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2. PERFIL DO CURSO

2.1. DADOS GERAIS

Nome do Curso:Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais

Area de conhecimentoinformagio e Comunicagio

Modalidade de oferta:presencial

Regime de matricula:créditos

Periodicidade letiva: semestral

Tempo minimo de integralizacdo06 semestres

Prazo maximo de integralizacdol11l semestres

Carga horaria total do curso: 2.149 horas

Turno de oferta: Matutino

Oferta anual de vagas (por turma e turno de funcioamento): 70 (35 por turma/semestre)
Forma de acesso dos estudanteAs vagas do curso séo disponibilizadas ao pulgalo
Sistema de Sele¢édo Unificada (SiSU) do MEC, sengoapartir de 2012, o IFRJ adotou
acao afirmativa com reserva de 40% das vagas pardamtes que cursaram integralmente o
ensino médio em instituicbes da rede publica degnendHa, ainda, possibilidade de
aproveitamento de vagas ociosas por processosrddréncia externa, transferéncia interna
ou reingresso, regulamentados por edital.

Pré-requisito para ingresso no curspEnsino Médio completo

2.2. GESTAO E RECURSOS HUMANOS

2.2.1. COORDENACAO DO CURSO

O coordenador do curso esta vinculado a estruttgan@acional dadCampusEngenheiro
Paulo de Frontin, e, consequentemente, a ReitavialFiRJ, seguindo normas institucionais
estabelecidas. Sua funcdo € atuar de forma trargpacomo gestor do Curso Superior de
Tecnologia em Jogos Digitais, sendo de sua respiidsale a divulgacdo das informacdes

referentes ao curso entre docentes e discentes.



@ Ministério da Educacdo
Secretaria de Educacdo Profissional e Tecnolégica

INSTITUTO FEDERAL DE Institutg Federal do Rio de Janeiro — IFRJ

EDUCACAO, CIENCIA ETECNOLOGIA Pré-Reitoria de Ensino de Graduagao

O coordenador é selecionado dentre os docenteardo, @ue ja tenham atuado em uma ou
mais disciplinas do Eixo Formativo | (Programacéo Jbgos Digitais) ou do Eixo Formativo Il
(Artes Graficas para Jogos Digitais) ou que poggaduacao ou pés-graduacdo em jogos digitais,
computacdo ou informatica. O mandato do coordensel@ de 2 (dois) anos, havendo possibilidade
de renovacdo do mandato por eleicdo. Para cunprirsuas atribuigdes, a carga horaria em sala de
aula é de, no maximo, 12 tempos de aula, o queitgeam mesmo dedicar-se no minimo 10 horas as
atividades destinadas a coordenacdo, as quaiseotode forma harménica e fundamentada,
procurando estabelecer uma visdo global das acée®m realizadas.

A presidéncia das reuniées com o colegiado de aismm o Nucleo Docente Estruturante
(NDE) é responsabilidade do coordenador de cuedzeralo a ele fazer cumprir as decisdes tomadas
nesses foruns de discussdo. Suas atividades s@xrm¢icamente desenvolvidas com os discentes,
colegiado de curso, NDE, e setores académicos &uoiteE (Coordenacao de Integracdo Empresa-
Escola), COTP (Coordenacdo Técnico-Pedagdgica)& (SEcretaria de Ensino de Graduacgéo), na
busca de um didlogo permanente e proativo parapdam@cdo e revisdo continua do Projeto
Pedagogico do Curso com: avaliagdo dos conteudogplinares ministrados, acompanhamento dos
procedimentos administrativos, registro e acompaeinédo de estagio, defesa de TCC, registro de
atividades complementares, andlises de aproveitandn estudos, estimulos aos programas de
intercambio, supervisao da frequéncia de docentescentes, entre outras atividades.

O coordenador dispde de varios canais de atendinzer discentes, utilizando a pagina da
coordenacdo na internefittps://sites.google.com/alifrj.edu.br/jogosdigitailocal no qual estara
sempre disponibilizando: avisos, regulamentos, emdtarios institucionais. Outro canal de
atendimento diario ocorren-line via e-mail institucional coordenacaograduacaocéfpf@u.br, e,
presencialmente na sala dos coordenadores.

Como interlocutor direto com o Centro Académicoeciona os encaminhamentos redigidos
pelo corpo diretor do centro académico as inst&naistitucionais, via coordenacdo, para o
atendimento das demandas apresentadas. A divulgasdtifica das atividades dos docentes e dos
discentes também € estimulada pela coordenacéo,apoovacdo juntamente com a Direcdo do
Campusde apoio financeiro para a concessao de passadergpedagens em encontros, congressos,
simpadsios, etc.

A relacdo do coordenador com docentes do cursoeoeon tempo integral, e, mensalmente
as propostas e questdes relativas ao andamentarsio S0 apresentadas na reunido local presidida

pela Direcdo de Ensino dBGampus O coordenador também atua diretamente na melluasa

10
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condicbes de oferta das atividades, organizandtad@es para novas aquisicoes de material
permanente e custeio, destinadas as atividadesgsra de campo desenvolvidas no ambito do
curso.

A coordenacdao inicial do curso sera exercida petdessorAndré Luiz Brazil , professor
concursado do IFRJ atuando em regime de trabalhem®po integral, Doutorando em Computacéo
pela Universidade Federal Fluminense (UFF), mestneComputacdo pela Universidade Federal
Fluminense (UFF), pds-graduado lato-sensu em Gareeato de Projetos pela Fundacdo Getulio
Vargas (FGV), Especialista em Analise, Projeto eeG&a de Sistemas pela Pontificia Universidade
Catdlica do Rio de Janeiro (PUC-RIio0) e graduadoTecnologia de Processamento de Dados pelo
Centro Universitario Celso Lisboa (UCL). Professier Desenvolvimento de Jogos e Analista de
Sistemas de Informacao, com experiéncia em programiaas linguagens C#, XNA, C++, ASP.Net,
SQL, OpenGL, SDL e também em montagem e manutedeamicros. Possui experiéncia em
Cursos de Educacao a Distancia (EAD) e é autondéwio sobre o desenvolvimento de jogos para
o CEDERUJ.

2.2.2. NUCLEO DOCENTE ESTRUTURANTE

O Nucleo Docente Estruturante (NDE) do Curso Sopeté Tecnologia em Jogos Digitais
segue o que foi disposto no Artigo 51 do Regulamelet Ensino da Graduacao do IFRJ, sendo
composto por professores que elaboraram a promasial do curso. O NDE visa trabalhar a
concepcao do projeto pedagdgico do curso e acorapdab acdes necessarias para a sua efetivacao.

A seguir encontra-se a composicdo do Nucleo Dodestraiturante:

Nome do Professor Titulacéo Regime de Trabalho do
Docente
André Luiz Brazil Graduado como Tecndlogo eifempo integral (com dedicac&o

Processamento de  Dadosxclusiva)

(UCL), poOs-graduado latg
sensu em Gerenciamento (de
Projetos (FGV), Especialista
em Andlise, Projeto e Geréndgia
de Sistemas (PUC-Rio0), Mestre
em Computacao (UFF).

11
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Ricardo Esteves Kneipp

Graduado como Bacharel| €empo integral (com dedicaca

da

Especialista

Ciéncias

(UCP),

Informética
(UFLA),

Planejamento, Implementacaq
de EAD (UFF
Especialista em Gesta
Estratégica (UCAM),
em Ensino de Ciéncias ¢
Saude e do Ambiente (UNIPL

e
na  Educaci
Especialista  en
Gestéao

Mestr

Computacaaexclusiva)

D

a

)

Rodney Cezar de Albuquerqu

Graduado como Tecnd&ay
de

Especialista

Processamento

(UVA), en

Marketing (UCAM), Mestre em

Ensino de Ciéncias da Saudé
do Ambiente (UNIPLI),

informatica n

€
Doutor
educacao (UFRGS)

em

Dadosxclusiva)

pTempo integral (com dedicaca

1l

2 €

Maria Cristina Ferreira

Graduada em Letras (FA

Especialista em Lingua Inglesaxclusiva)
- Toépicos Em Ensino
(UNITAU), Mestre em

Linguistica (UERJ)

Vllempo integral (com dedicaca

Samuel Ribeiro

Graduado em Sistemas
(FEUC)
Especialista em Design Digit
(INFNET).

Informacéao

@empo integral (com dedicaca
exclusiva)

al
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2.2.3. COLEGIADO DO CURSO

O colegiado do curso serd composto por todos degsares que ministram as disciplinas do
curso, tendo como presidente o seu coordenadoerBlgaambém 1(um) representante discente, a ser
indicado pelo centro académico.

As reunides do colegiado do curso possuem suadi@dade de realizagao prevista para uma
frequéncia mensal, sendo que as atas das reursta@dcedisponiveis na internet na pagina do IFRJ
Campus Eng. Paulo de Frontin. Os topicos abordad@® aqueles relacionados a dinamica e ao
desenvolvimento do programa do curso e situacdasioaadas a este, ou ainda ao corpo docente
gue o compde. Haverd uma lista de presentes e doguiiscutido durante a reunido devera ser
transcrito para uma ata, a ser validada e assipadéodos os membros que porventura estiverem
presentes. Serdo realizadas discussbes acercaddmemo do curso e possiveis entraves ou
dificuldades presentes a serem superadas, abmndscussdes pautadas na construcdo coletiva de
solucdes. Havera sempre um espaco para a colodagdmvas idéias que possam vir a estimular ou
aprimorar o processo de formacéo do aluno. Une disttépicos programados para serem abordados
durante a reunido sera enviada para o colegiadoudso com antecedéncia, podendo esta ser

modificada para incluir itens emergenciais, me@anaprovacao do coordenador do curso.

2.2.4. CONDICOES DE TRABALHO

Seré utilizado como métrica o quantitativo médid®2dealunos por professor em cada turma.
Os laboratdrios ja existentes no campus comportarfodavelmente 35 discentes. J&a a forca de
trabalho administrativa do Campus Eng. Paulo dentfre@ composta po#0 colaboradores

profissionais Sao eles:

16 técnicos administrativos:
» 4 servidores de Nivel Superior
« 1 Pedagoga;
= 1 Administrador;
= 1 Analista de Tecnologia da Informacéo;
« 1 Médica.
» 9 servidores de Nivel Médio
» 1 Técnico em Informatica,;
* 7 Assistentes de Administracao
» SecAcad - Secretaria Académica,
» ColEE - Coordenacéo Integracdo Empresa Escola,
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e CoTur - Coordenacéao de Turno,
e COTP - Coordenacéo Técnico Pedagogica,
* CoEx - Coordenacado de Extensao,
» Direcdo Administrativa e
* Gabinete da Direcéo;
e 1 Técnica em Enfermagem.
» 3 servidores anistiados da extinta Rede Ferroviari&ederal
* 1 atuando no apoio Assistente de Biblioteca;
e 1 atuando no apoio a CoTur;
* 1 atuando no apoio a CoEx.

Além dos servidores acima, atuam no campus, oslabaradoreserceirizados
» 5 colaboradores de limpeza interna;
* 8vigilantes;
e 2 motoristas;
e 2 assistentes administrativos;
» 3 recepcionistas (2 na CoTur e 1 na Direcéo);
e 1 porteiro;
* 1 auxiliar de servigos gerais;
* 1 bombeiro hidraulico;
* 1 eletricista.

Aguarda-se a chamada do seguinte profissional,projgesso seletivo ja foi realizado:
» Nivel Superior
» 1 Psicdlogo;
» 1 Bibliotecério.

O Campus ndo medir4 esforgos para a contratacéotgmia ou parceria para servidor de
Nivel Superior

+ 1 Assistente Social;

Entre as condi¢cdes de trabalho a serem oferecatadacentes, incluem-se acesso a internet,
com mesas de trabalho individualizadas e computadaompartilhados, frigobar, sala de
reunides/NDE, j& que neste setor muitos docenedsnem usar seus proprios laptops.

E importante observar que, em fungéo da caradberigos Institutos Federais, os docentes do
Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais f@mdeatuar também em cursos de nivel

médio/técnico ofertados no campus, caso haja disiidade de carga horéria para tal.

2.2.5. POLITICA PARA FORMACAO E CAPACITACAO PERMANE NTES
DOS DOCENTES E TECNICOS ADMINISTRATIVOS
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A Politica de Qualificacdo sera viabilizada mediaat implementacdo de um Plano de
Capacitacdo de docentes e técnicos administratiessinado a proporcionar o suporte necessario ao
desenvolvimento Institucional. A formacdo continmaths pessoas que integram a equipe é de
fundamental importancia para a implementacéo do-PPfano Pedagoégico do Curso.

De um lado, essa qualificagdo permitira a otimieagdds servi¢os oferecidos pelo IFRJ; por
outro, proporcionara o crescimento pessoal e miofial dos individuos que trabalham na area. As
atividades de capacitacdo a serem desenvolvidase ges tipos: cursos presenciais ou a distancia;
treinamentos especificos ou em servico; intercasnbio visitas técnicas; seminarios e congressos;
cursos de pés-graduacdo. Estas atividades estagidadas para os resultados que a instituicdo
deseja alcancar e serdo avaliadas ap0s a conches@ieanentemente acompanhadas pela Diretoria
de Ensino do Campus e Coordenacdo do Curso. mierde, a equipe recebera formacéo nos
seguintes temas:

* Gestéo de Processos da Educacéao Superior;

* Metodologia do Trabalho;

* Ensino-aprendizagem;

* Regulacéo, Curriculo e Avaliacdo da Educacgéo Saperi

* Informatica Basica,;

* Cultura e Mercado de Jogos;

* Programacéao de Jogos 2D;

» Jogos na Educacao;

» Treinamento em ambiente virtual de aprendizagemAAV

Como em um curso superior a formacédo dos docendesl@da através de instrumentos, e
como o atual corpo docente necessita realizar nclwo cursos de doutorado, 0 campus, sempre que
possivel, estimulard a participacdo destes seesdam programas de DINTER (Doutorado
Interinstitucional) e MINTER (Mestrado Interinsitional) para professores com pos-graduacéo lato-
sensu, além de estar sensivel a carga horariaamtds que estejam matriculados em programas

stricto sensu.
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3. JUSTIFICATIVA DE IMPLANTACAO

Com este curso, o IFRJ demonstra a sociedade gqumta se preocupa em cuidar da oferta
profissional qualificada para o setor de audiovisu@o apenas por figurar entre 45 cursos superiore
de tecnologia de jogos digitais em atividade nosBi@o Rio de Janeiro, existem apenas 2 cursos
privados - segundo o site e-mgcmas também por fortalecer sua agdo no setecal@omia criativa
no estado, destaca que este sera o primeiro aupgoiar de tecnologia em jogos digitais publico do
Rio de Janeiro, ou seja, atualmente o jovem quejaleg profissionalizar neste setor da economia,
ou arca com altos custos das instituicbes privadasse compromete em um financiamento
estudantil. Esta oferta corrige esta distor¢ao.

Segundo a Secretaria de Estado de Cultura do Ridadeiro (documento completo em
anexo), € notéria a importancia do polo audiovisdal Rio de Janeiro, tanto em termos
mercadoldgicos quanto em relevancia historical Pesde 1995, mais de 55% das producdes
cinematograficas realizadas no Brasil sdo de erapr@s Rio de Janeiro. Nos Ultimos cinco anos, as
producdes fluminenses conquistaram mais de 84%uthicp e da renda total dos lancamentos
brasileiros no mercado de salas de cinema. Sa@®®besas produtoras sediadas no estado do Rio
de Janeiro que estao registradas e ativas na Ariciheos ultimos cinco anos. No que diz respaito
producdo de conteudo televisivo, o Rio de Janediasa Rede Globo, emissora lider de audiéncia e
gue possui 0 maior nucleo televisivo da Américanaato Projac, com 3,99 milhdes de m2 e dez
estudios de gravacgdo, além de cidades cenogréfich®. nucleo da TV Record, o RecNov, criado
em marco de 2005 com 280.000 m?, sendo o segundw dwpais. Também no ambito privado
destacam-se as empresas Globosat, principal pradmam de servico de acesso televisivo
condicionado do pais, responsavel por 20% dos amaisileiros ofertados, [...]. Todos esses
nameros fazem do Rio de Janeiro um importante pelaatracdo de empresas e talentos, [...],
roteiristas, técnicos, [...], dentre outros setogesando muitas oportunidades de emprego e remda n
mercado audiovisual. No Brasil, toda esta potéagdiovisual ainda ndo se encontrou com o setor de
Jogos Digitais, e podemos citar como uma das refe&x® o mercado norte-americano, onde em
diversos casos, filmes séo lancados simultaneantemtejogos digitais, e acreditamos que com a

formacao de profissionais deste setor, este ercenta cada vez mais proximo de ocorrer.

Lhttp://lemec.mec.gov.br

16



@ Ministério da Educacdo
Secretaria de Educacdo Profissional e Tecnolégica

INSTITUTO FEDERAL DE Institutg Federal do Rio de Janeiro — IFR]

EDUCACAO, CIENCIA ETECNOLOGIA Pré-Reitoria de Ensino de Graduagao

Apesar dos esfor¢os e dos investimentos em rectirsxeiros e infraestrutura realizados
pelo Governo Federal Brasileiro, persistem algueblpmas para captacao e formacao de mao de
obra especializada, um dos gargalos mais impogaoéea atender a esta expansédo, localiza-se
justamente na falta de treinamento e educacao ém capacidade empreendedora e em
inovacao tecnoldgica do Brasil. Destarte, existe@essidade da elaboracdo de novas estratégias que
provoquem a evolucdo da educagdo em empreendedaigmvacao tecnoldgica.

No ambito nacional é relevante destacar que a ARC(Ngéncia Nacional do Cinema) -
agéncia reguladora do governo federal que tem catribuicbes o fomento, a regulacdo e a
fiscalizagdo do mercado do cinema e do audiovisaaBrasil - formulou em 2012 seu “Plano de
Diretrizes e Metas para o Audiovisual: O Brasil elos os olhares para todas as telas”. O
documento, aprovado pelo Conselho Superior do GCinesstabelece a estratégia para o
desenvolvimento da industria do cinema e do auslimino Brasil até 2020. O Plano funcionara
como um guia para as ac¢6es do poder publico psesoo.

Como diretriz geral, o plano estabelece as bases padesenvolvimento da atividade
audiovisual, baseada na producéao e circulacao ntelmos brasileiros, como economia sustentavel,
competitiva, inovador a e acessivel a populacdacpmo ambiente de liberdade de criacdo e
diversidade cultural. Neste sentido, como uma d&srides do plano (pag. 113), prevé dinamizar e
diversificar a produgéo independente, integrareggnentos do mercado audiovisual, fortalecer as
produtoras eampliar a circulagcdo das obras brasileiras em todass plataformas, que inclui

jogos digitais,conforme os itens na tabela abaixo, extraidodatmp

DESCRICAO META | META ~
# DA META INDICADOR | UNIDADE | 2010 2015 2020 OBSERVACOES
AmgharN a Quantidade de A demanga -|po,
4.14 Ero usao videojogos Titulos ND 200 400 1090s, no brasil, ¢
rasileira deI muito superior a
L ancados =
videojogos producéo
Participacdo nacional. As
dos videojogos metas devem
brasileiros procurar equalizar
Ampliar al sobre o tota esta relacdo e
participacdo dos das transagfesporcentagen ND 10% 20% | considerar a
415 videojogos  dg comerciais dg ocupacao do
' producéo jogos no mercado interng
brasileira no mercado com prioridade
mercado interno| interno base sobre a qual
Participacdo 0s titulos
dos videojogos Porcentagem ND 5% 15% brasileiros podem
brasileiros alavancar suas
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sobre o tota vendas externas.
das receitas de Além disso,
comercializacad prevé-se uma meta
de jogos ng de integragdo dos
mercado jogos  com  0S
interno segmentos de T
Ampliar o Ndmero de e cinema.
desenvolvimentd Ye;?]?;g{;)(?sos
4.16 g:sea\é'gsoj()ggindesenvolvidos Titulos ND 10 20
flmes e obras com base em
seriadas filmes e obras
seriadas
Arn;ghlarao a Quantidade de
10.7 Erasilgira de videojogos Titulos ND 50 100
videojogos langados
Participacdo
Ampliar a dos videojogos
participacdo dos ts)cr)?)srgelrgs tota
10.8 vf)zijoaggs de das transagdesporcentagen ND 10% 20%
Erasilgira no comercials  de
mercado interno| /999° no
mercado
interno
Ampliar o NUmero de
desenvolvimentd Y;ﬂzgjé)gss
10.9 ggsea‘é'gseologgﬁndesenvolvidos Titulos ND | 10 15%
flmes e obras com base em
seriadas flmes e obras
seriadas
As metas €
observacdes feitas
) em relacdo aop
Nivel de _ ,
Instituir linha de| implantacdo da videojogos
7.17 |Investimento | linha d€| porcentagen - 100% | 100% | induzem &
para a producapinvestimento _
de videojogos | para producag necessidade de um
de videojogos suporte financeiro
a producédg
brasileira

Fonte: http://www.ancine.gov.br/sites/default/filefolhetos/PDM 2013.pdf

A ANCINE também possui uma planilha de indicadqgesy. 152 do plano da ANCINE —

tabela abaixo), que aponta para todos os itenstasies da tabela acima, com a construcdo de
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financiamento da atividade audiovisual e incentvarvestimento privado.

Segme Férmula
nto / . - .~ | Periodi . Meta
# Ambie Indicador | Descrigéao| Classificacao cidade Unidade Ide Fontes PDM
Célculo
nte
E_xpressNa A Somatorio
dimensao
da d_o S
roducio videojogos
Quantidad progug produzidos
brasileira
e de . por SAD/ 4.14
152 | Games| ., . de resultado anual | titulos
videojogos| .~ . empresas | ANCINE | 10.7
videojogos o
lancados am brasileiras
’ . e lancados
quantidade
I no ano de
de obras A
) referéncia
produzidag
Divisdo do
namero de
transacoes
comerciais
S com
Participacd Expressa 0 videojogos
o] dos market i
L brasileiros
videojogos| share  da no
brasileiros | produgéo
: mercado
sobre g nacional interno
total dasde porcenta SAD/ 4.15
153 | Games transacdes videojogos resultado anual gem 52'0 total ANCINE |10.8
comerciais| sobre g ~
: . transacoes
de jogosnumero de )
~ com jogos
no transacoes Y
: multiplica
mercado |com jogos d
) ; a por
interno no Brasil
cem,
discrimina
da por tipg
de
transacao
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Divisdo do
somatorio
Participacd Expressa 0 das .
receitas
o] dos market L
L comerciais
videojogos| share  da de
brasileiros | produgéo S
; videojogos
sobre g nacional brasileiros
total dasde porcenta SAD/ 4.15
154 | Games . o resultado anual no
receitas devideojogos gem ANCINE |10.8
o L mercado
comerciali | sobre  as ,
~ . interno
zagdo dereceitas
: - pelo total
jogos  ng comerciais das
mercado |com jogos .
) ; receitas
interno no Brasil )
com jogos
multiplica
da por cem
Somatério
Expressa 0 dos
NGmero dg ra ~de wdeqqgos
o integracéo brasileiros,
videojogos \
entre  as lancados
lancados, o \
desenvolvi atividades no ano 'de,
de , referéncia,| SAD/ 4.16
155 | Games|dos com ~ | resultado anual | titulos !
producéo desenvolvi| ANCINE |10.9
base em
. de dos com
flmes e, .
videojogos base em
obras .
. com o] filmes e
seriadas ) ]
cinema e a obras
televisédo seriadas
nacionais
Percentual
das agoes
Expressa a previstas
Nivel de|evolucdo relativas a
implantacd da elaboragéad
: ) ~ SDE/
0 da linha implantacd e
. . ~ ANCINE
de o de linha orcenta implantaca A
272 | Games|investimen| de processo anual | P o] 7.17
) . gem : agentes
to para investimen de linha de . ;
~ ) . financeir
producdo |to paraa investimen
~ 0s
de producédo to
videojogos| de dirigida &
videojogos producao
de
videojogos

A Secretaria Estadual de Cultura do Governo dodéstth Rio de Janeiro fortalece o setor,

lancando edital para o setor do audiovisual ondt¢ada-se: 1) Midias Digitaikigos eletronicos
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dividido em Desenvolvimento de Jogos EletronicoComteido Multiplataforma; Os recursos sao
oriundos da renuncia fiscal através do ICMS.

Ja na seara do apoio financeiro ao setor de Jogp®iB é importante destacar o apoio ja
existente do BNDES (Banco Nacional de Desenvolvim&tondmico e Social) atravées BOIDES
Procult? (Apoio ao segmento audiovisual) que promove afecimento e a consolidacdo da cadeia
produtiva do audiovisual no Pais, o desenvolvimeto conteido audiovisual nacional e a
distribuicdo de obras audiovisuais no Pais e neriext Que na lista de projetos apoiaveis:

» Desenvolvimento de conteddo audiovisual digitalsieao para novas midias, inclusive
jogos eletrdnicoseducativos e de carater cultural;

» Prestacdo de servigco (outsourcing) de desenvolitonee conteudo audiovisual digital
brasileiro no Paisnclusive jogos eletrénicogducativos e de carater cultural;

» Distribuicdo, divulgacdo e comercializacdo de olaadiovisuais brasileiras, de conteudo
audiovisual digital brasileiro para novas midias¢lusive jogos eletronicos brasileiros
educativos e de caréater cultural, no Pais e naiexte

» Desenvolvimento e implantacdo de novos modelos efgaios para a comercializacéo,
especialmente em novas midias, de obras audiosiduasileiras independentes e de
conteudo digital brasileiro, inclusiyegos eletrénicoseducativos e de carater cultural.

Por fim, outra significativa acdo do governo fetlera fortalecimento do setor de jogos
digitais no Brasil esta no financiamento de Jogigtéls através da Lei 8.313, de 23 de dezembro de
1991, a "Lei Rouanet" de incentivo a cultura, ggera prevé investimentos na produgdo de jogos
eletrénicos. Na pratica a portaria n°® 116/2011/MlifdGexa) permite que o dinheiro aplicado para a
producédo de jogos digitais podera ser deduzidomgmsto de renda. Com esta alteracéo, que entrou
em vigor em 2012, pessoas fisicas ou juridicas madieecionar o dinheiro de seus impostos para
estimular a producéo nacional de jogos digitaigju® reforca a tese dos jogos digitais como obras

culturais, ao lado do cinema e o teatro, por exempl

2 Fonte: http://www.bndes.gov.br/SiteBNDES/bndesémngt/Areas_de_Atuacao/Cultura/Procult/

apoio_audiovisual.html
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J& em um ambito de ag¢des locais, IFRJ campus Eng. Paulo de Frontin promove unia sér
de acdes articuladas no sentido do fortalecimeatond ecossistema favoravel e de estimulo ao setor
de jogos digitais e do audiovisual.

Com base na implantacdo do projeto Cidades Digitaisa iniciativa desenvolvida pelo
Ministério das Comunica¢des em parceria com a Riedéonal de Pesquisa e Ensino, a lideranca do
Instituto Federal de Educacédo, Ciéncia e Tecnoldgi®io de Janeiro no campus do municipio de
Engenheiro de Paulo de Frontin, iniciou uma ségiettiativas catalisadoras de talentos e recluasos
fim de articular parcerias em prol da inovacao aégica na regido, no sentido da criacdo de um
Pdlo de Tecnologia da Informag¢do no municipio, réirp@e um projeto em parceria com o SEBRAE-
RJ. A iniciativa consiste hum conjunto de a¢Besggaficamente distribuidas pelo municipio, que
operam de forma articulada e em consonancia aoeitonda “Hélice Tripla de Etzkowitz”
(Instituicdo de Ensino — Governo — Empresa), omueos como integrantes principais o IFRJ, o
Ministério das Comunicacdes e 0 SEBRAE-RJ, denitms.

Este campus do IFRJ Instituto Federal entende sarroento mais do que adequado para se
pensar fortemente na atracdo de empresas da &eH@aara Eng. Paulo de Frontin, setor que
sabidamente possui média salarial muito acima dari@aalos setores da economia brasileira, para
isto € mister inovar 180° e de forma concomitarde/ersificar nossa economia gerando

oportunidades de trabalho que remunerem melhossarqmpulacéo.

O Polo de TI (Tecnologia da Informacgédo) de EngewhBiaulo de Frontin, € um conjunto de
acOes, geograficamente distribuidas pelo municipi@e operam de forma articulada e em
consonancia ao conceito da “Hélice Tripla de Etakow(Instituicio de Ensino — Governo —
Empresa). Podemos destacar como principais presgacam funcionamento do Polo de Tl de

Engenheiro Paulo de Frontin:

« IFRJ - Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tewlogia do Rio de Janeiro, Campus
Engenheiro Paulo de Frontin- Oportunidades de Educacdo e qualificacdo profias
gratuitas em TI (Curso Técnico de Informatica platarnet e cursos FIC em informatica,
inclusive via PRONATEC). Visite o site enhttp://www.ifrj.edu.br/engpaulodefrontin
Telefone:(24) 2468-1800
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Cidades Digitais - Ministério das Comunica¢desUma das 80 primeiras cidades digitais do
pais no novo projeto do governo federal integrattePNBL - Plano Nacional de Banda
Larga. Maiores informacdes através da Coordenaed@i€hcia e Tecnologia do Municipio

de Eng. Paulo de Frontin, previsto para inaugucafim do segundo semestre de 2013.

Contato pelo telefonf24) 2463-2823u pelo e-mailsmdetra@gmail.corvisite o site em:

http://www.mc.gov.br/component/content/article?i8325:municipios-

selecionados&catid=262

PRODERJ - Centro de Tecnologia da Informagcdo e Commicac¢ao do Estado do Rio de
Janeiro - Possui centros de internet comunitaria funcidoag espalhados pelos trés distritos
da cidade (Rodeio, Sacra Familia e Morro Azul). it¥is o site em:

http://www.proderj.ri.gov.br/detalhe noticia.aspEht=814

Coordenacao de Ciéncia e Tecnologia do Municipio deng. Paulo de Frontin- Criada no
dia 15/04/2013 e ligada a Secretaria Municipal @ésdnvolvimento Econdémico, Trabalho,
Renda, Agricultura, Ciéncia e Tecnologia do mundcige Engenheiro Paulo de Frontin,
reune informagfes sobre o Polo de TI, maiores nmégdes através do telefofiel) 2463-

28230u pelo e-mailsmdetra@gmail.com

SEBRAE-RJ — Servico Brasileiro de Apoio as Micro é’equenas Empresas Através da
Coordenacdo da Regido Centro Sul SEBRAE - Rio deirda Financia estudo e apoia a
construcéo do Polo de Tl em Eng. Paulo de Froalém de apoiar e estimular a formacéo de

micro e pequenas de informatica no municipio. belef(24) 2252-1671Visite o site em:

http://www.sebrae.com.br

Tl Rio (antigo SEPRORJ - Sindicato das Empresas deformatica do Estado do Rio de
Janeiro) - Apoia o Condominio de Tl de Eng. Paulo de Frorgemdo uma das instituicbes
fundadoras que possuem assento na Governanca dodBolll. O Site do Tl Rio é

http://www.tirio.org.br

Condominio de Tl de Engenheiro Paulo de Frontin Centro empresarial de oportunidades

de Negadcios, construcao e desenvolvimento de reamasesas no setor de Tl - Tecnologia da
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Informagdo. Com coworking, sala de reunido, e spE® empresas. Visite o site em:

http://www.condominiodeti.com.br

« Governanca do Polo de TI- Conjunto de instituicdes que pensam e conduz@ensam a
construgcdo do Polo de Tecnologia da Informacéo npiefpio. Possuem assentos fixos na
governanca do Polo de Tl de Eng. Paulo de Froptinserem os fundadores da Governanca:
IFRJ — Instituto Federal de Educacédo, Ciéncia endlegia do Rio de Janeiro, Campus
Engenheiro Paulo de Frontin; SECT - Secretariasiad® de Ciéncia e Tecnologia / Governo
do Estado do Rio de Janeiro; P.M.E.P.F. — PreteiMunicipal de Engenheiro Paulo de
Frontin; Camara Municipal de Engenheiro Paulo dmfin; SEBRAE-RJ - Servico Brasileiro
de Apoio as Micro e Pequenas Empresas; Tl Riog@ar8EPRORJ - Sindicato das Empresas
de Informatica do Estado do Rio de Janeiro). Rpaic como observadores da governanca
do Polo de Tl de Eng. Paulo de Frontin: ACIGamegiSBft — Agente Softex; Industria
Frontinense de Latex S/A; USS - Universidade Sewefombra; LNCC - Laboratorio

Nacional de Computacao Cientifica.

Para isso, € importante destacar as acles jaadadizpela PMEPF - Prefeitura Municipal de
Engenheiro Paulo de Frontin de forma a apoiar ipafit estratégicas para o IFRJ o conjunto

articulado de acdes na area das TIC com base gaisites vantagens:

. J& em vigor, aeducdo de ICMS para 2% nclusive para empresas de TIC e telemarketing
devido a adesdo do municipio a lei estadual n°652630 que dispde sobre politica de
recuperacgéo industrial regionalizada;

. Aprovada a lei municipal, onde a partir de 1° dheejied de 2014, da 50% de desconto aos 2%,
na aliquota domposto sobre Servi¢cos de Qualquer Natureza — IS9Q(lei em anexo), de
forma a atrair e formar empresas de TecnologianftarhacdoJogos Digitaise Call Center

(telemarketing), o que na pratica reduzira o impgxira 1%, para o empresario ligado ao
setor de servicos na Tecnologia da Informacéo, Catiter (telemarketing) #gos Digitais
As empresas que estao vindo estdo sendo atredd@serm por conta deste beneficio;
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. Concedeincentivos para expansao de industriasnstaladas, novas ou que vierem a se

instalar no municipio, tais comeducao do IPTU e do alvara de localizagdpara empresas

gue inclui o setor de Jogos Digitais;

O PNBL (Programa Nacional de Banda Larga) do Gavémederal, este prestes a tornar-se
realidade no municipio através do programa Cidddiggais do Ministério das Comunicacgdes -
MiniCom, fruto de esfor¢os conjuntos do IFRJ - ibasd Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia
do Rio de Janeiro, Campus Eng. Paulo de Frontide @lestacamos ainda que apenas mais duas
cidades realizaram este feito no estado do Ri@adeid.

E importante destacar que a conquista do prograitkad€s Digitais do MiniCom somada
com a formacdo de mao de obra de técnicos em iataranpara internet em curso por parte do IFRJ,
despertou a atencdo do SEBRAE, do Tl Rio (antigedi§ato das Empresas de Informatica -
SEPRORJ), e da iniciativa privada que planeja dantpcao ainda neste semestre de um Polo de
TIC associado a um Coworking focado nas TIC em Mézul do Tingua, 3° distrito desta cidade.

O apoio do IFRJ - Instituto Federal de Educacao, @ncia e Tecnologia do Rio de Janeiro

Até hoje o IFRJ contabiliza investimento do Minigiéda Educagéo - MEC na construgéo de
seu Campus Avancado em Sacra Familia do Tingua moroento além de oferecer cursos de
Formacéao Inicial e Continuada - FIC na area derinédica de aproximadamente 120 horas via
Programa Nacional de acesso ao ensino Técnico eegmp PRONATEC também oferta o Curso
Técnico em Informética para Internet, referénciasetor, construido com apoio da BRASSCOM -
Associacao Brasileira de Empresas de Tecnologiafdanacdo e Comunicacéo. Este curso possui
como objetivo geral formar técnicos aptos a andifiica e ao desenvolvimento de pesquisa para
atender as demandas da sociedade e do mercadmpo da Tecnologia da Informacéo, trabalhando
de forma integrada com as demais areas envolvimasatesso de informéatica. Com duracéo 1.627
horas distribuidas em 4 semestres, além de maikat@8 de Estagio Curricular, € um curso técnico
completo sendo ofertado no turno da tarde, com essm seletivo proprio
(Concomitante/Subsequente ao Ensino Médio) serhestra turno da noite (Apenas concomitante
ao Ensino Médio), através de parceria com a Se@eie Estado de Educacdo - SEEDUC do
Governo do Estado do Rio de Janeiro com procedstiveevia PRONATEC que langca mao do
Sistema de Avaliacdo da Educacdo do Estado do ®itadeiro - SAERJ / Saerjinho. Hoje o IFRJ
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Campus Eng. Paulo de Frontin € membro afiliado BRAGAMES - Associacdo Brasileira dos
Desenvolvedores de Jogos Digitais.

