo: Saraiva, 2009.
ISBN 9788502142213. Disponivel em:
https://search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&db=edsmib&AN=edsmib.0000
01914 &lang=pt-br&site=eds-live. Acesso em: 18 fev. 2022.

MARTINS, V. O emocional inteligente : como usar a razdo para equilibrar a
emocao. Rio de Janeiro: Alta Books, 2019. ISBN 9788576089360. Disponivel em:
https://search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&db=edsmib&AN=edsmib.0000
20611&Ilang=pt-br&site=eds-live. Acesso em: 18 fev. 2022.
[BIBLIOGRAFIACOMPLEMENTAR ™~ |
BOBBIO, N. O terceiro ausente : ensaios e discursos sobre a paz e a guerra.
Barueri: Manole, 2009. ISBN 9788598416663. Disponivel em:
https://search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&db=edsmib&AN=edsmib.0000
08031&lang=pt-br&site=eds-live. Acesso em: 18 fev. 2022.

COSENZA, R. M. Neurociéncia e mindfulness : meditagcao, equilibrio emocional e
reducao do estresse. Porto Alegre: ArtMed, 2021. ISBN 9786558820055.
Disponivel em:
https://search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&db=edsmib&AN=edsmib.0000
21508&lang=pt-br&site=eds-live. Acesso em: 18 fev. 2022.

GOMES, L. F. A. M. Principios e métodos para tomada de decisao : enfoque
multicritério. S&o Paulo: Atlas, 2019. ISBN 9788597018462. Disponivel em:
https://search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&db=edsmib&AN=edsmib.0000
13623&lang=pt-br&site=eds-live. Acesso em: 18 fev. 2022.

NIVEN, D. Os 100 segredos das pessoas felizes : descobertas simples e Uteis
dos estudos cientificos sobre a felicidade. Rio de Janeiro: Alta Books, 2020. ISBN
9788550811864. Disponivel em:
https://search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&db=edsmib&AN=edsmib.0000
20976&lang=pt-br&site=eds-live. Acesso em: 18 fev. 2022.

PELICIONI, M. C. F. Educacao e promocao da saude : teoria e pratica. Rio de
Janeiro: Santos, 2018. ISBN 9788527734233. Disponivel em:
https://search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&db=edsmib&AN=edsmib.0000
13406&lang=pt-br&site=eds-live. Acesso em: 18 fev. 2022.

BIBILIOGRAFIA — DESIGN DE GAMES

Metodologia de Projeto

Partido de projeto na economia criativa, criatividade e processo criativo; etapas do
processo, métodos, técnicas, ferramentas e documentacao de projetos; gestao de
projeto, escopo e minimo produto viavel (mvp); fotografia aplicada ao projeto;
propriedade intelectual, direito autoral e ética profissional; materialidade,
prototipacao e testagem; ergonomia, acessibilidade, usabilidade e experiéncia do
usuario; sistema de produto-servico (PSS), ecodesign e conceituacao do ciclo de
vida dos produtos. Dialogo com diferentes areas de conhecimento e atividades
humanas em situagdes de projeto; realizacao de leitura, analise de contexto e de
todo 0 espectro de necessidades, aspiracoes e expectativas individuais e/ou
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coletivas quanto a objeto a ser desenvolvido; diagnostico, conceito, geracao de
alternativas, estudo de viabilidade, desenvolvimento, implementacao e avaliacao
de projetos com reflexao critica, na pesquisa e na pratica projetual, sobre
conhecimentos teoricos e histéricos considerando o contexto social, cultural,
politico e econdmico; sintese e configuracao de projeto com as informacodes
obtidas em andlise sistémica e na atuacao multidisciplinar; concepcéao, analise,
representacao e expressao do projeto por meio de varias linguagens; identificacao
e selecao, entre as diferentes metodologias projetuais, a mais adequada para
distintas situagdes e contextos

Bibliografia Basica

AMBROSE, Gavin, HARRIS, Paul. Design thinking. Porto Alegre: Bookman, 2015.
E-book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788577808267/

MUNARI, Bruno. Das coisas nascem coisas. 2. ed. Sao Paulo: Martins Fontes,
2008. E-book. Disponivel em :
https://www.academia.edu/15370184/Bruno_Munari_Das Coisas_Nascem_Coisas
_pdf

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

Bibliografia Complementar

BONSIEPE, Gui. Design com pratica de projeto. Sao Paulo: Edgar Blucher,
2012. E-book. Disponivel em :
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788521206774

DRESH, Aline. Design science research : método de pesquisa par avango da
ciéncia e tecnologia. Porto Alegre: Bookman, 2015. E-book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788582605530/cfi/6/8!/4/2/2/2@
0:0

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

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

STICKDORN, Marc; SCHENEIDER, Jakob. Isto é design thinking de servigos:
fundamentos, ferramentas, casos. Porto Alegre: Grupo A, 2014. E-book. Disponivel
em: https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788582602188/pageid/1

Expressao Visual

Capacidade criativa e expressiva em meios bidimensionais e tridimensionais.
Linguagens e técnicas de constru¢do 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,
instalacao, site-specific e performance) e técnicas (esboco, volumetria, proporgéo,
ocupacao do plano, equilibrio, textura) de temas (retrato, natureza-morta, paisagem
e espaco tridimensional e arquiteténico). Corpo Humano (estudo da imagem,
proporcées e linguagem corporal). Espaco Tridimensional, modelos e maquetes.