O apoio do SEBRAE - Servico Brasileiro de Apoio allicro e Pequenas Empresas

Apos reunido na sede do SEBRAE/RJ entre a ReitiorilcRJ e a diretoria do SEBRAE em

agosto de 2012, foram acertados alguns compromsséwe Eng. Paulo de Frontin:

» Estruturacéo, ja concluida, de um projeto visandoriacdo de um polo de servicos de
Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo em Eng.oPdal Frontin, considerando as
vantagens competitivas locais (Estrutura da Cidaidéal e Campus Avancado do IFRJ que
estd formando profissionais qualificados para aeras demandas do setor de TI). O
SEBRAE ja identificou um consultor para execucassdeacdo que apresentara uma diretriz
orientativa;

» Missbes técnicas a modelos consagrados, como Sarta Rita do Sapucai, MG (realizado
no quarto trimestre de 2012) e no Porto DigitaReeife (proposta para ocorrer no segundo
semestre de 2013);

» Parceira entre 0 SEBRAE e o IFRJ em apoio ao Cangma Cidade Digital de Eng. Paulo
de Frontin;

e A utilizacdo do municipio de Eng. Paulo de Frominaprimoramento do modelo de StartUp
do SEBRAE;

e Credenciamento do IFRJ para atendimento nha REDESEHBRAETEC, neste programa o
SEBRAE financia 80% dos custos de projetos de nimfdica de empresas do estado do Rio

de Janeiro e 0 IFRJ esta na fase final da assindaste convénio.
Polo Empresarial e Coworking em TIC
A mao de obra formada pelo IFRJ, o programa CidBigitais do MiniCom, o apoio do SEBRAE e
do TI Rio, despertou o interesse da iniciativagutev que busca oferecer inUmeras facilidades em um

Polo Empresarial onde se destaca um Coworking. remia internacional para StartUps,

profissionais liberais, free lancers, pequenos diomsémpresarios ou empreendedores individuais, o
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Coworking é a solucéo de baixissimo custo para eemgledores que necessitam de um espaco para
trabalhar contando com uma infraestrutura comphstaempresas a serem instaladas no polo de TI

terdo a sua disposicao:

Assisténcia JuridicaContrato social, adequacéo tributaria, contratos
comerciais e demais questdes juridicas para s@anigma empresa;
Assisténcia Contabil Abertura de empresa, adequagdo ao regime
fiscal junto aos 6rgados competentes e outras gqaestontabeis para se
iniciar uma empresaConsultoria em Gestédo e Marketinglaboracao

de plano de negdcios, planejamento estratégicongpanento de
marketing, plano de midia, marketing digital e deaewmgilha;
Publicidade Criacdo de logomarca, papelaria, impressos, wssi
campanhas para midia impressa e televisi@aafica: Convénio com
grafica a precos especiais;@orreios Servigo de coletas diario.

Como unidade de negocios, o Polo de Tl se propgdenantar a pratica da economia criativa e da
riqueza empresarial, com produtos e servigos dgwem®s associadas que serdo apresentados ao
mercado, principalmente os da cadeia consumidoreiom&l e internacional de produtos

tecnoldgicos.

Indicacdo Geografica como Produtora de Software, $ws Digitais e TIC no INPI.

Assim como regides reconhecidas por produtos Unieis como as de Champagne (espumante),
Roquefort (queijo), na Franca, e Serra da Can&gtr@ijo), em Minas Gerais. Engenheiro Paulo de
Frontin busca se tornar grife global atravédrthcacdo Geograficacomo Produtora de Software,
Jogos Digitais e Tecnologia da Informacdo e Conagdio, concedida pelo Instituto Nacional de
Propriedade Intelectual — INPI com base na Lei.B7®1996 da Propriedade Industrial, sendo desta
forma uma das primeiras no mundo especializada esandolvimento de produtos e prestacdo de
servicos de TIC. Esta lei prevé a identificacaaoheproduto ou servico como originério de um local
ou regido quando determinada reputacdo, caraatarisfou qualidade possam ser vinculadas

essencialmente a esta sua origem particular. Ena,scom a consolidacdo do mercado na regiéo,
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pode-se buscar este selo de garantia de procedgranigo a origem de um servico, produto e/ou suas

qualidades e caracteristicas regionais.

Secretaria de Estado de Desenvolvimento Econdmideénergia, Industria e Servigcos - SEDEIS

Auxilio junto a Superintendéncia de Arranjos Prochg Locais - APL da Secretaria de Estado de

Desenvolvimento Econdmico, Energia, Industria evi§es - SEDEIS do Governo do Estado do Rio

de Janeiro para denominar este municipio da Re@éotro-Sul Fluminense com@PL de

Tecnologia da Informacg&q nos acompanhando na estruturagéo de nossa GogaJma assento na

Camara Especial de Gestédo dos APLs do Estado ddeRlaneiro.

Com estas acfes esperamos 0s seguintes resultadisais:

Democratizacdo no acesso a servicos, informacdes wniversalizagdo no acesso as
comunicacoes;

Massificar 0 acesso a servi¢cos de conexao em bargdaa Internet;

Acelerar o desenvolvimento econdmico e social ladgam&o da inducdo de novo Arranjo
Produtivo Local objetivando a criacdo de empregpeealizados além do desenvolvimento
dos negdcios eletrdnicos e constituicdo de novasesas ligadas as TIC;

Promover a inclusao digital e a implantacéo de aanstrumentos de difusao cultural,
Reduzir as desigualdades social e regional;

Promover a geragéo de emprego e renda;

Ampliar os servicos de Governo Eletronico facildano uso dos servicos do Estado,
modernizando 6rgdos publicos, gerando economiggas®s com rede de dados, internet e
telefonia;

Promover a capacitacdo da populacdo para o usoTdesologias de Informacdo e
Comunicacéo (TIC) associada a qualificacdo da nedokda na area das TIC; e

Aumentar a autonomia tecnoldgica e a competitivedegtadual.

3.1. HISTORICO DA INSTITUICAO

Com o Decreto-Lei n°. 4.127 de fevereiro de 194@vbaa criacdo da Escola Técnica de Quimica,

cujo funcionamento s6 se efetivou em seis de dexed#¥ 1945, com a instituicdo do curso Técnico
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de Quimica Industrial (CTQI) pelo Decreto-Lei n®3@). De 1945 a 1946 o CTQI funcionou nas
dependéncias da Escola Nacional de Quimica da tsidagle do Brasil, que hoje é denominada de
Universidade Federal do Rio de Janeiro. Em 194@yvéna transferéncia dessa Escola para as
dependéncias da Escola Técnica Nacional (ETN), atdalmente funciona o Centro Federal de
Educacédo Tecnoldgica Celso Suckow da Fonseca (CIRIET

Em 16 de fevereiro de 1956, foi promulgada a Lei3i852, segunda Lei Organica do Ensino
Industrial. O CTQI adquiriu, entdo, condicdo deaegiia e passou a se chamar Escola Técnica de
Quimica (ETQ), posteriormente, Escola Técnica Fddege Quimica (ETFQ). Quando, em 1985,
ETFQ saiu do CEFET-RJ, passou a se chamar Escolacdé-ederal de Quimica do Rio de Janeiro
(ETFQ-RJ). Cabe ressaltar que, durante quatro décadinstituicdo permaneceu funcionando nas
dependéncias da ETN/ETF/CEFET-RJ, utilizando-s&é&esalas de aula e um laboratorio. Apesar
de a InstituicAo possuir instalacdes acanhadasuogsadro de servidores de alta qualidade e
comprometido com os desafios de um ensino de exaaléonseguiu formar, em seu Curso Técnico
de Quimica, profissionais que conquistaram cadanaég espaco no mercado de trabalho.

Em 1981, a ETFQ, confirmando sua vocacédo de vadguarde acompanhamento permanente do
processo de desenvolvimento industrial e tecnobodec nacédo, lancou-se na atualizacéo e expansao
de seus cursos, criando o Curso Técnico de Alinse@cano de 1985 foi marcado pela conquista da
sede prépria, na Rua Senador Furtado 121/125, nmadsiad. Em 1988, o espirito vanguardista da
Instituicio novamente se revelou na criacdo doocurécnico em Biotecnologia, visando ao
oferecimento de técnicos qualificados para o nomescente mercado nessa area.

Na década de 1990, a ETFQ-RJ foi novamente ampltiada a criacdo da Unidade de Ensino
Descentralizada de Nilépolis (UNED), passando aeofr os cursos Técnicos de Quimica e o de
Saneamento. Quando da criacdo do Sistema Nacieratldcacdo Tecnoldgica (Lei 8.948, de 8 de
dezembro de 1994), previa-se que todas as ese@mlagds federais seriam algcadas a categoria de
CEFET.

A referida lei disp6s a transformacéo em CEFETI1®asscolas técnicas federais existentes e, ainda,
apos a avaliacdo de desempenho a ser desenvolemmrdenado pelo MEC, das demais 37 escolas
agrotécnicas federais distribuidas por todo o PalSTFQ-RJ teve as suas finalidades ampliadas em
1999, com a transformacédo em Centro Federal ded€éacTecnoldgica de Quimica de Nilépolis -
RJ, mudando sua sede para o municipio de Nilépolis.

Com a aprovacéo da Lei de Diretrizes e Bases dad€édo Nacional, Lei n° 9394 de 1996 (Brasil,
1996), e as edicbes do Decreto n° 2208 de 199%i[BdD97) e da Portaria MEC 646/97, as
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Instituicbes Federais de Educacéo Tecnoldgicaaicautorizadas a manter ensino médio desde que
suas matriculas fossem independentes da Educagfissinal. Era o fim do Ensino Integrado. A
partir de 2001, foram criados os curso TécnicoMd®m Ambiente e de Laboratorio de Farmacia na
Unidade Maracand, e o curso Técnico de MetrologidJnidade Nilopolis. Além disso, houve a
criacdo dos cursos superiores de Tecnologia ergsxde Licenciatura.

Em 2002, é criado, na Unidade de Nil6polis, o Gedtr Ciéncia e Cultura do CEFET Quimica/RJ,
um espaco destinado a formacao e treinamento flespoves, divulgacdo e popularizacdo da ciéncia
e suas interagcbes com as mais diversas atividadeartas. Em 2003, o CEFET de Quimica de
Nilopolis/RJ passa a oferecer a sua comunidade tné@iscursos de nivel superior: Licenciatura em
Quimica, Licenciatura em Fisica e Curso de Tech@lem Quimica de Produtos Naturais, todos na
Unidade Nilopolis. Em 2004 o CEFET de Quimica d&pblis/RJ apresenta a seguinte configuracéo
para o Ensino Superior: Ciéncia, Tecnologia e Slacle (CTS) em Producao Cultural (UNil), CTS
em Processos Industriais (URJ), CTS em Produtasr&lat(UNil), Licenciatura em Quimica (UNil),
Licenciatura em Fisica (UNil).

Em outubro de 2004, a publicacdo dos Decretos2#55% n° 5.224, que organizaram os CEFET
definindo-os como Instituicbes Federais de Ensinpe8or, autorizando-os a oferecer cursos de
formacgdo inicial e continuada de trabalhadores,catho de jovens e adultos, ensino meédio,
educacéao profissional técnica de nivel médio, ensuperior de graduacdo e de pos-graduacgéao lato
sensu e stricto sensu, educacgao continuada, latenzie estimula-os a participar mais ativamente no
cenario da pesquisa e da pos-graduacao do paies\péojetos de pesquisa, que antes aconteciam na
informalidade, passaram a ser consagrados pel&uic&d, o que propiciou a formacao de alguns
grupos de pesquisa, o cadastramento no CNPq e&a #eginanciamentos em 6rgaos de fomento.
Neste mesmo ano, se deu o inicio do primeiro cdespds-graduacdo Lato Sensu da Instituicdo, na
Unidade Maracand, chamado de Especializacdo enraé@gguAlimentar e Qualidade Nutricional.
Ainda nesse ano, houve a aprovacéo de um projdtBRFlque possibilitou a criagcdo e implantagéo
do curso de Especializagdo em Ensino de Ciénciasgesto de 2005.

Com a publicacdo do Decreto n°. 5773 de nove de d®i2006, que organizou as instituicdes de
educacdo superior e cursos superiores de graduagasistema federal de ensino, houve a
consagracdo dos CEFET como Instituicbes Federalsndeo Superior, com oferta de Educacéo
Profissional em todos os niveis.

Em 2005, o CEFET de Quimica de Nilopolis/RJ voltowferecer o Ensino Médio integrado ao

Técnico, respaldado pelo Decreto n°. 5.154 de ZBBYASIL, 2004). Neste mesmo ano, com O
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Decreto 5.478, de 24 de junho de 2005, o Ministéaidcducacdo criou o Programa de Integracédo da
Educacéo Profissional ao Ensino Médio na ModalidilBducacado de Jovens e Adultos (PROEJA),
gue induziu a criagcdo de cursos profissionalizamkesnivel técnico para qualificar e elevar a
escolaridade de jovens e adultos. Em 2006, combhlcpgdo do Decreto 5.840, de 13 de julho, a
instituicdo criou o curso Técnico de Instalacdo anMencdo de Computadores na modalidade de
EJA, que teve inicio em agosto do mesmo ano, edtralmente, duracdo de trés anos.

No segundo semestre de 2005, houve a criacdo dedNAgancado de Arraial do Cabo, em 2010
transformou-se em um campus avancado, com o0 céte@® em meio ambiente e informatica além
do CERTIFIC na area de Pesca.

Em 2006, houve a criagdo do Nucleo Avancado de BulguCaxias, transformado em Unidade de
Ensino pelo plano de Expanséo Il. Na regido de asmndaiores pélos petroquimicos do pais, com 0s
cursos técnicos de petrdleo e gas, polimeros, @egaiido trabalho, quimica e manutencéo e suporte
em informatica, além de licenciatura em quimica.

Em 2007, houve a implantacdo da Unidade Paracaorhi @s cursos Técnicos de mecénica e
eletrotécnica oferecidos de forma integrada aonensiédio, além de licenciatura em matematica,
criado em 2011.

No 2° semestre de 2008, houve a implantacdo dagatles Volta Redonda e Sao Gongalo, que
também fazem parte do plano nacional de expansd®eda Federal de Educacdo Profissional e
Tecnologica. A Unidade de Ensino Sao Gongalo, d#uzo municipio de mesmo nome, é voltada
para areas de Logistica de Portos e Estaleirogliigia, Meio Ambiente, e tem hoje o curso técnico
em seguranca do trabalho e quimica, além de e$ipac& em ensino de histérias e culturas
africanas e afro-brasileira. J& no caso da UnidedEnsino Volta Redonda, os cursos de educagéo
profissional sdo voltados para as areas de MetaluBiderurgia, Metal-mecéanica, Automacao e
Formacé&o de Professores das areas de Ciénciansoursos técnicos em metrologia e automacao
industrial e com os cursos de licenciatura emdisiem matematica, além do curso de especializacéo
em ensino de ciéncias naturais e matematica.

Em 29 de dezembro de 2008, o CEFET Quimica fostommado em Instituto Federal de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia do Rio de Janeiro, conformheian® 11.892. Esta transformacéo permitiu que
todas as Unidades passassem a Campi, conforme¢aai#&af 04, de 6 de janeiro de 2009, bem como
incorporou a antigo Colégio Agricola Nilo Pecanlgye pertencia a Universidade Federal
Fluminense, que passou a ser o Campus Nilo PecaiRimdeiral.
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Ainda em 2009, ocorreu o inicio do Campus Realegge,também faz parte do Plano Nacional de
Expansdo da Rede Federal de Educacdo Profissioff@ceoldgica, iniciado no Governo do
Presidente Luiz Inacio Lula da Silva. Situado naazoeste do municipio do Rio de Janeiro, onde se
concentram os menores IDH’s do municipio, o Canfpeslengo esta voltado, prioritariamente, para
area a Saude.

Ainda em 2009, dando prosseguimento a expansacculd®s superiores na instituicao,
comecaram a ser ministrados, no campus Rio derdaneiCST em Gestdo Ambiental e o
Bacharelado em Ciéncias Biolégicas com Habilitagio Biotecnologia. Houve, também, a
ampliacdo da oferta de cursos de pés-graduacdopdninio do Curso de Especializacdo em Gestédo
Ambiental, no Campus Nilépolis. Em 2010 foi criaddCampusAvan¢cado Engenheiro Paulo de
Frontin e ocCampusAvancado Mesquita, dando continuidade ao planoxgdaresao da rede federal.

Em 2011, teve inicio o Mestrado Profissional emnCig& e Tecnologia de Alimentos no
CampusRio de Janeiro, consolidando a atuacao do nossvéiveis do ensino tecnolégico.

As mudancas politicas e econémicas do pais reftetse nas transformacdes ocorridas no
CEFET de Quimica de Nilopolis/RJ, especialmente dltsos 12 anos, apos a promulgacdo da
LDB. E importante ressaltar que a instituicio mantéiversos convénios com empresas e 6rgaos
publicos para realizagdo de estagios supervisiamadosultorias e vem desenvolvendo uma série de
mecanismos para integrar a pesquisa e a extensadiarsos niveis de ensino oferecidos pela
Instituicdo e pelos Sistemas municipais e estadimisuas areas de atuacdo, colocando-se como um
agente disseminador da cultura e das ciéncias esongstado. No que se refere aos Cursos de
Licenciatura, destacam-se os Programas PIBID e RIRTHNCIA, implementados nos municipios
de Nilopolis, Volta Redonda e Duque de Caxias. @ss@ que atualmente sao oferecidos pelo
Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e TecnolBdiaéo:

a) Nivel Médio / Educacao Profissional Técnica em Niw&édio:

* Integrados ao Ensino Médio: Agroindustria; Alimentos; Automacao Industrial;
Biotecnologia; Controle Ambiental; Eletrotécnicaarfacia; Informatica; Manutencédo e
Suporte em Informatica; Mecanica; Meio Ambientetréleo e Gas; Polimeros e Quimica.

» Concomitante/Subsequente ao Ensino Médidigropecuaria; Informatica; Informatica para
Internet; Meio Ambiente; Metrologia; Petroleo e GRBslimeros; Quimica; Secretariado e
Seguranca do Trabalho.

* Educacao a DistanciaAgente Comunitario de Saude; Lazer e Servigos Eagli

b) Graduacéao:
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Bacharelados:em Ciéncias Biologicas, em Farmacia; Fisioterapaapia Ocupacional; em
Quimica; e, em Produgé&o Cultural.

Licenciaturas: em Matematica; em Fisica; e, em Quimica.

Curso Superior de Tecnologiaem Gestdo Ambiental; em Gestdo de Producao Inalyst

em Processos Quimicos.

c) Pos-Graduacae stricto sensu e lato sensu:

Cursos de PoOs-Graduacao stricto sensuMestrado Profissional em Ensino de Ciéncias e
Mestrado Profissional em Ciéncia e Tecnologia dené&htos e Mestrado Académico em
Ensino de Ciéncias.

Cursos de Pés-Graduacédo lato sensispecializagdo em Seguranca Alimentar e Qualidade
Nutricional; Especializacdo em Ensino de Ciénciam cEnfase em Biologia e Quimica;
Especializacdo em Linguagens Artisticas, Cultukedecacado; Especializacdo em Educacao
de Jovens e Adultos; Especializacdo em Gestao AtabjeEspecializacdo em Ensino de
Historias e Culturas Africanas e Afro-Brasileiraspecializacdo em Ensino de Ciéncias e

Matematica e Especializacdo em Educacéo e Divubg@gntifica.

3.2. HISTORICO DO CAMPUS

O Campus Engenheiro Paulo de Frontin é um dossatizacampi do IFRJ, consolidados na

gestdo do Reitor Prof. Fernando Cesar Pimentel @osenesta localizado na regido centro-sul

fluminense, no municipio de Engenheiro Paulo daftiropdistrito de Sacra Familia do Tingua.

O Campus encontra-se entre as cidades de Sdo &)@ Macaé (RJ), a 27 km do Arco

metropolitano do Rio de Janeiro, a 34,4 km da RiadBvesidente Dutra (BR 116) e a 104 km da

capital. Estéa situado na regido Centro Sul dodésti Rio de Janeiro — Serra do Mar. Os tempos de

acesso ao municipio do campus em relacéao as mis@mlades podem ser visualizados na Figura 1.
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Figura 1 — Tempo de acesso das principais cidade® eelagdo ao municipio do campus (Eng. Paulo de Fntin)

O municipio Engenheiro Paulo de Frontin, onde sisti@do o campus, possui uma populacéo
de 13.239 habitantes (IBGE 2010) e area de 14239 Km

O terreno onde hoje funciona o campus, outrorabjigeu a Escola Rodolfo Fuchs para
menores em situagdo de vulnerabilidade social.ad@rie 1939, a Escola ficava localizada numa
fazenda de 60 alqueires e possui uma area de 3486Metros quadrados, que pertenceu também a
Fundacao Abrigo Cristo Redentor, ligada a extiregifio Brasileira de Assisténcia (LBA). Com o
fim da LBA, o espaco viveu um periodo de abandanclusive com a tentativa frustrada de
transformar o espago em um presidio. Em 2005, eefdovdo Estado do Rio de Janeiro, reforma de
parte da estrutura do prédio, na tentativa de larsteo local o Hotel da Melhor Idade. Devido a
revezes, o Hotel ndo foi colocado em funcionameligp apds, os moradores contam que a
construcdo foi depredada e o espaco foi novamedmd@danado. Apos algumas mudancas de
responsabilidade administrativa, em agosto de 2fidestinada a implantacdo do IFRJ Campus
Avancado Engenheiro Paulo de Frontin.
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Figljra 2- Fotogafia aérea da éreaécupa pel (Brapus Avancado Engenheiro Paulo deFrontin, ainda na
década de 90.

Figura 3 - Fotografia da fachada do Campus atualmesg
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A inauguracdo do campus se deu em Brasilia no dia fevereiro de 2010 e contou com a
presenca do ex-reitor do IFRJ Prof. Luiz Edmundogsia de Aguiar, a atual presidenta da republica
Dilma Rousseff, 0 ex-presidente da republica Ludclo Lula da Silva, o primeiro diretor Prof.
Rodney Cezar de Albuquergue e o prefeito do muioicdp Eng. Paulo de Frontin, Eduardo Ramos
da Paixdo. No dia 30 de marco de 2010, o reitoraera sec¢do 2 do Diario Oficial da Uniéo,

autorizacdo n° 290 que permite o funcionamentoatalis Avancado Eng. Paulo de Frontin.

Figura 4 - Inauguracdo do campus

No segundo semestre de 2010, € implementado o gmaegrCERTIFIC, atuando na
certificacdo profissional de trabalhadores da @edurismo e hospitalidade mais especificamente
camareiras e garcons, um dos arranjos produtivassl@ eixo de atuacdo do campus.

No inicio de 2011 iniciou-se a oferta do primeitoso técnico do campus, Informatica para
Internet, funcionando na modalidade concomitantileseqtiente no turno vespertino. O objetivo
principal deste curso é o de tornar o aluno capaapdender a desenvolver programas de computador
voltados para a internet e outras redes de compéisdseguindo as especificacdes e paradigmas da
I6gica de programacédo e das linguagens mais avasigii mercado. Além disso, sdo apresentadas
ao aluno diversas metodologias, l6gica de programag ferramentas de desenvolvimento de
sistemas, para construir solu¢cdes que auxiliemroegso de criagdo de interfaces e aplicativos
empregados no comércio e marketing eletrénicos.

Em 2012, o campus foi contemplado como sede daesiirutura de acesso a internet do

projeto Cidades Digitais, onde o municipio Engerth&aulo de Frontin € uma das 80 primeiras

36



@ Ministério da Educacdo
Secretaria de Educacdo Profissional e Tecnolégica

INSTITUTO FEDERAL DE Institutg Federal do Rio de Janeiro — IFRJ

EDUCACAO, CIENCIA ETECNOLOGIA Pré-Reitoria de Ensino de Graduagao

cidades digitais do pais no novo projeto do govéederal integrante do PNBL - Plano Nacional de
Banda Larga. A inauguracao deste projeto estagieepara o fim do segundo semestre de 2013.

A presente proposta de um Curso Superior de Tegmokem Jogos Digitais possibilita a
verticalidade académica, um ideal constantementejatio pelo IFRJ. Com a aprovacdo deste
projeto o aluno podera realizar um curso técnicouemmesmo eixo de sua graduacao, o que lhe
garantira a possibilidade da continuidade de sstugles na area, visto que a lei n° 11.892, de 29 de
dezembro de 2008 que institui a Rede Federal ded€do Profissional, Cientifica e Tecnoldgica,
cria os Institutos Federais de Educacéo, Ciéngkeceologia, afirma na secao Il sobre as Finalidades
e Caracteristicas dos Institutos Federais que eStutos devem “promover a integracdo e a
verticalizacdo da educacado basica a educacao poofd e educacdo superior, otimizando a infra-

estrutura fisica, os quadros de pessoal e os tecdesgestao”.

3.2.1. REGIAO DE INFLUENCIA DO CAMPUS

A escolha dos municipios para implantacdo de urnitutes Federal, ndo foi, por parte do
Governo Federal, aleatoria ou arbitraria. Ela irdemy Plano Nacional de Expansédo da Rede Federal
de Educacdo Profissional e Tecnoldgica, que adotaoccritério para escolha do municipio o
conceito de cidade-polo. Tal conceito conjuga asrés de acessibilidade, distribuicdo territorial,
sintonizagcdo com o0s arranjos produtivos e posddiie de parcerias comprometidas com o
desenvolvimento social.

Uma vez implementado o projeto do curso, ndo apemasnicipio de Engenheiro Paulo de
Frontin sera beneficiado, mas toda a regido centralo estado do Rio de Janeiro, incluindo como
area de influéncia os municipios Mendes, MiguekiPar Paty do Alferes, Vassouras, Barra do Pirai,
Japeri e Paracambi, conforme pode ser visualizadofiguras 5 e 6 e na Tabela 1, que mostra a

distribuicdo dos dos alunos atuais do campus EmgenRaulo de Frontin por curso e localidade.
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Tabela 1 — Distribuicdo dos alunos do campus EngaBlo de Frontin por curso e localidade de origem

ALUNOS DO CAMPUS ENGENHEIRO PAULO DE FRONTIN — 2013/02
Eng.
Turmas Pz:lo Mendes gﬂé?;?; F/-)\?fteyrg: Vassouras | Paracambi | Japeri dzalicirgi Valenca
Frontin
Curso ) Técnico em 20 11 2
Informéatica para | . rnos | alunos 25 alunos| 5 alunog 7 alunos 16 alun S Alunos 2 alunos | 2 alunosg
Internet - tarde
Curso Técnico em
Informatica para 35 4 alunos| 4 alunos 1 alung 8 alunos
Internet - | alunos
PRONATEC - noite
Curso FIC em
Montador e o5
Reparador de 1 aluno 1 aluno
alunos
Computador
PRONATEC- noite
Curso FIC em
Operador de 28
Computador alunos
PRONATEC - noite
Programa  Mulheres 31
Mil - tarde alunas
Total por Municipio 139 16 29 6 alunos 8 alunos 24 alunos 2 2 alunos | 2 alunos
alunos | alunos alunos alunos
Total Geral 228 alunos

Ainda neste semestre iniciaremos mais 2 turmasudms de informatica FIC motivado por
convénio com o Ministério das Comunicacfes no canguerao abertas as unidades remotas de
Vassouras e Trés Rios oferecendo cursos ligadoarapus.

Com relacédo ao transporte, os municipios de Vaaspttaty do Alferes e Miguel Pereira
possuem acesso direto ao campus por apenas uns @@hlaleta, com circulagédo regular de manha a
noite. Estas cidades juntas, incluindo o municimg. Paulo de Frontin, reanem, segundo o IBGE,
99.535 pessoas. Ao considerar um segundo Onibusmnous passa a contemplar também os
municipios de Barra do Pirai, Mendes, Japeri e daarhi, que juntos rednem mais 268.419
habitantes.

3.2.2. SINTESE MACRO-ECONOMICA DA REGIAO

A escolha da regido deixa clara a disposicdo emdatea um publico-alvo em situacdo de
vulnerabilidade social, ja que a regido apresemii&cés socio-econdmicos abaixo das medias do
Estado. Isto pode ser constatado a partir dos dapiesentados na Tabela 2, que mostra o indice
FIRJAN de Desenvolvimento Municipal (IFDM) de cadia dos principais municipios atendidos
pelo IFRJ Campus Eng. Paulo de Frontin, e busga-8s no contexto dos 92 municipios estaduais.

Apenas ltaguai e a capital, Rio de Janeiro, esténaado Indice estadual. Cabe ressaltar que todos
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0s municipios atendidos pelo Campus possuem o |IBBdiko do considerado para todo o Estado do
Rio de Janeiro.
Tabela 2 - IFDM 2007 da regido de influéncia do Capus Avancado Eng. Paulo de Frontin

Ranking IFDM
IFDM 2007 Emprego & Renda |Educagio| Sadde
Brasil 0,7478 0,7520 0,7/083 (0,7830
Mediana 0,6182 036749 06945 [0,7712
Maximo 0,9349 0,8853 0,8931 |1,0000
Minimo 0,3394 0,0446 03337 [0,3410
Estado do Rio de Janeiro 0,7985 08810 0,7005 |0,8140
MUNICIPIOS DE INFLUENCIA
DO CAMPUS IFDM 2007 Municipios|Emprego & Henda |Educagdo| Sadde
Ano 2007
Barra do Firai 0,7151 05662 07616 [0,8174
“agsouras 0,7059 04487 07955 [0,87345
Engenheiro Paulo de Frontin 0.6¥79 0,3298 0,8256 |0,8783
Miguel Pereira 0,6759 0,4513 07791 |[0,7974
Faty do Alferes 0,6350 04592 06913 [0,75944
Mendes 0,6348 0,2796 07775 |0,8454
Faracambhi 0,6127 02388 07248 |[0,8746
Japeri 0,5399 0,3685 05495 |0,7016

O cenério apresentado justifica a implantagdo dewnso que traga uma nova perspectiva de
empregabilidade para a regido, com intuito de px@mnas necessarias transformacdes nos servicos e
nos processos formativos, visando a pratica huradaie de qualidade na educacao e melhoria dos
indicadores de emprego e renda para o0 municipgnbdm para as demais regides de influéncia do

campus.

3.3. CONTEXTO EDUCACIONAL

A difusdo das novas tecnologias da informacéo tessipilitado a um crescente numero de
organizagfes usufruir da informética. Os avancgemxentados pelo setor de telecomunicacdes,
aliados a mudancas educacionais decorrentes ddelBiiretrizes e Bases da Educag¢ao Nacional
(BRASIL, 2006) e de outros instrumentos normatigesados pelo Ministério de Educacdo e
Conselho Nacional da Educacdo, possibilitaram umarte extremamente oportuno para a

concepcao de novos cursos na area de computagfreatica.
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O profissional com a formag&o em jogos digitais tepmoposito de cumprir o estabelecido na
misséo institucional do IFRJ, sendo fiel ao seuatearinovador e estar sempre disposto a buscar
solucdes que o permitam contribuir com as quesidegpermeiam a sociedade, mantendo a tradicéo
na formacéo de alta qualidade para o mundo doltr@ba atendendo ao descrito na atual Lei de
Diretrizes e Bases da Educacgao Nacional (LDB).

Ha uma crescente demanda em todo o pais, espadfitamacdo da area de jogos digitais,
gue se caracteriza pelo rapida evolucdo do merdadmgos no Brasil, que atualmente ocupa a
posicdo de quarto maior mercado consumidor de jdgasundo.

Através da pesquisa, para além dos desdobrameittioscsilturais que as praticas dos jogos
digitais implicam, percebe-se o principio do reawimento dessa area de estudos dentro da
academia. Sao trabalhos cientificos de graduacgmostgraduacdo, cursos de extensdo, cursos de
pos-graduacéo, seminarios e encontros para a g8&rdes jogos digitais e, finalmente, a criacdo de
cursos de graduacao. Cursos que implicam a valrdednovas expertises e propostas de ensino
especificas, em consonancia com a natureza malpti|ar do curso. Diversas iniciativas
inovadoras para o setor vém sendo levadas adiagie gpmunidade académica, dando as
universidades uma posicdo estratégica no progrésssetor dentro do pais. Varios renomados
centros de pesquisa ja criaram laboratorios e grdpdicados a area de entretenimento digital, tais
como USP, UFPE, PUC-Rio, UNISINOS, UNICAMP, UFPRERID e o CCAA, dentre outras.

Dentre os cursos oferecidos para jogos digitaiBrasil, conforme levantamento realizado
pela revista PC World em 20974 havia um total de 21 cursos de graduacio stgmduacio nesta
area distribuidos pelo Brasil. Em 2008, em pesquésizada pela Associacdo Brasileira de
Desenvolvedores de Jogos Digitais (ABRAGAMES), abilizou um total de 15 cursos a mais nesse
segmento do que os existentes em 2005. A figueatraida da pesquisa, mostra a distribuicédo geral
dos cursos no Brasil com relacdo ao nivel de fodmag tipo. Os cursos livres sdo 0s mais
numerosos, e em sua grande maioria sdo voltados setor especifico, destacando-se 0s cursos na
area de 3D, programacgdo, e artes graficas. Emdse@sitdo os cursos de graduacdo tecnologica
voltado para a area de jogos digitais, que tém sidwecidos cada vez mais por diferentes

instituicbes de ensino.

3 Fonte: PC World 2007 http://pcworld.uol.com.br/reportagens/2007/01/0diokticia.2007-
01-04.3189393045/
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Figura 7 — Distribuicdo de cursos de jogos digitaigor tipo e formacéao

A distribuicdo dos cursos de jogos digitais pelsta@os do Brasil pode ser visualizada a
partir da figura 8. Segundo a ABRAGAMES, quantocalizacdo, a grande maioria dos cursos ainda
esta na regido sudeste, sobretudo nos estadoodieRlianeiro e Sado Paulo, mas também podemos
destacar a Regido Sul, com uma grande quantidadardes. As regides Nordeste e Centro Oeste,
apesar de em menor quantidade, também tem aprganta bom crescimento na quantidade de

cursos oferecidos.
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Figura 8 — Distribui¢&o dos cursos de jogos digitaipelos estados do Brasil
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Os cursos de graduacéo oferecidos atualmente aalérgos digitais, no Estado do Rio de
Janeiro atualmente séo dois, que ocorrem de forasgpcial, ambos privados, pagos e oferecidos na
capital do Rio de Janeiro. S&o eles a graduacdogds digitais da Universidade Estacio de Sa e o
curso de Animacéao por Computador e Jogos 3D, atlrgaela Universidade Pontificia Catdlica do
Rio (PUC-RIi0). Existem cursos presenciais na aegodos digitais também em outros estados,
como em Minas Gerais (Belo Horizonte), ofereciddapUC-Minas; em S&o Paulo (capital),
oferecidos pela Universidade do Anhembi Morumbip@ENAI e a PUC-SP; no Rio Grande do
Sul, oferecidos pela Universidade Feevale e pelavddsidade UNISINOS; e em Pernambuco,
oferecido pela Universidade Catdlica de Pernambdeojre outros. Ha também cursos de péds-
graduacdo em jogos digitais ofertados na capitaRaode Janeiro, pela Universidade Veiga de
Almeida e pelo CCAA, entre outros, na modalidadgap#® possibilidade de oferta de um curso na
area de jogos digitais gratuito caracteriza-se centtmo uma excelente oportunidade de
aprimoramento profissional e académico, buscangddrsir parte da demanda de formacao na area
de jogos digitais no estado do Rio de Janeiro.

A demanda pela formacdo em cursos superiores eah gerregido de entorno do campus,
pode ser observada de acordo com os dados apdksemia Tabela 3. Esta tabela analisa as
populacées do Municipio de Engenheiro Paulo de tiran dos municipios do entorno (Mendes,
Miguel Pereira, Paty do Alferes e Vassouras nadce@entro-Sul Fluminense, Barra do Pirai na
regido do Médio Paraiba, além de Japeri e Paracambiegido metropolitana), onde pode ser
observado um total de 73.694 pessoas que ja coardlud ensino médio, ou seja, potenciais
candidatos que j4 possuem 0 pré-requisito par&ssgr no curso proposto pelo projeto, conforme
dados do censo de 2010 realizado pelo IBGE. A ddende formacg&o anual em cursos superiores
também pode ser verificada a partir do nimero deiecnéas realizadas anualmente no ensino médio
nestes mesmos municipios, 0 que totalizou 12656oalunatriculados, de acordo com dados do
censo escolar 2012, realizado pelo IBGE. Tomanddase estes dados e deduzindo deste nimero a
taxa média de reprovacdo do ensino médio atualé¢qie13,1%, e também considerando o fato de
gue aproximadamente um terco destas matriculasetd#monadas ao ultimo ano letivo, teremos, a
cada ano, aproximadamente 3700 novos candidatreim $eneficiados com o curso proposto. Estes
nameros mostram um bom quantitativo de candidaspodiveis para a realizacdo do curso. Ainda
pode ser observado na ultima coluna da tabela eroitotal de inscriges realizadas para 0 ENEM
no ano de 2011, que para estes municipios totatéipenas 698 inscricdes. Isto mostra que boa parte
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dos alunos concluintes (algo em torno de 3000 aldramo) ndo estaria ainda se inscrevendo para o

Curso superior, caracterizando uma grande demandardlidatos ainda n&o atendida a cada ano.

Tabela 3 — NUumero de pessoas com ensino médio coetpl/ matriculadas no ensino médio

Pessoas com Ensino Matriculas no Ensino i

L - - Inscricdes no ENEM 2011

Municipio Médio Completo (fonte: Médio (fonte: censo

(fonte: Enem Escola)

censo 2010 - IBGE) escolar 2012 - IBGE)
Eng. Paulo de Frontin 3355 769 7
Paty do Alferes 3513 1104 32
Vassouras 7240 1285 84
Barra do Pirai 21579 2564 102
Mendes 4903 463 j
Paracambi 11698 2137 206
Miguel Pereira 5247 919 84
Japeri 16159 3415 113
Total 73694 12656 698

Repare ainda que a qualidade da educacdo basiEB)IBos municipios no entorno do

campus € equivalente ou superior a da capital, @wacdo do municipio de Japeri, como pode ser

observado na tabela 4. Os dados indicam que a mparte dos alunos da regido sdo de qualidade

equivalente aos da capital, ou seja, a princigipazes de realizar o curso proposto. Segundo outros

dados do INEP, um grande numero de alunos da tagjtassou no ensino superior, enquanto que

nos outros 91 municipios que compdem o estado dodRiJaneiro ingressou apenas no ensino

médio, quando muito, ndo avan¢ando até o nivelrgupésso mostra que a demanda ndo atendida

dos 3000 alunos/ano se deve a outros motivos, elacionados a qualidade da educacéo basica na

regidao do campus.