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

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

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

Bibliografia Complementar

PIETROFORTE, Antbnio Vicente. Semiética visual: os percursos do olhar. Sao
Paulo: Contexto, 2004. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/1591/pdf/0

FARINA, Modesto. Psicodinamica das cores em comunicacao. 6. ed. Sao
Paulo: Blucher, 2011. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/181724/pdf/0

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

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

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

Vida & Carreira

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

Bibliografia Basica

AMARAL, Felipe Bueno. Cultura e pés-modernidade. Curitiba: Intersaberes,
2020. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/186503/pdf/0

XAVIER, Ricardo de Almeida Prado. Sua carreira: planejamento e gestao: como
desenvolver melhor seus talentos e competéncias. Sdo Paulo: Pearson, 2006. E-
book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/348/epub/0.

CARVALHO JUNIOR, Moacir Ribeiro de. Gestao de projetos: da academia a
sociedade. Curitiba: Interaberes, 2012. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/6189/epub/0

Bibliografia Complementar

KUIAVA, Evaldo Antonio; BONFANTI. Janete. Etica, politica e subjetividade.
Caxias do Sul, RS: Educs, 2009. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/3076/pdf/1

SILVA, Altair José da (Org.). Desenvolvimento pessoal e empregabilidade. Sao
Paulo: Pearson, 2016. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/128195/pdf/0.

FRANCA, Ana Shirley. Comunicacao oral nas empresas: como falar bem e em
publico. Sdo Paulo: Atlas, 2015. E-book. Disponivel em:

Av. Manoel Elias, 2001, Passo das Pedras, Porto Alegre/RS



RJUniRitter

https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788522499113/cfi/4!/4/4@0.00:0
.00.

OLIVERIA, Mara de; AUGUSTIN, Sérgio. (Orgs.). Direitos humanos:
emancipacao e ruptura. Caxias do Sul: Educs, 2013. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/5711/pdf/0

ROSA, José A. Carreira: planejamento e gestdo. Sdo Paulo: Cengage Learning,
2012. E-book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788522114252/.

Estudos criticos: historia, arte e cultura

Analise e desenvolvimento de repertério sobre conhecimentos da histéria das artes
e da estética na producao de projetos na area de arquitetura e urbanismo, design e
moda; promog¢ao de conexdes entre os conhecimentos historicos, estéticos e/ou
culturais e artistico no percurso do projeto; compreensao das relacdes entre
visualidade, design, sociedade, educacéo e cultura; interpretacao da Arquitetura e
Urbanismo, da arte e das diversas formas do design, em suas transformacdes
tecnoldgicas, midiaticas e sociais, considerando os periodos historicos e a
diversidade dos contextos culturais; estudos sobre as artes europeia, americana,
africana, asiatica e da Oceania; promoc¢ao das conexdes sobre as relacdes
interculturais afro-brasileiras em processos identitarios que caracterizam a
diversidade da cultura brasileira; analise da producao e influéncias da cultura
amerindia na sociedade brasileira.

Bibliografia Basica

LIMA, Camargo Luiz Ocatavio; BUENO, Maria Lucia. Cultura e consumo: estilos
de vida na contemporaneidade. Sdo Paulo: SENAC, 2017. E-book. Disponivel em :
https://www.bibliotecadigitalsenac.com.br/?from=busca%3Fcontentinfo%3D1264%
26term%3D%252520Cultura%252520e%252520consumot#/legacy/epub/1264

DOTTORI, Maurico; DALDEGAN, Valentina. Elementos de histéria das artes.
Sao Paulo: Editora Pearson, 2016. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Acervo/Publicacao/37464

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

Bibliografia Complementar

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

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

PEREIRA, José Ramén Alonso. Introducao a historia da arquitetura: das origens
ao Século XXI. Porto Alegre: Bookman, 2010. E-book. Disponivel em :
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788577806645

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

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

Sistemas de representacao e interfaces
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Técnicas de ilustracao e pintura digital para produtos e projetos de design.
Representacao grafica bidimensional e tridimensional de espacos e cendrios para
universos ficcionais. Experiéncia digital do usuario e fundamentos da composicao
digital: cor, forma e composicao na interface digital; tipografia digital; ilustracéo e
fotografia em sistemas digitais. Ergonomia visual e interatividade. Desenho em
movimento e sound design. Relagdes entre linguagem visual e interagdo na
representacao de interfaces digitais e outras realidades. Projeto experimental
audiovisual, pés-producao e efeitos especiais.

Bibliografia Basica

ALVES, Marcia Nogueira; ANTONIUTTI, Cleide Luciane; FONTOURA, Mara. Midia
e producao Audiovisual: uma introducao. Curitiba: Editora InterSaberes, 2012.

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

ZEEGEN, Lawrence; CRUSH. Fundamentos de llustragdo. Disponivel em: Minha
Biblioteca, Grupo A, 2015.

Bibliografia Complementar

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

COMPARATO, Doc. Da Criagao ao roteiro; teoria e pratica. Sdo Paulo: Summus,
2009.

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

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

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

Projeto e desenvolvimento de jogos

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

Bibliografia basica

NOVAK, J. Desenvolvimento de games. Sao Paulo: Cengage Learning, 2010.

RABIN, Steve. Introducdo ao Desenvolvimento de Games - Volume 1 - Entendendo
0 universo dos jogos - Traducao da 22 edi¢cao norte-americana. Sao Paulo:
Cengage Learning Brasil, 2012.

ARRUDA, Eucidio P. Fundamentos para o Desenvolvimento de Jogos Digitais.
Porto Alegre: Grupo A, 2014.

Bibliografia complementar

SCHUYTEMA, P. Design de games: uma abordagem pratica. Sao Paulo: Cengage
Learning, 2008.

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

RABIN, Steve. Introducéo ao Desenvolvimento de Games - Volume 2 -
Programacao, técnica, linguagem e arquitetura - Traducao da 22 edicao norte-
americana. Disponivel em: Minha Biblioteca, Cengage Learning Brasil, 2012.

D S. COHEN; SERGIO A. BUSTAMANTE. Producing Games : From Business and
Budgets to Creativity and Design. Amsterdam: Routledge, 2010.
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SANTAELLA, Lucia; FEITOZA, Mirna. Mapa do jogo: a diversidade cultural dos
games. Sao Paulo: Cengage Learning Brasil, 2008.

Modelagem 3D, texturizacao e arte técnica

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

Bibliografia basica

ANDALO, Flavio. Modelagem e Animacao 2D e 3D para Jogos. Disponivel em:
Minha Biblioteca, Editora Saraiva, 2015.

GUTHALS, S. Criando games em 3D : desenhe e programe grames em 3D! Rio de
Janeiro: Alta Books, 2021. ISBN 9786555202083. Disponivel em:
https://search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&db=edsmib&AN=edsmib.0000
21881&lang=pt-br&site=eds-live. Acesso em: 10 nov. 2021.

VAN HORN, E. 3D Character Development Workshop : Rigging Fundamentals for
Artists and Animators. Dulles, Virginia: Mercury Learning & Information, 2018. ISBN
9781683921707. Disponivel em:
https://search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&db=nlebk&AN=1809096&lang
=pt-br&site=eds-live. Acesso em: 10 nov. 2021.

Bibliografia complementar

SALGADO, L. A. Z. Arte digital. [s. I.]: Editora Intersaberes - 2020, [s. d.]. ISBN
9788522702398. Disponivel em:
https://search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&db=cat08913a&AN=peb.9788
522702398&lang=pt-br&site=eds-live. Acesso em: 10 nov. 2021.

RABIN, S. Introducao ao desenvolvimento de games, v.3 : criacao e producao
audiovisual. Sdo Paulo: Cengage Learning, 2012. ISBN 9788522111459.
Disponivel em:
https://search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&db=edsmib&AN=edsmib.0000
08730&lang=pt-br&site=eds-live. Acesso em: 10 nov. 2021.

Williams, Richard. Manual de Animagéao. Disponivel em: Biblioteca SENAC, Editora
SENAC,Sao Paulo, 2017.

KATJA KWASTEK. Aesthetics of Interaction in Digital Art. Cambridge, MA: The MIT
Press, 2013. ISBN 9780262019323. Disponivel em:
https://search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&db=nlebk&AN=644475&lang=
pt-br&site=eds-live. Acesso em: 10 nov. 2021.

VALENZA, E. Blender 3D: Characters, Machines, and Scenes for Artists.
Birmingham, UK: Packt Publishing, 2016. ISBN 9781787129665. Disponivel em:
https://search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&db=nlebk&AN=1426891&lang
=pt-br&site=eds-live. Acesso em: 10 nov. 2021.

Criacao em audiovisual

Pesquisa de processos e produtos audiovisuais; Projeto de linguagem audiovisual,
Producao Executiva (custos, tempo, pessoas e orcamentos); Estrutura, funcées e
etapas do processo produtivo audiovisual; Criatividade visual e sonora. Linguagem
audiovisual: Géneros e formatos audiovisuais. O roteiro, suas aplicacdes e
tipologias. Criacao narrativa em audiovisual; Producao de narrativas audiovisuais
multimidiaticas a partir do estudo de seus elementos (cenario, personagens, acoes)
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e suas aplicacbes na comunicacao; As etapas de roteirizacao: insights, ideia,
storyline, sinopse, argumento, pré-roteiro/escaleta, roteiro literario e técnico.
Decupagem de roteiro; Processos de pré-producao; Planimetria: storyboard;
Captacao de som e de imagens; Decupagem do material bruto: selecéo,
organizacao e sincronizacao; Tipos de Montagem: corte, tempo e ritmo; Linguagem
sonora: o som e o sentido, a dimensao sonora, narrativas sonoras e 0 Som como
elemento constitutivo da mensagem; Desenho de som e trilha sonora: principios de
didlogos, folley e efeitos; Sistemas de gravacao, reprodugéo e sincronia de audio;
Técnicas de edicao de som e mixagem; Decupagem sonora: criacao, roteirizacao,
boletim de som, producao, locucao, gravacao, mixagem e edicao de projetos
sonoros; Produgao de audio para radio, televisdo, cinema e Internet; Sistema de
classificacao indicativa; Plano de distribuicao e veiculagéo de projetos audiovisuais;
Pés-producéo para o audiovisual; Teste de audiéncia; Recursos e técnicas para
tratamento filmico; Finalizacdo de material; Preservacdo e memoria audiovisual.

Bibliografia basica

ALVES, Marcia Nogueira; ANTONIUTTI, Cleide Luciane; FONTOURA, Mara. Midia
e producao audiovisual: uma introducédo. Intersaberes, 2012. E-book. Disponivel
em: https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/6017/pdf/0

MOURA, Edgar Peixoto de. 50 Anos: luz, cAmera e acdo. Sdo Paulo: Senac, 2017

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

Bibliografia complementar

CABRERA, Julio; TIBURI, Marcia. Dialogo/Cinema. Sao Paulo: Editora Senac,
2017. E-book. Disponivel em:
https://www.bibliotecadigitalsenac.com.br/?from=busca%3Fcontentinfo%3D388%2
6term%3D%252520Di%2525C3%2525A11090%25252F Cinema#/legacy/epub/388.