Tabela 4 — Evolugéo da educacao basica (IDEB) d& &0 nos municipios da regido do entorno do campus
(fonte: INEP/MEC)

Municipio - IDEB 2005 | 2007 | 2009 | 2011
MIGUEL PEREIRA 4.2 3.6 3.9 4.8
ENGENHEIRO PAULO DE FRONTIN 4.1 4.2 4.8 4.5
PARACAMBI 3.4 3.4 4.0 4.3
PATY DO ALFERES 3.4 3.4 3.7 4.2
RIO DE JANEIRO 3.6 4.2 3.5 4.2
MENDES 3.7 3.4 4.3 4.1
BARRA DO PIRAI 3.7 3.5 4.0 4.0
VASSOURAS 3.6 3.8 4.3 3.9
JAPERI 3.0 2.7 2.8 2.7
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Ao observar o Produto Interno Bruto (PIB) espeoifios municipios da regido de alcance do
campus, este totalizou R$ 2,7 bilhdes em 2007,ocord dados apresentados na tabela 5 (fonte:
IBGE), 0 que representa 0,8% do Estado do Rio deirdae uma populacéo de 367.954 pessoas que,
por sua vez, representa 2,3% da populacdo do Estad®io de Janeiro, com um percentual de
incidéncia de pobreza que varia 15 e 76%. A oféotaurso superior proposto se apresenta como

uma possibilidade de melhoria de nivel educaciomaé se traduz em aumento de renda para a
populacao destes municipios.

Tabela 5 - Populagdo x PIB dos municipios da regi&te alcance do projeto (fonte: IBGE)
i
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Foi realizado no ano de 2010, pelo IFRJ, uma psaqum estudantes do 1° ano do ensino
meédio, sobre as areas de maior interesse paraghiarde cursos na regido. Isto resultou em uma
amostra de 149 alunos entrevistados em escolasdogipios da regido. O resultado da pesquisa
pode ser visualizado nas tabelas a seguir.

Tabela 6 - Questédo 1: Assinale cursos do seu intsse

Téc. em Informética para Internet 49,70%
2c. em Jogos Digitais

Téc. em Hospedagem 31,50%

Téc. em Cozinha 17,4000

Téc. em Meio Ambiente 13,4000

Téc. em Aquicultura 10,70%

Téc. em Florestas 10,10%

Obs.: Nesta pergunta os sujeitos indicaram suan@mdia, portanto indicaram mais de uma escolha
entre 0S Cursos.

Tabela 7 - Questédo 2: Sabendo onde o IFRJ de Engaulo de Frontin esta localizado, indique qual sua
disposicéo/disponibilidade de ingressar na institgéo, caso seja aprovado

Iria, com certeza. 47,7000
Dependeria de transporte gratuito 28,90%
N&o iria, pois o tempo e a distancia séo

grandes. 0,70%
N&o iria, pois o custo das passagens é alto. 0,00%
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Tabela 8 - Questédo 3: Qual sua viséo sobre a implacdo do IFRJ em Eng® Paulo de Frontin ?

Importante, visto que trara uma formacao complearent 55,00%
Imprescindivel, pois trard uma formacdo qualificpdea a regido 26,80%
Sem interesse. Ndo mudara o cenario da educag&gida 0,70%

Tabela 9 - Questdo 4: Possui conhecimentos emanhatica ?

Médio (Basico + planilha eletrénica + apresentac@iocdes de HTML + edicdo de imagem/som) 38,30%
Basico (edi¢do de texto + internet) 31,50%
Avangado (Médio + nogbes de programacao) 8,70%
Nenhum 4,70%

Tabela 10 - Questdo 5: Costuma usar a Internet camferramenta de aprendizagem ?

As vezes 43,60%
Frequentemente | 25,50%)
Sempre 6,00%
Raramente 5,40%
Nunca 0,00%

3.4. JUSTIFICATIVA DE OFERTA

Os jogos digitais assumem um lugar estratégicoersm f6cio-cultural contemporanea. A
visibilidade e o poder de seducédo proporcionaddssp@gos digitais os tornam objeto de
apropriacdes de aplicacfes diversas: seu uso cemanfentas educacionais, comunicacionais, de
marketing (tanto de governos como de empresadjet@mento empresarial, na saude, cientificos,
eleitorais, militares, etc. Os jogos digitais eptiam o dominio exclusivo do entretenimento e sao
absorvidos dentro de processos de producéo dos lojstoricamente nunca fizeram parte. O sistema
de producdo extremamente versatil (cada jogo demngrdcessos, expertises e or¢camentos
completamente diferentes uns dos outros) torna@ugéo de jogos digitais uma atividade de grande
potencial tanto econémico como social.

A decisdo pela oferta do Curso Superior de Tectelem Jogos Digitais no IFRJ foi feita
considerando-se a crescente necessidade de fordagémfissionais na area de jogos digitais e a
uma demanda por cursos de nivel superior aindaatéalida na regido de entorno do campus,
conforme exposto no item 3.3.

Atualmenteo Brasil ocupa a posicdo dgquarto maior mercado consumidor de jogos
digitais no cenario mundial, com um total 40,2 gk de jogadores ativos (fonte: NewZoo — 2012).
O tempo total gasto com jogos em 2012, entre ¢sgadores, chegou a 73 milhGes de horas de jogo.
Isto foi quase o dobro do tempo dedicado a asdistirque é de 5,5 horas por semana. Também é
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bem superior ao periodo destinado a ouvir radioof4s) ou a ler revistas e jornais (1,8 horasp E
praticamente equivalente ao tempo que gastam eanétf de 11,3 horas por semana. Para se ter uma
idéia, houve um aumento de 60% nas vendas de pguoglipamentos eletrénicos relacionados no
Brasil, observando apenas o intervalo de 2011 2&ta, conforme estudo realizado por fabricantes e
matéria apresentada pelo canal G1 (globo.tom)

Com 35 milhdes de jogadores ativos em 2011, siBfeou atrds apenas dos Estados Unidos
(145 milhdes), Russia (38 milhdes) e Alemanha (3BGes). A figura 9, apresentada a seguir,
compara 0s paises que se apresentam como maioreadoge consumidores no cenario mundial
(2011), em funcdo do numero total de jogadorematam cada pais e do numero total de jogadores
ativos pagantes (aqueles que desembolsam recursogdiros para adquirir seus jogos). Outro
paradigma que a pesquisa quebrou é o de que deibbasndo gastam dinheiro com jogos digitais.
Segundo os dados levantados em 2011, quase 47%6géuores brasileiros gastou dinheiro com
jogos, e mais de dois tercos do orgamento para js@o gastos diretamermeline

O mercado consumidor de jogos brasileiro atualm@ogsui um consumo anual de 2,6
bilhdes de dolares e uma taxa de crescimento ni&d82% ao ano, conforme dados divulgados em
pesquisa realizada em 2012 pela empresa NewZoeciabpada na area de desenvolvimento de
jogos, e que realiza este tipo de pesquisa emsdisgraises. Esta taxa de crescimento é bastante
superior a dos demais mercados de jogos de oudifess) ja que a taxa de crescimento média anual
para esse tipo de mercado no mundo é de apenaSoffiorelacéo a industria de jogos no Brasil, de
acordo com dados divulgados pela ABRAGAMES, a Asg@o Brasileira de Desenvolvedores de
Jogos, em levantamento realizado em 2012, tema®tainde 200 empresas de desenvolvimento de
jogos atuando no Brasil. Essas posicO0es sdo cadam por diversas reportagens, entrevistas e

documentarios atuais veiculados pela internet emrstys canais de comunicagaais como o G1 e

4 Fonte: http://gl.globo.com/jornal-da-globo/ noticia/2015/#rasil-lidera-crescimento-do-

mercado-de-jogos-eletronicos-em-2012.html

5 Empresa NewZoo: Infogréfico sobre o Mercado de Sawup Brasil -http://www.newzoo.com/infographics/infographic-2012

brazil/; Site do Ministério da Fazenda: A industria naeion de games deslancha -

http://www.fazenda.gov.br/resenhaeletronica/Mostitvia.asp?cod=904427Universidade Feevale: Documentario sobre a

Industria de Jogos no Brasilhttp://www.youtube.com/watch?v=GdFwB0y3s7I@anal R7 (Globo.com): Mercado de Jogos

Eletrdnico no Brasil http://noticias.r7.com/tecnologia-e-ciencia/notstmercado-de-jogos-eletronicos-ja-movimenta-quake-r

bilhao-por-ano-no-brasil-20121103.html?questign=8@ite Tecmundo: O tamanho da indlstria dos videega -

http://www.tecmundo.com.br/infografico/9708-o-tarharda-industria-dos-video-games-infografico-.htm  Canal Gl

(Globo.com): Crescimento do Mercado de Jogos Eletw8n no Brasil - http://gl.globo.com/jornal-

hoje/videos/t/edicoes/v/imercado-de-jogos-eletram@sce-no-brasil-e-gera-empreqos/2693525/
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0 R7 (Globo.com), o Site Tecmundo, a UniversidaglevBle (RS) e o Site do ministério da Fazenda,
dentre outros.

. -
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Figura 9 — Grafico comparativo dos maiores mercadosonsumidores de jogos do mundo em 2011 (fonte: Nevo)

Repare que mesmo com este mercado consumidor enarmeustria brasileira de jogos
digitais € hoje responsavel ainda por apenas 0@%atdramento mundial com jogos eletrénicos,
segundo dados da ABRAGAMES (2012). Pode parececqyamas esta industria vem crescendo
bastante, e saltou, no faturamento, de R$ 80 nslbd®2007 para R$ 935 milhdes em 2012, com um
total de 200 empresas atuando neste segmento fespebliuitas destas empresas aumentaram o
faturamento anual para a faixa entre R$ 960 mipr@xamadamente R$ 2 milhdes e continuam
surgindo empresas menores com faturamento anuaiéde$ 240 mil. Isto representa um enorme
potencial de mercado interno e externo a ser exqidompela industria nacional, que atualmente
encontra-se dominado pelas gigantes empresas des ggjrangeiras, tais como Eletronic Arts
(EUA), Activision-Blizzard (EUA) e Ubisoft (Francajjue ja oferecem alguns dos seus jogos mais

famosos traduzidos para o idioma portugués. Passedaumento no faturamento se relaciona a
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ampliagdo das exportacdes, por conta da integracgartir de 2006, das empresas de jogos no
projeto setorial integrado de software e servigognciado pela APEX (Agéncia Brasileira de
Promocao da Exportacéo e Investimentos) e co-gadmpelo SOFTEX.

Figura 10 — comparacéo entre os mercados consumidgy de jogos de redes sociais brasileiro e americagmm 2011.

Fonte: NewZoo -http://www.newzoo.com/infographics/redes-de-jogosesiais-no-brasil/

Uma comparacédo interessante foi realizada recentenm® segmento de jogos para redes
sociais, onde o mercado brasileiro foi comparadanaocado americano de jogos, atualmente o
maior do mundo. O infografico, que pode ser vigaalo na figura 10, divulgado pela empresa
NewZoo, especializada em pesquisas no mercadagde fhigitais em diversos paises, mostra que o
percentual de crescimento no numero de jogadorezdém neste segmento no Brasil foi superior ao
dos EUA (20% contra 17%) e que o numero de jogadoagantes, apesar de ser menor (8 milhdes
contra 18 milhdes nos EUA), apresenta um crescimeantial de 26% no Brasil em relacdo a uma
estagnacédo (0%) nos EUA. Isso mostra a forca doade consumidor brasileiro, que caso continue
a persistir nestes numeros, pode vir a se igualgs@éncia ao maior mercado consumidor do mundo
(EUA), para esse segmento especifico de jogos emsrie 4 anos.

Outro segmento em crescimento no qual o Brasilsapta destaque como mercado de

consumo de jogos digitais € o de jogos para disposi méveis. De acordo com os dados
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RIO DE JANEIRO
apresentados na figura 11, pela pesquisa realipat#a empresa NewZoo em 2013, o mercado
brasileiro atualmente encontra-se na 32 posicaéagmamento, atras apenas dos Estados Unidos e
do Reino Unido, e com a segunda maior base degogad27 milhdes).

B Mobile Gamers per Country
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Figura 11 — Mercados consumidores de jogos para aédres — jogadores e faturamento - 2013

Apresentamos ainda como razdo de importancia panglantacdo do curso, o crescente uso
dos jogos como ferramentas de treinamento e apmogdimento que vem sendo adotado com uma
freqliiéncia cada vez maior por grandes empresascdano a Petrobras, a Boticario, a L'oreal e
muitas outras. A Petrobras, por exemplo, tem atilizos jogos como ferramenta de simulacéo e
treinamento em plataformas e ambientes de perfoidedocos de petrdleo. Ja a Boticario, criou um
jogo para apoiar o processo de divulgacdo e marketos seus produtos, visando ampliar suas
vendas. A L’oreal, por sua vez, utilizou os jogosno uma das etapas do processo de selecdo de
candidatos a vagas na empresa, realizado pelodet@cursos humanos. Pode-se perceber que ha
um mundo de possibilidades nesta nova area, aimgizopexplorada por este pais, e que possui uma
enorme demanda a ser atendida em diversos setosegiddade.
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Por ser de formacdo multidisciplinar, a area deogodigitais permite ainda que o aluno
conclua o curso e venha a trabalhar futuramenteoatma area correlacionada, uma vez que ao
aprender a programar jogos digitais, o aluno deawroposto também obtera conhecimentos das
areas de informatica, design grafico, redes, bateodados e gestdo, ampliando o leque de
possibilidades de emprego do concluinte. “O ganaeyerdade, € o chamariz. Eles tém todas as
habilidades para se tornarem programadores e d#gedures de jogos, mas também para ser
inseridos em varias outras areas da tecnologiafdanac&o”, contou Dennis Kerr Coelho, executivo
de empresa de games. Bom Dia Brasil (2011). E itapt que o aluno, em potencial, possa decidir
em qual area da producdo de jogos digitais preteidar. Na linha de producdo de um jogo
normalmente estdo envolvidos dezenas de profidgsialgadiferentes areas, e as principais funcdes
sdo ocupadas principalmente por programadorestaatjraficos 2D e 3D, game designers e gestores
de qualidade. Isto abre possibilidades para formdedprofissionais com competéncias que também
sdo importantes para o trabalho em outras areas, &iis como TV digital, animacé&o, agéncias de
publicidade e design, artes plasticas e criacapatsitesgdentre outras midias interativas.

Acrescenta-se ainda, a este cenario positivo, iagtinas e os estimulos providos pelo
governo, que incluem a implantacéo do projeto Gidddigitais com a reducdo da carga tributaria no
imposto sobre servicos (ISS) para empresas de jogitsis para 1% no municipio Engenheiro
Paulo de Frontin e a publicacdo de editais de foondastinados a empresas desenvolvedoras de
jogos iniciantes ou independentes, dentre os qoaikemos destacar:

» O Startupi (2013), sendo realizado pela FAPESB d&gao de Amparo a Pesquisa da
Bahia), edital de fomento para producao de jogpeoducéo audiovisual prevendo a
distribuicdo de R$ 5 milhées em recursos;

» Secretaria da Cultura do Rio de Janeiro (2011 @)2@iversos editais de fomento a
producao audiovisual, que incluem a producdo desjadetronicos, lancados com a
distribuicdo de um total de R$ 7,5 milhdes de red8 projetos contemplados;

e Ministério da Cultura (2009): BR Games, edital denénto especifico para jogos
eletrbnicos que concedeu um total 900 mil em resurpara empresas de
desenvolvimento jogos e desenvolvedores indepeeslent

Ha ainda, como fator estimulador da oferta do cuesgogos digitais, a dificuldade que os
profissionais de desenvolvimento de jogos enfrengara conseguir se formar e se especializar nesta
area. A oferta de cursos superiores e de pos-gradugessa area ainda é proporcionalmente escassa

e 0s poucos cursos de graduacdo e poOs-graduagimigisis sdo oferecidos por instituicoes de
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ensino particulares e que nao oferecem uma modalidke ensino gratuita (veja secao 3.3),
prejudicando ou desacelerando a formacao nestgpargamrte de muitos dos alunos.

No intuito de estimular a formacdo de profissionampreendedores para um mercado
promissor, que se encontra em expansao e de coarot@am o objetivo da criagdo dos Institutos
Federais, este campus propde a criagdo do Curseri®@ugde Tecnologia em Jogos Digitais. Neste
cenario, o IFRJ proporciona o encontro entre ailidalole técnico-econdmica com a necessidade de
formacéao profissional, criando um ambiente proppaca disparar um processo de desenvolvimento
regional diversificado da matriz econémica atual rdgido, articulando o estabelecimento de
parcerias com 0S municipios da regido, empresatesienvolvimento de jogos digitais, grupos de
pesquisas nacionais e internacionais, incentivoagao e colocacdo de empresas em incubadoras e
processos de transferéncias tecnoldgicas. Desse.far Curso Superior de Tecnologia em Jogos
Digitais do IFRJ propde oportunizar: a qualificagdm profissional para atender as demandas do
mercado de jogos digitais; a producdo de conhedordemtro da area; acesso ao conhecimento dos
processos, técnicas e as ferramentas que a prodagagos. Por permitir um@pida insercao do
egresso no mercado de trabalhee em maior quantidade, sem perder de vista adqdal, o curso
superior de tecnologia também se adequa como wnéicitiva acdo no sentido da inser¢cao no
mundo do trabalho, insercdo esta, que vem comaapibilidade social, pois a média salarial da
area de Tecnologia da Informagdo e Comunicagdo énédia superior a paga pelo mercado de
trabalho.

Neste curso, 0 aluno aprendera a produzir jogasagigpara atender a diversas demandas,
tais como entretenimento, educacao, treinamentpesgoas, marketing, simulagao e reabilitacdo. O
jogo, por sua vez, apresenta-se como uma ferranvemt@lementar para o mercado, e pode ser
utilizado em qualquer tipo de negdcio, pois traasigo a capacidade de inovacdo em produtos de
software, em servicos de marketing e recursos hasyaentre outros, por meio de variados recursos
graficos e sonoros, além de proporcionar inteiddidé e o aprendizado de forma ladica. O estimulo
ao desenvolvimento da criatividade e da técnicaogedestaque na abordagem do curso.

O Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitaadd a Resolucdo CNE/CP 3, de 18 de
dezembro de 2002, que institui as Diretrizes Culaies Nacionais Gerais para a organizacdo e o
funcionamento dos Cursos Superiores de Tecnolobes, como Parecer CNE/CES 436/2001, o
disposto no Catalogo Nacional dos Cursos Superidee$ecnologia e a lei n°® 11.892, de 29 de
dezembro de 2008 que institui a Rede Federal ded€do Profissional, Cientifica e Tecnoldgica,

cria os Institutos Federais de Educacado, Ciénci@aanologia, e afirma na Secéo Il que um dos
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objetivos dos Institutos € ministrar em nivel decdao superior, cursos superiores de tecnologia

visando a formacao de profissionais para os difesesetores da economia.

3.5. HISTORICO DE IMPLANTACAO E DESENVOLVIMENTO DO CURSO

Abaixo uma linha do tempo que aponta o historicalesenvolvimento do Curso Superior de

Tecnologia de Jogos Digitais.

Ano

Descricao

2° semestre de

Os estudos que fornecem as bases do projeto de superior de tecnologia
surgem nos laboratodrios do PPGIE — Programa deSPaduacdo em Informatica

2009 na Educacdo da UFRGS - Universidade Federal doGRaimde do Sul, durante
curso de doutorado do prof. Rodney Albuquerque.
E proposto inicialmente como curso técnico em Jdpigitais ao entdo Reitd
Dezembro/2009 Luiz Edmundo Vargas de Aguiar, em reunido ocornidareitoria, que na época

ainda estava instalada dentro do campus NilépolisRJ.

-

Realizado o concurso publico para contratacdo a@erdes para Eng. Paulo
Frontin para setores que incluem informética e gadjgitais.

1° semestre de

Iniciam as discussdes com Marcos Laureano, criadepordenador do curso

2010 técnico de jogos digitais Instituto Federal de Ed@o, Ciéncia e Tecnologia
Parand, IFPR sobre as experiéncias do Curso Téenicdogos Digitais, recém-
criado a época.

A proposta de curso técnico em programacao de joigitgis € escrito e chega a
Abril/2010 Prop Prog ¢ : J

ser brevemente discutido no CAET. O curso € direxo para o nivel superior.

2° semestre de

Diretor do Campus realiza visita técnica aos laidoi@s da UFF e conhece
mediaLab que realiza projetos de simulagédo paetralbtas.

2010

Pesquisa realizada pelo prof. Wagner 1zzo, apariésesse dos moradores loc

na realizacéo do curso de jogos digitais

ais

Agosto/2010

Oriundos do concurso do inicio de 2010 os professoAndré Brazil —

programacao de jogos e Jessé Silva — design pgws jdigitais, chegam
fortalecem o pensamento do setor de Jogos Digitais-RJ Campus Eng. Pay

de Frontin.

lo
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2° semestre de
2010

A equipe inicia a escrita, revisdo e transformag@aurso do técnico para curso

superior de tecnologia em Jogos Digitais.

Abril/2011

Inicia consulta a comunidade empresarial e aca@degogos digitais de todo

Brasil por e-mail (consulta anexa ao projeto), pa@rmitido opinar sobre as

demandas de formagé&o no setor.

(0]

Maio/2011

Primeira visita in loco aos laboratérios e ao Cugmerior de Tecnologia e
Jogos Digitais da FEEVALE em Novo Hamburgo, Rior&ieado Sul, quando
projeto de curso descola da visdo da informaticeoebe atributos da arte

comunicacao.

m

()

Junho/2011

Assinado termo de cooperacdo técnica n°® 00767/2@vénio n° 1.061/11/PS
(em anexo), entre a Universidade FEEVALE e o IFRJa facilitar intercambios,
transferéncia de tecnologias e experiéncias estrastituicoes de ensino. Termo

com interesse focado na experiéncia acumuladaqeria instituicdo no setor de

Jogos Digitais.

Julho/2011

Audiéncia publica (ata em anexo) incluindo videdeodncia via RNP com
universidades brasileira e espanhola com a presgngad-reitora de Graduaca

Moénica Romitelli de Queiroz. A audiéncia publicadalitiu com a comunidade

Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais.

Janeiro/2012

Oriundo do concurso do inicio de 2010 o prof. SdnRibeiro de programacao

java e masica para jogos inicia suas atividadesangpus.

1° semestre de
2012

Projetos de jogos digitais vinculados a linha degpesa “Jogos na educacao”

LISEDUC - Laboratorio de Informatica, Sociedadedei¢acdo do Campus Eng.

Paulo de Frontin comecam a ser iniciados pelosoalwo curso técnico e
Informatica para Internet. Com destaque para “Naiwin Danger - Natureza €
perigo” orientado pelo Prof. Ricardo Kneipp, quetema estudo de caso

aplicacao de jogos digitais na educacédo basiceaedo posteriormente entre

dez melhores projetos do X Encontro Internacional Idiciacdo Cientifica

FAMINAS da Zona da Mata (MG).

do

M
m
Na

0S

Julho/2012

O Ministério das Comunicacbes divulga a lista d& dddades que serd
beneficiadas com o projeto piloto do Programa “@etaDigitais”, com apoio d
IFRJ Campus Eng. Paulo de Frontin, a lista inchig.BPaulo de Frontin com

uma das vencedoras. O projeto possui importanoia,guiara a infraestrutura ¢

10

(@)

e
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internet necesséria para um adequado ecossistema pastalacdo de empres

no setor de jogos digitais.

Outubro/2012

Os professores do IFRJ Campus Eng. Paulo de Frétitardo Kneipp e Samue

Ribeiro, membros do grupo de pesquisa LISEDUC, strizdiam um curso sob
desenvolvimento de jogos para celular no Festiadidhal de Cinema e Vidg
Inconfidentes, na UFOP, em Mariana (MG).

Novembro/2012

Presenca do IFRJ Campus Eng. Paulo de Frontin i8B&ames 2012 - Simpos

Brasileiro de Games e Entretenimento Digital, IyadSBC (Sociedade Brasileira
de Computacdo), onde foi possivel estabelecer stisecontatos no governo

federal com pessoas envolvidas com a questdo @ps jdigitais em diversas

as

[€

o

io

outras instituicbes de ensino que atuam neste sggnem empresas brasileiras e

multinacionais do setor, sendo possivel ainda ceemgter melhor parte d
ecossistema da area de jogos digitais no Brasil.

Margo/2013

Diante das pesquisas e producdo de jogos digitmbzados pelo grupo ¢

pesquisa no LISEDUC, o grupo conhecido como CGBEnei@a de Guerrilha da

Baixada - esteve reunido com professores do canfqussando parceria para

producdo de um jogo digital do roteiro de seu coreragemPesque e Pague

gue segundo o cineasta Ricardo Rodrigues, este fdlédm de ser uma critic

social bem humorada, em 2012, foi vencedor do d&s$tlE€ine Maracanadu, r

Ceara, e participou de outros 3 festivais no Ridateiro: Il Cine Faces,VI Curta

Cabo Frio e | Fest.Cinema TV Caicara, e em 2018cgaou da mostra NCR TV

TV caicara — Resende (RJ), o curta metragem de 2rul@eito com celular. @

professor André Brazil, a frente da pesquisa, qgla primeira vez permitira

LISEDUC realizar o jogo de um roteiro original. Macontro, foi discutido a

possibilidade de o CGB construir um roteiro intexaexclusivo para TV digital

como tema de uma pesquisa futura do LISEDUC.

A Camara municipal de Eng. Paulo de Frontin aptevgem anexo) que desone

ISS a empresas de Jogos Digitais instaladas emAauo de Frontin, dando a

50% de desconto ao imposto que pode chegar atépfifteira do género np

Brasil. Lei entrara em vigor em 1° de janeiro d&420

Maio/2013

O PRODERJ (Centro de Tecnologia da Informacéao eWwaracdo do Estado d

Rio) inaugura Centro de Internet Comunitaria (CIE3paco que oferece aces
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livre a internet e cursos de informatica gratuit@igurado pelo em parceria com
a prefeitura. Acdo que fortalece a cultura digital cidade, importante para
fortalecer o ecossistema necessario ao Curso Supki Tecnologia em Jogos

Digitais.

O IFRJ Campus Eng. Paulo de Frontin € aceito conembmo afiliado da
ABRAGAMES - Associacao Brasileira dos Desenvolvedade Jogos. Criada em
2004 por um grupo de empresas de desenvolvimeigsariacdo € uma entidade

sem fins lucrativos com o objetivo de fortalecerirallstria nacional d

11%

desenvolvimento de jogos digitais.

Apos meses de consultoria contratada pelo SEBRAfORa!, consultor apresenta
estudo para a transformacao da cidade de Eng. Baufoontin como novo poI[)
de Tl do Estado do Rio de Janeiro, indicando croarmog de acdes. Este estudo
fortalece o ecossistema e organiza as ac¢des des puablicos e privados na

regiao.

Chega ao campus Eng. Paulo de Frontin a profeddara Cristina Ferreira,
docente transferida do Instituto Federal de EduwaCncia e Tecnologia do
Parand, IFPR que atuava no curso técnico em Jdgaai®
Com apoio da Tl Rio (antigo SEPRORJ, sindicatodesthde informatica do Rip
Junho/2013 | de Janeiro), em bairro vizinho ao IFRJ campus Hwaulo de Frontin recebe

condominio de TI www.condominiodeti.com.br, querenbutras acbes esta
habilitado a receber empresas de jogos digitatgjenfortalece o ecossistema|na

area de jogos digitais na regido ao entorno do @argpg. Paulo de Frontin.

O IFRJ Campus Eng. Paulo de Frontin recebeu aawigtPaulo Sergio Sgobbi

Diretor de Educacdo e Recursos Humanos da BRASSCGORssociacag
Brasileira das Empresas de Tecnologia da InformagdoComunicacao
(www.brasscom.org.br), e de Moacyr Alves, Presielelat Acigames - Associacao
Comercial, Industrial e Cultural das Empresas dgogdoEletronicos de Uso
Doméstico do Brasil (www.acigames.com.br) que cmiab no projeto de curso.

O IFRJ Campus Eng. Paulo de Frontin recebe copuita participar da Acigames
Julho/2013 | - Associacdo Comercial, Industrial e Cultural daspEesas de Jogos Eletrénigos

de Uso Doméstico do Brasil

Agosto/2013 | O IFRJ Campus Eng. Paulo de Frontiniggae do encontro promovido pela
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ABRAGAMES no Rio de Janeiro, com empresas de Jdgumstais. Neste

encontro estreita contato com a ANCINE.

O IFRJ Campus Eng. Paulo de Frontin participa domoBtmo Setorial da Secretafia
de Estado de Cultura para Jogos Eletronicos com faxr plano estadual de

cultura.

André Brazil, Ricardo Kneipp, Rodney AlbuquerquBasi Rezende, membros da

comissao de implantacdo do Curso Superior de Tegi@olem Jogos Digitais,

participam da Oficina de Abertura de Novos Cursessdaduacéo oferecida pela
PROGRAD do IFRJ, onde trechos do projeto do Cutgmefor de Tecnologia em

Jogos Digitais é utilizado como atividade final afecina. A oficina foi bastants

D

Setembro/2013 significativa na orientacéo final da construcagdujeto de curso.

Assinado acordo com a REDETEC - Rede de Tecnoldrovacio do Rio de
Janeiro (Reune universidades e ICTs do Rio de rdanaiticula e desenvolve
inovacoes cientificas e tecnoldgicas no estadojodea que viabilize ao IFRJ

receber demandas, por exemplo, do SEBRAEtec, ongqupratica permitira

O

atendimento de projetos empresariais reais em nidtica (incluindo Jogo

[

Digitias), no Campus, com remuneracao de professomstudantes. O SEBRAE
da regido sinaliza que ja possui 1 milhdo de rpars financiar até 80% dos

projetos empresariais a fundo perdido.

Serd realizado novo concurso publico para con@iatale docentes para Eng.
Novembro/2013 Paulo de Frontin para setores que incluem informadti jogos digitais com fogo

em gestao, programacao e design.

4.PRINCIPIOS NORTEADORES DO CURRICULO

Segundo Rezende & Araujo (2006), os grandes desafiyentados pelos paises estéao, hoje,
intimamente relacionados as continuas e profundassformacfes sociais ocasionadas pela
velocidade com que tém sido gerados novos conhatiseientificos e tecnoldgicos, sua rapida
difusdo e uso pelo setor produtivo e pela sociedatgeral.

As organizacOes produtivas tém sofrido impactos/qguados pelo frequente emprego de
novas tecnologias que alteram habitos, valoresadicies que pareciam imutaveis. Os grandes
avancos de produtividade também sdo impulsionaéts mpelhoria da gestdo empresarial, assim

como pelo progresso cientifico e tecnoldgico.
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O avanco tecnolégico também causou alteracdes rmiw e producdo, na distribuicdo da
forca de trabalho e na sua qualificacdo, sendcerfe@hte valorizadas pelo setor produtivo as
competéncias e habilidades dos profissionais.

A ampliacdo da participacédo brasileira no mercadmadrial, assim como o incremento do
mercado interno dependerdo, fundamentalmente, seanmapacitacdo tecnoldgica, ou seja, nossa
capacidade de perceber, compreender, criar, adapiganizar e produzir insumos, produtos e
Sservicos.

Esta realidade vem gerando um aumento significadanecessidades de formacédo e, por
conseguinte, uma participacdo mais ampla de emtsdde formacdo. Além disso, em paises em
desenvolvimento, onde os sistemas de educacaontmfredificuldade em suprir quantitativa e
gualitativamente as demandas da populacdo e doadwerde trabalho, existem expectativas
crescentes de que a formacdo profissional poss#ilmon para o desenvolvimento social e
tecnoldgico.

A estruturacdo do Curso Superior de Tecnologia egos) Digitais, baseada nos principios
orientadores para ensino, pesquisa e extensaoijde®nho item 3.3 do Projeto Pedagogico
Institucional (PPI), orienta-se para o atendime&tdendéncias do desenvolvimento tecnoldgico e de
novos nichos do mercado de trabalho que demandewertam demandar formagao de recursos
humanos. Sua concepc¢éo prevé a possibilidade deporacdo de atividades que os mantenham
atualizados com o desenvolvimento tecnoldgico, dirpdo permanente monitoramento de seu
desenvolvimento, assim como a reorientacdo de sdalidade quando determinadas especialidades
nao obtiverem mais perspectivas de demanda.

Os cursos superiores de tecnologia devem ter odeatequado para a formacdo do
tecnologo, constituindo-se numa modalidade de ensuperior diferenciada e que deve ter sua
identidade propria. E um grande desafio parasi#tuicées de ensino que, inicialmente necessitam
vencer as barreiras culturais e mercadoldgicasostepormente, orientar a formacdo para o
desenvolvimento do perfil do egresso com compedéndesejaveis e necessarias ao mercado de
trabalho, tanto quanto possibilitar a esse egrpimmw desenvolvimento e crescimento através da
educacdo continuada, com bases em principios denauta, auto-aprendizado, inovacdo e
empreendedorismo.

O Curso de Jogos Digitais, em seus principios ssppostos pedagogicos utiliza os conceitos
de educacdo por competéncias, itinerario formaéivorganizacao curricular modular, devido ao

carater dinamico e flexivel, tdo pertinente a csitgenicos de nivel médio e a area de informéatica.
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Também tem como premissa o0 aprendizado dinamicalww, através de atividades praticas que
desenvolvam a sua autonomia. Cada médulo corresmonth periodo do curso.

O curriculo do curso foi concebido como um conjuimtegrado e articulado de situacdes
organizadas de modo a promover aprendizagens isa@nis. Os conteudos sdo apenas um dos
meios para o desenvolvimento de competéncias, mpéaan a formacéo dos alunos e sua interacao
com a realidade, de forma critica e dinamica.

O Decreto n° 5.154 introduz o conceito de itinerdarmativo como sendo o conjunto de
etapas que compdem a organizacdo da educacao sjmudis em uma determinada area,
possibilitando o aproveitamento continuo e artidoldos estudos, objetivando a qualificacdo para o
trabalho e a elevagdo do nivel de escolaridaderalmalhador, o qual, apdés a conclusdo com
aproveitamento, fara jus a certificados de formagémal ou continuada para o trabalho (BRASIL,
2004).

A definicdo de competéncias profissionais é neciespértir do conceito de profissionalidade
do trabalhador, ou seja, de seu campo de resptidadbi e, em seguida, verificar que agbes e
competéncias devem ser desenvolvidas e mobilizaaias que, nas melhores condi¢cbes possiveis,
essa profissionalidade possa ser assumida (REZERIIG).

A estruturacdo curricular do Curso Superior de dkgia em Jogos Digitais foi formulada
em consonancia com o perfil profissional de corémudo curso, o qual define a identidade do
mesmo e caracteriza o0 compromisso ético do IFRJasoseus discentes, seus docentes e a sociedade
em geral. Em decorréncia, o projeto pedagdgicouteoccontempla o pleno desenvolvimento de
competéncias profissionais gerais e especificaatm da habilitacdo profissional, que conduzem a
formagcdo de um profissional apto a desenvolverfadma plena e inovadora, suas atividades
profissionais.

O Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitai& seganizado por periodos, sempre em
consonancia com as demandas profissionais corresptas a uma qualificacdo profissional bem
identificada e efetivamente requerida pelo mercddotrabalho, que podera ter seus estudos
anteriores aproveitados, para fins de continuidadeonclusdo de estudos, nos termos do Artigo 41
da LDB (BRASIL, 2006), desde que mantida estreitewacdo com o perfil profissional do curso
de tecnologia. Nesta area as competéncias comgmentlvidades de concepcao, especificacao,
projeto, implementacdo, avaliacdo, suporte e magéte de aplicativos e de tecnologias de
processamento e transmissdo de dados e informag@dsindo hardware, software, aspectos

organizacionais e humanos, visando a aplicacOpsoacéo de bens, servicos e conhecimentos.
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A Tecnologia da Informacdo (TI) necessita ser nedisiente e os profissionais que a
desenvolvem e que nela atuam necessitam desenaobagrsciéncia da sustentabilidade e promové-
la diariamente em sua atuacao. A sustentabilidati®ém tem se tornado tema relevante na area de
TI, através de estudos, pesquisas e experiéncgapagsam contribuir para uma atuacao profissional
consciente dos impactos da Tl ao meio ambienteferdes para evita-los ou minimiz4-los. Com a
expansao da internet e a crescente digitalizacéoelgdcios. Nos computadores pessoais acumula-se
uma quantidade de lixo eletrénico, sendo que e awds os PC tem que ser substituidos por outros
mais potentes, porque 0 sistema operacional muficando mais voraz por processamento e
mem©aria ou por motivo de renovacao do parque aderrédtica. A questdo ndo se encerra apenas em
medidas de performance por watt de um microchig?re€isamos aprender a usar melhor os
computadores”, diz Nicholas Carr (CARR, 2004). rAldo hardware e do software, também devem
ser avaliadas as ineficiéncias da aplicacdo, colgariBnos sub-otimizados e uso ineficiente de
recursos compartilhados causando contencéo, sadages de alto uso de CPU e, portanto, consumo
de energia.