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

MOLETTA, Alex. Voceé na tela: criagao audiovisual para internet. Sao Paulo:
Summus, 2019.E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/177960/epub/0

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

Hagemeyer, Rafael Rosa. Historia & audiovisual. Belo Horizonte: Auténtica
Editora, 2012. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/36712/pdf/0

Game e level design

Aborda os fundamentos do game design, identificando o gameplay e demais
elementos que compdem um jogo. Apresenta as etapas de projeto de um jogo,
como ideacao, prototipacao, 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 implementagdo de uma fase. Apresenta formas de documentacao
das decisbes de projeto.

Bibliografia basica
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ROGERS, Scott. Level up um guia para o design de grandes jogos. Sao Paulo:
Editora Blucher, 2013.

ARRIVABENE, R. M. C. Introducao didatica ao game design. Porto Alegre:
SAGAH, 2020

SCHUYTEMA, P. Design de games: uma abordagem pratica. Sao Paulo: Cengage
Learning, 2008.

Bibliografia complementar

MASTROCOLA, V. M. Game design : modelos de negécio e processos criativos:
um trajeto do protétipo ao jogo produzido. Sdo Paulo: Cengage Learning, 2015.

SALEN, Katie; ZIMMERMAN, Eric. Regras do Jogo. Sao Paulo: Editora Blucher,
2012.

ROMAO, Mariluce F.; BRITO, Bonine John Giglio. Dimensdes do jogo. Porto
Alegre: Grupo A, 2019.

FLANAGAN, Mary; NISSENBAUM, Helen. Values at play: Valores em Jogos
Digitais. Sdo Paulo: Editora Blucher, 2016.

SILVA, Gabriel, F. et al. Game Design. Porto Alegre: Grupo A, 2021.

Animacao

Histdria, escolas estilisticas e suas tendéncias em animacéao; Principios e
fundamentos da Animacao; Linha do tempo, quadros-chave e interpolacao de
movimentos; Quadro a quadro; Rotoscopia; Movimentos corporiais; Expressdes
faciais (acting), Planejamento da animacgao; Conceitos, tipos e técnicas de
animacao em ferramentas préprias; Animagdes Dinamicas; Animagdes Reativas;
Ciclos fundamentais; Estrutura, funcées, etapas e gerenciamento do processo de
animacao; Finalizacdo da Animacao; Panorama mercadolégico e definicao de
publicos e sistemas de classificacao indicativa.

Bibliografia basica

ALVES, Marcia Nogueira; ANTONIUTTI, Cleide Luciane; FONTOURA, Mara. Midia
e producao audiovisual: uma introducao. Curitiba: Intersaberes, 2012. E-book.
Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/6017/epub/0

BARBOSA Junior, Alberto Lucena. Arte da animacao: técnica e estética através
da historia. 3 ed. Sao Paulo: Senac, 2017. E-book. Disponivel em:
https://www.bibliotecadigitalsenac.com.br/?from=busca%3Fcontentinfo%3D977%2
6term%3Danima%2525C3%2525A7%2525C3%2525A308&page=28&section=0#/leg
acy/977

WILLIAMS, Richard. Manual de animacao: manual de métodos, principios e
formulas para animadores classicos, de computador, de jogos, de stop motion e de
internet. Sdo Paulo: Senac, 2016. E-book. Disponivel em:
https://www.bibliotecadigitalsenac.com.br/?from=busca%3Fcontentinfo%3D973%2
6term%3Dmanual%252520de%252520anima%2525C3%2525A7%2525C3%2525
A3o0&page=18&section=0#/legacy/973

Bibliografia complementar

GRACA, Marina Estela. Entre o olhar e o gesto. Sao Paulo: Senac, 2017. E-book.
Disponivel em:
https://www.bibliotecadigitalsenac.com.br/?from=busca%3Fcontentinfo%3D796%2
6term%3Danima%2525C3%2525A7%2525C3%2525A30&page=2&section=0#/leg
acy/796

CHONG, Andrew. Animacao digital. Porto Alegre : Bookman, 2011.E-book.
Disponivel em:
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https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788577809073/cfi/2!/4/2@100:0.
00

WELLS, Paul. Desenho para animacao. Porto Alegre: Bookman, 2012. E-book.
Disponivel em: https://integrada.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788540701533

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

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

Mercado Audiovisual

Exercicio profissional na historia do audiovisual; Profissionalizagéo e
regulamentagéao profissional; Codigos profissionais; Etica e deontologia; Contexto
do mercado de audiovisual no Brasil e no mundo; Remuneracao e flexibilizacao
profissional; Modelo de nego6cios em audiovisual; Proposta de valor e planejamento
estratégico de empreendimentos; Monetizacao, métricas e acdes de gestao;
Administragcéo de projetos audiovisuais; Empreendedorismo e inovagéo; Sistemas
de financiamento e autogestao; 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 producao a distribuicao;
Técnicas de analise de mercado e planejamento para a distribuicdo e a custo-
efetividade de projetos audiovisuais; Economia criativa; Industrias criativas e
modelos de inovagédo no mercado audiovisual nacional e internacional; Formatacao
de projetos e a producao executiva; Administracao de recursos humanos, técnicos,
artisticos, financeiros e materiais para a realizacdo da obra.

Bibliografia basica

CARVALHO, Fabio Camara Araujo de. Gestao de projetos. Sao Paulo: Pearson
Education do Brasil, 2015. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Acervo/Publicacao/22259

BOLANO, César; GOLIN, Cida; BRITTOS, Valério (orgs.). Economia da arte e da
cultura. Sao Paulo: Itau Cultural; Sao Leopoldo: Cepos/Unisinos; Porto Alegre:
PPGCOM/UFRGS, 2010. E-book. Disponivel em:
http://d3nv1jy4u7zmsc.cloudfront.net/wpcontent/uploads/itau_pdf/001719.pdf

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

Bibliografia complementar

BAHIA, Lia. Discursos, politicas e agdes: processos de industrializacdo do campo
cinematografico brasileiro. Sao Paulo: Itad Cultural: lluminuras, 2012. E-book.
Disponivel em:
http://d3nv1jy4u7zmsc.cloudfront.net/wpcontent/uploads/2013/04/Discursos-
politicas-e-a%C3%A7%C3%B5es.pdf

BUENO, Maria Lucia; CAMARGO, Luiz Octavio de Lima (orgs.). Cultura e
consumo: estilos de vida na contemporaneidade. Sao Paulo: Senac, 2019. E-book.
Disponivel em:
https://bibliotecadigitalsenac.com.br/?from=busca%3Fcontentinfo%3D1264%26ter
M%3DCultura%252520e%252520Consumo#/legacy/epub/1264.
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TEIXEIRA, Inés Assuncao de Castro; LOPES, José de Sousa Miguel (Org.). A
diversidade cultural vai ao cinema. 2. ed. Belo Horizonte: Auténtica, 2011. E-book.
Disponivel em: https://plataforma.bvirtual.com.br/Acervo/Publicacao/36497

INSTITUTO ALVORADA BRASIL. Projetos culturais: como elaborar, executar e
prestar contas. Brasilia: Sebrae, 2014. E-book. Disponivel em:
https://www.inspirebr.com.br/uploads/biblioteca_virtual/Projetos%20Culturais_como
%20elaborar_executar%20e%20pretar¥%20contas.pdf

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

Projeto de graduacao

Desenvolvimento de trabalho orientado a ser desenvolvido a partir da definicado do
objeto e delimitacdo do tema que se insere nas areas de concentragao e linhas de
pesquisa do curso. Execucéao de projeto: teoria — articulacdo entre autores e
tematica proposta, com énfase em producgdes recentes e atualizadas — e pratica —
como resultados propostos que confirmem ou problematizem o projeto proposto e
pontuem a realidade da area de formacao.

Bibliografia basica

O’NASCIMENTO, Ricardo. Roupas inteligentes: combinando moda e tecnologia.
Senac: Sao Paulo, 2020

LAKATOS, Eva Maria, MARCONI, Marina Andrade. Metodologia cientifica. 7. ed.
Sao Paulo: Atlas, 2017. E-book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/books/9788597011845

MARTINS JUNIOR, Joaquim. Como escrever trabalhos de conclus&o de curso. 9.
ed. Rio de Janeiro: Vozes, 2015. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/149506/epub/0

Bibliografia complementar

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

BESSANT, John; TIDD, Joe. Inovagao e empreendedorismo. Porto Alegre:
Bookman, 2009. E-book. Disponivel em:
https://integrada.minhabiblioteca.com.br/books/9788582605189

COSTA, Luciano Martins. Escrever com criatividade. 5. ed. Sdo Paulo: Contexto,
2011. E-book. Disponivel em:
https://plataforma.bvirtual.com.br/Leitor/Publicacao/3437/pdf/0

WILLIAMS, Robin. Design para quem nao e designer: principios de design e
tipografia para iniciantes. 4. ed. Sao Paulo: Callis, 2013. E-book. Disponivel em:
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8. CRITERIOS DE AVALIACAO DISCENTE

A instituicdo conduz suas praticas avaliativas orientada pela compreensido da
avaliacado como uma experiéncia de aprendizagem, o que significara utiliza-la para
oferecer feedback construtivo tanto para alunos, quanto para professores, motivando
os alunos a aprender e a diagnosticar seus pontos fortes e indicar caminho para as
melhorias. Sera importante observar que a avaliacao € pensada e organizada para
ser uma justa medida do seu desenvolvimento no percurso da educacao,

considerando o complexo e amplo processo de ensino e aprendizagem.

A proposta de avaliagdo esta organizada considerando o conceito de avaliacao
continua, ou seja, avaliagdes 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 avaliagdes estao planejadas da seguinte forma:
Avaliacao 1 (A1) — 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 os cédigos, 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 interpretacéo, analisando-se a capacidade do
aluno de ndo apenas memorizar, mas expressar-se criativamente diante de situacdes

semelhantes aos reais.
Avaliacao 2 (A2) — Multipla escolha | 30 pontos

Avalia a leitura, a interpretacdo, a analise e o estabelecimento de relacdes
considerando, portanto, essas competéncias.

Avaliacao 3 (A3) — Avaliacao dos desempenhos | 40 pontos

Avalia a compreensao efetiva do aluno em relacao a integracdo dos conhecimentos

propostos na unidade curricular. Consistira no desenvolvimento de um projeto em que
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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
que se sabe para operar o mundo e, também, a criatividade na proposta de solugdes.

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

— competéncias socioemocionais dos estudantes.

Ressalta-se que o feedback dos professores constituira elemento imprescindivel para
construgdo do conhecimento, portanto, serd 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
avaliacoes (A1+A2+A3), a nota minima de 70 pontos.