Atualmente, empresas relevantes no cenario munéilmldesenvolvendo acdes voltadas para
a Tl Verde, com estudos sobre impactos na redugdmuasumo de energia, da producédo de CO2 e
de emissdes toxicas, com utilizacdo de fontes degeEnmais eficientes. Apesar desse movimento
das empresas em nivel mundial, a formagéo dossprafiais de Tl no Brasil ainda ndo considera
com a importancia necessaria, essas questdes mgegrelevancia para o desenvolvimento de um
ecossistema de Tl sustentavel e que contribuagpswatentabilidade do planeta.

Com foco na formacdo de um profissional ético, cemée dos impactos de sua atuagéo e
comprometido com o bem estar social, o curriculocdoso superior de tecnologia prevé a
abordagem da TI Verde de forma transversal, cantilm para o desenvolvimento da visdo de
sustentabilidade no perfil do egresso. O objetivoncpal dessa abordagem €, inicialmente,
sensibilizar os estudantes para os impactos dosisterma de Tl em nosso ambiente e,
posteriormente, aprofundar o debate sobre as aqsegtie envolvem sua acao profissional critica na
reducdo desses impactos e na geracao de solug@edifgaentes ambientes de TI, de forma que
possam ter uma constante atuacdo com foco na talstelade regional e global.

No projeto de curso apresentado enfatiza-se, amftamacéo de competéncias voltadas para
a reflexdo na acdo. Pretende-se o aprofundamestoaithecimentos da pratica, fundamentados na
andlise das situagfes cotidianas, na busca da eeng@io dos processos de aprendizagem e no

desenvolvimento da autonomia na interpretacao atos imprevistos, presentes na realidade e que,
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muitas vezes, requerem solucao e controle imediBtopde-se que as metodologias empregadas no
desenvolvimento do curriculo estejam voltadas pdoamacao de um profissional préatico-reflexivo.

Como atividade extensionista, no ano de 2012 o gardpsenvolveu a Il Semana Académica
foi dividida nas seguintes trilhas: Trilha de Ratet Trilha de TV digital, Cidades Digitais, Novas
Tecnologias e Rodada de Negdcios, Trilha de Tegilda Informacgédo, Trilha de Jogos Digitais,
Empresariais e Jornada de Iniciacdo Cientificalladlde Dispositivos Moveis.

5. OBJETIVOS GERAL E ESPECIFICOS DO CURSO

5.1 OBJETIVO GERAL

Formar tecndlogos na area de desenvolvimento desjdgitais, aptos a analise critica e
criativa, direcionados a elaboracdo de pesquisaaplieativos para atender as necessidades
mercadoldgicas de criagdo de jogos e gerenciamdmtprojetos de comunicagdo e tecnologia,

trabalhando de forma integrada com as demais areadvidas no processo de producédo de jogos.

5.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Como o curso visa formar tecnologos de nivel sopetiestinados a ingressar no mercado de
jogos, simulacédo, treinamento, entretenimento aligiiterativo em diferentes plataformas, como
consoles, computadores, dispositivos méveis, redesis e TV digital, procurando atender as
demandas regionais e nacionais. A formacéo preteimdia o aprofundamento e o debate sobre as
guestdes da sustentabilidade nos diferentes arebi€as tecnologias da informacéo e comunicacéo
para o desenvolvimento de produtos de entretenoveetreinamento digital interativo, voltados para
os diversos ambientes tecnologicos existentegjuial 0 planejamento e a constru¢do de atividades
inovadoras na area de jogos e suas diversas ¢fiéza norteados por valores éticos, pessoais e
sociais, visando a pratica profissional competengéfiexiva e responsavel. Para isso, se faz
necessario alcangar os seguintes objetivos espexifi

» Capacitar os discentes para a producao de jogaaisligos processos de criacdo, animacao,

design e programacéo, por meio da ampliagado ddsconentos das tecnologias digitais;
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Desenvolver o pensamento estratégico e empreendebia o sistema de producéo de jogos
digitais, tornando o discente capaz de criar oemasdver o seu proprio negocio;

Desenvolver a visédo sistémica do mercado de jogitsid e produtos afins;

Proporcionar aos discentes a manipulacdo das fentas especificas de producédo de jogos
digitais;

Estimular o consciente criativo e inovador dos asyrcontribuindo desta forma para que os
egressos sejam capazes de planejar o desenvolvigeratividades que possam ampliar seu
campo de atuagéao profissional,

Possibilitar uma formacdo que prepare os aluncs giarar nos diferentes setores existentes
na producdo de projetos para entretenimento emeanesi digitais, inclusive na criagao e
desenvolvimento de projetos e produtos de jogasadigasuais;

Formar desenvolvedores de jogos digitais voltadoa p ambiente educacional,

Capacitar o egresso para planejar e desenvolvdujm® para treinamento e entretenimento;
Atender demanda nacional, priorizando a formac&uaraissionais na area tecnolégica;
Possibilitar ao egresso a continuidade futura de sstudos na area de pesquisas cientificas,
através da oferta das disciplinas do eixo de fodmag Base Cientifica (Eixo 1V);

Formar profissionais conscientes das responsathidgldecorrentes de suas praticas.

6. PERFIL PROFISSIONAL DO EGRESSO

O Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitaseak a formacao profissional alinhada a

definicdo do Catalogo Nacional de Cursos Superidee$ecnologia. Desta forma, espera-se que, ao

final do curso, o0 egresso esteja apto a atuargroeato de entretenimento digital, podendo:

Desenvolver produtos tais como: jogos educativesaventura, de acéo, de simulagéo 2D e
3D entre outros géneros;

Lidar com plataformas e ferramentas para a cridegogos digitais;

Trabalhar no desenvolvimento e na gestado de peop#cosistemas de entretenimento digital

interativo — em rede ou isoladamente — de rota@ro®delagem de personagens virtuais e na
interacdo com banco de dados;

Atuar como autbnomo ou em empresas produtorasgie jdigitais, canais de comunicacao

via web, produtoras de websites, agéncias de jdudie e veiculos de comunicacéo.

62



@ Ministério da Educacdo
Secretaria de Educacdo Profissional e Tecnolégica

INSTITUTO FEDERAL DE Institutg Federal do Rio de Janeiro — IFRJ

EDUCACAO, CIENCIA ETECNOLOGIA Pré-Reitoria de Ensino de Graduagao

6.1 A FORMACAO EM JOGOS DIGITAIS

A formacgdo de um profissional na area de jogostailgyé multidisciplinar. Existem quatro
perfis profissionais principais para a area degagjgitais:
e Programador de Jogos Digitais;
* Game Designer;
» Artista Grafico;

* Musico Digital.

O Programador de Jogos Digitaisé o profissional que concretiza as idéias descritas
plano de desenvolvimento do jogo, transformanderasealidade. E responsavel pela programacéo
do jogo, ou seja, por codificar toda a mecanicdudeionamento do jogo, bem como também, por
unificar e incorporar ao programa do jogo todoabatho dos demais profissionais, dando origem
aos protétipos do jogo e o jogo propriamente ditidftyvare) como produto final.

O Game Designer também conhecido como o idealizador do jogo, msiderado a viga
mestra para o desenvolvimento do jogo, sendo regwehpela concepcédo de tudo aquilo que esta
por tras do jogo. Isto inclui a elaboracédo do pldeaesenvolvimento do jogo, que inclui a descri¢do
detalhada de cada aspecto presente no jogo, idolws objetivos, o enredo, 0s personagens, 0S
cenarios e a toda a mecanica de funcionamentogio jtambém pode ser considerado como um
orientador de toda a equipe de desenvolviments mdaciona-se constantemente com os demais
profissionais, repassando as idéias, avaliandesdtados e tomando decisdes acerca da criacdo do
jogo.

O Artista Grafico, conhecido também como designer gréfico, é respyehspor dar
expressado e vida aos personagens e cenarios dsfipggla 0 jogo. Isto envolve a criacdo de toda a
arte do jogo, desde o desenho dos modelos dosnpgests (em papel e depois ho computador) aos
cenarios onde acontecera o jogo, de acordo com aeacteristicas definidas no plano de
desenvolvimento do jogo;

O Musico Digital € o profissional responsavel por trazer ao jogbnoace a sensacao que so
bons arranjos ou composicdes sonoras podem proparci E responsavel pela construcdo e
adaptacao da trilha sonora do jogo e também destosl@lemais efeitos sonoros, incluindo golpes,

ruidos e os demais sons existentes no jogo.
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6.2 A FORMACAO PROPOSTA PELO CURSO

O curso proposto possui 0 objetivo de formar unfigsimnal de qualidade na area de jogos
digitais. Possui um foco principal direcionad@ragramacao de jogos digitaisao mesmo tempo
gue oferece também uma boa diversidade de disafpém outras duas areas igualmente importantes
para a formacéo do profissional da area de jogoss§oartes graficas(design grafico), e game
design Oferece ainda disciplinas-chavegistao e empreendedorismaisando a formagéo de um
profissional empreendedor, e que esteja apto a ori@eu proprio negdcio. Também possui
disciplinas complementares nas areas de conheans@nitifico (matematica e fisica) relacionadas
ao desenvolvimento de jogos.

A decisao do foco em programacéo de jogos digitailomada com base em uma pesquisa
realizada pela ABRAGAMES em 2008, conforme a figla que apontou que a maior parte (68%)
das vagas de trabalho para os profissionais dendasenento de jogos estavam concentradas
igualmente nas areas de programacao (34%) e adéisag (34%), sendo que os salarios médios dos
programadores de jogos, conforme figura 13, moatnase, em geral, superiores aos dos
profissionais de artes gréaficas. A importancia aass graficas também foi considerada, tendo sido
incorporada ao projeto do curso de jogos na forendiversas disciplinas do curso que compdem um
dos seus eixos de formacdo. A figura 14, que mostdistribuicdo dos cursos existentes em
desenvolvimento de jogos por &rea de especializég@iém norteou a escolha pela oferta do curso
de jogos digitais com foco em programacao.

Distribuigdo dos Profissionais Distribuigdo dos Profissionais
Seftware - 2005 Software - 2006

® arte grafica

B qualidade

® producdo
B administrativo

B marketin
Distribuig8o dos Profissionals Distribul¢do dos Profissionais E

Software - 2007 Software - 2008 {proj) " programagao
outros

Figura 12 — Distribuicdo de profissionais de desenlwimento de jogos no Brasil entre as areas
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A formacgdo também pretende qualificar o egressa patrabalho em diversas areas afins,

desenvolvendo capacidades e habilidades e técdasenvolvidas que permitam sua atuacdo em

diversas areas afins, tais como: agéncias de pmddie, web, produtoras de video, cinema,

escritérios de design, arquitetura, animacao eosutr

Neste curso o aluno € submetido a disciplinas dostmente criadas com a concentracao de

topicos associados dentro de cada um. Tais disaplsdo organizadas em periodos e atendem a

determinadas areas de interesse, que, apos a @gdsbrica, serdo exercitadas em laboratorio

através de atividades propostas. Estas atividadedvem o maximo de conhecimentos apresentados

em sala de aula, permitindo assim sua naturaldxag
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@ programacdo
# arte grafica
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g & marketing
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Figura 13 - Distribuicdo e salario médio dos profisionais da area de desenvolvimento de jogos

cormunica;lo

Roteira
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Personagens
we bgames 30 Arte
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Figura 14 — Distribuicao dos cursos de desenvolvimt® de jogos por area de especializacédo
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Dentre as habilidades a serem desenvolvidas pedoléadco do Curso Superior de

Tecnologia em Jogos Digitais, podemos destacar:

. Andlise critica dos produtos elaborados;

. Capacidade de pensamento cientifico;

. Conhecimento das diferentes linguagens usaddssenvolvimento dos jogos;

. Conhecimento dos processos e das técnicas degdmdue 0s jogos envolvem;

. Conhecimento para conceber e executar projetgetoo de design e comunicacao;

. Capacidade para o trabalho em equipe;

. Capacidade para gerenciamento de projetos na area

. Capacidade empreendedora;

. Capacidade de dialogo e interagcdo com profis@oda outras areas, a partir de

praticas interdisciplinares;
. Busca permanente pela atualizacao profissional.

7. ORGANIZACAO E ESTRUTURA CURRICULAR

A estrutura curricular do Curso Superior de Tecgi@l@m Jogos Digitais baseia-se nos itens
3.4 e 4.2 do Projeto Pedagogico Institucional (P&lle compreendem as concepcdes e realidade
institucional do curriculo e o ensino de graduagimo Titulo IV do Regulamento de Ensino da
Graduacado, que trata da organizacdo e do ensingratluacdo. De forma dindmica e flexivel,
apresenta seus componentes curriculares trabaldadosma integrada, devendo o aluno concluir o
curso em no minimo 06 (seis) periodos letivos.gdgpbs de aula, conforme previsto no Capitulo |
do Titulo IV do Regulamento de Ensino da Graduagéssuem uma duracao de 45 minutos.

Embora apresentados em areas diferenciadas, caidostdevem ser abordados de maneira
articulada, proporcionando ao aluno uma formacéegral e critica.

7.1. ORGANIZACAO CURRICULAR

As disciplinas das diferentes linhas de formacgaeoudso estdo distribuidas em seis periodos,
compreendendo disciplinas técnicas agregadas a agm €urricular comum, cujo conteudo
programatico deve ser didaticamente trabalhado admaf interdisciplinar. Nesta distribuicao,

procura-se atender as propostas das diretrizesudares do MEC contidas no Catalogo Nacional de
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Cursos Superiores de Tecnologia e as tendénciasedmmdo de trabalho. A matriz do curso também
prevé introduzir agdes educativas envolvendo, eamsaior parte, abordagens seguidas de atividades
praticas para a consolidacdo do conhecimento endalsenento das habilidades tecnoldgicas do
estudante. Essas acdes educativas permitem elitvémagiras e atender niveis, ritmos e estilos de
aprendizagem diferenciados, garantindo uma maiaptagdo as caracteristicas psicopedagodgicas

dos alunos, favorecendo uma aprendizagem maidisajiva.

7.1.2. INTEGRALIZACAO CURRICULAR

Os componentes curriculares do curso estdo diglobuem cinco eixos principais,
organizados da seguinte forma: programacédo de jdgptais, artes graficas para jogos digitais,
gestdo em jogos digitais, base cientifica paragadigitais, por fim o humanistico e complementar
para jogos digitais, totalizando 2.149 (duas neémBto e quarenta e nove) horas. O Curso Superior de
Tecnologia em Jogos Digitais tera duracdo minim@ (keis) semestres, organizados em sistema de
créditos. O periodo de integralizacdo maxima deaérde 11 (onze) semestres.

Serdo abordadas as disciplinas agrupadas por admiddesenvolvendo competéncias e
habilidades cognitivas (técnicas e metodologigasdsoais e sociais, necessarias para que 0 egresso
exerca de forma plena suas atividades no mercadoadalho. Os temas estdo equilibradamente
distribuidos pelos periodos.

A organizacao curricular do Curso Superior de Thma em Jogos Digitais privilegia a
formacdo do profissional capacitado para a criad@o sistemas ludo-narrativos, estratégias
comunicativas, narrativas, discursivas, roteirosrsgnagens, animacodes, coédigo, planejamento

mercadoldgico e gestédo de projetos de jogo. Pata ésta estruturada da seguinte forma:

Eixo Formativo | — Programacao de Jogos Digitais
Este eixo possui como énfase abordar as praticfisgonais relacionadas aos conteudos técnicos da
I6gica de programacédo e aplicacdo desses conceitpsogramacao e construcao de jogos digitais,

através da utilizacdo de técnicas e ferramentagsienvolvimento.
Eixo Formativo Il — Artes Graficas para Jogos Digitis

As praticas profissionais relacionadas aos contelUdtacionados as técnicas de desenho e a

linguagem visual utilizada e nos meios audioviswE&m de propor a exploracdo de técnicas gréaficas
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de design e utilizacdo de ferramentas de designdelagem para a comunicagcéo nas suas diversas
possibilidades compositivas e construtivas.

Eixo Formativo Il — Gestdo em Jogos Digitais

As préticas profissionais relacionadas neste dixwdam aspectos de planejamento e analise critica
do projeto e desenvolvimento de jogos digitaisaripda reflexdo e fundamentacao tedrica e pratica

consolidada a partir do desenvolvimento dos traisatte concluséo de periodo. Além de propiciar a

aprendizagem do gerenciamento e estruturacdo de idams e dos processos administrativos

relacionados a producéo de jogos digitais, asplisas deste eixo configuram uma concepcao de

formacao autbnoma e empreendedora para o seu@agnaifissional.

Eixo Formativo IV — Base Cientifica para Jogos Digais

Este eixo busca privilegiar o desenvolvimento duocinio abstrato, a formulacdo, representacao,
manipulacdo e resolucdo simbdlica de problemasumemodo geral, a Fisica e a matematica
abrangem contetdos que conduzem o aluno a comgreendendmenos naturais, contribuindo para
introduzir uma visao cientifica, onde os modelas fefiramentas importantes para representacéo da
realidade observada. Ademais, a Fisica capaciturm & compreender os avangos tecnologicos
obtidos através da utilizacdo ou formulacdo de senodelos.

Eixo Formativo V — Humanistico e Complementar paralogos Digitais

O dltimo eixo busca desenvolver uma formacédo ampltada para uma compreensdo humanistica e
linguistica do complexo de problemas envolvidos desenvolvimento e aplicacdo dos jogos,
contextualizando-os nos diversos dominios de ag@lic® do seu uso, numa abordagem integradora.
A aplicacéo dos jogos digitais como elemento deifitag¢édo da sociedade requer a compreensao e
andlise critica da realidade no contexto socialcadonal, econémico, cultural e politico, que #orn
necesséria ao aluno uma importante formagédo hutitanigal formacédo possibilitard ao futuro
profissional considerar as relacdes sociais e enmad do mundo competitivo e global imposto
pelas tecnologias da informacdo e comunicacao. &g8Bm assim, um profissional com principios
fundados em valores éticos para uma atuacdo cdivpem@adura, responsavel e solidaria, de modo
a promover o desenvolvimento autbnomo e sustemtadociedade.

7.2. ESTRUTURA CURRICULAR
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O aluno deverd cursar no minimo 2.149 (duas mikocen quarenta e nove) horas em
disciplinas. As diretrizes relacionadas a matriciméancamento e cancelamento de disciplinas seguem
0 que esta disposto no Titulo lll — Organizacadrégime Académico, proposto no Regulamento de
Ensino da Graduacdo, compreendendo um minimo d®i6) (créditos a serem cursados a cada
periodo do curso, conforme descrito no artigo 2&tedeegulamento, obedecendo aos pré-requisitos
dispostos para cada disciplina do curso.

Na organizacdao curricular foram considerados ogistgs aspectos:

» Apresentacdo do Nucleo Béasico de contetdos progosto

* Motivacéo do aluno/professor para com o objetoudapsofissao;

» Base sélida para a compreensao de conceitos el@mealos jogos digitais;

* Interacdo com outras areas do conhecimento;

» Uso de novas tecnologias no processo ensino-apeayein;

» Abordagem articulada entre conteudos, metodola@siticas;

* Instrumentacédo do professor para o uso da infocen&t processo educativo;

» Cada semestre possui um foco, sao eles: 1° senfasiggamacao de Jogos 2D, 2° semestre:
Jogos 3D com Engines, 3° semestre: Jogos em Reltiplder, 4° semestre: Jogos para
Dispositivos Moveis, 5° semestre: Jogos para Cesspbr fim, no 6° semestre: Jogos para
TV Digital. Ou seja, todas as disciplinas desteestre devem contribuir para a realizacao de
projetos com estes focos;

» Cada semestre 0 aluno necessita desenvolver umtprod disciplina de TCS (Trabalho de
Conclusdo de Semestre), distribuido da seguinteein@arnl® semestre: TCS | — Jogos 2D
desenvolvido em Flash com tema livre, 2° seme3i@S 1l — Jogo 3D desenvolvido no
Unity, inspirado em um filme, 3° semestre: TCS -HllJogo Multiplayer sobre conflitos
histéricos no Rio de Janeiro, 4° semestre: TCS bgo para Console usando o XNA, 5°
semestre: TCS V — Jogo para Dispositivo Movel sabfeirismo no Vale do Café (RJ, SP e
MG), o 6° e ultimo semestre o0 aluno desenvolvef&@ (Trabalho de Conclusédo de Curso),
onde, caso deseje, podera aprofundar o desenvaoitone um dos TCS anteriormente

desenvolvidos.

Essa estrutura resultou nos componentes currisudare € resumido no quadro seguinte:

MATRIZ CURRICULAR
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Period . Carga Horaria Pré-
Componentes curriculares = — . i
0] Tebrica Pratica Total requisito/correquisito
Programacéo de Jogos 2D Obrigatoria 2( 48 68 -
Trabalho de Concluséo de L
Periodo | — Jogo 2D Obrigatoria 9 18 27 -
Cultura, Indastria e Mercadd Obrigatéria 18 9 27 i
10 de Jogos
Animacao 2D Obrigatoria 18 36 54 -
Edic&o Digital de Imagens Obrigatoria 18 36 54 -
Criacdo de Personagens Obrigatoria 1§ 36 54 -
Informatica | Obrigatoria 9 18 27 -
Game Design e Roteirizagdp  Obrigatoria 9 18 27 -
Total 119 219 338
Jogos 3D com Engines Obrigatoria 27 54 81 -
Trabalho de Concluséo de L
Periodo Il — Jogo 3D Obrigatoria 9 18 27 -
Modelagem de Cenarios 3D Obrigatéria 20 48 64 -
2° | Criagéo de Personagens 30  Obrigatdria 20 44 pre-requisito: Criacap
de Personagens
Animacao de Personagens Obrigatéria 20 48 68 Pré-requisito: Criaca¢
3D de Personagens
Gestéo de Projetos | - Escopo  Obrigatéria 14 13 21 -
Total 110 229 339
Jogos em Rede Multiplayer Obrigatoria 35 46 81 -
Trabalho de Concluséo de L
Periodo Ill — Jogo em Rede Obrigatoria 9 18 21 i
Jogos para Redes Sociais Obrigatoria 20 48 618 -
Banco de Dados Aplicado a Obrigatéria 18 36 54 i
30 Jogos
Interfaces para Jogos Obrigatoria 18 36 54 -
Calcy!o Vetorial e Geometri 1Optativa 46 8 54 i
Analitica
Gestéo de Projetos Il — Optativa 14 13 27 Pre-reqwsno: Gestap
Tempo de Projetos | - Escopd
Empreendedorismo Optativa 18 9 27 -
Sl 146 192 338
Curricular 1
Total Enfase
. 132 206 338
Curricular 2
Jogos_ para Dispositivos Obrigatoria 27 54 81 -
Moveis
Trabalho de Concluséo de
Periodo IV — Jogo para Obrigatoria 9 18 27 -
Dispositivo Movel
Audio para Jogos Digitais Obrigatéria 27 54 81 -
Inteligéncia Atrtificial L
40 Aplicada a Jogos Obrigatoria 34 34 68 -
Metodologia Cientifica Obrigatoria 18 9 27
Pré-requisito: Calculg
Calculo Il Optativa 46 8 54 | Vetorial e Geometri
Analitica
Gestéo de Projetos Il - . Pré-requisito: Gestap
Custos Optativa 14 13 21 de Projetos Il - Tempd
Comunicacao e Informacao Optativa 23 4 27 -
Total Enfase 161 177 338
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Curricular 1
Enfase
Curricular 2 o — e
Jogos para Consoles Obrigatoria 27 54 81 -
Trabalho de Concluséo de
Periodo V — Jogo para Obrigatoria 9 18 27 -
Console
Serious Games Obrigatoria 34 34 68
Edicao Digital de Videos Obrigatoria 27 54 81 -
Pré-requisito:
50 . . . Introducdo ao Calculg;
Fisica para Jogos Digitais | Optativa 27 54 81 Programaco de Jogps
2D
G_estao de Projetos IV - Optativa 14 13 27 i
Riscos
Gestéo de Projetos V - .
Qualidade Optativa 14 13 27 -
Inglés Instrumental Optativa 23 4 27 -
SRR 124 214 338
Curricular 1
ELEY Enfase
X 148 190 338
Curricular 2
Jogos para TV Digital Obrigatéria 27 54 81 -
Trabalho de Concluséo de C
Curso (TCC) Obrigatoria 27 27 54 -
Interoperabilidade aplicada aObrigatéria 27 27 54 )
Jogos
Jogos de Entretenimento C
6° Educativo Obrigatoria 27 27 54 -
. . . Pré-requisito:  Fisic
Fisica para Jogos Digitais Il Optativa 20 48 68 para Jogos Digitais |
Analise de Editais Obrigatoria 18 9 27 -
Marketing Digital Optativa 14 27 41 -
Acessibilidade em Jogos Optativa 18 9 27
EEE 146 192 338
Curricular 1
Vel Enfase
. 158 180 338
Curricular 2
Resumo:
Componentes Curriculares Horas (rel6gio)
L L Tedricas 667
Disciplinas Obrigatoérias * T 1.772
P g Praticas 1.105
- : Tedricas 139
Enfase Curricular 1 0
o . Praticas 118 o
Disciplinas Optativas - 257
Enfase Curricular 2 |-orcas 152
Praticas 105
Estagio 80
Atividades Complementareg 40
TOTAL 2.149

*Incluindo a carga horaria da disciplina destinadaientacdo de TCC, sem contabilizar as horagdésis ao processo
intelectual de construcéo deste trabalho.
** Carga horaria obrigatéria a ser cursada nagplisas optativas oferecidas.
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7.2.1. DISCIPLINAS OBRIGATORIAS E OPTATIVAS

A integralizac&o do curso esta calcada na conclde&odas as disciplinas obrigatoérias, aléem da
conclusédo de 257 horas obrigatérias de disciplpativas, obedecendo a seguinte distribuigéo:

* No 3° periodo, execucdo minima de 54 horas deptlisas optativas;

* No 4° periodo, execucdo minima de 54 horas deptlisas optativas;

* No 5° periodo, execugdo minima de 81 horas deptlisas optativas;

* No 6° periodo, com execuc¢do minima de 68 horassdglinas optativas.

As disciplinas optativas foram construidas com lm@seseguintes énfases curriculares:

« Enfase Curricular 1: O aluno pode escolher fortalecer seus conhecimeratdrea cientifica
e académica, permitindo dialogo mais estreito ceneragyenharias devido a existéncia das
disciplinas da area das ciéncias exatas. Estaetofasicular € composta pelas disciplinas
optativas do Eixo Formativo IV — Base Cientificagpdogos Digitais;

« Enfase Curricular 2: Permite ao aluno aprofundar ainda mais seus conbetos tanto na
area de gestdo quanto em humanas. Esta énfaseulaur@ composta pelas disciplinas
optativas disponiveis nos seguintes eixos formati#ixo Formativo Ill — Gestdo em Jogos
Digitais e Eixo Formativo V — Humanistico e Compéartar para Jogos Digitais;

« Enfase Curricular 3: Uma formacdo completa, onde o aluno venha a rcucskas as
disciplinas optativas, ampliando ainda mais seltheoimento e se posicionando a fronteira
do conhecimento em uma formacao bastante vangteardista area.

Abaixo sera apresentada tabela onde se pode peecgbplementacéo destas 3 visdes:

Carga Horaria

Periodo | Componentes curriculares [ Enfase Enfase Enfase
Curricular 1 | Curricular 2 | Curricular 3
Programacé&o de Jogos 2D 68,0 68,0 68,(
Trabalho de Conclusdo (e
Periodo | — Jogo 2D 21,0 21,0 21,0
10 Cultura, Inddstria e Mercado 27.0 27.0 27.0
de Jogos
Animacéo 2D 54,0 54,0 54,0
Edicdo Digital de Imagens 54,0 54,0 54,0
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Criacéo de Personagens 54,0 54,0 54,
Informatica | 27,0 27,0 27,0
Game Design e Roteirizacdo 27,0 27,0 27,0
Total Acumulado 338,0 338,0 338,0
Jogos 3D com Engines 81,0 81,0 81,0
Trabalho de Concluséo dgle
Periodo Il — Jogo 3D 21,0 21,0 21,0
Modelagem de Cenarios 3D 68,0 68,0 68,0
2° Criacéo de Personagens 3P 68,0 68,0 68,
Animacdo de Personaggns 6.0 6.0 6.0
3D 1 L L
Gestdo de Projetos | 270 270 270
Escopo ’ ' '
Total Acumulado 677,0 677,0 677,0
Jogos em Rede Multiplaye 81,0 81,0 81,0
Trabalho de Concluséo e
Periodo Ill — Jogo em Red¢ 21,0 21,0 21,0
Jogos para Redes Sociais 68,0 68,0 68,
Banco de Dados Aplicado|a 540 540 540
30 Jogos ' ’ '
Interfaces para Jogos 54,0 54,0 54,0
Célculo Vetorial g
Geometria Analitica 54.0 54.0
Gestdo de Projetos Il |- 270 270
Tempo ' '
Empreendedorismo 27,0 27,0
Total Acumulado| 1.015,0 1.015,0 1.069,0
Jogos para Dispositivas
Moveis 81,0 81,0 81,0
Trabalho de Concluséo gle
Periodo IV - Jogo pafa 27,0 27,0 27,0
Dispositivo Mével
Audio para Jogos Digitais 81,0 81,0 81,0
40 Inteligéncia Artificial 68.0 68.0 68.0
Aplicada a Jogos ' ' '
Metodologia Cientifica 27,0 27,0 27,0
Calculo Il 54,0 54,0
Gestdo de Projetos Il |- 270 270
Custos ' '
Comunicacao e Informacag 27,0 27,0
Total Acumulado| 1.353,0 1.353,0 1.461,0
Jogos para Consoles 81,0 81,0 81,0
Trabalho de Concluséo dgle
50 Periodo V - Jogo pafa 27,0 27,0 27,0
Console
Serious Games 68,0 68,0 68,0
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Edicdo Digital de Videos 81 81,0 81,0

Fisica para Jogos Digitais 81,0 81,0

G_estao de Projetos IV |- 27.0 27.0

Riscos

Gestdo de Projetos V |-

Qualidade 27,0 27,0

Inglés Instrumental 27,0 27,0
Total Acumulado| 1.691,0 1.691,0 1.880,0

Jogos para TV Digital 81,0 81,0 81,0

Trabalho de Concluséo dgle

Curso (TCC) 54,0 54,0 54,0

Interoperabilidade Aplicada 54.0 54.0 54.0

a Jogos

60 Jogos de Entretenimento 54,0 54,0 54,0

Educativo

Analise de Editais 27,0 27,0 27,0

Fisica para Jogos Digitais || 68,0 68,0

Marketing Digital 41,0 68,0

Acessibilidade em Jogos 27,0 27,0
Total Acumulado | 2.029,0 2.029,0 2.286,0

Dando prosseguimento, sera apresentada a cargatréouiicdo das disciplinas obrigatorias e

optativas por cada um dos eixos formativos destocu

Abaixo sao relacionadas as 12 disciplinhsigatdrias que totalizam 812 horas ou 35,52% do CST
em Jogos Digitais, relacionadasE&o Formativo | — Programacéo de Jogos Digitais
1. Programacao de Jogos 2D (obrigatdria), com 68 horas
Informatica 1° (obrigatéria), com 27 horas;
Jogos 3D com Engines (obrigatéria), com 81 horas;
Jogos em Rede Multiplayer (obrigatéria), com 8lakpr
Jogos para Redes Sociais (obrigatoria), com 6&hora
Banco de Dados Aplicado a Jogos (obrigatoria), 6drhoras;
Inteligéncia Artificial Aplicada a Jogos (obrigaiy; com 68 horas;
Jogos para Consoles (obrigatéria), com 81 horas;

© 0 N o 0 b~ DN

Jogos para Dispositivos Méveis (obrigatoria), cdimh8ras;

10.Jogos para TV Digital (obrigatoria), com 81 horas;

6 Destaca-se que a disciplina de Informdtica | pode ser dispensada através de exame de proficiéncia, oferecido pelo
Campus, a ser realizado antes apds ser realizada a matricula.
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11.Interoperabilidade aplicada a Jogos (obrigatdéca) 54 horas;
12.Serious Games (obrigatdria), com 68 horas;

Abaixo séo relacionadas as 9 disciplimdsigatorias que totalizam 582 horas ou 25,46% do CST
em Jogos Digitais, relacionadasEigo Formativo Il — Artes Graficas para Jogos Digitis:
1. Animacao 2D (obrigatoria), com 54 horas;
. Edicéo Digital de Imagens (obrigatoria), com 54asor
. Criacao de Personagens (obrigatéria), com 54 horas;
. Modelagem de Cenérios 3D (obrigatdria), com 68 $1ora
. Criacao de Personagens 3D (obrigatoria), com 68shor

2
3
4
5
6. Animacao de Personagens 3D (obrigatéria), com é&sho
7. Interfaces para Jogos (obrigatéria), com 54 horas;

8. Audio para jogos digitais (obrigat6ria), com 81&mr

9

. Edicao Digital de Videos (obrigatoria), com 81 tsora

Abaixo séo relacionadas as 15 disciplimdsigatorias e optativas que totalizam 446 horas ou
19,51% do CST em Jogos Digitais, relacionadasEe®@ Formativo Ill — Gestdo em Jogos
Digitais:

Game Design e Roteirizacdo (obrigatéria), com 2asio

Gestao de Projetos | - Escopo (obrigatoéria), corhdas;

Gestéao de Projetos Il - Tempo (optativa), com 2as$io

Gestéao de Projetos Il - Custos (optativa), conm@as;

Gestao de Projetos IV - Riscos (optativa), com @ast

Gestao de Projetos V — Qualidade (optativa), corn@ds;

Empreendedorismo (optativa), com 27 horas;

Trabalho de Concluséao de Periodo | — Jogo 2D (afnia), com 27 horas;

© 0 N o g b~ W DR

Trabalho de Concluséo de Periodo Il — Jogo 3D gabdtia), com 27 horas;

10.Trabalho de Concluséo de Periodo Ill — Jogo em Raatggatoria), com 27 horas;

11.Trabalho de Conclusdo de Periodo IV — Jogo panaosigvo moével (obrigatoria),
com 27 horas;

12.Trabalho de Concluséo de Periodo V — Jogo paradBo(mbrigatdria), com 27 horas;

13.Trabalho de Concluséo de Curso (TCC) (obrigatécay 54 horas;
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14.Analise de Editais (obrigatéria), com 27 horas;
15.Marketing Digital (optativa), com 41 horas;

Abaixo séo relacionadas as 4 disciplioggativas que totalizam 257 horas ou 11,24% do CST em
Jogos Digitais, relacionadas Bixo Formativo 1V — Base Cientifica para Jogos Didais:

1. Célculo Vetorial e Geometria Analitica (optativedm 54 horas;

2. Caélculo Il (optativa), com 54 horas;

3. Fisica para Jogos Digitais | (optativa), com 8lakpr

4. Fisica para Jogos Digitais Il (optativa), com 68as0

Abaixo séo relacionadas as 7 disciplinasigatorias e optativas que totalizam 189 horas ou 8,27%
do CST em Jogos Digitais, relacionadaskmmo Formativo V — Humanistico e Complementar
para Jogos Digitais
1. Cultura, Industria e Mercado de jogos (obrigatgicam 27 horas;
Metodologia Cientifica (obrigatdria), com 27 horas;
Comunicacéao e Informacéo (optativa), com 27 horas;
Jogos de Entretenimento Educativo (obrigatéria)y &4 horas;
Inglés Instrumental (optativa), com 27 horas;

o 0k~ w D

Acessibilidade em Jogos (optativa), com 27 horas;

7.2.2 ESTAGIO

O Estagio Curricular foi organizado conforme aségao vigente e fundamentado na teoria
pedagogica de Donald Schon — Epistemologia dadardgoria da Reflexdo, onde “o profissional
constréi conhecimento em sua pratica cotidianagamnilo a formacdo de um profissional reflexivo,
autbnomo e pesquisador de sua prépria pratica.

Objetivando uma formacdo ainda mais completa, éyatdria realizacdo de 80 horas de
estagio. Tal obrigatoriedade esta prevista no@2Ryda lei n° 11.788, de 25 de setembro de 2008,
conhecida como lei de estagio, além de regimemiesnios do IFRJ relativos a estagios. Por este
motivo foram estabelecidas diretrizes, normas eqaionentos, unificando processos e atendimentos.

O estagio é ato educativo escolar supervisionagkerd/olvido no ambiente de trabalho, que
visa a preparacgao para o trabalho produtivo deagtdlos que estejam frequentando o ensino regular
em instituicbes de educacdo superior, de educagdsgional, de ensino médio, da educacao
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especial e dos anos finais do ensino fundamergahodalidade profissional da educacgéo de jovens e
adultos. O estagio integra o itinerario formativo éducando, visando ao aprendizado de
competéncias proprias da atividade profissional eoatextualizacdo curricular, objetivando o
desenvolvimento do educando para a vida cidad@&eop@abalho.

Funcdes principais:

* Incentivar o acesso de alunos e de formados & anatofissional;

» Estabelecer ligacao entre os cursos com as expeastdb mercado;

* Propor parcerias que colaborem para a melhoriatamtesda qualificacdo dos discentes e
egressos.

* acesso, tanto para o discente e egresso quantagarapresas se cadastrarem, deve ser feito
pelo ColEE.