Para os alunos que nao 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 avaliagao integrada (Al) no
inicio do semestre seguinte, que valera de 0 (zero) a 30 (trinta) pontos.

8.1. AVALIACAO INTEGRADA

A avaliagdo integrada consiste em uma prova, a ser realizada em data prevista no
calendario académico, abrangendo o conteddo 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 avaliagbes
(A1, 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,

Av. Manoel Elias, 2001, Passo das Pedras, Porto Alegre/RS



RJUniRitter

respeitada a oferta. A reprovacdo em componente curricular ndo interrompera a

progressao do aluno no curso.

8.2. AVALIACAO DO COMPONENTE CURRICULAR VIDA & CARREIRA

O componente curricular Vida & Carreira sera avaliado por meio de atribuicdo de
conceito e, por presencga, 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
digital sera aprovado se obtiver o conceito aprovado (A), resultante da avaliagdo das
atividades propostas ao longo do semestre.

8.3. AVALIACAO DO ESTAGIO

Na hipétese do estagio se constituir como competente curricular previsto no projeto
pedagdgico do curso de graduagédo, em conformidade com a legislacéo e as diretrizes
curriculares pertinentes aquele curso, sera ofertado e avaliado com o0s conceitos
aprovado (A) ou reprovado (R). A carga horaria correspondente ao estagio, designada
na matriz curricular do curso, sera cumprida nos termos do projeto pedagégico do
curso e do regulamento de estagio, quando existente. Referidas atividades serao
supervisionadas por um professor orientador a quem cumprird propor, acompanhar e
avaliar o desempenho dos alunos. Na hipbtese de reprovacdo o aluno devera,
observada a oferta e disponibilidade de horario, efetuar nova matricula nesse

componente.

8.4. AVALIACAO DO TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

Caso o trabalho de conclusdo de curso se constitua como componente curricular
previsto no projeto pedagdgico do curso de graduacao, sera orientado e avaliado com
os conceitos aprovado (A) ou reprovado (R), observados os critérios, regras e
regulamento especificos emanados do Nucleo Docente Estruturante do curso de
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graduacdo. Na hipbtese de reprovacdo o aluno deverda, observada a oferta e
disponibilidade de horario, efetuar nova matricula neste componente.

8.5. CUMPRIMENTO DAS ATIVIDADES COMPLEMENTARES E EXTENSAO

Nas atividades complementares e nas atividades de extensao o aluno que comprovar,
durante a integralizagdo, o cumprimento integral da carga horéaria definida na matriz

curricular, observado no Projeto Pedagdgico do Curso, obtera o conceito “cumpriu”.
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9. SISTEMA DE AVALIACAO E ACOMPANHAMENTO DO
DESENVOLVIMENTO INSTITUCIONAL

O Centro Universitario Ritter dos Reis contara com sua Comissao Prépria de Avaliacao
(CPA), composta por membros representantes de diferentes segmentos da
comunidade académica e da sociedade civil organizada. A CPA tera como finalidade
instruir @ acompanhar os processos avaliativos da IES, sendo responsavel por
construir importantes instrumentos de avaliacdo e ferramentas para o planejamento
educacional, em busca da melhoria da qualidade da formagao, da produgdo do
conhecimento e da extensdo. Essas ferramentas deverao permitir, ainda, que sejam
identificadas éareas problematicas ou que requerem melhorias. Pautada no
cumprimento das metas como forma de mensurar o que foi possivel fazer, e se foi
feito com a qualidade esperada, a CPA desenvolvera um trabalho continuo pela
melhoria de seu processo autoavaliativo, buscando a qualidade do processo de

ensinar e aprender.

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

sua eficiéncia organizacional.

Essa autoavaliacdo, realizada em todos os cursos da IES, a cada semestre, de forma
quantitativa e qualitativa, atendera a Lei do Sistema Nacional de Avaliacdo da
Educacao Superior (Sinaes), n® 10.8601, de 14 de abril de 2004. A legislacao ira
prever a avaliacao de dez dimensdes, agrupadas em 5 eixos, conforme ilustra a figura

a segquir.
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Figura 1 — Eixos e dimensdes do Sinaes
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Fonte: Sinaes / elaborado pela CPA.

O processo de autoavaliagdo da IES sera composto por seis etapas que, de forma
encadeada, promoverao o continuo pensar sobre a qualidade da instituigéo.

Figura 2 — Etapas do processo avaliativo

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

+* Revisdo dos formularios de avaliagao

* Aplicacéo e leitura dos dados

* Validagao estatistica dos instrumentos

+ Apresentagéo e discussao dos resultados

» Elaboragao dos planos de agao

€C€CCCL

Fonte: elaborado pela CPA/IES.
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Os obijetivos tracados para a avaliacao institucional serdo atingidos com a participacao
efetiva da comunidade académica. Por isso, sera de fundamental importancia a
primeira fase do processo, que sera a sensibilizacdo, que tera seu inicio,
aproximadamente, um més antes da data definida no calendario escolar para
aplicagéo 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 serd amplamente
divulgada e apresentada aos respectivos coordenadores (académicos e
administrativos) para deliberagao.

No processo de divulgacdo, a CPA ampliara o canal de comunicacdo com a
comunidade académica, a fim de apurar as criticas e sugestoes para o aprimoramento
do modelo de avaliacao institucional, incorporando sugestdes de melhorias coletadas
durante a autoavaliacdo. Os resultados da avaliagdo servirdo como instrumento de
gestao, buscando sempre melhorar o curso e a instituicdo. A partir dos resultados,
sera iniciado um processo de discussao com alunos, NDE, colegiado, professores e a
prépria direcdo, para definir as acbes que serdo implementadas ao longo dos

periodos.