Observa-se que:

. O estagio curricular supervisionado consta dedattles de préatica profissional, e em
situacOes reais de trabalho realizadas a parfP geriodo;

. O estagio realizado em servico ndo estabeleceuleinempregaticio, podendo o
estagiério receber bolsa de estagio e estar seguoedra acidentes, de acordo com a legislagdo em
vigor,;

. O estagio ocorre em instituicdes publicas ou goas que tenham condicbes de
proporcionar experiéncia pratica na linha de fodoac

. Os estagios sdo coordenados pelos respectiviespooes designados para orientagéo
e supervisdo, os quais deverdo acompanhar o toadakh alunos, desde a aprovacdo do plano de
atividades até a apresentacdo do relatorio finraéspondente;

. Observadas as normas gerais, 0 estagio obedeegudamentacdo propria, em

conformidade com a ColEE do IFRJ.

Conforme o Regulamento do Estagio Curricular doss@ido IFRJ, o estagio tem por
objetivo a “... participacdo do aluno em atividadesg articulem ensino, pesquisa e extensao, triade
que privilegia a formagao integral do profissionabnsolidando-se em situagbes concretas do
ambiente educacional a articulagédo entre a teaiaratica.” A sistematizacdo do Estagio Curricular

Supervisionado € operacionalizada em regulamefriprdisponivel no ColEE.
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As atividades de cunho académico, tais como pjet@rogramas de pesquisa, estagios
extracurriculares, monitorias e projetos experimisrgm jogos digitais e internos ao campus também
poderdo ser contabilizadas para efeito de horastadgio, em conformidade com o artigo 2°, 8§ 3° da
lei n°® 11.788/2008, pois segundo o texto da leiatdddades de extensdo, de monitorias e de
iniciagdo cientifica na educacdo superior, deserdad pelo estudante, somente poderdo ser
equiparadas ao estagio em caso de previsao nagpgdagdogico do curso.

LIMITE MAXIMO
DESCRICAO DAS ATIVIDADES PARA REQUISITO
APROVEITAMENTO
Atividades de Pesquisa desenvolvigdas

fora dos planos das disciplinas do

curso, sob a orientacdo de docente, |tais 40h Projeto e relatério aprovado
como: Pesquisa de Opinido, Pesquisa pelo docente responsavel
de Satisfacdo, Pesquisa de Mercado,
Auditoria Técnica etc.

Bolsista de Iniciacdo Cientifica, sob| a

- 40h Comprovante da bolsa
supervisdo de docente.
Publicacdes de producédo cientifica [na
area, excetuando-se o0s trabalhos L
. o . 40h Comprovante da publicagéo
realizados em ambito curricular do

CUrso.

Estagios Extracurriculares

] LIMITE MAXIMO
DESCRICAO DAS ATIVIDADES PARA REQUISITO
APROVEITAMENTO

Estagios desenvolvidos que néo
constam na grade curricular

Copia do convénio, declaracfo
40h do responsavel e comprovanies
das atividades

Monitorias

] LIMITE MAXIMO
DESCRICAO DAS ATIVIDADES PARA REQUISITO
APROVEITAMENTO
Monitorias em disciplinas, projetos de -
. L Atestado e relatério aprovado
pesquisa e laboratorios integrantes|do 40h .
curso pelo docente responsavel

Projetos Experimentais em Jogos Digitais

LIMITE MAXIMO

DESCRICAO DAS ATIVIDADES PARA

REQUISITO

78



@ Ministério da Educacdo
Secretaria de Educacdo Profissional e Tecnolégica

INSTITUTO FEDERAL DE Institutg Federal do Rio de Janeiro — IFR]
EDUCACAO, CIENCIA ETECNOLOGIA Pré-Reitoria de Ensino de Graduagao
APROVEITAMENTO

Desenvolvimento de projetos |e
protétipos de jogos digitais, desde que

nao facam parte do planejamento |de 40h Comprovante do trabalho
nenhuma disciplina do curriculo do
curso.

Vale destacar que atualmente existe, ja em fungiento, estrutura de coworking (escritorio
compartilhado — http://www.condominiodeti.com.bcpm suporte para a incubacdo de até 30
empresas iniciantes em Jogos Digitais e Tecnoldgimformacéo, localizada em Engenheiro Paulo
de Frontin, no distrito de Morro Azul (vizinho aamapus). Ao considerarmos que 0 egresso deste
também curso esta apto a atuar em empresas queagdacnologias da informacgédo e comunicacgao,
especialmente dos setores gréaficos, (ja que a eidigpde de diversas empresas do setor de

impresséo gréfico jé instaladas) como meio, asasfefe trabalho sdo exponencialmente ampliadas.

7.2.3. TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO - TCC

Para a conclusdo do curso, o tecndlogo, a partirsdas vivéncias e experiéncias com a
pratica pedagdgica, devera estruturar e apresentdrabalho individual ou em equipe sobre tema
pertinente aos conteudos da sua formacdo especHgsta trabalho devera ter a supervisdo e
orientacdo de um professor do Curso. Como Trabddéh@onclusdo de Curso, o tecndlogo podera
ainda elaborar projetos de investigacédo de tenmecHig0s. Os alunos estardo envolvidos nas etapas
de preparacéo, elaboracdo e apresentacdo de ustopinal de um jogo digital, que constara como
um requisito para obtencédo do grau de tecnéloggogos digitais. E importante que a entrega do
trabalho, além da documentacdo propastampanhe a construcdo e entrega de um prototipo de
aplicativo ou software de forma a ratificar o aprendizado técnico dasatites. Os Trabalhos de
Conclusdo de Curso devem seguir a norma da ABNE&nwge estar em conformidade com o
regulamento dos trabalhos de conclusdo dos cursoe draduacdoe com asdiretrizes para
apresentacao dos trabalhos de conclusédo dos Cursies Graduacéo (TTC)ambas disponiveis no

siteinstitucional.

7.2.4. ATIVIDADES COMPLEMENTARES
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Os discentes poderéo realizar, opcionalmente datidis complementares, que compreendem:

projetos e programas de pesquisa, projetos de s@derestagios curriculares nao obrigatérios,

monitorias e atividades afins. As normas para agtawmento de horas para efeito de integralizacéo

ao total ja previsto pelo curso deverdo ser elatasrgelo Colegiado do Curso, que construira a

Regulamentagé&o das Atividades Complementares.

Projeto de Extenséo

N LIMITE MAXIMO
DESCRICAO DAS ATIVIDADES PARA REQUISITO
APROVEITAMENTO
Participacdo em seminarios, encontros,
simpoésios, conferéncias, ciclo de o o
o . Certificado de participagcao em
palestras, congressos, oficinas, internos 20h . o
: AT . carga horaria especificada
ou externos a Instituicdo de Ensino
Superior.
AcdOes de voluntariado, consultoriag e
assessorias, desde que nao facam parte 20h Declaracéo do responsavel pela
do planejamento das disciplinas do organizacao
curso.
Disciplinas cursadas em outros cursos
superiores, inclusive sob a forma (de e
. S e a ~ . Certificado ou comprovante de
ensino a distancia, ndo previstas |ou N A
: . . 15h frequéncia, com aprovacao
aproveitadas na matriz curricular . o P
! o atraves de historico académigo
vigente do Curso de Jogos Digitais,
viagens de estudo e visitas técnicas.
Participacdo em comisséo organizadora Certificado comprovandop
de eventos cientificos, artisticos, 15h participacdo na  Comissédo
culturais e esportivos. Organizadora.

DESCRICAO DAS ATIVIDADES

LIMITE MAXIMO
PARA
APROVEITAMENTO

Outras atividades afins

REQUISITO

Atividades que tenham reconheci
validade pedagbdgica ao Curso Supe
de Tecnologia em Jogos Digitais,
partir da analise da coordenagéo ou
um professor designado por es
Cursos de Linguas e Cursos nas a
de Informatica, Design ou Jog

da
rior
a
por
ta.
reas
DS

10h

Digitais podem ser aproveitados.

Comprovante

As atividades complementares serdo contabilizagesas apos a efetivacdo da matricula do

discente no curso.
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7.3. FLUXOGRAMA DO CURSO

1° Periodo
25 créditos

Trabalho de Concluséo
de Periodo | - Jogo 2D

Obrigatéria
Eo Il | PO TR

Créditos: 2 | CH: 27,0h

Game Design e
Roteirizagao

Obrigatoria
Epor 1| PO TP

Creditos: 2 | CH: 27,0h

Animacgao 2D
Obrigataria
Eivo 11 Tipo: T/P

Créditos: 4 | CH: 54 0h

Edic&o Digital de
Imagens

Obrigataria
G I Tipo: TP

Créditos: 4 | CH: 54,0h

Criacéo de Personagens

Obrigatoria

2° Periodo
25 créditos

Trabalho de Conclusao
de Periode Il - Jogo 3D

Obrigateria
Eixo:ll | PO TP

Créditos: 2 | CH: 27 0h

CST Jogos Digitais
IFRJ — Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio de Janeiro

4° Periodo
25 créditos

3° Periodo
25 créditos

TTaAGETs de o=
de Periodo 111 - Jogo em
Rede

Obrigatoria
Bt - | Tipo: TeP

Créditos: 2 | CH: 27 0h

Trabao de Concusan
de Periodo |V - Jogo
para Dispositivo Movel

Obrigataria p
| Tipo: TP

Créditos: 2 | CH: 27,0h

Modelagem de Cenérios
3D

Obrigatoria

Eino 1l Tipo: TP

Creditos: 5 | CH: 68.0h

Criacéo de Personagens
3D

Obrigatdria

B Tipo: TP

Créditos: 5 | CH: 88 0h

Animagao de
Personagens 3D

Obrigatdria
Eirtor I Tipo: TIP

Créditos: § | CH: 68 0h

Gestéo de Projstos | -
Escopo

Obrigatdria
Eixo: | PO TP

Creditos: 2 | CH: 27 .0h

B [ Tipo: T/P

Creditos: 4 | CH: 54.0h

Interfaces para Jogos

Obrigatoria

Eiro 11 Tipo: TP

Creditos: 4 | CH: 54 0h

Célculo Vetorial e
Geometria Analitica

COptativa )
Eixo: IV NfeE T

Iudio para Jogos Digitais|

QObrigatoria
Eixo: 1l

Creditos: 6 | CH: 81.0h

Tipo: T/P

Calculo 1

Optativa Tipo: T

5° Periodo
25 créditos

6° Periodo
25 créditos

Trapatho de Concinsan

Console

de Periodo V - Jogo para

Trabalho de Concluséo
de Curso (TCC)

Obrigatoria 5
ZraaE | Tipo: TP

Obrigatoria
Epco Il | P2 TP

Créditos: 2 | CH: 27,0h

Créditos: 4 | CH: 54 Oh

Edigao Digital de Videos

Obrigataria

Ebcor Il Tipo: T/IP

Creditos: 6 [ CH: 81.0h

Fisica para Jogos

Andlise de Editais

Digitais |
Optativa
Eicor 1 Tipo: T/P

Qbrigatoria
Exon | PO TP

Créditos: 6 | CH: 81,0h

Creditos: 2 | CH: 27.0h

Gestao de Projetos [V -

Fisica para Jogos

Créditos: 4 | CH: 54 0h

Gestéo de Projetos 11 -
Tempo

Cptativa
Eixor | TP TP

Eico 1V
Créditos: 4 | CH: 54 0h

Gestéo de Projetos 111 -
Custos

Riscos Digitais Il
Optativa Optativa .
Eixo: Il | [P TP > Eo vy | POTR

Créditos: 2 | CH: 27 0h

Créditos: 5 | CH: 68,0h

Gestdo de Projetos ¥ -
Qualidade

Marketing Digital

Optativa

Creditos: 2 | CH: 27.0h

Empreendedarismo

Optativa

Exoll | PO T

Creditos: 2 | CH: 27,0h

Optativa .
Eixor Il | TP TP

Creditos: 2 | CH: 27.0h

Eixo:ll | PO TP

Optativa

Exornll | PO TP

Creditos: 2 | CH: 27.0h

Creditos: 3 | CH: 41.0h

Eixo Formativo Il —
Attes Gréficas para
Jogos Digifais

Eixo Formativo 11l —
Gestédo em Jogos
Digitais

Eixo Formativo IV —
Base Cientifica para
Jogos Digitais

1




1° Periodo
25 creditos

Programagéao de Jogos
2D

2° Periodo
25 créditos

Obrigataria

Eivor | Tipo: T/P

Jogos 2D com Engines

CST Jogos Digitais

3° Periodo
25 créditos

Créditos: 5| CH: 68,0h

Obrigatoria

Eivo | Tipo: TIP

Jogos em Rede
Multiplayer

Créditos: 6 | CH: 81.0h

Obrigatdria
Eivo | Tipo: TP

Trabalho de Concluséo
de Periodo | - Jogo 2D

Créditos: 6 | CH: 81,0h

Obrigataria
Epo | PO TP

Trabalho de Concluséo
de Periodo Il - Jogo 30D

Créeditos: 2| CH: 27,0h

Obrigatéria
Exoll | PO TP

TTADE(To 08 COoMCsa0
de Periodo [l - Jogo em
Rede

Créditos: 2 | CH: 27.0h

Obrigatéria
2 | Tieo TR

Créditog: 2 | CH: 27.0h

4° Periodo
25 créditos

Jogos para Dispositivos
Méveis

Obrigatoria
Eixo | Tipa: TIP

Créditos: 6 | CH: 81,0h

[Trapamno gg Concusan |
de Periodo |V - Jogo
para Dispositivo Mavel

Obrigatéria
Eha i | Tieo: TR

Créditos: 2| CH: 27.0h

Game Design e
Roteirizagéo

Obrigatéria
b | P9 TP

MWodelagem de Cenarios
3D

Jogos para Redes
Sociais

Créditos: 2| CH: 27.0h

Obrigatdria

Eino: |l Tipo: TIP

Obrigatdria
Eivo | Tipo: TP

Créditos: 5 | CH: 68,0h

Créditos: 5 | CH: 68,0h

Cultura, indistria e
Mercado de jogos

Obrigataria .
Eixo: V Tipa: T/P

Criagdo de Personagens
D

Banco de Dados
Aplicado a Jogos

| Obrigatéria

Créditos: 2| CH: 27,0h

Eiva 1| Tipo: TIP

Obrigatdria _—
Eivo | Tipo: TIP

Créditos: 5 | CH: 68,0h

Créditos: 4 | CH: 54,0h

Animacéo 20D

Qbrigatéria X
Eive 1l Tipa: T/P

Animacéo de
Personagens 30D

Créditos: 4 | CH: 54,0h

Obrigatoria
Eixor |l Tipo: TIP

Interfaces para Jogos

Créditos: 5 | CH. 68,0h

Obrigatdria 8
Eivo 11 Tipo: TP

Créditos: 4 | CH: 54,0h

Edicéo Digital de
Imagens

Obrigataria
Eio 1l Tipa: T/P

Gestdo de Projetos | -
Escopo

Calculo Vetorial e
Geometria Analitica

Créditos: 4| CH: 54,0h

Obrigatéria
Eixo Il Tipo: TIP

Optativa
Eico: IV Tipe: T

Inteligéncia Artificial
Aplicada a Jogos

Obrigatdria
Eivo | Tipo: TP

Créditos: 5| CH: 68,0h

Wudio para Jogos Digitais|

Obrigatoria

Eier || Tipo: TP

Créditos: 6 | CH: 81,00

MWetodologia Cientifica

Obrigatdria
Eixo: WV Tipe: T

IFRJ — Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Rio de Janeiro

5° Periodo
25 créditos

Jogos para Consales

Obrigatéria

Eio | Tipo: T/IP

Créditos: 6| CH: 810h

de Periodo ¥ - Jogo par
Console

TTEpaEmo O T ONCIUSED

a

Obrigataria
Epeor Il | TR TP

Créditas: 2 | CH: 27 .0h

Serious Games

Obrigatdria

Eicor | Tipo: TIP

Créeditos: 5 | CH 63,0h

S

Edicéa Digital de Video:
Obrigatdria .
Eixor |l | TPOTP

Créditos: 6 | CH 81,0h

Fisica para Jogos
Digitais |

Optativa Tipa TIP

Créditos: 2 | CH: 27,0k

Céleulo

Optativa Tipo: T

Créditos: 2 | CH: 27.0h

Créditos: 4 | CH: 54,0h

Criagéo de Personagens

Obrigataria

Eixa Il Tipo: T/P

Créditos: 4| CH: 54,0h

Informatica |

Qbrigatéria X
Eivo | Tipa: T/P

Creditos: 2| CH: 27.0h

Gestéo de Projetos 1] -
Tempo

Optativa o
Ewxo Il Tipo: TP

Eico: IV

h 4

Eixor IV

Créditos: 6| CH: 810h

Gestéo de Projetos IV -
Riscos

Optativa Tipo TIP

Créditos: 4 | CH: 54,0h

Gestéo de Projetos |1 -
Custos

Y

Créditos: 2 | CH: 27,0h

Empreendedorismo

Optativa

Exornl | PeT

Creditos: 2 | CH: 27.0h

v

[=ell}

6° Periodo
25 créditos

Jogos para TV Digital

Obrigatoria

Eivo | Tipo: TIP

Créditos: 6 | CH: 81.0h

Trabalho de Concluséo
de Curso (TCC)

Obrigatéria .
Eixo I | PO TP

Créditos: 4 | CH: 54 0h

Interoperahilidade
Aplicada a Jogos

Obrigatdria
Eivo | Tipo: /P

Creditos: 4 | CH: 54.0h

Jogos de Entretenimento
Educativa

Obrigataria

Eixer V Tipa: T/P

Créditos: 4 | CH: 54,0h

Andlise de Editais

Obrigataria

Eixa i | PO TP

Créditos: 2 | CH: 27,0h

Fisica para Jogos

A

Créditos: 2| CH: 27 Oh

Gestéo de Projetos W -
Qualidade

Optativa
Eio I | PO TP

Créditos: 2 | CH: 27,0h

Camunicagdo &

Informacéo
Optativa
Eixo: v Tipo: T

Créditos: 2| CH: 27.0h

Optativa .
Enan | 1P TP

4

Créditos: 2| CH: 27 Oh

Inglés Instrumental

Optativa
Eixo: V Tipo. T

Creditos: 2| CH: 270h

Digitais I
Optativa
Ebor v | PO TP

Créditos: 5 | CH: 68,0h

Marketing Digital

Optativa

Eixo | 1RO TR

Créditos: 3 | CH: 41,0h

Acessibilidade em Jogos

Optativa X
Eico: WV Tipo. T

Créeditos: 2 | CH: 27.0h

Eixe Formative | —
Programacéo de
Jogos Digitais

Eixo Formativo Il -
Artes Gréficas para
Jogos Digitais

Eixo Formativo Il -
Gestdo em Jogos
Digitais

Eixo Formativo IV —
Base Cientifica para
Jogos Digitais

Eixo Formativo V —
Humanistico e
Complementar para
Jogos Digitais
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7.4. FLEXIBILIDADE CURRICULAR

A flexibilizag&o do curriculo encontra respaldodega Constituicdo Federal de 1988, em seu
Artigo 207 que estabelece a autonomia didaticotifiem das instituicbes de ensino superior, na
LDB 9394/96, no Plano Nacional de Educacdo — Lell222001, que estabelecem diretrizes
curriculares que assegurem a flexibilidade e a rgidgade nos programas oferecidos pelas
instituicBes superiores no ambito nacional nosqeses do Conselho Nacional de Educacdo numeros
776/97 e 583/2001, que ressaltam que os cursosndebandonar as caracteristicas de meros
instrumentos de transmissdo de conhecimento, assimo, a necessidade constante de revisao,
afastando-se das caracteristicas burocratizamtgsyngionando abertura para a educacao continuada.

A educacdo de maneira geral é umgssir que se constitui a partir da experiéncia haman
por isso se faz presente em toda e qualquer soeedaescolarizacdo, em especifico, constitui-se
em um dos recortes do processo educativo mais afgitravés do processo de intera¢do continua
entre 0 ser cognoscente e o0 meio, no contextoaliagdes sociais que o ser humano constroi o seu
conhecimento, suas representacdes, sua identidaglgatores, fatores determinantes que permearao
suas acoes. Por levar em consideracdo esses fdébeesiinantes € que o processo de flexibilizagao
se justifica, por compreender modificacdes curaied que devem estar em consonancia com o
projeto pedagdgico institucional, de maneira aigegtcar a pratica docente. Além da diversidade
social deve-se também levar em consideracao asttiagele étnico-cultural, religiosa e de género.

A flexibilizacdo do curriculo no Curso Superior ehecnologia de Jogos Digitais se
caracteriza tanto pela verticalidade, no sentidoptinejar a pratica académica, prevendo a
possibilidade de organizacdo do saber, e pela dradkdade, possibilitando ao aluno o
aproveitamento de atividades académicas diversas,fims de integralizagéo curricular, visando o
processo formativo e possibilitando ao aluno piadicde seu processo de formagao profissional.

Outro aspecto previsto na flexibilidade curriculasta na possibilidade dos estudantes
participarem do programa do governo federal chant@iéacia Sem Fronteiras, de forma onde ele
pode ter acesso a universidades no exterior oadleno pode enriquecer ainda mais sua formacéao.

No Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitifiexibilizacdo do curriculo ocorre a
partir do 3 periodo, seguindo até @ eriodo do curso. E obtida através de um conjaieto
disciplinas optativas que correspondem a um mirdsm@57 horas a serem cursadas pelo discente,
dentre o total de 2.149 horas de formacdo necass@aira a graduacdo. Estas disciplinas optativas
foram agrupadas com base nas seguintes énfasiesilaues:

« Enfase Curricular 1: O aluno pode escolher fortalecer seus conhecimertdirea cientifica

e académica, permitindo dialogo mais estreito ceneragyenharias devido a existéncia das
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disciplinas da area das ciéncias exatas. Estaetofasicular € composta pelas disciplinas
optativas do Eixo Formativo IV — Base Cientificagpdogos Digitais;

« Enfase Curricular 2: Permite ao aluno aprofundar ainda mais seus conbetos tanto na
area de gestdo quanto em humanas. Esta énfaseulauri® composta pelas disciplinas
optativas disponiveis nos seguintes eixos formati#ixo Formativo Ill — Gestdo em Jogos
Digitais e Eixo Formativo V — Humanistico e Compéartar para Jogos Digitais;

« Enfase Curricular 3: Uma formacdo completa, onde o aluno venha a rcucskas as
disciplinas optativas, ampliando ainda mais seltheoimento e se posicionando a fronteira
do conhecimento em uma formacao bastante vangtandisetor.

7.5. ESTRATEGIAS METODOLOGICAS DE ENSINO APRENDIZAG EM

Para o pleno desenvolvimento de sua propostecalarj o Curso Superior de Tecnologia em
Jogos Digitais, em sua totalidade, desenvolve unfzlde pesquisa metodoldgica, explorando
processos que articulam aspectos tedricos e matasm tem como objetivo buscar, no experimental,
as ferramentas necessarias para a construcao geouesso ensino-aprendizagem consistente e que
incremente o desenvolvimento das habilidades e et#mpias, prefixadas mais adiante, para o aluno
desse curso.

O publico que procura a Educacao Profissional edlégica, em sua maioria, é formado por
jovens que buscam uma colocacdo no mercado delhmaba melhorar sua posicdo neste. Os
discentes possuem expectativas de médio prazouigasnmvezes, o interesse pelo curso ndo é o
suficiente para garantir a permanéncia dessesaltaa manter o empenho do aluno serd utilizada
a Metodologia de Projetos, de forma a para integpahecimentos e habilidades. De acordo com
Freire (2002), esta metodologia proporciona um antbimotivador e propicio ao ensino, pesquisa e
extensdo na Educacdo Profissional e TecnolOgicdenmm ser um instrumento que auxilie na
permanéncia dos alunos nessa modalidade de erissta@. metodologia busca, principalmente,
oferecer meios para definir e resolver, ndo somemtelemas ja conhecidos, como também explorar
novas areas onde os problemas néo se cristalizarficientemente.

Atualmente, no novo paradigma da educacdo, emergmnoeito de competéncia ha
organizagdo curricular, transferindo o foco do feas para o “aprender”, articulando os
conhecimentos - saber, habilidades - saber fazes atitudes - saber ser (PERRENOUD, 2002).
Observa-se que o professor perde o “status” ded‘dim saber”, passando a ser o mediador no

ensino, aprendendo e ensinando no mesmo moments®la aquisicdo de conhecimentos nao é
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suficiente na educacdo profissional, fazendo-seessério o desenvolvimento de habilidades e
atitudes que, geralmente, sdo evidenciadas n@arati

O principal no processo de ensino é que a apregehzaseja significativa. De acordo com
David Ausubel, psicologo da aprendizagem, o objet@studo a ser aprendido precisa fazer algum
sentido para o aluno. Isto acontece quando a mbeariacdo “se ancora” aos conceitos relevantes ja
existentes na estrutura cognitiva do aprendiz, ymodlo associagbes. Ja quando o material a ser
aprendido ndo consegue se interligar a algo ja emdb pelo estudante, ocorre a aprendizagem
mecanica. Esta ultima acontece quando as novasnafdes sdo aprendidas sem a interacdo com
conceitos relevantes existentes na estrutura ¢cegniAssim, o aluno decora férmulas, leis, siglas
para provas e tende a esquecé-las logo apos &acaesl

Para haver aprendizagem significativa é preciserhduas condicoes:

1) O aluno precisa estar disposto a aprender: s&lieiduo quiser memorizar o material
arbitrariamente e literalmente, entdo a aprendipaggra mecanica,

2) O material a ser aprendido tem que ser potenerate significativo para o aluno,
logicamente e psicologicamente. O significado logiepende somente da natureza do material, e 0
significado psicolégico € uma experiéncia que cadhviduo possui. Cada aprendiz faz uma
fitragem dos materiais que tém significado ou pam si proprio.

Segundo Abreu e Masetto (Apud GIL, 2008a), um mnoial central na sala de aula é a opgéo
gue o professor faz pelo ensino que ministra oa gptendizagem que o aluno adquire. O professor
precisa preocupar-se ndo s6 com a selecdo de dostetnas em como o aluno ira reagir a essa
exposicdo. Existe uma ligacao indissociavel erdreamceitos de ensino e aprendizagem. Como dizia
Freire (1999, p. 23), “ndo ha docéncia sem dise@nguem ensina, ensina algo a alguém e também
€ ensinado, quem aprende, aprende ensinando arseaddr. Tomando como base Carl Rogers, a
originalidade desse enfoque reside na descaramtédzlo professor conexpert detentor do saber,
como superior, bem como a priorizagcdo dos aspedatvos da situacao, em relacdo aos aspectos
intelectuais, enfatizando a relagéo professor-abamoo promotora de crescimento.

A forma como ocorre o0 processo de ensino-apreneimgygecisa estar adequada ao discente,
a sua faixa etéria, a sua realidade, sobretudauezaedo profissional. Ndo se pode esperar que haja
conhecimento, onde o aluno é convidado a “memdrizmiconteddos “narrados” pelo professor. O
professor precisa atuar como mediador do conhetimenilizando préaticas problematizadoras,
possibilitando que atos de cognoscentes se renam@mrstantemente (FREIRE, 2002). O nivel

técnico, atualmente, encontra-se muito diferenteedactdo ao momento de sua instituicao.
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Por intermédio da troca de reflexdes € que ocorrecanstru¢do do conhecimento. Para
Bachelard (Apud BAGETTI, 2005), todo o conhecimesgoorigina de um problema, mas é preciso
saber formula-lo, pois ndo se formula um problemdodma espontanea. Delizoicov (2006) destaca
a importancia da desconstrucao e reconstrucaegatdo processo de codificacao-problematizagéo-
descodificagao.

Nessa perspectiva, a metodologia de projetos, gqaelta de um problema e, segundo
Barbosa, Gontijo e Santos (2004), tem se destggadpossibilitar uma formacéo profissional que
busca integrar teoria e pratica. A metodologia mgefos é constituida do estabelecimento da cultura
de pesquisa, individual e coletiva, como partegratete da construcdo do ensino-aprendizagem no
processo educacional.

7.5.1. PROPOSTA METODOLOGICA

A Metodologia de Projetos proposta se pauta pelizegdo de diversos projetos no decurso
das disciplinas, especialmente dos Trabalhos del@xio do Periodo, previstos na grade do curso.
Estes possuem um tipo de organizacao e planejardertempo e dos conteldos que envolvem uma
situacao-problema, tendo como objetivo articulappsitos didaticos e sociais, ou seja, construir a
aprendizagem juntamente com um produto final (MO@@,1). Cada projeto pode ser considerado
como uma estratégia de trabalho em equipe quedesa articulacdo entre os diferentes temas das
areas do conhecimento escolar, na solugdo de um plaxblema focado na aprendizagem de
conceitos, procedimentos e valores, durante o gdeb@mento das aulas. Pode ser implementado e
conectado a outras areas, a0 mesmo tempo em o8 nowceitos, procedimentos e valores vao
surgindo (BAGETTI, 2005).

Segundo Leite (Apud BARBOSA; GONTIJO; SANTOS, 2Q04)metodologia de projetos
pode ser desenvolvida em trés etapas:

a) Problematizac&o: questdo, problema ou tema gerador; Momento em agu@lunos
expressam ideias, expectativas e conhecimentog soproblema ou situacdo em foco. E quando
ocorre a organizacéo do trabalho e delineamentoljesvos;

b) Desenvolvimento: estratégias para buscar as respostas as questéesdgsenvolvidas
através do confronto de ideias e revisdo de hipétds estimulada a organizacéo de pequenos grupos
e 0 uso de espacos alternativos de estudo e pasquis

c) Sintese: momento em que as convic¢des iniciais vado sengeradas e outras mais

complexas vao sendo construidas.
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A proposta também inclui 0 monitoramento e o apramento das atividades e acdes
realizadas. Os alunos, nesse sentido, possuem peh fpadamental, uma vez que serdo colocados
na posicdo de avaliadores do desempenho das segg®ndendo a pesquisas a serem realizadas
preferencialmente a cada periodo, contendo osrgeguiens de avaliacdo de desempenho:

* Interesse pelo cursoEste aspecto busca avaliar o nivel de motivagateeesse dos
alunos pelo curso, desempenho nas disciplinas goteledicado ao estudo;

» Aprendizagem significativa: Avaliacdo do grau de relacdo entre o materialstiede,
ou assuntos ensinados em aula, e algum aspectaaaDavid Ausubel propbe a
utilizagdo de materiais introdutérios com o objetide fornecer conhecimentos
prévios para facilitar o processo de aprendizagetare um significado real ao
conhecimento;

* Interdisciplinaridade: Avaliacdo do nivel de interrelacdo dos conheciogent
escolares entre as competéncias do curso. A istgptinaridade, segundo Zieger
(1998), busca a reciprocidade dentro das compei€peaentre elas;

» Satisfacdo com a atuacdo dos professorelvaliacdo do grau de satisfacdo dos
alunos com a atuacédo dos professores, suas predéegpeom 0 ensino, impactos das
atividades didaticas mais usadas e relacionameatessor-aluno;

» Formacédo de competéncias:O quanto o programa contribui na formagao de
conceitos e fundamentos que poderdo ser requeedio®utras competéncias. De
acordo com Perrenoud (2002), o desenvolvimentamdgeténcias ocorre por meio de
construcdes de esquemas, tanto por parte do proigsanto do aluno e o importante
€ gue o aluno perceba o caminho trilhado;

 Método de avaliacdo /feedback: este aspecto avalia o nivel de satisfacdo e
efetividade com o retorno dado pelos professoresaamos. Na visdo de Gil (2008b),

a avaliacdo moderna é uma formafdedback uma oportunidade para a coleta e

analise de dados utilizados na melhoria da apragdim dos alunos.

A conducao do curso contar4 com as seguintes exjuipe

» Equipe Principal: Composta pelo coordenador de curso e membros deondocente
estruturante, tendo como principal atividade a agienalizacdo e a geréncia das atividades,
bem como, o acompanhamento dos Trabalhos de Céoclis Periodo, do Trabalho de

Concluséo de Curso (TCC) e possiveis revisbesammple curso;
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* Equipe Docente:Composta pelos professores, responsaveis por cadadas disciplinas
definida nesse projeto. Sua principal funcdo estaegetuar o acompanhamento de cada
disciplina do curso, visando um retorno operaciai@atjualidade e da eficiéncia do programa
aplicado, além do gerenciamento das atividadesadntcomponente curricular;

* Equipe Administrativa: Composta por profissionais da instituicdo ou caatias, onde
executam as mais diversas atividades de apoionaagisiequipes. Esta equipe de profissionais
estd envolvida em todos os momentos de composagdimacdo e suporte ao curso e

componentes.

7.6. ACOMPANHAMENTO PEDAGOGICO E ATENDIMENTO DISCEN TE

A educacédo vem tornando possivel um novo paraddgrensino pautado na interatividade e
no uso cada vez maior dos recursos oferecidos pélasassim como, na ideia de que o processo de
apreender conhecimentos envolve um processo dinadecparticipacdo seja nas atividades de
ambito presencial ou a distancia, que visa, segWwylgotsky a construcdo e reconstrucdo do
conhecimento. A interacdo social possui fundamgogpel para o desenvolvimento cognitivo do ser
humano. O processo didatico-pedagogico do curshoges Digitais estara vinculado a mediacdo de
meios e tecnologias, por alunos e professores ganda ou tempos diversos.

A atuacao dos sujeitos da educacao requer umagaterconstante, pois a funcdo docente
nessa modalidade é desempenhada por muitos poofssi havendo nessa modalidade a
“transformacdo do professor de uma entidade indalicem uma entidade coletiva” (BELLONI,
2006). Do ponto de vista institucional, as funcdesentes podem ser organizadas na concepgéao e
elaboracao dos cursos e materiais, no planejaneedéodistribuicdo de materiais e da administracéo
académica e no acompanhamento dos alunos durameesso de aprendizagem.

Assim, as funcdes docentes podem desdobrar-seutagéh através da orientacdo para o
estudo e para a aprendizagem do glpneparacdo de planos de estudos, curriculos, pnegra a
organizacdo pedagogica dos conteudos adequadakaasuporte técnico, providenciando respostas
as duvidas do aluno e orientando e coordenandmg g estudo.

Desta forma, compete ao professor da disciplina:

o Preparar, a cada periodo, o planejamento pedagdtaso atividades pertinentes a

disciplina;

o Desenvolver atividades que promovam a interativedad envolvimento dos alunos;
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o Estar em permanente contato com os alunos par@ropanhamento e orientagdo das
atividades relativas a disciplina sob a responisizuié;

o Participar das atividades de capacitacdo, avaliaf@® professores, propostas pela
Diretoria Adjunta e Coordenacéo do Curso;

o Conhecer o projeto didatico-pedagdgico do cursmamstrando dominio do contetdo
especifico da disciplina;

o Emitir relatério mensal de desenvolvimento de cadbeda disciplina, a ser enviado para
o Coordenador da Disciplina e a folha de frequésermanal dos alunos e suas principais
atividades, a ser entregue a Coordenacéo do Curso;

0 Manter-se em comunicagdo permanente com o Coordemd Curso, informando-os

sobre 0 andamento das disciplinas.

7.6.1. AVALIACAO DO ENSINO E APRENDIZAGEM

A avaliacdo no curso é concebida com base no3téndo Projeto Pedagdgico Institucional
(PPI), que propde diretrizes para avaliacdo e ragst@os Ill e IV do Titulo IV do Regulamento de
Ensino da Graduacdo, que tratam da avaliagdo demgemho académico e da frequéncia. A
avaliacdo funciona como uma dimensdo continua deepso de ensino-aprendizagem e ndo apenas
como momentos isolados desse mesmo processo. Assavialiacdo € vista como uma reflexao
conjunta sobre a pratica pedagodgica durante o COsdliversos instrumentos de avaliagdo, durante
e ao final de cada componente curricular, tém cobjetivo avaliar o conhecimento tedrico e pratico

adquirido pelo aluno.

* Do Processo de Avaliacéo

O IFRJ entende que a avaliagdo da aprendizagemaldo®s sera realizada regular e
sistematicamente, utilizando-se instrumentos dogrglie possibilitem trabalhar e observar, em sua
totalidade e de forma interdependente, os aspectgmitivos, afetivos e psicomotores da
aprendizagem de cada aluno, por meio de:

* Provas tedricas e praticas;

* Trabalhos individuais e coletivos;

» Apresentagdes orais durante as atividades;
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 Relatorios individuais, ou em grupo, das ativeldiesenvolvidas (aulas praticas, visitas
técnicas, saidas de campo, eventos e outros);

» Seminarios tematicos;

* Participacdes em atividades de cunho cientificaleiral (Semanas Académicas, Semana da
Cultura, Semana de Ciéncia e Tecnologia, Feirasdlégicas, Projetos de Pesquisa e Extensao);

» Observacgdes diarias individuais de aspectosctai®: postura, organizagao, interagdo com
os demais colegas, atendimento aos conceitos degaseg e ética nos trabalhos realizados em
laboratérios e outros ambientes de aprendizagem;

* Projetos organizados em torno de problemas pgtitie simulem situacdes do cotidiano
profissional e que possam ser resolvidos pelo aluno

« Indice de assiduidade em todas as atividadesqciss.

As provas prevalecerdo sobre os demais instrumel@asvaliacdo, sendo que o resultado
final sera calculado através de média ponderadao@dribuidos valores aos diferentes instrumentos
usados para a avaliagdo e ao acompanhamento daiapgem. O aluno sera considerado aprovado
se obtiver nota final igual ou superior a seis)6,0

As avaliacbes tém uma importancia fundamentals poidem ser vistas como a base na
tomada de decisdes do professor para adotar e icawdduas posturas frente ao aluno, fornecer
ajudas simples, melhores explicacdes, exemploguacses; aprofundar questdes, proporcionar
desafios; desenvolver episddios para a aprendizagentlusive, considerar o aluno apto frente as

competéncias e habilidade trabalhadas.

* Dos Critérios
Serdo facultados aos professores a escolha dasiogitde avaliacdo do ensino e da

aprendizagem a serem adotados em cada componemtalau

» Politica de avaliacdo da aprendizagem

As acOes avaliativas propostas pretendem ajudastudante a desenvolver graus mais
complexos de competéncias cognitivas, habilidadeatitedes, possibilitando-lhe alcancar os
objetivos especificos de cada disciplina.

A avaliacdo devera se constituir num processo rootiobjetivando a verificagcdo constante
do progresso dos estudantes, valorizando a atudesies em seu processo de construcdo do

conhecimento.
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Serdo adotados mecanismos que promovam 0 permamtganhamento dos estudantes,
no intuito de identificar eventuais dificuldadesamendizagem e sana-las ainda durante o processo
de ensino-aprendizagem.

Poderdo ser avaliados ainda os aspectos cognitioshabilidades comportamentais,
expressos atraves de:

a) Compreensao- entendimentos/interpretacao de idéias, inforreggfonceitos e textos;

b) Relacionamento- capacidade de perceber as ligacdes existerresi@dias, fatos, processos,
estilos, causalidade/efeito;

c) Construcdo de conceitos- conceituacdo adequada verificada em trabalhasitas e
apresentacdes orais feitas com originalidade e odmo reproducdo de conceitos
memorizados;

d) Redacgéo- clareza, originalidade, vocabulario, argumerdac&acao de referéncias;

e) Comunicacéo interpessoal- clareza e empatia ao fazer apresentacbes pgrapm em
seminarios;

f) Disciplina - pontualidade; preocupacdo em trazer para ass awlanaterial de apoio;
organizacdo na apresentacao dos trabalhos;

g) Cooperacao- prestacdo de auxilio aos colegas e ao professoiglizacdo das informacoes,
experiéncias e conhecimentos que possam benefigiapo;

h) Interesse- iniciativa em pesquisar, se informar, ilustrajuee se discute ou pesquisa etc. além
do solicitado pelo professor; participacdo em debatem aulas dialogicas, durante a
execucao de tarefas e trabalhos de grupo, perglmtaespondendo; esclarecendo duvidas;
complementando explicacdes, exemplificando etc.;

i) Lideranca - capacidade de motivar, estimular, organizar entar acées de grupo.

O modelo de avaliacdo da aprendizagem propostenutet além de possibilitar ao professor
0 acompanhamento do processo de constru¢do deitosfm@nhecimentos do aluno, também
permite a este, tornar-se consciente de seu pmdesgprendizagem.

Para que o aluno conclua a graduacéo, faz-se aeicesgie ele elabore um Trabalho de
Conclusdo de Curso (TCC), sendo esse componentieutair obrigatério do Curso Superior de
Tecnologia em Jogos Digitais.

Em situacbes onde o discente esteja impossibilitel@omparecer ao campus, valerdo as
regras dispostas no capitulo VI do Regulamento @ng da Graduacdo, que trata do Regime de

Exercicios Domiciliares.
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7.6.1.1. CRITERIOS DE APROVEITAMENTO DE ESTUDOS E
EXPERIENCIAS ANTERIORES / EXTRAORDINARIO CONHECIMEN TO
DISCENTE

O Instituto Federal do Rio de Janeiro, Campus Emgjem Paulo de Frontin podera aproveitar
0s conhecimentos e as experiéncias dos alunosrabguem cursos de formacgéo inicial e continuada
de trabalhadores, mediante avaliagdo do mesmo.orcoef previstos no item 3.5 do Projeto
Pedagogico Institucional (PPI) e nos Capitulos IV do Regulamento de Ensino da Graduacéao.
Faz-se necessario que estes conhecimentos e exjpesi@stejam relacionados as competéncias e
habilidades exigidas para concluséo do Curso Sup#ei Tecnologia em Jogos Digitais. A avaliacao
a qual se submetera o aluno sera feita por umab@meada pela dire¢cdo do Campus e pela analise
de histéricos escolares ou certificados que devex@ticitar as competéncias definidas pelo Curso
de origem, para que sejam feitas as adaptacoessaeies, obedecendo as normas estabelecidas pelo
IFRJ.

Os conhecimentos e experiéncias adquiridas nollm@btambém poderédo ser aproveitados
mediante avaliacdo do aluno. Em qualquer casoafmesra a avaliacdo do aluno realizada pelo
Campus Engenheiro Paulo de Frontin que, paratisanterd instrumentos especificos que permitam
a avaliacdo de conhecimentos e experiéncias do aiteressado.

7.6.2. ESTRATEGIAS DE ACOMPANHAMENTO PEDAGOGICO

Visando ndo so6 o0 acesso, mas também a permané@nalarcb com sucesso faz-se necessario
gue sejam estabelecidas politicas e estratégias @aaliacdo das acdes pedagodgicas e do
desenvolvimento do corpo discente. Propde-se reaniégulares com Representantes de Classe,
Representantes Docentes, Coordenacgdo Teécnico-Recagd Coordenacdo do Curso. Tal didlogo,
além de permitir a tomada de decisdes baseadalidade e nas necessidades da clientela do curso,
permitird a reflexdo e avaliagéo do trabalho daxentn vistas ao replanejamento quando necessario.
As estratégias de acompanhamento pedagdgico vésabem:

» Proporcionar atendimento psicopedagdgico ao alumescando identificar possiveis
obstaculos estruturais e funcionais ao pleno dedé@mento do processo educacional;
» Acompanhar e orientar didaticamente, de modo péidni, os alunos com dificuldades de

aprendizagem;
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* Implementar e estimular acdes de acolhimento astilebbjetivando a integracdo dos novos
alunos.

» Estimular o relacionamento produtivo entre professaluno;

» Estabelecer constante clima de cordialidade e apaia que o proprio aluno sinta-se a
vontade e confiante no sentido de buscar apoio jaos diferentes setores da instituicdo sempre
gue necessario;

» Estabelecer estratégias de acolhimento e servigpaie a estudantes ingressantes por meio

das cotas.

8. SERVICOS E RECURSOS MATERIAIS

O Campus Engenheiro Paulo de Frontin do IFRJ, ratrate, ja dispbe dos seguintes
ambientes detalhados nos itens 8.1 e 8.2 pardizagg®n do Curso Superior de Tecnologia em Jogos

Digitais:

8.1. AMBIENTES EDUCACIONAIS

» Biblioteca, incluindo acervo de livros especifico e atualzad

e Auditério: Com 213 lugares, habilitado com servicos de g@vae traducao
simultdnea para 110 pessoas, com sistema de sonpedido de palavra, incluindo

microfones de punho sem fio e microfones de lapela;

» Oficina de Criacdo —Trata-se de um laboratorio para animacédo, modelagdnd
Digital. Este laboratério € composto de 27 estacBkintosh, do tipo iMac,
conectadas a internet e televisores LCD com suportiaguagem GINGA, para
permitir a criacdo de projetos relacionados a TyitBi. Possui também tablets, para
desenho com uso de canetas digitais. Seu objetinoigml serd atender a demandas
das disciplinas dos Eixos Fomativos | e I, relaeidos a Artes Graficas para Jogos
Digitais e Programacdo de Jogos Digitais. Atualmeetste laboratério possui os
seguintes softwares instalados para a producaogds figitais: Pacote Adobe Master

Collection e Engine Unity 3D verséo 4 Pro;
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Laboratério de Arquitetura de Computadores - Este laboratorio atualmente conta
com 13 computadores do tipo PC, com conexdo anetterprogramas especificos das
disciplinas do Curso Técnico de Informatica partarhret ja instalados. Seu objetivo
sera atender a disciplinas do Curso Superior dedlegia em Jogos Digitais que

requeiram o uso do computador para a realizacati\ddades praticas;

Laboratorio de Informatica | - Este laboratério atualmente conta com 16
computadores do tipo PC, com conexdo a internetogrgmas especificos das

disciplinas do Curso Técnico de Informatica patariret ja instalados. Seu objetivo

sera atender a disciplinas do Curso Superior dedlegia em Jogos Digitais que

requeiram o uso do computador para a realizacati\ddades praticas;

Laboratorio de informética Il — Este laboratério atualmente conta com 14
computadores do tipo PC, com conexdo a internetogrgmas especificos das
disciplinas do Curso Técnico de Informatica partarhret ja instalados. Seu objetivo
sera atender a disciplinas do Curso Superior dedlegia em Jogos Digitais que

requeiram o uso do computador para a realizacati\ddades praticas;

O Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitaasée utilizacdo destes laboratorios no

turno da manha, uma vez que estes laboratoricojatdizados pelo Curso Técnico de Informatica

para Internet no turno vespertino (tarde) e palwsas do PRONATEC, no turno da noite.

Além dos ambientes necessarios para a realizac&ardo, 0 campus também possui mais

trés salas de aula com carteiras e quadro branta,quadra poliesportiva coberta e um laboratério

de eletrbnica.

8.2. AMBIENTES E SERVICOS DE APOIO A GRADUACAO NO CAMPUS

O curso conta com 1 (uma) sala de coordenacéora jparta professores, ambas destinadas a

atividades administrativas e de planejamento. ®acoontard com o apoio, ja em funcionamento:

Coordenacéo de Turno (CoTur);

Coordenacédo Técnico Pedagdgica (CoTP);

Coordenacao de Suporte de Tecnologia da Informa¢@mmunicacdo (CSTIC);
Servico de Saude (SerSa);

Secretaria Académica (SecAcad);
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» Coordenacéao Integracdo Empresa Escola (ColEE);

» Coordenacao de Extensédo (CoEXx);

» Biblioteca (CoBib), que conta atualmente com ma$@ titulos (maioria do setor);

e NAPNE - Nucleo de Apoio as Pessoas com Necessidagpeciais (ja em
funcionamento no campus, ja portariado);

» Espaco de Convivéncia,

* NEABI — Nucleo de Estudos Afro-Brasileiros e Indige (ja em funcionamento no
campus, ja portariado);

« Cantina.

Destaca-se que o Campus Eng. Paulo de Frontin ipaésponivel o espaco fisico
exclusivamente destinado a Secretaria Académicaathuacdo, com mobiliario ja adquirido, e com

a implantacédo do curso, apontara os recursos higmaoessarios.

9. PROGRAMAS E CONVENIOS

9.1. PROGRAMAS DE ASSISTENCIA ESTUDANTIL ‘

O Programa de Assisténcia Estudantil visa a aterethicandos em situagédo de
vulnerabilidade socioeconémica através de auxitiantceiro institucional, objetivando também a

permanéncia do aluno com sucesso.

Ao Comité Gestor Local do Campus Engenheiro Pael&rdntin coube divulgar o referido
programa de auxilio permanéncia, orientar as ip3es no programa e a selecdo, pelo critério
exclusivamente socioecondémico, dos estudantes ibewlefs. O recurso orgcamentario disponivel
para o Campus foi de R$ 6.441,63, sendo possigetiat somente 05 alunos com 05 parcelas de
auxilio alimentacéo, 10 alunos com 01 parcela deéliawidatico e 01 aluno com 05 parcelas de
auxilio transporte do total de 47 pré-classificaddem o curso superior de tecnologia em Jogos
Digitais, espera-se ampliar ainda mais a dotacganoentaria para esta rubrica, em execugado no

campus atualmente.
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| 9.2. PROGRAMAS DE FOMENTO A GRADUAGAO

Dentro da concepcdo do Curso de Jogos Digitaisjca&a¢ao cientifica (PIBIC, PIBITI ou
PIVICT) é vista como principio educativo e como ortante ferramenta para a producéao,
consolidacéo e criacdo de espacos de questionaraestperimentacdo de novos conhecimentos,
bem como em suas relagbes com as dimensdes sqeiad@iva no plano nacional e internacional.
Para tanto, ird se estimular a qualificacdo doaalgcente para formacao de linhas de pesquisa do
curso e a participacao do corpo discente em praggaie iniciacdo cientifica Junior. A concepcao
destas linhas de pesquisa estara atrelada a ajegogdaligitais.

Sempre que possivel, oferece também bolsas pafmss alocados a projetos de iniciacao
cientifica, em parceria com outras instituicbesgdwoerno, tal como a FAPERJ, com o programa
jovens talentos, que ja beneficia alunos do Cugmito de Informatica para Internet e certamente
beneficiara aos discentes do curso de graduac&oldgica em Jogos Digitais que atendam aos
critérios estipulados pela FAPERJ.

No ano de 2012, as pesquisas foram apoiadas paodg fomento como a FAPERJ, através
do programa Jovens Talentos, que busca integrestituicées de pesquisa a alunos do Ensino Médio
das redes publicas do Estado do Rio de JaneiroCHRQ, que nos contemplou com outras duas
bolsas concedidas através de um edital interno ath@rRIBITI, que financia estudantes a pratica
cientifica desenvolvendo produtos e pesquisas dgjaél tecnologia e de pesquisa, onde por
intermédio desses recursos desenvolve-se cercé tl@bhlhos de cunho cientifico, com 23 bolsas de
pesquisa. O quadro VII apresenta mais informacdeesa atividade de pesquisa no Campus.

O campus ja possui um grupo de pesquisa aplicagagayantiu titular e suplente no CAPOG
— Conselho Académico de Pos-Graduacao do IFRJsepdeformado por uma equipe composta por
pesquisadores de varias areas, cujo objetivo é sendlelvimento permanente de linguagens,
formatos e patentes, estimulando a transformac&sadepesquisas em produtos e patentes. A
participacdo dos alunos nas diferentes pesquiesiréulada pelos professores em sala de aula.

O campus no ano de 2012 realizou a Il JICEPF —aderme Iniciacdo Cientifica de Eng.
Paulo de Frontin, evento este que contou com @aj@EBC (Sociedade Brasileira de Computacao),
onde ocorreram apresentacoes de trabalhos do P&HRIBIC Jr. e Jovens Talentos da FAPERJ,
com o curso superior de tecnologia em jogos digitaiJICEPF passara a acolher também projetos de
PIBIC, cujo foco é o ensino superior.

Dado o carater multidisciplinar do curso, bem c@ma natureza inovadora, o Curso Superior

de Tecnologia em Jogos Digitais prevé suas artjdeka de extensdo a partir das diversas areas
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tematicas as quais a producéo e o uso dos aptisgiwdem ser conectados. Desse modo, o0s sistemas
podem ser pensados pelo viés da Comunicacdo Sagaltir de sua linguagem e como ferramentas
de sociabilidade; pela Cultura, através da mudiigidide de expressdes e manifestacdes que derivam
deste campo de atividades; pela Educacéo, quecbogitui um dos mais atuantes vieses dentro do
estudo da Informatica no Brasil; em projetos déus#n digital; tecnologia digital e outros.

Para operacionalizar esses movimentos, 0 curs@ prevespaco laboratorial que fornecera o
suporte e a logistica necessaria para seu desenealo. Este espaco também visa atender a
demanda que parte das necessidades de gruposqdéspesdemais setores da instituicao.

E acdo de extensdo, também, em conjunto com dadiwide ensino incentivar a formagéo de
empreendedores. O curso em pauta buscara canstituiionjunto de empresas incubadas da area de
jogos digitais.

Para pesquisa na area de Jogos digitais no IFRieeem Eng. Paulo de Frontin, em
funcionamento, com certificagdo institucional e cpraducéo ativa o LISEDUC — Laboratério de
Informética, Sociedade e Educacédo, que possui lthless de pesquisas correlacionadas: Jogos na

educacao e Computacao Grafica Aplicada.

9.3. CONVENIOS

Esta diretriz diz respeito a acbes que visem egtadreparcerias, convénios, intercambios e
outros processos que estimulem a producéo do comérgto e também a participacdo dos alunos em
projetos de pesquisa. Os projetos de conclusdoededp também demandam a participacdo do
aluno em feiras ou jornadas de iniciacdo cientiBeamdo este um de seus critérios de avaliagao.

Como exemplo de convénio ja assinado para desemafito e troca de experiéncias no setor
de jogos digitais, podemos citar o assinado peietsidade FEEVALE, de Novo Hamburgo, Rio
Grande do Sul, conforme anexo.

Em Maio de 2013, o IFRJ Campus Eng. Paulo de Fr@nticeito como membro afiliado da
ABRAGAMES - Associacédo Brasileira dos Desenvolvedode Jogos. Criada em 2004 por um
grupo de empresas de desenvolvimento, a assocécéna entidade sem fins lucrativos com o
objetivo de fortalecer a industria nacional de deskyimento de jogos digitais.

Espera-se, no segundo semestre de 2013, a assidataonvénio do IFRJ com a REDETEC
- Rede de Tecnologia & Inovagéo do Rio de Jandim/lwww.redetec.org.br para que com o apoio
do SEBRAE, o Campus possa receber demanda de déserento de softwares, sites e jogos

digitais para instituicdes privadas de todo o esthmlRio de Janeiro, através do SEBRAETEC, onde
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nesta parceria o IFRJ, professor e os alunos recpb® trabalho desenvolvido e 0 SEBRAE custeia
80% do custo do projeto até um limite de R$ 10@D@or projeto.
No pais, fora do IFRJ, destacamos outros grupgesiguisa focados em jogos digitais, onde
pode-se desenvolver convénio, séo eles:
* UFF - Media Lab
» COPPE /UFRJ - LAMCE - Laboratorio de Métodos Cotapionais
e LNCC - ACIMA - Laboratério de Ambientes Colaborais/e Multimidia Aplicada
* PUC-RIo - Vision Lab
* PUC-RI0 - Tecgraf - Tecnologia em Computacdo Gaafic
* UFPE - Projeto e Implementacéo de Jogos
 USP - LIDET - Laboratory of Interactivity and DigitEntertainment Technology
* UFRJ - LUDUS
*  UNICAMP - Grupo de pesquisa e desenvolvimento dego
Além dos convénios ja firmados, destacam-se alguwuéass possibilidades, associagdes e
eventos que da area de jogos digitais que vao@men do interesse do curso, onde também podem
ser firmados convénios, séo eles:
e SBC - Sociedade Brasileira de Computacdo / Comids§pecial de Jogos e
Entretenimento Digital
* ACM SIGGRAPH - Association for Computing Machineryspecial Interest Group
on Computer Graphics
* SBGAMES - Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretemita Digital

* Microsoft - Imagine Cup - Game Design

O IFRJ campus Eng. Paulo de Frontin ja dispon#ilpara sua comunidade académica o
DreamSpark que é um Programa da Microsoft que d& suporttuaagio técnica fornecendo acesso a
software da Microsoft para fins de aprendizadojnengs pesquisa. O DreamSpark € simples: ele se
destina a dar a alunos ferramentas de designedesaavolvedor de nivel profissional da Microsefns
custo para que os alunos possam realizar seusssentr@ar a proxima grande novidade tecnolégica, ou
apenas um bom inicio de carreira. O DreamSparkaagudducadores a ensinarem as tecnologias mais

recentes e experimentarem em pesquisas. A Micrasdde que, para tornar o aprendizado mais

7 https://www.dreamspark.com/What-Is-Dreamspark.aspx
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motivante, relevante e interessante para os allmbsje em dia, é preciso haver um conjunto varigdo
recursos. O DreamSpark da aos educadores os requeisa garantir que suas salas de aula sempre
tenham as tecnologias mais recentes para desafivar e manter os alunos interessados de novas
maneiras. O DreamSpark também é uma assinaturaipetituicbes académicas: ele fornece uma
maneira econdmica de colocar as ferramentas, #&sf@laas e os servidores de desenvolvedor da
Microsoft em laboratdrios e salas de aula, e nospatadores dos seus alunos e corpo docente fins de
aprendizado e pesquisa. Ele reduz os custos dextdbo e o orcamento de ensino.

O IFRJ campus Eng. Paulo de Frontin também dispmaitpara sua comunidade académica o
IBM Academic Initiativé, que oferece conteldo, tecnologia e informacdegedguisas gratuitamente
para professores e pesquisadores ligados as ip@tisude ensino de nivel médio e superior de todo o
Pais. O programa fornece acesso a downloads dedmdi®00 softwares IBM, material didatico oficial
para cursos, tutoriais e e-learning, participagdioféuns e newsletters, suporte técnico via e-malil
descontos em certificacbes. Por meio do IBM SckoRmogram, os alunos tém acesso a software e
tecnologia high-end, tais como: Websphere, Visugé, ANVebsphere MQ Series, XML, Rational Rose,
DB2 Database e Warehouse etc.

10. CERTIFICACAO

Ao integralizar o curso, o aluno recebera o diploseaTecndlogo em Jogos Digitais. E
importante lembrar que o egresso do Curso Supdgofecnologia em Jogos Digitais pode dar
continuidade a seus estudos nas mais diversasrgdsagdes disponiveis, sobretudo nas areas de

engenharia de computacao, design, jogos, simulagfi® outras.

11. AVALIACAO DO PROJETO PEDAGOGICO DE CURSO

A avaliacdo do projeto pedagdgico do curso estata constante supervisdo do Ndcleo
Docente Estruturante do Curso (NDE). Conforme dispaio item 3.5 do Projeto Pedagdgico
Institucional, a avaliagdo interna do curso serdrdenada pela Comissdo Prépria de Avaliacédo
(CPA) de cada instituicdo e orientada pelas dietre pelo roteiro da auto-avaliagao instituciolaal
Comisséo Nacional de Avaliacdo da Educacédo Sup@ONAES/MEC). Cabe também, nesse caso,

a avaliacdo externa, realizada por comissOes detagnpelo Instituto Nacional de Estudos e

8 http://www.ibm.com/br/university/
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Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (Inep),darmmo referéncia os padrbes de qualidade para a
educacgdo superior expressos nos instrumentos dacé@eae os relatorios das auto-avaliages.

A Avaliacdo Institucional, em convergéncia as dires do Inep, € um dos componentes do
Sistema Nacional de Avaliacdo da Educacao Sup@inaes) e esta relacionada a melhoria da qualidade
da educacéo superior; a orientacdo da expansaonadefarta; ao aumento permanente da sua eficacia
institucional e efetividade académica e social a@ofundamento dos compromissos e responsabitidade
sociais das instituicbes de educacdo superior,npeio da valorizacdo de sua missao publica, da
promocéo dos valores democréticos, do respeitteéedica e a diversidade, da afirmacdo da autonemia
da identidade institucional.

O acompanhamento do egresso, avaliando o seu plesbmperante o mercado de trabalho,
também se constitui como um valoroso instrumentondaitoracdo e avaliacdo dos resultados do

curso. Cabera ao NDE estabelecer um mecanismo dapatingir este objetivo.
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13. ANEXOS

13.1. PROGRAMAS DE DISCIPLINA

PROGRAMA DE DISCIPLINA - PRIMEIRO PERIODO

DISCIPLINA CODIGO
Programacéao de Jogos 2D (preenchimento DGA)
. CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatéria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NUMERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
68 horas relogio CREDITOS 5 tempos
5
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Nenhum -
EMENTA

Conceitos basicos de programacdo e logica envavendriacdo de um projeto de jogo. ExibiGag
movimentacao de personagens, objetos e cenarjogaelncorporacdo de sons: musicas e efeitos serauy
jogo. Colisdo de objetos e efeitos especiais no.jog

OBJETIVO GERAL
Desenvolver no aluno a capacidade de criar jogos@b cenarios, desafios, movimentacdo de persogay
programacao orientada a eventos.

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

(x) Tedrica Aulas praticas com experimentacdes e atividades

(x) Pratica programacdo de jogos intercaladas. Exibicdo de ogide
apresentacao dos protétipos de jogos.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais parag@ip de jogos com programacéo orientada a eventos

BIBLIOGRAFIA BASICA

FLATSCHART, FabioAdobe Flash CS&&o Paulo: SENAC SP, 2013.

MEYER, JeanineO Guia Essencial do HTMLS5 - Usando Jogos para ApeetdTMLS5 e JavaScripEditora
Ciéncia Moderna. 12 edicédo. 2011.

SHUPE, Rich; ROSSER, Zevafsyprendendo Actionscript 3.0 - Guia para IniciantEsglitora: Bookman.
2010.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

PIOLOGO, Ricardo; PIOLOGO, Ricardelash Animado Com os Irméos Piologsgo Paulo: Novatec, 200
CHANDLER, Heather MaxwellManual de Producéo de Jogos Digitaigditora: Bookman. 22 Ed. 2012.
SILVA, Luciano Alves daDesenvolvendo Jogos com a Plataforma XEdéitora AgBook. 12 edigéo, 2011.
HARRIS, Andy.HTML5 Game Development For Dummigslitora: John Wiley & Sons Inc. Hoboken, Ney
Jersey. 2013.

HABGOOD, Jacob; NIELSEN, Nana & RIJKS, Martifthe Game Maker's Companidaditora: Apress. 12
Edicdo. 2010.

Coordenador do Curso Pré-Reitor de Ensino de Graduacéo
André Luiz Brazil Ménica Romitelli
Més/ano Més/ano
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DISCIPLINA CODIGO
Trabalho de concluséo de Periodo | — Jogo 2D (preenchimento DGA)
- CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatéria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NL'JM'ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
27 horas relogio CREDITOS 2 tempos
2
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Nenhum -
EMENTA

Elementos para a criacdo do documento inicial dp.j#\presentacdo do enredo e da mecéanica do
Apresentacdo de esbocos dos personagens e cet@dijogo. Elaboragdo do documento de design do

jogo.
jogo

(GDD). Construcédo de um protétipo de jogo 2D. Apreacdo das versdes do prototipo de jogo 2D e

documentacao do projeto.

OBJETIVO GERAL

Criar um projeto de jogo 2D com protétipo funcioml jogo, contendo cenéario de jogo, personage
desafios e a documentacao completa do projetogae(8DD), incluindo o detalhamento do roteiro, ceos
mecanica de jogo, personagens e desafios.

ns e

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
(x) Tedrica Orientacdes aos alunos. Realizacdo de diversasempagdes
(x) Pratica incrementais do protétipo e documentacao do prajetogo.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais para@ip de jogos 2D.

BIBLIOGRAFIA BASICA

CHANDLER, Heather MaxwellManual de Producéo de Jogos Digitaigditora: Bookman. 22 Ed. 2012.
FLATSCHART, FabioADOBE FLASH CS65&0 Paulo: SENAC SP, 2013.

ZIMMERMAN, Eric ; SALEN, Katie.Regras do Joge Fundamentos do Design de Jogos - VoEditora
Blucher. 2012.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

RABIN, Steve.Introdugdo Ao Desenvolvimento de Games - V.db&b Paulo: Cengage Learning. 2011.
MEYER, JeanineO Guia Essencial do HTML5 - Usando Jogos para AgeetdTML5 e JavaScripEditora
Ciéncia Moderna. 12 edicao. 2011.

SCHUYTEMA, Paul. Design de Gamddma abordagem prética -Série Profission&fo Paulo: Editora
Cengage Learning. 2008.

ZIMMERMAN, Eric ; SALEN, Katie.Regras do Jogo - Fundamentos do Design de Jogobk 2MVEditora
Blucher. 2012.

MONTGOMERY, EduardEscrevendo Trabalhos de Conclusdo de CurBd#ora: Ciencia Moderna. 22
Edicdo. 2012.

Coordenador do Curso Pro-Reitor de Ensino de Graduacao
André Luiz Brazil Ménica Romitelli
Més/ano Més/ano
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DISCIPLINA CODIGO
Cultura, Indastria e Mercado de Jogos (preenchimento DGA)
- CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatoria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NUM'ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
27 horas relogio CREDITOS 2 tempos
2
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Nenhum -
EMENTA

Surgimento e desenvolvimento da inddstria dos jaligisais, suas caracteristicas e 0 modelo de negdo
mercado atual de jogos digitais. Tipos de jogoktformas de publicagdo existentes, elementossédes
para se compor um jogo e 0s principios gerais de€smposicao.

OBJETIVO GERAL
Desenvolver no aluno as capacidades de enunciactaspimportantes da cultura de jogos digitai

S €

reconhecer as tendéncias atuais e caminhos parercado de desenvolvimento de jogos no Brasil € no

mundo.

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

(x) Tedrica Aulas com demonstracdes e exemplos relacionadoseamado
(x) Prética de jogos atual. Estudo de casos em sala e atigdaderupo.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais soboelltura e 0 mercado de jogos.

BIBLIOGRAFIA BASICA

CHANDLER, Heather MaxwellManual de Produgao de Jogos Digitaisditora: Bookman. 22 Ed. 2012.
GULARTE, Daniel.Jogos Eletrdnicos - 50 Anos de Interacdo e Diver&gfitora: Novas Idéias. 2010.
XAVIER, Guilherme.Condicao Eletroltdica - Cultura Visual Nos JogostEbnicos Editora: Novas Idéias.
2010.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

SANTAELLA, Lucia; Feitoza, MirnaMapa do JogoEditora: Cengage Learning. 2009.

MELEIRO, AlessandraCinema e Mercado - Industria Cinematografica e Audiual Brasileira Vol. Il1.
Editora: Escrituras. 2010.

SCHELL, JesseA Arte de Game Design : O Livro OrigindEditora Campus/Elsevier. 2010.

HUIZINGA, JohanHomo Ludens - O Jogo Como Elemento Da Cultkditora: PERSPECTIVA. 2008.
FERNANDES, Anita Maria da Rocha; CLUA, Esteban Wialtonzalez; ALVES, Lynn; DAZZI,
Rudimar Luis Scarantdogos Eletrénicos - Mapeando Novas PerspectikZditora: Visual Books. 2009.

Coordenador do Curso Pro-Reitor de Ensino de Graduacao
André Luiz Brazil Monica Romitelli
Més/ano Més/ano
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DISCIPLINA CODIGO
Animacéo 2D (preenchimento DGA)
- CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatéria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NUM'ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
54 horas relogio CREDITOS 4 tempos
4
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Nenhum -
EMENTA

Histoéria e Principios da Animacé&o. Tipos de anirmadementos basicos de uma animacao. Linha doatemp
e conceito de quadros por segundo. Construcaoinagdes 2D envolvendo personagens, textos, imagerns
sons.

OBJETIVO GERAL
Desenvolver no aluno a capacidade de criar aninse®iBecom personagens, objetos e cenarios.

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

(x) Tedrica Aulas demonstrativas, apresentando conceitos epagmPraticas

( x) Pratica com atividades manuais e digitais intercaladas, esperimentos
em software de animagéo 2D.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais parare&gao de personagens.

BIBLIOGRAFIA BASICA

CHONG, AndrewAnimagéo Digital - Col. Animacao Basicaditora: Bookman. 2011.

PIOLOGO, Ricardo; PIOLOGO, Ricardelash Animado Com os Irm&os Piologigo Paulo, SP: Novatec,
2009.

STANCHFIELD, Walt.Dando Vida a Desenhos - Vol. 1 Os Anos de OuroAdéas de Animacdo Na
Disney Editora: Campus. 2011.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

FLATSCHART, FABIO.Adobe Flash Cs&ditora: SENAC SP, 2013.

STANCHFIELD, Walt.Dando Vida a Desenhos - Vol. 2 - Os Anos de OumAdas de Animacao Na
Disney Editora: Elsevier - Campus. 2011.

WELLS, Paul.Desenho Para Animacéao - Col. Animacao BasicaHiBtora: Bookman. 2012.
JOHNSTON, Ollie e THOMAS, FranK.he lllusion of Life: Disney AnimatioDisney Editions, 1995.
BLAIR, PrestonCartoon AnimationEditora: WALTER FOSTER PUB. 1995.

Coordenador do Curso Pro-Reitor de Ensino de Graduacao
André Luiz Brazil Monica Romitelli
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DISCIPLINA CODIGO
Edicao Digital de Imagens (preenchimento DGA)
- CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatéria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NUM'ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
54 horas relogio CREDITOS 4 tempos
4
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Nenhum -
EMENTA

Definicdo de imagem digital. Elementos basicos oha umagem. Préaticas da producdo em Publicida
Propaganda. Editoracéo, tratamento de imagensicedi ilustragdo. Efeitos visuais. Principios dat&e
Conceito e utilizacdo de camadas (layers). Técn@@sicas de ilustracdo, Tipos de materiais, Tip®s
ilustracao.

de e

5 d

OBJETIVO GERAL
Desenvolver no aluno a capacidade de criar imadmiigis de qualidade relacionadas a conceitosasdé
enredos.

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

(x) Tedrica Aulas abordando conceitos tedricos e demonstragimg

(x) Prética software de elaboracdo de imagens. Préaticas condaaies €
experimentos com ferramentas de edi¢do de imaggitsisl

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais. Trabalkem grupo.

BIBLIOGRAFIA BASICA

ANDRADE, Marcos Serafim deddobe Photoshop Cskditora: SENAC SP. 2013.

HORIE, Ricardo Minoru; OLIVEIRA, Ana Cristina Pedmm CrieProjetos Graficos Com Photoshop Cs6,
Coreldraw X6 e Indesign Cskditora: Erica . 2012.

ALVES, William PereiraAdobe lllustrator Cs6 - Descobrindo e Conquistaridditora: Erica. 2012.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

FIDALGO, Joao Carlos de Carvalhddobe Photoshop Cs6 - Imagens Profissionais e Tasiitara
Finalizacdo e Impressadeditora: Erica. 2012.

FIDALGO, Jodo; JOSE, Marcel Fialhbiagramagdo Com Adobe Indesign CE@litora: Erica. 2012,
PRIMO, LaneEstudo Dirigido de Coreldraw X@ditora: Erica. 2012.

BANN, David.Novo Manual de Producéo Grafickditora: Bookman. 2012.

KEESE, AlexandreAdobe Photoshop - Tratamento e Edicdo ProfissidedimagensEditora Desktop. 2008.

Coordenador do Curso Pré-Reitor de Ensino de Graduacédo
André Luiz Brazil Monica Romitelli
Més/ano Més/ano
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INSTITUTO FEDERAL DE Instituto Federal do Rio de Janeiro — IFR]
FDIICHR R CENCIARTECHOLOM Pro-Reitoria de Ensino de Graduagao
DISCIPLINA CODIGO
Criacdo de Personagens (preenchimento DGA)
- CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatéria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NUM'ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
54 horas relogio CREDITOS 4 tempos
4
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Nenhum -
EMENTA

Principios de anatomia. Exploracdo de técnicascgsfle representacdo da figura humana nas suasat
possibilidades. Tipos de personagens, Caractesstitributos, Contexto, Histérico, Propor¢cdesaCip de
folhas de modelo de personagens (Model Sheet).oRio@s humanas, e Expressdes Faciais. Desen
esbocos. Detalhamento de personagens.

ho de

OBJETIVO GERAL
Desenvolver no aluno a capacidade de construiopagens bidimensionais de qualidade, a partir de
descricao, roteiro, enredo e com o uso de ferraamatd desenho manual e digital.

um

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

(x) Tedrica Aulas praticas com atividades manuais e digitaier@aladas

(x) Pratica Exibicdo de apresentacbes com exemplos e técnitaadas
no mercado.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros de técnicas pa@;éon de personagens.

BIBLIOGRAFIA BASICA

CAVELAGNA, César.Como Criar Personageng&ditora: Europa Editora. 2012.

HODDINOTT, BrendaDesenho para Leigog&ditora: Alta Books. 2010.

SZUNYOGHY, Andras; FEHER, Gyorggurso de Desenho Anatémico - Ser Humdaditora: H. F.
Ullmann. 2010.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

WELLS, Paul.Desenho Para Animacéo - Col. Animagdo BasicaHiBtora: Bookman. 2012.
STANCHFIELD, Walt.Dando Vida a Desenhos - Vol. 1 Os Anos de OuroAdéas de Animacéo na Disne
Editora: Campus. 2011.

VENDITTI, Marcus Vinicius RDesenho Técnico Sem Prancheta com Autocad. Eitbra: Visual Books.
2010.

PARRAMON. Fundamentos do Desenho Artisti€mlitora: Wmf Martins Fontes. 2008.

MCCLOUD, ScottDesenhando Quadrinhos - Os Segredos das Narratigg@uadrinhosMangas e Graphig
Novels. Editora: M. Books. 2008.

Coordenador do Curso Pro-Reitor de Ensino de Graduacao
André Luiz Brazil Monica Romitelli
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INSTITUTO FEDERAL DE

EDUCAERO. CENCIAETECHOLOEIA Pré-Reitoria de Ensino de Graduagéo
DISCIPLINA CODIGO
Informatica | (preenchimento DGA)
- CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatéria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NL'JM'ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
27 horas relogio CREDITOS 2 tempos
2
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Nenhum -
EMENTA

Conceito de computador, periférico, hardware ewsoft. Operacdo basica de computadores. Praticag par
operagdo e uso do computador. Edigdo de Textos.doswavegador de Internet. Realizagdo de buscas na
internet.

OBJETIVO GERAL
Desenvolver no aluno a capacidade de utilizar opeoador para manipular arquivos e realizar pesgquisa
internet.

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
(x) Tedrica Aulas demonstrativas intercaladas com atividadédicas e
( x) Pratica experimentos em sala, com a utilizacdo dos compread

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais sobreso dos computadores. Atividades extra-classe.

BIBLIOGRAFIA BASICA

MANZANO, Jose Augusto N. GGuia Pratico de InforméticaEditora: Erica. 2011.
VELLOSO, Fernando de Castrinformética - Conceitos Basico&ditora: Elsevier - Campus. 82 Edic&o.
2011.
SILVA, Mario Gomes dalnformatica: Terminologia, Windows 8, Internet -g8eanca, Word 2010, Exce
2010, PowerPoint 2010, Access 20Editora: Erica. 2012.