O segundo momento de acompanhamento e avaliagdo sera por mecanismos externos
a IES. Um deles sera o trabalho realizado pelas comissées externas nomeadas pelo
INEP/MEC, nos atos de autorizacao e reconhecimento de curso, e credenciamento e
recredenciamento da Instituicdo. As comissdes externas, ao interagir com o0s
diferentes setores da instituicdo, também realizardo um processo de avaliacdo, na
medida em que confrontardo a visdo que a IES tem de si mesma e apresentar

recomendagdes para o seu desenvolvimento.

Além das visitas in loco, e também como componente do SINAES, o Exame Nacional
do Desempenho dos Estudantes (ENADE) é outro instrumento avaliativo que ira
contribuir para a permanente melhoria da qualidade do ensino oferecido. O ENADE
fornece informagbes que podem auxiliar a IES a conhecer e a analisar o perfil de seus
estudantes e, consequentemente, da prépria instituicdo. Apos a divulgacdo dos
resultados do ENADE, sera realizada a analise do relatério de avaliacdo do curso, a
fim de verificar se todos os conteudos abordados no Exame estdo sendo
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contemplados pelos conteddos curriculares do curso. Apds a analise, sera elaborado
um relatério com as agoes previstas para a melhoria do desempenho do curso.

Ao integrar os resultados do ENADE aos da autoavaliacdo, o Centro Universitario
Ritter dos Reis iniciara um processo de reflexdao sobre seus compromissos e praticas,
a fim de desenvolver uma gestado institucional preocupada com a formacao de
profissionais competentes tecnicamente e, ao mesmo tempo, éticos, criticos,

responsaveis socialmente e participantes das mudancas necessarias a sociedade.

E, portanto, dentro dessas premissas que a IES implantara o “nticleo de especialistas”,
composto por diretores representantes das principais areas do conhecimento. As
atribuicbes desses especialistas consistirdao nas acbes destinadas ao
acompanhamento permanente dos curriculos e a insercao das acbes de inovacao,
especialmente no uso das plataformas adaptativas. Atuarao no suporte aos Nucleos
Docentes Estruturantes (NDE), na construgdo dos Projetos Pedagdgicos dos Cursos
(PPC), além da concepcao e gestdo dos processos que envolverdo as avaliacées do
processo ensino aprendizagem. A partir dessas analises, a IES estabelecera planos
de acédo, que levem ao melhor desempenho discente e a melhoria da qualidade do

curso.

Assim, a Politica Institucional utilizada como ferramenta para coordenar/verificar os
processos de avaliagdo no curso sera oriunda das decisées propostas no Nucleo
Docente Estruturante do curso, constituido com atribuicbes académicas de
acompanhamento, atuante no processo de concepcao, consolidagdo e continua
atualizacao do Projeto Pedagdgico do Curso. Além disso, serao também ferramentas
de gestao para a constante avaliacdo do PPC, as deliberagdes em colegiado de curso
com base na autoavaliacao e os resultados do ENADE, ja que instrumento avaliar o
desempenho dos estudantes em relagdo aos conteldos programaticos previstos nas

Diretrizes Curriculares Nacionais.
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10. QUALIFICACAO DOS DOCENTES

O corpo docente do curso serd composto por professores com formagao académica
e qualificacao profissional. O exercicio profissional garante um conhecimento
especifico e relevante, mas o exercicio da docéncia exige uma formacgéo especifica,
que estabeleca a conexdao com os principios gerais que regem a relacdo ensino-
aprendizagem. Dai, surge a importdncia de se privilegiar, prioritariamente, a
contratacao de um corpo docente oriundo de programas de mestrado e doutorado
reconhecidos.

A estruturacdo do corpo docente, ao longo dos anos, buscaréa igualmente compor um
quadro diversificado e aderente ao PPC. Nesse sentido, sera diretriz atuar com
professores com viés e experiéncia mais académicos, professores com vivéncia forte
nos ambientes profissionais, alguns oriundos da prépria IES, e professores de
diferentes programas de p6s-graduacao, de instituicdes brasileiras e até estrangeiras.
Em suma, a proposta sera oferecer diferentes abordagens, metodologias e
experiéncias aos alunos considerando sua formacgéao cidada e sua preparagao para o
mundo do trabalho.
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11. INFRAESTRUTURA

11.1. INSTALACOES GERAIS

As instalagdes da instituicio contam com dimensdes adequadas a quantidade de
alunos, além de disponibilizar equipamentos atualizados e em numero suficiente para
as atividades académicas, tendo em vista a conservacao, a iluminacao, a limpeza, a
acustica, a ventilacao, a acessibilidade e a comodidade para o pleno funcionamento
da instituicao.

Todos os espacos da IES contam com cobertura wi-fi. As dependéncias estdao dentro
do padrao de qualidade exigido pela Lei de Acessibilidade n. 13.146/2015, e 0 acesso
as salas de aula e a circulacdo pelo campus sao sinalizados por pisos tateis e
orientacdo em braile. Contamos, também, rampas ou elevadores em espacos que

necessitam de deslocamento vertical.
11.1.1.  Espaco fisico do curso

Os espacos fisicos utilizados pelo curso serdao constituidos por infraestrutura
adequada que atendera as necessidades exigidas pelas normas institucionais, pelas
diretrizes do curso e pelos 6rgaos oficiais de fiscalizagao publica.