U

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

ALVES, William PereiraInformatica FundamentaEditora ERICA. 2010.

ARLE, Marcel; BERTOLA, DaniloGuia Pratico de InformaticaEditora: Cronus. 22 Edi¢cao. 2008.
AMARAL, Adriana; RECUERO, Ragquel; FRAGOSO, SueMétodos de Pesquisa Para Internet - Col.
Cibercultura Editora: Sulina. 2011.

JUNIOR, Annibal HetemF-undamentos de Informética - Eletrénica Digit&ditora LTC. 2010.
MANZANO, Maria lIzabel N.g.; MANZANO, Andre Luiz N.g Estudo Dirigido de Informética Bésica
Editora: Erica. 72 Edicdo. 2007.

Coordenador do Curso Pré-Reitor de Ensino de Graduacéo
André Luiz Brazil Monica Romitelli
Més/ano Més/ano
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INSTITUTO FEDERAL DE Instituto Federal do Rio de Janeiro — IFR]
EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA Pré-Reitoria de Ensino de Graduagéo
DISCIPLINA CODIGO
Game Design e Roteirizacao (preenchimento DGA)
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA CLASSIFICACAO
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais _ Obrigatoria Optativa
X
CARGA HORARIA NUM’ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
SEMESTRAL CREDITOS 2 tempos
27 horas reldgio 2
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Nenhum -
EMENTA

Conceito de jogo; o jogo e suas caracteristicasssificacdo de categorias de aprendizado dos |
profissionais envolvidos na criagdo de um jogoalidagcéo do jogo: Criagdo de roteiro simples pajago
envolvendo personagens, cenarios, historia e rdgisisas do jogo. Construcdo do documento de desig
jogo (GDD). Detalhamento de personagens e fasa$veis do jogo.

DgOS;

Jn

OBJETIVO GERAL
Desenvolver no aluno a capacidade de elaborar womaento detalhado de design do jogo (GDD), conte
mecanica, fases, desafios, personagens, enrednagsdmmponentes do jogo.

ndo

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

(x) Tedrica Aulas demonstrativas, apresentando conceitos es cdsosucess(

(x) Pratica Atividades de construcdo de roteiros de jogos. #grtacado e analig
de documentos de design de jogos populares jaratidm

D.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais para@ip e detalhamento de roteiros e construgéo ds.jog
Atividades em grupo. Visita técnica a uma empresggos.

BIBLIOGRAFIA BASICA

SCHELL, JesseéA Arte de Game Design : O Livro OrigindEditora Campus/Elsevier. 2010.

ROGERS, Scott.evel Up - Um Guia Para o Design de Grandes Jogalstora: Blucher. 2013.

NOVAK, JeannieDesenvolvimento de Games - Traducao da 22 EdicéieManericana Editora Cengage
Learning. 2010.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

BLOCK, Bruce; BELHASSOF, Claudia Mellé Narrativa Visual - Criando a Estrutura Visual pa€Cinema,
TV e Midias DigitaisEditora Elsevier. 2010.

PRENSKY, Marc Aprendizagem Baseada em Jogos Digitd&o Paulo. Editora: Senac SP. 2012.
SURRELL, JasonOs Segredos dos Roteiros da Disriggitora: Panda Books. 2009.

HUIZINGA, JohanHomo Ludens - O Jogo Como Elemento da Cultbditora: PERSPECTIVA. 2008.
BATEMAN, Chris. Game Writing - Narrative Skills for Videogamé&slitora: Delmar Publishing. 2006.

Coordenador do Curso Pré-Reitor de Ensino de Graduacéo
André Luiz Brazil Monica Romitelli
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INSTITUTO FEDERAL DE Institutg Federal do Rio de Janeiro — IFR]

EDUCACAO, CIENCIA ETECNOLOGIA Pré-Reitoria de Ensino de Graduagao

PROGRAMA DE DISCIPLINA - SEGUNDO PERIODO

DISCIPLINA CODIGO
Jogos 3D com Engines (preenchimento DGA)
. CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatoria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NL'JM,ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
81 horas relogio CREDITOS 6 tempos
6
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Nenhum -
EMENTA

Conceitos de programacéo orientada a objetos:eslaatributos, propriedades, métodos e herangameBles

basicos de uma engine 3D. Hierarquia de objetaangme. Eventos. Viewport. Cenas de Jogo. lluminagca

Escala, movimentacdo e rotacdo. Importacdo de m®deD e animacdes. Aplicacdo de materiais
modelos. Movimentacdo de personagens. Construc&crges para programacdo de comportamentos
objetos do jogo. Colisbes. Efeitos especiais. Agho de sons e efeitos sonoros ao jogo.

OBJETIVO GERAL

aos
em

Desenvolver no aluno a capacidade de criar jogositdando engines ou motores de producdo de jpgo,

contendo cenarios, desafios, movimentacdo de pmEysas e programacao orientada a objetos.

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
(x) Tedrica Aulas préaticas apresentando conceitos e propongeriexentos
(x) Prética de construcdo de protétipos de jogo em uma enginéoana

aprendidos em sala.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais sobiggios de jogos. Atividades extra-classe.

BIBLIOGRAFIA BASICA

WATKINS, Adam.Criando Jogos Com Unity e Maya - Como Desenvolagod 3D Divertidos e de Sucesso

Editora: Elsevier - Campus. 2012.

MCDERMOTT, WesCriando Arte de Jogos 3D Para iPhone Com Unitjsando Modo e Blender na Linha

de ProducéaokEditora: Elsevier - Campus. 2011.
CARVALHO, ADELAIDE. Praticas de C# - Algoritimia e Programacao Estriada Editora: FCA (Brasil).
2010.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

NOVAK, JeannieDesenvolvimento de Games - Traducdo da 22 EdicéieManericana Editora Cengage
Learning. 2010.

BRITO, Allan.Blender 3D - Jogos e Animacdes Interativaditora: Novatec. 2011.

SILVA FILHO, Edward.Produzindo Games com Unreal Engilitora: Ciencia Moderna. 2009.

SEAN, Reindell Paul TracCryENGINE 3 Game Development: Beginner's Guigiéitora: Packt Publishing
2012.

THORN, Alan.UDK Game DevelopmeriEditora: Course Technology Ptr. 2011.

Coordenador do Curso Pro-Reitor de Ensino de Graduacao
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INSTITUTO FEDERAL DE Instituto Federal do Rio de Janeiro — IFR]
EDUCACRG, CIENCIA E TECHOLOGIA Pro-Reitoria de Ensino de Graduagao
DISCIPLINA CODIGO
Trabalho de concluséo de Periodo Il — Jogo 3D (preenchimento DGA)
- CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatéria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NUM'ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
27 horas relogio CREDITOS 2 tempos
2
Nenhum -
EMENTA

Definicdo de tema e escopo (EAP) do projeto de.j&ytacdo do documento de design do jogo (GO
Construcdo de um protétipo de jogo 3D. Apresentaifiwversdes do projeto e do protétipo de jogo
Discriminacdo das entregas ja realizadas do projeto

D).
3D.

OBJETIVO GERAL
Criar um projeto de jogo 3D com protétipo funcioead engine 3D com a documentacdo completa do pr
de jogo (GDD) e a EAP (estrutura analitica do po)je

ojet

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

(x) Tedrica Orientacbes aos alunos. Construcdo da EAP e apmeben

(x) Pratica incrementais dos protoétipos e da documentacao ajetprde
jogo.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais paragdp de jogos 3D. Atividades em grupo.

BIBLIOGRAFIA BASICA

SCHELL, JesseéA Arte de Game Design : O Livro OrigindEditora Campus/Elsevier. 2010.
WATKINS, Adam.Criando Jogos Com Unity e Maya - Como Desenvolegod 3D Divertidos e de Sucesg
Editora: Elsevier - Campus. 2012.

MENEZES, Luis Cesar de Moura; SOTILLE, Mauro Afon¥&VIER, Luiz Fernando da Silva.
Gerenciamento do Escopo Em Projetditora: Fgv. 22 Edi¢&do. 2011.

50

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

CHANDLER, Heather MaxwellManual de Produgao de Jogos Digitaisditora: Bookman. 22 Ed. 2012.
LIMA, Alessandro.Design de Personagens Para Games Next-gen - Vigtitbra: Ciencia Moderna. 2011.
NOVAK, JeannieDesenvolvimento de Games - Traducao da 22 EdicéieManericana Editora Cengage
Learning. 2010.

BYL, Penny deHolistic Game Development with Unity: An All-in-OBeide to Implementing Game
Mechanics, Art, Design and Programmiriggditora: Focal Press. 2011.

MONTGOMERY, EduardEscrevendo Trabalhos de Conclusédo de CurBdgora: Ciencia Moderna. 22
Edicdo. 2012.

Coordenador do Curso Pré-Reitor de Ensino de Graduacéo
André Luiz Brazil Ménica Romitelli
Més/ano Més/ano

114



® Ministério da Educacdo
Secretaria de Educacdo Profissional e Tecnolégica

INSTITUTO FEDERAL DE Instituto Federal do Rio de Janeiro — IFR]
EDUCACRG, CIENCIA E TECHOLOGIA Pro-Reitoria de Ensino de Graduagao
DISCIPLINA CODIGO
Modelagem de Cenérios 3D (preenchimento DGA)
- CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatoria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NUM'ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
68 horas relogio CREDITOS 5 tempos
5
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Nenhum -
EMENTA

Construcdo de cenarios. Aplicacdo basica de textaranateriais. Construcdo de terrenos. lluminagi
cenarios. Tipos de luzes e aplicacdo de luzes edrios. Malhas de objetos. Oclusédo de objetos darie
Uso de shaders para efeitos visuais. Colisbes aoallza de terreno. Sistemas de particulas.

OBJETIVO GERAL

Desenvolver no aluno a capacidade de criar cen&iambientes detalhados com objetos e for
tridimensionais, com o uso de software de modelademenarios 3D ou engine, a partir de uma descde:
roteiro, cendrio e/ou enredo especifico.

mas
A

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

(x) Tedrica Aulas praticas intercalando conceitos com demordda e

(x) Prética experimentos em sala para construgdo de cen
tridimensionais a partir de situacdes propostas.

arios

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais. Prétieatra-classe em software de modelagem tridimeakio

BIBLIOGRAFIA BASICA

AGUIAR, Fabio Calciolari3ds Max 2012 - Modelagem, Render, Efeitos e Animdtditora: Erica. 2011.
CAVASSANI, GlauberGoogle Sketchup Pro 8 - Ensino Prético e Didatieditora: Erica. 2012.

BASTO, PedroProducéo 3d com Blender para Arquitectura e Pergmms Editora: Lidel - Zamboni. 2010,

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

ALVES, William PereiraBlender 2.63 - Modelagem e Animacé&alitora: Erica. 2012.

GASPAR, JodoGoogle Sketchup Pro Avancadeditora: Vectorpro. 2011.

MCDERMOTT, WesCriando Arte de Jogos 3d Para Iphone Com Unltisando Modo e Blender na Linhg
de ProducaoEditora: Elsevier - Campus. 2011.

GUINDON, Marc-André Aprendendo Autodesk Maya 20Hilitora: Ciencia Moderna. 2012.

GAHAN, Andrew.3ds Max Modeling for Games: Insider's Guide to G&haracter, Vehicle, and
Environment Modeling: Volume Editora: Focal Press. 22 Edi¢do. 2011.

Coordenador do Curso Pré-Reitor de Ensino de Graduacéo
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INSTITUTO FEDERAL DE

EDUCAERO. CENCIAETECHOLOEIA Pré-Reitoria de Ensino de Graduagéo
DISCIPLINA CODIGO
Criacdo de Personagens 3D (preenchimento DGA)
- CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatéria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NUM’ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
68 horas relogio CREDITOS 5 tempos
5
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Criagao de Personagens (preenchimento DGA)

EMENTA
Conceitos e técnicas de modelagem poligonal. Anatal® personagens. Criacdo e aplicacdo de texturas

materiais. Modelagem utilizando referéncias bidisi@mais. Mapeamento de texturas no personagem.
Conceito de modularidade e reusabilidade para jdggisutura de bones e Rigging.

OBJETIVO GERAL
Desenvolver no aluno a capacidade de criar persosagD com estrutura de bones (rigging), texturas e
materiais aplicados.

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
(x) Tedrica Aulas demonstrativas com atividades e praticas deetagem
(x) Prética de personagens em software de modelagem 3D.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais de magein e texturizacdo de personagens. Atividadea-extr
classe em grupo.

BIBLIOGRAFIA BASICA

LIMA, Alessandro.Design de Personagens Para Games Next-gen - Vatlitora: Ciencia Moderna. 2011.
BASTO, PedroProducédo 3d com Blender para Arquitectura e Pergmme Editora: Lidel - Zamboni. 2010,
WATKINS, Adam.Criando Jogos Com Unity e Maya - Como Desenvolegod 3D Divertidos e de Sucesso
Editora: Elsevier - Campus. 2012.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

LIMA, AlessandroZBrush Para Iniciantes=Editora: Ciéncia Moderna. 2010.
MCDERMOTT, WesCriando Arte de Jogos 3d Para Iphone Com Unltisando Modo e Blender na Linhg
de ProducédoEditora: Elsevier - Campus. 2011.

AGUIAR, Fabio Calciolari3ds Max 2012 - Modelagem, Render, Efeitos e Animé&gditora: Erica. 2011.
GAHAN, Andrew.Game Art Complete - All-in-one - Learn Maya , 3d=xMZbrush , And Photoshop
Winning Techniguegditora: Elsevier Science. 2008.

GAHAN, Andrew.3d Automotive Modeling, An Insider's Guide to 3d Madeling and Design for Games
and Film.Editora: Focal Press. 2010.

Coordenador do Curso Pré-Reitor de Ensino de Graduacédo
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DISCIPLINA CODIGO
Animacao de Personagens 3D (preenchimento DGA)
- CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatoria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NUM'ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
68 horas relogio CREDITOS 5 tempos
5
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Criagao de Personagens (preenchimento DGA)

EMENTA

Técnicas de animacdo de personagens em 3D. Anin@g@ocaptura de movimentos. Pontos-chave de
animacéo e mudanca de poses. Movimentagcédo de pgessmie objetos. Ciclos de andar, correr e pular de

ersonagens. Expressodes faciais e movimento dos.dovimentacdo de animais. Cinematica inversa (IK
p g p v

OBJETIVO GERAL

Desenvolver no aluno a capacidade de produzir @fiesapara execu¢do de movimentos de personagens e

objetos 3D em jogos.

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

(x) Tedrica Aulas demonstrativas com atividades e praticamdaagao de

(x) Pratica personagens e objetos em software de animacdo 3D do
mercado.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais sobrenagao 3D. Atividades extra-classe em grupo.

BIBLIOGRAFIA BASICA
AGUIAR, Fabio Calciolari3ds Max 2012 - Modelagem, Render, Efeitos e Animdtditora: Erica. 2011.
BRITO, Allan.Blender 3D - Jogos E Animacoes Interativaditora: Novatec. 2011.

WATKINS, Adam.Criando Jogos Com Unity e Maya - Como Desenvolegod 3D Divertidos e de Sucesso

Editora: Elsevier - Campus. 2012.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

ALVES, William PereiraBlender 2.63 - Modelagem e Animacgditora: Erica. 2012.

GOLDSTONE, Will.Unity 3.x Game Development Essentiédditora: Packt Publishing. 2011.
GUINDON, Marc-André Aprendendo Autodesk Maya 20Hzlitora: Ciencia Moderna. 2012.
MCDERMOTT, WesCriando Arte de Jogos 3D Para iPhone Com Unitisando Modo e Blender na Linh
De ProducgéaoEditora: Elsevier - Campus. 2011.

NOVAK, JeannieDesenvolvimento de Games - Traducao da 22 EdicéieManericana Editora Cengage
Learning. 2010.

Coordenador do Curso Pré-Reitor de Ensino de Graduacéo
André Luiz Brazil Monica Romitelli
Més/ano Més/ano




® Ministério da Educacdo
Secretaria de Educacdo Profissional e Tecnolégica

—— Instituto Federal do Rio de Janeiro — IFR]
EDUCAERO. CENCIAETECHOLOEIA Pré-Reitoria de Ensino de Graduagéo
DISCIPLINA CODIGO
Gestéo de Projetos | - Escopo (preenchimento DGA)
- CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatoria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NUM,ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
27 horas relogio CREDITOS 2 tempos
2 1 tempo de aula = 1 crédito
1 crédito = 13,5horas
relégio
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Nenhum -
EMENTA

Fundamentos da gestdo de projetos. Escopo do predascopo do projeto. Entregas. Gerenciamentd
objetivos. Planejamento e definicdo do escopo.¢c@aala Estrutura Analitica do Projeto (EAP). Terueg
abertura do projeto. Verificagdo e controle do peco

OBJETIVO GERAL
Desenvolver no aluno a capacidade de planejar @pesde projetos e construir a Estrutura Analitioa
Processos (EAP) de projetos.

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

(x) Tedrica Aulas demonstrativas, apresentando conceitos e masme

(x) Prética analisando estudos de caso, com préaticas para inicéef das|
entregas do projeto, construcdo de EAPs e termoabddura de
projetos.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais para@@slo escopo em projetos.

BIBLIOGRAFIA BASICA

MENEZES, Luis Cesar de Moura; AFONSO Sotille, MaAVIER, Luiz Fernando da Silva.
Gerenciamento do Escopo Em Projetditora: Fgv. 22 Edig&do. 2011.

CHANDLER, Heather MaxwellManual de Produgao de Jogos Digitaisditora: Bookman. 22 Ed. 2012.
SILVA, Lincoln de Souza Firmino da; VALLE, André tBncourt do; FINOCCHIO, José Jr.; SOARES,
Carlos Alberto Pereird&czundamentos do Gerenciamento de ProjeEafitora: Fgv. 22 Edicao. 2011.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

Project Management Institutdm Guia do Conhecimento Em Gerenciamento de Poje®uia Pmbok®.
Editora: Saraiva. 42 Edicdo. 2012.

XAVIER, Carlos Magno da Silvaerenciamento de Projetos - Como Definir e Control&scopo do
Projeta. Editora: Saraiva. 22 Edi¢do. 2008.

KAUFMAN, Josh Manual do Ceo - Um Verdadeiro Mba Para o GeswSéculo XXIEditora: Saraiva.
2012.

FRIED, Jason; HANSSON, David HeinemeiReinvente Sua Empresa - Mude Sua Maneira de Trabalh
Editora: Sextante / Gmt. 2012.

HUNTER, James CO Monge e o Executivo - Uma Histdria Sobre a Esséne LiderancaEditora:
Sextante / Gmt. 2004.

Coordenador do Curso Pré-Reitor de Ensino de Graduacéo
André Luiz Brazil Ménica Romitelli
Més/ano Més/ano
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® Ministério da Educacdo
Secretaria de Educacdo Profissional e Tecnolégica

INSTITUTO FEDERAL DE Institutg Federal do Rio de Janeiro — IFR]

FOUCRGAE BIENCIAE TECOLOG Pré6-Reitoria de Ensino de Graduagao

PROGRAMA DE DISCIPLINA - TERCEIRO PERIODO

DISCIPLINA CODIGO
Jogos em Rede Multiplayer (preenchimento DGA)
- CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatéria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA NUMERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
SEMESTRAL CREDITOS 6 tempos
81 horas relégio 6
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Nenhum -
EMENTA

Redes de computadores. Classificacdo e tipos des.réktquitetura e topologia das redes. Protocok
comunicacdo. Modelo de camadas de rede. ProtodaoRede. Enderecamento e transmissao de d
Seguranga e controle de acesso. Implementacéo rdantcmacdo em rede em projetos de jogo. Jd
Multiplayer Online Massivos (MMOGS).

5 d
ados.
DJOS

OBJETIVO GERAL
Desenvolver no aluno a capacidade de construir réigtmar redes de comunicacdo, implementand
comunicacdo em rede em projetos de jogos.

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
(x) Tedrica Aulas demonstrativas apresentando conceitos dases rede
(x) Pratica computadores e com experimentos de construgéo feguwatdo de

configuracdo de projeto de jogo para mdultiplos {tmyas com
comunicac¢ao em rede ou online.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais sobmestacédo e configuragéo de redes.

BIBLIOGRAFIA BASICA

TANENBAUM, Andrew S.; J. WETHERALL, DavidRedes de Computadoréglitora: Pearson Education +

Br. 52 Edigcdo. 2011.

HIRATA, Andrei. Desenvolvendo Games Com Unity 3D - Space Invastamstrua Um Jogo No Estilo
Arcade Editora: Ciencia Moderna. 2011.

SAMPAIO, Cleuton; RODRIGUES, Francisddobile Game Jam - Criacdo de Jogos Méveis
Multiplataforma.Editora: Brasport. 2012.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

MAKAR, Jobe.Actionscript for Multiplayer Games and Virtual Wasl Editora: NEW RIDERS
PUBLISHING. 2009.

DAVIE, Bruce S.; PETERSON, Larry LRedes de Computadorédditora: Campus. 52 Edicdo. 2013.
ROGERS, RickLearning Android Game Programming - a Hands-on @ui@ Building Your First Android
Game Editora: Pearson Education - Br. 2011.

DALEY, Michael.Learning los Game Programming: a Hands-on GuideBlidding Your First Iphone
Game Editora: Addison-wesley - Br. 2010.

HALL, Rick. Game Development Essentials: Online Game DeveldpmBilr ORA: DELMAR
PUBLISHING. 2008.

Coordenador do Curso Pré-Reitor de Ensino de Graduacéo
André Luiz Brazil Méonica Romitelli
Més/ano Més/ano
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@ Ministério da Educacdo
Secretaria de Educacdo Profissional e Tecnolégica

INSTITUTO FEDERAL DE Instituto Federal do Rio de Janeiro — IFR]
EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA Pro-Reitoria de Ensino de Graduagao
DISCIPLINA CcODIGO
Trabalho de concluséo de Periodo Il — Jogo em Rede (preenchimento DGA)

CLASSIFICACAO

CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA

Obrigatoria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NUMERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
27 horas relogio CREDITOS 2 tempos
2

PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Nenhum -
EMENTA

Definicdo de tema, escopo (EAP), cronograma, modeldados, interfaces, plano de negdcios e esirdg|
rede do projeto. Criagdo e apresentagédo do docordentlesign do jogo (GDD). Constru¢do de um pmdd
de jogo. Apresentacao das versdes do protétipopeajieto de jogo.

— —

OBJETIVO GERAL
Criar um projeto de jogo em rede com base de dadasum prototipo funcional, projeto de interfagadano
de negdcios e a documentacdo completa do projgtydgGDD).

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

(x) Tedrica Orientacdes aos alunos. Construcdo de cronograneatdegas ¢

(x) Prética apresentacfes incrementais parciais e finais dotpos e dg
documentacao de desenvolvimento dos projetos @s.jog

|

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais paragdp de jogos em rede. Atividades em grupo.

BIBLIOGRAFIA BASICA

HIRATA, Andrei. Desenvolvendo Games Com Unity 3D - Space Invasiamstrua Um Jogo No Estilo
Arcade Editora: Ciencia Moderna. 2011.

BELL, Gavin.Criando Aplicagdes para Redes Soci&ditora: Novatec. 2010.

BARCAUI, André Baptista;BORBA, Danubio Becker;SILYAaldo Monteiro da;NEVES, Rodrigo Barbosa.

Gerenciamento do Tempo em Projeteditora: FGV. 32 Edi¢do. 2011.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

TANENBAUM, Andrew S.; J. WETHERALL, DavidRedes de Computadoréglitora: Pearson Education +

Br. 58 Edicdo. 2011.

HARRIS, Andy.HTML5 Game Development For DummiEslitora: John Wiley & Sons Inc. Hoboken, Ney
Jersey. 2013.

MENEZES, Luis Cesar de Moura; SOTILLE, Afonso Maux&VIER, Luiz Fernando da Silva.
Gerenciamento do Escopo Em Projetditora: Fgv. 22 Edicao. 2011.

MONTGOMERY, EduardEscrevendo Trabalhos de Conclusdo de Curgdgora: Ciencia Moderna. 22
Edicdo. 2012.

MAKAR, Jobe.Actionscript for Multiplayer Games and Virtual Wasl Editora: NEW RIDERS
PUBLISHING. 2009.

Coordenador do Curso Pré-Reitor de Ensino de Graduacédo
André Luiz Brazil Ménica Romitelli
Més/ano Més/ano
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® Ministério da Educacdo
Secretaria de Educacdo Profissional e Tecnolégica

INSTITUTO FEDERAL DE Instituto Federal do Rio de Janeiro — IFR]
EDUCACRG, CIENCIA E TECHOLOGIA Pro-Reitoria de Ensino de Graduagao
DISCIPLINA CODIGO
Jogos para Redes Sociais (preenchimento DGA)
- CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatéria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NUM'ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
68 horas relogio CREDITOS 5 tempos
5
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Nenhum -
EMENTA

Redes sociais. Estrutura e funcionamento das seésis. Recursos para recuperacao e transmissiaxids
em redes sociais. Ambientes e tecnologias de delseamento de aplicativos para redes sociais. Paopi
um jogo em redes sociais. Mecénica dos jogos sodfinetizacdo de jogos.

OBJETIVO GERAL
Desenvolver no aluno a capacidade de criar jogedagam uso da estrutura das redes sociais.

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

(x) Tedrica Aulas demonstrativas apresentando estrutura edoi@giento da

(x) Pratica redes sociais. Aulas praticas com atividades destam@o €
configuracdo passo a passo de um projeto de jogedsrsocial.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais. Ativilds extra-classe em grupo.

BIBLIOGRAFIA BASICA

BELL, Gavin.Criando Aplicacfes para Redes Soci&ditora: Novatec. 2010.

FLATSCHART, FabioAdobe Flash Cs&ditora: SENAC SP, 2013.

ALMEIDA, Renee.Varejo 2.0 Um Guia Para Aplicar Redes Sociais Aegdtios Editora: Campus. 2011.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

MARQUES, GregorySocial Game DesigMonetization Methods and Mechani&slitora: ELSEVIER
SCIENCE. 2011.

PIOLOGO, Ricardo; PIOLOGO, Ricardelash Animado Com os Irméos Piolog#o Paulo, SP: Novatec,
2009.

GREENHAVEN.Online Social Game<ditora: Lucent Books. 2012.

LONDON, JackAdeus Facebook - o Mundo Pds-Digitatitora: Editora Valentina Ltda. 2013.

HARRIS, Andy.HTML5 Game Development For Dummigslitora: John Wiley & Sons Inc. Hoboken, Ney
Jersey. 2013.

U7y

Coordenador do Curso Pré-Reitor de Ensino de Graduacédo
André Luiz Brazil Méonica Romitelli
Més/ano Més/ano

121



® Ministério da Educacdo
Secretaria de Educacdo Profissional e Tecnolégica

INSTITUTO FEDERAL DE Instituto Federal do Rio de Janeiro — IFR]
EDUCACRG, CIENCIA E TECHOLOGIA Pro-Reitoria de Ensino de Graduagao
DISCIPLINA CODIGO
Banco de Dados Aplicado a Jogos (preenchimento DGA)
- CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatéria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NUM’ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
54 horas relogio CREDITOS 4 tempos
4
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Nenhum -
EMENTA

Modelagem e abstracdo de dados. Atributo, EntigaBelacionamento. Construcdo de modelos relacig
Criagao de estruturas de dados. Consulta e magiuide dados: SQL. Armazenamento e recuperags
informacdes dos jogadores e do jogo em bases as.dadntrole de acesso. Conex&o do jogo com bale
dados.

nais
A0 de
0S

OBJETIVO GERAL

Desenvolver no aluno as capacidades de modelanstrem uma base de dados que armazene informacdes

sobre um jogo e configurar conexdes de banco desdad um projeto de jogo.

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

(x) Tedrica Aulas demonstrativas sobre modelagem de dadoss Autticas

(x) Prética em laboratério com experimentos de construcéo seshde dado
e configuracdo de conexbes de banco de dados getograle
jogo.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais. Ativildés de modelagem e construcdo de bancos de dados €

grupo.

m

BIBLIOGRAFIA BASICA

SILBERSCHATZ, AbrahamSistema De Banco De Dadd&ditora: Campus. 62 EDICAO. 2012.
MANZANO, José Augusto N. GMlySQL 5.5 - Interativo - Guia Essencial de Oriedag@ Desenvolvimento
Editora: ERICA. 2011.

MANNINO, Michael V..Projeto, Desenvolvimento de Aplicagcoes e Admirgéivade Banco de Dados.
Editora: MCGRAW-HILL - BRASIL. 2008.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

MORRISON, Michael L.Beighley, Lynn. Use a Cabeca! Php & Mydglitora: Altabooks. 2011.
MAKAR, Jobe.Actionscript for Multiplayer Games and Virtual Wasl Editora: NEW RIDERS
PUBLISHING. 2009.

HIRATA, Andrei. Desenvolvendo Games com Unity &ditora: Ciencia Moderna. 2011.
MORELLI, EduardoOracle DBA Essencial - Vol. 1 - SQEditora: Brasport. 2009.

MANZANO, Jose Augusto Navarro Garcia. MICROSO&ql Server 2012 Express - Guia Pratico e
Interativa Editora: Erica. 2012.

Coordenador do Curso Pré-Reitor de Ensino de Graduacéo
André Luiz Brazil Maonica Romitelli

Més/ano Més/ano
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® Ministério da Educacdo
Secretaria de Educacdo Profissional e Tecnolégica

INSTITUTO FEDERAL DE Instituto Federal do Rio de Janeiro — IFR]
FDIICHR R CENCIARTECHOLOM Pro-Reitoria de Ensino de Graduagao
DISCIPLINA CODIGO
Interfaces para Jogos (preenchimento DGA)
- CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatéria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NUM'ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
54 horas relogio CREDITOS 4 tempos
4
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Nenhum -
EMENTA

Principios da Gestalt. Tipos de usudrios e defates. Técnicas de interacdo. Modelagem de intef
homem-maquina. Fatores humanos. Didlogos. Concalsusabilidade e acessibilidade. Método
ferramentas de avaliagdo de interface de usuda@diymas, modelos e métodos de projeto de inef.
Construcéo de interfaces para jogos aplicando @osade usabilidade.

aca

2]
(]

OBJETIVO GERAL
Desenvolver no aluno a capacidade de projetaféms para jogos intuitivas e com boa usabilidade

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

(x) Tedrica Aulas demonstrativas apresentando principios dbiligsde e

(x) Prética avaliando exemplos de interfaces. Aulas praticas atividades
de construcao de interfaces para jogos.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais sobterifiaces e usabilidade para jogos.

BIBLIOGRAFIA BASICA

MORAES, Ana MariaAvaliagcdo e Projeto no Design de InterfacEditora: 2AB. 2008.

ROGERS, Scott_evel Up - Um Guia Para o Design de Grandes Jogatora: Blucher. 2013.

PREECE, Jennifer; ROGERS, Yvonne; SHARP, Hellgsign de Interacdo - Além da Interagcdo Homem-
computador - 32 Edigadeditora: Bookman. 2013.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

ISBISTER, KatherineGame Usability: Advancing The Player Experierteditora: MORGAN
KAUFMANN. 2008.

SAUNDERS, Kevin;Novak; Jeanni&ame Development Essentials: Game Interface DeEidjtora:
Cengage Learning. 2012.

FALCHUK, Ben; Marcos, Aderitolnnovative Design and Creation of Visual Integad=ditora: 1GI Global.
2012.

BERKMAN, Eric; HOOBER, SteverDesigning Mobile Interface&ditora: O'Reilly Media. 2011.
NASCIMENTO, José Antonio Machado do; AMARAL, Sugligelica do Avaliacdo de Usabilidade na
Internet Editora: Thesaurus. 2010.

Coordenador do Curso Pro-Reitor de Ensino de Graduacao
André Luiz Brazil Monica Romitelli

Més/ano Més/ano
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Secretaria de Educacdo Profissional e Tecnolégica

INSTITUTO FEDERAL DE Instituto Federal do Rio de Janeiro — IFR]
FDIICHR R CENCIARTECHOLOM Pro-Reitoria de Ensino de Graduagao
DISCIPLINA CODIGO
Célculo Vetorial e Geometria Analitica (preenchimento DGA)
- CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatéria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NUM'ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
54 horas relogio CREDITOS 4 tempos
4
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Nenhum -
EMENTA

Eixos cartesianos em 2D e 3D. Noc¢des de trigondanatta, circunferéncia e conicas (elipse, paialed
hipérbole). Matrizes e determinantes. Sistema dexg@es lineares. Vetores em 2D e 3D. Espagos
produto interno. Autovalores e autovetores. Tramségdes lineares. Aplicagdo da geometria analfic
desenvolvimento de jogos.

com

OBJETIVO GERAL )
Desenvolver no aluno a capacidade de aplicar ose@tos e principios de Algebra Linear e Geome
Analitica na resolucéo de problemas relacionadakeaenvolvimento de jogos.

tria

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

(x) Tedrica Aulas com demonstracGes e préaticas baseadas enpless

(x) Pratica extraidos do cotidiano para a programacdo das ¢8idg
estudadas.

M

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura de assuntos relacionados a matematicaéméia. Exibicdo de videos que possibilitem disBassjue
ajudem na resolucéo de multiplas tarefas da viddémica do discente.

BIBLIOGRAFIA BASICA
CARVALHO, Luiz M.; GRATTON, Serge; LAGO, Rafael; MBULAN, Nelson.Algebra Linear Numérica €
ComputacionalEditora: Ciencia Moderna. 2011.

MENDELSON, Elliott; AYRES Jr., FrankCélculo - Colecdo Schaurgditora: BOOKMAN. 52 EDI(;AO.
2013.

ITACARAMBI, Ruth Ribas; BERTON, Ivani da Cunha NeggyGeometria, Brincadeiras e Jogdsditora:
Livraria da Fisica. 2008.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

ANTON, Howard; RORRES, Chridlgebra Linear Com Aplica¢cdeEditora: BOOKMAN. Décima Edic&o.
2012.

JUNIOR, LoredoVetores e Geometria Analiticiditora: LCTE. 2009.

LENGYEL, Eric. Mathematics for 3D Game Programming and ComputepBics.Editora: Charles River
Media. 2012.

MACHADO, Antonio dos Santogilgebra Linear e Geometria Analitic&ditora: SARAIVA S/A
LIVREIROS EDITORES. 1982.

MUNEM, Mustafa A.Calculo - Vol. 1 Editora: Ltc. 1982.

Coordenador do Curso Pré-Reitor de Ensino de Graduacédo
André Luiz Brazil Ménica Romitelli
Més/ano Més/ano
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INSTITUTO FEDERAL DE Instituto Federal do Rio de Janeiro — IFR]
FDIICHR R CENCIARTECHOLOM Pro-Reitoria de Ensino de Graduagao
DISCIPLINA CODIGO
Gestao de Projetos Il - Tempo (preenchimento DGA)
- CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatéria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NL'JM’ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
27 horas relogio CREDITOS 2 tempos
2
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Gestéo de Projetos | - Escopo -
EMENTA

Definicdo e sequenciamento das atividades. Estimalé recursos e duracdo das atividades. Cronogtar
projeto e controle do cronograma. Corrente criscaaminho critico do projeto. Linha-base de ten
Sequenciamento, paralelizagéo e sobreposi¢do efadaEstimativas de Folga. Definicdes das linhas de B
Paralelismo. Nivelamento de Recursos.

\poO.
ase

OBJETIVO GERAL
Desenvolver no aluno as capacidades de planejaragab de projetos com base em recursos dispord
entregas a realizar e construir cronogramas detpsoj

eis

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

(x) Tedrica Aulas demonstrativas, apresentando conceitos e @asne
(x) Pratica analisando estudos de caso, com préaticas parairsicéef dag
tarefas do projeto, construcdo de cronogramas mogerde
abertura de projetos.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais para@@sio tempo em projetos.

BIBLIOGRAFIA BASICA

BARCAUI, Andre B Gerenciamento do Tempo em Projeteditora: FGV. 3°EDICAO. 2010.
CHANDLER, Heather MaxwellManual de Producéo de Jogos Digitaigditora: Bookman. 22 Ed. 2012.
Project Management Institutdm Guia do Conhecimento Em Gerenciamento de PjeGuia Pmbok®.
Editora: Saraiva. 42 Edicdo. 2012.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

KAUFMAN, Josh.Manual do Ceo - Um Verdadeiro Mba Para o GestoSdéoulo XXIEditora: Saraiva.
2012.

FRIED, Jason; HANSSON, David HeinemeiReinvente Sua Empresa - Mude Sua Maneira de Trabalh
Editora: Sextante / Gmt. 2012.

POSSI, MarcusGerenciamento de Projetos Guia do Profissional k 86 Fundamentos Técnicdsditora:
Brasport. 2006.

HUNTER, James CO Monge e o Executivo - Uma Histéria Sobre a Edséne LiderangaEditora:
Sextante / Gmt. 2004.

MENEZES, Luis Cesar de Moura; SOTILLE, Mauro Afon¥&VIER, Luiz Fernando da Silva.
Gerenciamento do Escopo Em Projetditora: Fgv. 22 Edicao. 2011.