11.1.1.1. Salas de aula

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

contardo com manutengao periddica.

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

participacao 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 contribuira para superar
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a barreira linguistica e, consequentemente, as dificuldades dos estudantes surdos no
processo de aprendizagem.

11.1.1.2. Instalac6es administrativas

As instalacdes administrativas serao adequadas para os usuarios e para as atividades
exercidas, com o material indicado para cada funcdo. Além disso, irdo possuir
iluminagao e ventilagéo artificial e natural. Todos os mobilidrios serdo adequados para
as atividades, e as salas serao limpas diariamente, além de dispor de lixeiras em seu

interior e nos corredores.

11.1.2. Instalacdes para os docentes
11.1.2.1. Sala dos professores

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

11.1.2.2. 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 fungdo do nimero de professores,
dimensao, limpeza, iluminagao, acustica, ventilacao, acessibilidade, conservagao e

comodidade apropriados para a realizacao dos trabalhos académicos.

Com relagao aos equipamentos e aos recursos de informatica, a facilitagdo 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 sera aquela que ira
considerar as necessidades advindas da especificidade de cada pessoa e contexto e

favorecera a autonomia na execuc¢ao das atividades inerentes a docéncia.
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11.1.2.3. Instalacoes para a coordenacao do curso

A coordenacéao do curso ira dispor de gabinete de trabalho que atendera plenamente
aos requisitos de dimensao, limpeza, iluminacao, acustica, ventilagdo, conservacao e
comodidade necessarios a atividade proposta, além de equipamentos adequados,
conforme podera ser visto na visita in loco. A coordenacao 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 relacédo a secretaria, a estagio e a ouvidoria.

11.1.3. Laboratorios do curso
11.1.3.1. Laboratorios de informatica

A instituicdo providenciara recursos de informética 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 terao acesso
aos laboratérios 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 administracéo e da prestacao de servicos a comunidade. Os
laboratérios de informatica, a serem amplamente utilizados pelos docentes e
discentes, irdo garantir as condi¢cdes necessarias para atender as demandas de
trabalhos e pesquisas académicas, promovendo, também, o desenvolvimento de
habilidades referentes ao levantamento bibliografico e a utilizacao de bases de dados.
O espaco ird dispor de equipamentos para propiciar conforto e agilidade aos seus
usudrios, que poderdo contar com auxilio da equipe de Tecnologia da Informacao (Tl),
nos horarios de aulas e em momentos extraclasse, para esclarecer duvidas e resolver

problemas.

Existirdao servicos de manutencao preventiva e corretiva na area de informatica. O
mecanismo helpdesk permitira pronto atendimento pelos técnicos da proépria IES, que
também ira firmar contratos com empresas de manutencao técnica. A instituicao ira
dispor de plano de expansao, proporcional ao crescimento anual do corpo social. Sera
atribuicdo da éarea de Tl a definicAo das caracteristicas necesséarias para os
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equipamentos, servidores da rede de computadores, base de dados,

telecomunicacgdes, internet e intranet.

11.2. BIBLIOTECA

s

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

booleana), reserva e renovacao.

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

indicacoes bibliograficas dos cursos e da comunidade em geral.

A instituicdo mantém assinaturas das bases de dados multidisciplinares da EBSCO e
Vlex, conforme quadro abaixo:

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

Revistas especializadas e atualizadas, cole¢cdes de doutrinas

Vlex . . ~ . S
essenciais, legislagcdo comentada e pareceres da area juridica.

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

Academic Search Premier

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

Dentistry & Oral Sciences
Source

Negécios, incluindo contabilidade e impostos, finangas e seguros,

marketing e vendas, ciéncias da computa¢édo, economia, recursos

humanos, industria e manufatura, direito, psicologia para negécios,
administragdo publica, transporte e distribui¢éo.

Business Source Premier

SPORTDiscus With Full Medicina esportiva, fisiologia do esporte e psicologia do esporte a
Text educacao fisica e recreagao.
World Politics Review Analise das tendéncias globais.
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Conteudo sobre nutricao, desde dietas especificas a condi¢des 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 saude.

Agricultura, ciéncias biolégicas, ciéncias econdmicas, histdria,
Fonte Académica direito, literatura, medicina, filosofia, psicologia, administracao
publica, religido e sociologia

Engineering Source Engenharia Civil, Elétrica, Computag¢éo, Mecanica, entre outras.

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

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

Ageline

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 € uma fonte reconhecida de informacées sobre
atualidades, estudos atuais, pensamentos e tendéncias do mundo
juridico.

O acesso ao acervo é aberto ao publico interno da IES e a comunidade externa. Além
disso, € 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 &reas 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 dindmicos que
contribuirdo para a disponibilizacdo e o acesso a informacdo de forma prética,
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 o aluno tera acesso a
aproximadamente 11.000 titulos, além de poder interagir em grupo e propor
discussdes no ambiente virtual da plataforma. Na plataforma Biblioteca Digital Senac
nossa comunidade académica tera acesso a aproximadamente 1200 titulos
publicados pela Editora Senac Sao Paulo. Na plataforma Biblioteca Digital ProView
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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 visualizagdo das Normas Técnicas Brasileiras
(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 missao disponibilizar ao aluno mais uma opc¢ao de
acesso aos conteudos necessarios para uma formacao académica de exceléncia com
um meio eficiente, acompanhando as novas tendéncias tecnoldgicas. A IES, dessa
forma, estara comprometida com a formacdo e o desenvolvimento de um cidadao

mais critico e consciente.
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