Coordenador do Curso Pro-Reitor de Ensino de Graduacéo
André Luiz Brazil Monica Romitelli
Més/ano Més/ano
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® Ministério da Educacdo
Secretaria de Educacdo Profissional e Tecnolégica

INSTITUTO FEDERAL DE Instituto Federal do Rio de Janeiro — IFR]
EDUCACRG, CIENCIA E TECHOLOGIA Pro-Reitoria de Ensino de Graduagao
DISCIPLINA CODIGO
Empreendedorismo (preenchimento DGA)
- CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatoria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NUM’ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
27 horas relogio CREDITOS 2 tempos
2
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Nenhum -
EMENTA

Abertura e gestdo do préprio negécio de desenvelwion de softwares e jogos digitais. Planejame
localizacé@o e contratacéo de equipe. Tipos decseEn\possiveis, atendimento ao cliente, divulgagised
negocio. Plano de negocios. Modelos de negocidsasade jogos. Construcdo do plano de negocios.

nto,

OBJETIVO GERAL
Desenvolver no aluno a capacidade de construir lamopde negocios que contemple uma empres
desenvolvimento de jogos.

a de

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

(x) Tedrica Aulas demonstrativas, apresentando conceitos e paen

(x) Prética Praticas de construgdo de planos de negdcios emo,g
baseadas em estudos de caso.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais de pt&ade negdécios.

BIBLIOGRAFIA BASICA

HASHIMOTO, Marcos; LOPES, Rose Mary ARraticas de Empreendedorismo - Casos e Planos de
NegéciosEditora: Campus. 2012.

BERNARDI, Luiz Antonio.Manual de Empreendedorismo e Gestdo - Fundamebsbgtégias e
Dinamicas.Editora: Atlas. 22 EDICAO. 2012.

FERRARI, RobertoEmpreendedorismo para Computacéao — Criando Negdat@obecnologiaEditora
Campus. 20089.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

BESSANT, Johnlnovacao e Empreendedorisnieditora: Bookman. 2009.

GRAY, Dave; BROWN, Sunni; MACANUFO, Jamd&Samestorming — Jogos Corporativos Para Mudar,
Inovar e Quebrar Regra&ditora: Alta Books. 2012.

TOWNSEND, RobertVire A Empresa do Avesso - Desafie As Regras et@aridm Empreendimento
Divertido e LucrativoEditora: Saraiva. 2013.

THIAGARAJAN, SivasailamCrie Seus Proprios Jogos E Atividades - Os ModBe4d hiagi Para Melhorar
O Desempenhdcditora: Qualitymark. 2011.

BES, Fernando Trias d@. Livro Negro do Empreendeddtditora: Best Seller Ltda. 2009.

Coordenador do Curso Pro-Reitor de Ensino de Graduacao
André Luiz Brazil Monica Romitelli
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FOUCRGAE BIENCIAE TECOLOG Pré6-Reitoria de Ensino de Graduagao

PROGRAMA DE DISCIPLINA - QUARTO PERIODO

DISCIPLINA CODIGO
Jogos para Dispositivos Méveis (preenchimento DGA)
] CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatéria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NUM’ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
81 horas relogio CREDITOS 6 tempos
6
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Nenhum -
EMENTA

Dispositivos moveis: Recursos especificos e furadidades. Linguagens e técnicas de programacao
dispositivos moveis; gerenciamento de memoria espaditivos moveis; acesso a recursos dos dispus

para
tiv

moveis; armazenamento de dados em dispositivos imOstudo dos softwares de programagdo para

plataformas moveis. Criacdo de jogo para dispasitidvel.

OBJETIVO GERAL
Desenvolver no aluno a capacidade de criar jog@sys em dispositivos moveis.

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

(x) Tedrica Aulas praticas intercaladas com conceitos e expetios de

( x) Pratica programacdo em plataforma de desenvolvimento
dispositivo movel.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais sobreedwolvimento de aplicativos para dispositivos ngve

BIBLIOGRAFIA BASICA

SAMPAIO, Cleuton; RODRIGUES, Francisddobile Game Jam - Criacdo de Jogos Méveis
Multiplataforma Editora: Brasport. 2012.

ALLEN, Sarah; GRAUPERA, Vidal; LUNDRIGAN, Ledesenvolvimento Profissional Multiplataforma
Para Smartphone, Iphone, Android, Windows MobiBdae. Editora: Alta Books. 2012.

ANSELMO, FernandoAndroid em 50 Projeto€ditora: Visual Books. 2012.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

FILHO, Luiz Carlos QuerincCriando Aplicativos para iPhone e iPaBditora Novatec. 2013.

DEITEL, Harvey; DEITEL, Paul J; MORGANO, MichaelHDTEL, Abbey.Android Para Programadores -
Uma Abordagem Baseada Em Aplicativiaditora: Bookman. 2012.

UNGER, Kimberly; NOVAK, Jeanni€gGame Development Essentials: Mobile Game Developiaditora:
Cengage Learning. 2011.

SMITH, Dave; FRIESEN, JefReceitas Android - Uma Abordagem Para Resoluc@erdblemasEditora:
Ciencia Moderna. 2012.

OEHLMAN, Damon; BLANC, Sébastied\plicativos Web Pro Android - Desenvolvimento Pralwdid
Usando HtmI5, Css3 & Javascrifditora: Ciencia Moderna. 2012.

Coordenador do Curso Pro-Reitor de Ensino de Graduacao
André Luiz Brazil Ménica Romitelli
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INSTITUTO FEDERAL DE

FDIICHR R CENCIARTECHOLOM Pro-Reitoria de Ensino de Graduagao
DISCIPLINA CODIGO
Trabalho de concluséo de Periodo IV — Jogo parnadsigvo (preenchimento DGA)
Movel

CLASSIFICACAO

CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA

Obrigatéria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NUMERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
27 horas relogio CREDITOS 2 tempos
2

PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Nenhum -
EMENTA

Definicdo de tema, escopo, cronograma, plano déoguplano de negdbcios, interfaces e modelg
comportamento dos personagens do projeto. Criagiimesentacdo do documento de design do jogo (G

de
DD).

Construgdo de um protétipo de jogo para disposithavel. Apresentacdo das versdes do prototipo £ do

projeto de jogo. Discriminacdo das entregas, dpteendo custo necessério para a conclusédo de nadga
do projeto.

OBJETIVO GERAL
Criar um projeto de jogo para dispositivo mévelnaam protétipo funcional, projeto de interfacesdelo de

comportamento dos personagens, cronograma, plaocosties, plano de negécios e a documentagéo camplet

do projeto de jogo (GDD).

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
(x) Tedrica Orientacdes aos alunos. Construgéo de cronograreatsgas
(x) Pratica plano de custos e apresentacfes incrementais ipagcfinais

dos protétipos e da documentacdo de desenvolvimeosq
projetos de jogos.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais paragdb de jogos para dispositivos méveis.

BIBLIOGRAFIA BASICA

SCHELL, JesseA Arte de Game Design : O Livro OrigindEditora Campus/Elsevier. 2010.

SAMPAIO, Cleuton; RODRIGUES, Francisddobile Game Jam - Criacdo de Jogos Méveis
Multiplataforma.Editora: Brasport. 2012.

BARBOSA, ChristinaGerenciamento de Custos em Projefeditora: FUNDACAO GETULIO VARGAS -
FGV. 3°EDICAO. 2009.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

ALLEN, Sarah; GRAUPERA, Vidal; LUNDRIGAN, Ledesenvolvimento Profissional Multiplataforma
Para Smartphone, Iphone, Android, Windows MobiBae. Editora: Alta Books. 2012.

BARCAUI, Andre B.Gerenciamento do Tempo em Projeteditora: FUNDACAO GETULIO VARGAS -
FGV. 3°EDICAO. 2010.

MONTGOMERY, EduardEscrevendo Trabalhos de Conclusdo de Cursdgora: Ciencia Moderna. 22
Edicdo. 2012.

DAWES, Adam.Windows Mobile Game Developmdatlitora: Apress. 2010.

MENEZES, Luis Cesar de Moura; SOTILLE, Afonso Maux@&\VIER, Luiz Fernando da Silva.
Gerenciamento do Escopo em Projeteditora: Fgv. 22 Edicdo. 2011.

Coordenador do Curso Pré-Reitor de Ensino de Graduacéo
André Luiz Brazil Monica Romitelli
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FDIICHR R CENCIARTECHOLOM Pro-Reitoria de Ensino de Graduagao
~ DISCIPLINA CODIGO
Audio para Jogos Digitais (preenchimento DGA)
- CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatéria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NUM'ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
81 horas relogio CREDITOS 6 tempos
6
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Nenhum -
EMENTA

Criacdo de trilhas, temas e efeitos especiais jog@s digitais. Teoria e técnicas de sonorizacagodes
digitais. Composicao de trilha sonora musical. Agakonora e musical da sonoriza¢éo de jogos dig
Construcdo e desenvolvimento tematico e formalamposi¢cdo musical. O som e a trilha sonora utiéz
como ferramenta narrativa em jogos digitais. Hiatda composicdo de som e de musica em jogosidigita

OBJETIVO GERAL
Desenvolver no aluno as capacidades de projetar es@feitos sonoros para jogos e compor trilhasrast
musicais para jogos digitais.

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
(x) Tedrica Aulas em laboratorio, apresentando conceitos engleb&ndo
( x) Pratica préaticas de constru¢do e manipulacdo de sonstes$einoros.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais sobeplcabilidade dos sons.

BIBLIOGRAFIA BASICA

FONSECA, Nunolntroducédo a Engenharia de SoBEditora: Lidel - Zamboni. 62 Edicdo. 2012.
RUNSTEIN, Robert E.; HUBER, David Mile¥écnicas Modernas de Gravacgéo de Audio - Tradugdd?d
Edicdo.Editora: Elsevier - Campus. 2011.

HEPWORTH-SAWYER, Russ; COUSINS, Maikogic Pro 9 - Producdo de Audio e MUsi&aitora:
Campus. 2011.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

MARKS, Aaron; NOVAK, JeanniegGame Development Essentials: Game Audio Developiditbra:
Cengage Learning. 12 Edicdo. 2009.

RAYBOULD, Dave; STEVENS, Richard.he Game Audio TutoriaEditora: Elsevier Science. 2011.
MARKS, Aaron.The Complete Guide to Game Audio, Second Editiond®emposers, Musicians, Sound
DesignersEditora: Focal Press. 2008.

CHILDS, G. W.Creating Music and Sound for Gameéslitora: COURSE TECHNOLOGY. 2006.

Avila, Renato Nogueira Perez. Som Digital. Edit@easport. 2003.

ita
ad
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EDUCACRG, CIENCIA E TECHOLOGIA Pro-Reitoria de Ensino de Graduagao
DISCIPLINA CODIGO
Inteligéncia Artificial Aplicada a Jogos (preenchimento DGA)
- CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatéria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NUM'ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
54 horas relogio CREDITOS 4 tempos
4
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Nenhum -
EMENTA

Técnicas de inteligéncia artificial. Resolucdo debfemas. Representacdo do conhecimento. Sist

especialistas. Aprendizagem de maquina. Representi incertezas. Redes neurais artificiais. Congaot

evolucionaria. Programacdo de comportamentos dsopa&gens. Técnicas e algoritmos de inteligé
artificial aplicadas ao desenvolvimento de jogogitdis. Construcdo e aplicacdo de estratégig
comportamentos de personagens em jogos digitaiamn da inteligéncia artificial.

emas

ncia
S e

OBJETIVO GERAL
Desenvolver no aluno a capacidade de criar jogas wilizem técnicas de inteligéncia artificial pa
programacao dos desafios e comportamento dos dgsnen

Ara

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

(x) Tedrica Aulas apresentando conceitos e demonstracfes astiéenicas

(x) Pratica de inteligéncia artificial. Praticas de construgi® jogo com
estratégias e comportamentos a partir do uso ddigiémncia
artificial.

]

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais sobteligéncia artificial aplicada a jogos.

BIBLIOGRAFIA BASICA

ROSA, Jodo Luis Garci&kundamentos da Inteligéncia Artificidtditora: LTC - LIVROS TECNICOS E
CIENTIFICOS. 2011.

OLIVETTE, Artero Almir. Inteligéncia Artificial Tedrica E PraticaEditora: Livraria da Fisica. 2009.
MALAGUTTI, Pedro Luiz Aparecidolnteligéncia Atrtificial No Ensino: Como Construito@putadores Que
se Comportam Como Humané&slitora: EDUFSCAR. 2008.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

MILLINGTON, lan; FUNGE, JohnArtificial Intelligence for Game<ditora: CRC Press. 22 Edigdo. 2009.
MANZANO, José Augusto Navarro Garclanguagem Logo - Programacao de Computadores -diuins
de Inteligéncia Artificial Editora: All Print Editora. 2012.

RABIN, Steve Al Game Programming WisdomEditora: Cengage Learning. 2008.

MANDZIUK, Jacek.Knowledge-Free and Learning-Based Methods in ligitit Game Playingeditora:
Springer. 2010.

DIGNUM, Frank; VAN DOESBURG, Willem; BRADSHAW, JefSILVERMAN, Barr. Agents for Games
and SimulationsEditora: Springer. 2010.

Coordenador do Curso Pré-Reitor de Ensino de Graduacéo
André Luiz Brazil Ménica Romitelli
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EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA Pro-Reitoria de Ensino de Graduagao
DISCIPLINA CODIGO
Calculo Il (preenchimento DGA)
- CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatoria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NUM'ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
54 horas relogio CREDITOS 4 tempos
4
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Célculo Vetorial e Geometria Analitica (preenchinmoeDGA)

EMENTA
Numeros reais, solugBes de equacdes, retas eientdc Fungdes, tipos e graficos. Limites e cordede de
funcdes. Derivada. Integral definida. Funcdes tagoétricas e suas inversas. Fungdes logaritm
exponenciais e hiperbdlicas. Técnicas de integrac@oordenadas cilindricas e polares. Funcdes ies
variaveis e derivadas parciais. Nocdes de integmaidtiplas. Aplicacdo dos principios de calculo
desenvolvimento de jogos.

OBJETIVO GERAL
Desenvolver no aluno a capacidade de aplicar dmscei principios de célculo na resolucdo de prodds
relacionados ao desenvolvimento de jogos.

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

(x) Tedrica Aulas com demonstracdes acompanhadas de pratisaadae

( x) Pratica em exemplos extraidos do cotidiano, para a programalas
situagdes estudadas.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura de assuntos relacionados a matematicai@nai€. Apresentacao de videos que possibilitem
discussbes que ajudem na resolucdo de multipkefasada vida académica do discente.

BIBLIOGRAFIA BASICA

MENDELSON, Elliott; AYRES JR., FraniCalculo - Colecdo Schauriditora: BOOKMAN. 52 EDIC;AO.
2013.

HOFFMANN, Laurence D.; BRADLEY, Gerald ICalculo - Um Curso Moderno E Suas Aplica¢@editora:
LTC - LIVROS TECNICOS E CIENTIFICOS. 102 EDICAO. 20,

ITACARAMBI, Ruth Ribas; BERTO, Ivani da Cunha Boggdlimeros, Brincadeiras e Jogd&ditora:
LIVRARIA DA FISICA EDITORA. 2010.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

LENGYEL, Eric. Mathematics for 3D Game Programming and ComputexpBics Editora: Charles River
Media. 2012.

KODICEK, Danny ; FLYNT, John PMathematics & Physics for ProgrammeEditora: Cengage Learning
PTR. 22 Edi¢do. 2011.

WEBER, Jodo Hernesto.HOFFMAN, Laurencedalculo - Um Curso Moderno e Suas Aplicacdes - dapi
AvancadosEditora: LTC - LIVROS TECNICOS E CIENTIFICOS. 10BECAO. 2010.

VAANANEN, J.. Models and Gameg&ditora: Cambridge. 2011.

MUNEM, Mustafa A.Calculo - Vol. 2Editora: Ltc. 1982.

Coordenador do Curso Pro-Reitor de Ensino de Graduacao
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FDIICHR R CENCIARTECHOLOM Pro-Reitoria de Ensino de Graduagao
DISCIPLINA CODIGO
Metodologia Cientifica (preenchimento DGA)
- CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatéria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NUM'ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
27 horas relogio CREDITOS 2 tempos
2
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Nenhum -
EMENTA

Definicdo de Ciéncia e producdo do conhecimentatifieo. Conceitos, classificacdo, tipos e etapasPasquisd
Cientifica. Técnicas de Pesquisa. Projeto de Pss@uplanejamento: etapas a elaboracao de prdietioslo das norma
da ABNT para a elaboracéo e divulgacao de trabbnico-cientifico. Elaboracdo e apresentacédo depraojeto de
pesquisa.

L

n

OBJETIVO GERAL
Desenvolver no aluno a capacidade de construir lmedie trabalho de concluséo de curso, para dodam
projetos, trabalhos de curso e artigos académicos.

en

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

(x) Tedrica Aulas demonstrativas, com apresentacdo dos cosceto

(x) Pratica exemplos de estruturas de trabalho. Praticas dstragio de
partes do modelo de trabalho de conclusao do curso.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais relaeidos a modelos de documentacéo de trabalhos.

BIBLIOGRAFIA BASICA

PEREIRA, Jose Matiadlanual de Metodologia da Pesquisa Cientifica - Baa Edicdo Editora: Atlas.
2012.

CARVALHO, Maria Cecilia Marangoni d€onstruindo O Saber - Metodologia Cientifi€alitora: Papirus.
222 EDICAO. 2010.

NETO, Mattar; AUGUSTO, Joadletodologia Cientifica Na Era Da Informatic&ditora: Saraiva S/A
Livreiros Editores. 32 Edigédo. 2008.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

DANTAS, Rubens AlvesEngenharia de Avalia¢des - Uma Introducéo a Metodial Cientifica - 32 Edi¢&o.
Editora: PINI. 2012.

FONSECA, Maria HemiliaCurso de Metodologia na Elaboracdo de Trabalhosd&caicos Editora:
CIENCIA MODERNA. 20009.

ANDRADE, Maria Margarida ddntroducdo a Metodologia do Trabalho Cientifi¢editora: Atlas. 2009.
DEMO, PedroMetodologia da Investigagao Em Educackditora: IBPEX. 2013.

FAZENDA, Ivani.Metodologia da Pesquisa Educaciongtitora: CORTEZ. 2012.

Coordenador do Curso Pré-Reitor de Ensino de Graduacéo
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DISCIPLINA CODIGO
Comunicacao e Informacao (preenchimento DGA)
- CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatéria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NUM'ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
27 horas relogio CREDITOS 2 tempos
2
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Nenhum -
EMENTA

Leitura, andlise e interpretacdo de textos. Commeito de linguagem, lingua e fala. Os elemento
Comunicacao. Semantica: sinbnimos, anténimos, pacde homénimos, Polissemia. Sentido denotati
conotativo. Padréo culto da lingua portuguesaieutlifades linglisticas. As variages do padradiistgo.
Texto literdrio e ndo-literdrio — conceito e caeaidticas. Comunicacdo empresarial — classificagq
caracteristicas. Macroestrutura textual — coesé@eréacia e concisdo. O texto dissertativo-arguntigatd
estrutura e caracteristicas. Producdo de texta®ateos e técnicos. Revisdo do documento de ddsigpgo
(GDD).

s da
/O e

o]

OBJETIVO GERAL
Desenvolver no aluno a capacidade de interpretanstruir textos académicos e técnicos.

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

(x) Tedrica Aulas tebricas intercaladas com atividades de oagéd e

(x) Pratica revisdo de textos académicos e técnicos e do dotanue
design do jogo (GDD).

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros.

BIBLIOGRAFIA BASICA

SQUARISI, Dad e SALVADOR, ArleteEscrever melhor. Guia para passar textos a linfp@o Paulo.
Editora: Contexto. 2008.

FIORIN, José Luiz e SAVIOLI, Francisco Plat&ara entender o text®&o Paulo. Editora; Atica, 172
edigéo. 2008.

SILVA, Solimar.Dinamicas e Jogos para Aulas de Idiom&ditora: Vozes. 2012.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

CEREJA, William Roberto e MAGALHAES, Thereza Cocharamatica ReflexivaSao Paulo. Editora:
Atual. 32 Edicdo. 2012.

FERREIRA, MauroAprender e Praticar: Gramatica/olume Unico. S&o Paulo. Editora: FTD. 2011.
KRAEMER, Maria LuizaJogando e Aprendendo a Redigir com CriativideEditora: Paulus. 2008.

FIORIN, José Luiz e SAVIOLI, Francisco Platdidcdes de Texto: Leitura e Redac&dio Paulo: Atica, 2011

FERREIRA, Aurelio Buarque de Holanda. Dicionariordlio da Lingua Portuguesa - Edicao 100 Anos.
Editora: POSITIVO - LIVROS. 82 Edi¢do. 2010.
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DISCIPLINA CODIGO
Gestao de Projetos Ill - Custos (preenchimento DGA)
- CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatéria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NL'JM’ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
27 horas relogio CREDITOS 2 tempos
2
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Gestéo de Projetos Il — Tempo -
EMENTA

Histérico, conceitos e tipos de custos. Plano déaso Diagrama de Pareto. Custo unitario. Estiraatile
custos e orgcamentacdo. Métodos de orcamentacauoféae custos. Analise do Valor Agregado. Linlagd]
de escopo, tempo e custos. Orgar um projeto dejogo

OBJETIVO GERAL
Desenvolver no aluno as capacidades de planejasto de projetos e construir o plano de contagaetps.

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

(x) Tedrica Aulas demonstrativas, apresentando conceitos e @Easme

(x) Pratica analisando estudos de caso, com praticas paranicédefdas tarefa
do projeto, construcdo de planos de contas e tedaasbertura d
projetos.

[2)

D

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais para@@sle custos em projetos.

BIBLIOGRAFIA BASICA

BERNAL, Paulo Sérgio MilandGerenciamento de Projetos na Pratica - Implantagdetodologia e
Ferramentas - Uso das Melhores Praticas e Metodal&®nTO.Editora: Erica. 2012.

BARBOSA, ChristinaGerenciamento de Custos em Proje®i®. de Janeiro. Editora: Fundacdo Getulio
Vargas. 32 Edi¢cao. 2009.

CHANDLER, Heather MaxwellManual de Produgao de Jogos Digitaisditora: Bookman. 22 Ed. 2012.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

ALLORA, Valerio; OLIVEIRA, Simone Espindola d&estdo de Custos - Metodologia Para a Melhoria d
Performance Empresariakditora: Jurua. 2010.

Project Management Institutdm Guia do Conhecimento Em Gerenciamento de PjeBuia Pmbok®.
Editora: Saraiva. 42 Edicdo. 2012.

BORNIA, Antonio CesarAnalise Gerencial de Custos - Aplicacdo em Emprbsadernas Editora: Atlas. 32
EDICAO. 2010.

BARCAUI, Andre B.Gerenciamento Do Tempo Em ProjetBsgitora: FUNDACAO GETULIO VARGAS -
FGV. 3°EDICAO. 2010.

MENEZES, Luis Cesar de Moura; SOTILLE, Afonso Maux&VIER, Luiz Fernando da Silva.
Gerenciamento do Escopo Em Projetditora: Fgv. 22 Edicao. 2011.
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PROGRAMA DE DISCIPLINA - QUINTO PERIODO

DISCIPLINA CODIGO
Jogos para Consoles (preenchimento DGA)
. CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatéria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NL’JM,ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
81 horas relogio CREDITOS 6 tempos
6
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Nenhum (preenchimento DGA)

EMENTA
Consoles: Historico, recursos e funcionalidades.bigéntes de desenvolvimento de jogos para cons
Programacdo e uso de controles. Técnicas e paritatles do desenvolvimento de jogos em cons
Construcéo de jogo para console. Publicacdo dogagambiente online. Controle de versbes do jogo.

oles.
oles.

OBJETIVO GERAL
Desenvolver no aluno a capacidade de criar joggitadi para console.

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
(x) Tedrica Aulas préticas intercaladas com conceitos e atiddade
(x) Pratica programacao em plataforma de desenvolvimento ersote.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais para@ib de jogos com programagéo especifica paralesnso

BIBLIOGRAFIA BASICA

EVANGELISTA, Bruno Pereira; LOBAO, Alexandr¥na 3.0 para Desenvolvimento de Jogos no Windo
Zune e Xbox 36(Editora: Brasport. 2010.

WATKINS, Adam Criando Jogos Com Unity e Maya - Como Desenvalegos 3D Divertidos e de Suces
Editora: Elsevier - Campus. 2012.

CARVALHO, Adelaide.Praticas de C# - Algoritimia e Programacéo Estrtda Editora: FCA (Brasil).
2010.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

ROGERS, RickLearning Android Game Programming - a Hands-on @uid Building Your First Android
Game Editora: Pearson Education - Br. 2011.

CATUHE, David.Programming with the Kinect for Windows® SoftwamrevBlopment Kit: Add gesture and
posture recognition to your applicationgditora: Microsoft Press. 2012.

MILLER, T. e JOHNSON, DXNA Game Studio 4.0 Programming: Developing fordtfims Phone and Xbg
Live. Editora: Addison-Wesley Professional. 2010.

SILVA FILHO, Edward.Produzindo Games com Unreal Engilitora: Ciencia Moderna. 2009.

LEVY, Luis; NOVAK, JeannieGame Development Essentials: Game QA & TesExlgora: Cengage
Learning. 2009.

VS,
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O RNAAE TEHOLOGA Pro-Reitoria de Ensino de Graduagao
DISCIPLINA CODIGO
Trabalho de concluséo de Periodo V — Jogo paradBons (preenchimento DGA)

CLASSIFICACAO

CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA

Obrigatdria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NUMERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
54 horas relogio CREDITOS 4 tempos
4

PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Nenhum -
EMENTA

Definicdo de tema, escopo, cronograma, plano déoguplano de negdcios, interfaces e modelg de

comportamento dos personagens do projeto. Criagfowesentacdo do documento de design do jogo (G
Construcéo de um protétipo de jogo para consoleeggmtacdo das versbes do protétipo e do projetmyde

DD).

Discriminacdo das entregas, dos riscos, do tempocusto e critérios de qualidade necesséarios para a

concluséo do projeto.

OBJETIVO GERAL
Criar um projeto de jogo para console, com protdtipncional, projeto de interfaces, modelo

de

comportamento dos personagens, cronograma, plarmustes, plano de negdcios, plano de controle de

qualidade, plano de riscos e a documentacdo caamdeprojeto de jogo (GDD).

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
(x) Tedrica Orientacdes aos alunos. Construcdo de cronografaap e
(x) Pratica custos, plano de riscos e qualidade e apresentagpdesnentais

parciais e finais dos prototipos e da documentagho
desenvolvimento dos projetos de jogos.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais parag@ip de jogos em consoles.

BIBLIOGRAFIA BASICA

WATKINS, Adam Criando Jogos Com Unity e Maya - Como Desenvalegos 3D Divertidos e de Suces
Editora: Elsevier - Campus. 2012.

CARVALHO, Adelaide.Praticas de C# - Algoritimia e Programacéo Estrtda Editora: FCA (Brasil).
2010.

SOLER, Alonso MaziniGerenciamento de Riscos em Projeteditora: FUNDACAO GETULIO VARGAS
- FGV. 2° EDICAO. 2010.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

MONTGOMERY, EduardEscrevendo Trabalhos de Conclusédo de Cursdgora: Ciencia Moderna. 22
Edicdo. 2012.

BARBOSA, ChristinaGerenciamento de Custos em Projeteditora: FUNDACAO GETULIO VARGAS -
FGV. 3°EDICAO. 2009.

SCHULTZ, Charles; BRYANT, RoberGame Testing Second Editideditora: Mercury Learning and
Information. 2011.

MARSHALL JUNIOR, Isnard Gestdo da Qualidad®io de Janeiro: Fundacao Getulio Vargas, 2006.
LAMOTHE, Andre.The Black Art of Video Game Console Desigdianapolis. Editora: Sams. 2005.

Coordenador do Curso Pré-Reitor de Ensino de Graduacéo
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EDUCACRG, CIENCIA E TECHOLOGIA Pro-Reitoria de Ensino de Graduagao
DISCIPLINA CODIGO
Edicao Digital de Videos (preenchimento DGA)
- CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatoria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NUM’ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
68 horas relogio CREDITOS 5 tempos
5
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Nenhum -
EMENTA

Definicdo de video digital. Elementos basicos devisieo. Formas de captura. Codecs. Separacao dee

video. Praticas da produgéo em Publicidade e Pamplag Editoracdo, montagem e tratamento de vitlsos.

de Filtros. Efeitos visuais. Transi¢éo e sobregusie trilhas. Constru¢éo de videos para jogos.

OBJETIVO GERAL
Desenvolver no aluno a capacidade de construciimdes de entrada (trailer) para projetos de jogos.

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
(x) Tedrica Aulas praticas com conceitos, demonstracbes edatles
(x) Pratica utilizando ferramentas de edi¢ao de video.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais sobiagéo e edicdo de videos.

BIBLIOGRAFIA BASICA

DANCYGER, Ken.Técnicas de Edicado para Cinema e Video: Historiaribee Pratica Editora: Campus.
2009.

FREITAS, Ana PaulaVvideo Digital para IniciantesEditora: Digerati. 2008.

MOLETTA. Criacdo de curta-metragem em video digital - Umapmista para a producéo de baixo custo.
Editora: SUMMUS EDITORIAL. 2009.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

FISCHER, WalterDigital Video and Audio Broadcasting TechnologyPractical Engineering Guide.
Editora: Springer Publishing. 2010.

Adobe Creative Teamidobe Premiere Pro CS4 - Classroom in a bdgditora: Bookman. 2010.
CARUCCI, JohnDigital SLR Video and Filmmaking For Dummié&slitora: For Dummies. 2013.

AVILA, Renato Nogueira Pere? Arte do Video DigitalEditora: Brasport. 2003.

HARRINGTON, Richard; CARMAN, Robbie; GREENBERG, fiefAn Editor's Guide to Adobe Premiere
Pro. Editora: Peachpit Press. 22 Edi¢ao. 2012.

Coordenador do Curso Pré-Reitor de Ensino de Graduacéo
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O RNAAE TEHOLOGA Pré-Reitoria de Ensino de Graduagéo
DISCIPLINA CODIGO
Serious Games (preenchimento DGA)
- CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatéria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NUM’ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
68 horas relogio CREDITOS 5 tempos
5
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Nenhum -
EMENTA

Serious games: Conceito e particularidades. Abemmagara aprendizado através do treinamento. Bstdg
desenvolvimento cognitivo. Aprendizagem significati Nativos digitais. Mdltiplas inteligéncias. Jsg
aplicados ao ambiente empresarial. Construgdo de pe treinamento e simulagcdo. Mensuracao
aprendizado em jogos.

OBJETIVO GERAL
Desenvolver no aluno a capacidade de criar jog@stpeinamento ou simulagao.

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
(x) Tedrica Aulas praticas intercaladas com conceitos e atildade]
(x) Pratica programacao em plataforma de desenvolvimento aesjog

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR

Leitura complementar de livros e tutoriais. Visétage empresas de desenvolvimento de Serious Games.

BIBLIOGRAFIA BASICA

MCGONIGAL, JaneA Realidade em Jogé&ditora: BEST SELLER. 2012.

LUPERINI, RobertoDinamicas e Jogos na Empreg&aditora: Vozes. 2008.

DOHME, Vania.Coordenagao de Jogos - Jogos e Dicas para Empee$astitutos de Educacgagditora:
Vozes. 2008.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

ANTONOPOLOUS, Nikolaos; MA, Minhua; SEAR, Jolerious Games and Edutainment Applications
Editora: Springer. 2011.

CRUZ-CUNHA, Maria ManuelaHandbook of Research on Serious Games as EduchtBusiness and
Research Tool€ditora: IGI Global. 2012.

SCHULLER, DanielC# Game Programming: For Serious Game Creatditora: Cengage Learning PTR.

2010.

ZICHERMANN, Gabe; LINDER, Joselirmhe Gamification Revolution: How Leaders Leveragen@
Mechanics to Crush the Competitideditora: McGraw-Hill. 2013.

GRAMIGMA, Maria Rita Jogos de Empres&ditora: Prentice Hall Brasil. 2007.

Coordenador do Curso Pro-Reitor de Ensino de Graduacéo
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EDUCACAO, CIENCIA E TECHOLOGIA Pro-Reitoria de Ensino de Graduagao
DISCIPLINA CODIGO
Fisica para Jogos Digitais | (preenchimento DGA)
- CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatoria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NUM'ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
81 horas relogio CREDITOS 6 tempos
6
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
» Introducgdo ao Célculo (preenchimento DGA)
* Programacédo de Jogos 2D (preenchimento DGA)

EMENTA

Sistemas de unidades. Notacao cientifica. Refakrgiandezas escalares e vetoriais. Mecéanica Méwim
basica e As leis de Newton. Forcas especiais: tg@onal, atrito, centripeta e elastica. Vetor doeg
diagramas de sistemas de forca, Trabalho, Enerdaténcia. Cinematica basica: Translacdo e Rots
Movimento do corpo rigido. Projéteis: Modelo gragibnal. Arrasto aerodindmico. Efeito dos ventdsités
de rotacdo. Projéteis especificos: bala, balasadbdm e flechas. Aplicacdo de principios da fisigagos
digitais.

1CA0.

OBJETIVO GERAL
Desenvolver no aluno a capacidade de aplicar pingde fisica para tornar os jogos digitais meddistas.

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
(x) Tedrica Aulas demonstrativas com conceitos e experimentéscps
(x) Prética intercalados, para programacéo das situacdes dasida

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura de assuntos relacionados a aplicacéo ida #sa ciéncia a jogos. Apresentacdo de videdddAdes
praticas de programacao em plataforma de desemeaino de jogos.

BIBLIOGRAFIA BASICA

VILLAS BOAS, Newton.Topicos de Fisica - Vol. 1 - Mecanica Inclui Hidne@imica Editora: Saraiva. 212
Edicdo. 2012.

CRUZ, Michele David daAutodesk Inventor 2013 Professional - Teoria dgdtos, Modelagem, Simulagég
e Pratica.Editora: Erica. 2012.

FILHO, Freitas; JOSE, Paulmtroducéo A Modelagem e Simulacéo de Sistemasiicacées Arena
Editora: Visual Books. 22 Edi¢c&o. 2008.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

BOURG, David M.; BYWALEC, BryanPhysics for Game Developers: Science, math, add &or realistic
effects Editora: O'Reilly Media. 2013.

VILLAS BOAS, Newton; BISCUOLA, Gualter Jose; DOCRjcardo HelouTépicos de Fisica - Vol. 2 -
Termologia, Ondulatéria e Optic&ditora: Saraiva. 192 Edigdo. 2012,

SOUZA, Antonio Carlos Zambroni detroducéo a Modelagem, Analise e Simulagao deRizs
Dinamicos.Editora: Interciéncia. 2008.

MAXIMO, Antonio; Alvarenga, BeatrizEisica - Volume 1 - Contexto E AplicacdEslitora: SCIPIONE.
2011.

PARBERRY, lanIntroduction to Game Physics with Box2Editora: CRC Press. 2013.

Coordenador do Curso Pré-Reitor de Ensino de Graduacéao
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EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA Pré-Reitoria de Ensino de Graduagéo
DISCIPLINA CODIGO
Inglés Instrumental (preenchimento DGA)
- CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatoria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NL'JM'ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
27 horas relogio CREDITOS 2 tempos
2
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Nenhum -
EMENTA

Termos técnicos da area de tecnologia. Termoscigsrda area de desenvolvimento de jogos. Leitura e

interpretacdo de textos. Vocabuléario. Revisdo dpicd§ relevantes da gramética contextualiz
Interpretacéo de textos académicos e técnicosugé@mddo documento de design do jogo (GDD) panagadi
inglesa.

ada.

OBJETIVO GERAL
Desenvolver no aluno a capacidade de interpretansgtruir textos académicos e técnicos na linggiasa.

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

(x) Tedrica Aulas tedricas intercaladas com atividades de pré¢sicao

(x) Prética traducdo e construgdo de textos académicos e d&ceicdo
documento de design do jogo (GDD).

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais.

BIBLIOGRAFIA BASICA

GALLO, Ligia Razeralnglés Instrumental para Informatica - MéduloHditora: icone. 2008.
RICHARDS, Jack Cinterchange 1 - Student's Book with Dvd-Rom - Fokdition Editora: CAMBRIDGE
UNIVERSITY PRESS - ELT. 2012.

SILVA, Solimar.Dinamicas e Jogos para Aulas de Idiom&aditora: Vozes. 2012.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

LAROUSSE EDITORIAL, S. Alnglés Mais Fécil - Gramatica - Atualizad&ditora: LAROUSSE DO
BRASIL. 2009.

COLLINS. Collins Dicionario Escolar - Inglés-Portugués/Pogués-Inglés - Novo Acord&ditora: DISAL.
2011.

AZAR, Betty Schrampfer. Basic English Grammar - Stud@&uask with Cd and Answer Key - Third Editior
Editora: Pearson-ELT. 2009.

SEBERG, KarenEnglish Language Learners - Vocabulary Building @an& Activities Editora: KEY
EDUCATION PUBLISHING COMPANY. 2008.

SAWAYA, Marcia ReginaDicionario de Informética & Internet - Inglés/Pogués.Editora: Nobel. 1999.
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EDUCACRG, CIENCIA E TECHOLOGIA Pro-Reitoria de Ensino de Graduagao
DISCIPLINA CODIGO
Gestao de Projetos IV - Qualidade (preenchimento DGA)
- CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatoria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NL'JM’ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
27 horas relogio CREDITOS 2 tempos
2
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Gestéo de Projetos Il — Custos -
EMENTA

Evolucao do processo da qualidade. Inspecéo, ¢temtrgarantia da qualidade. Prémio Nacional da
Qualidade. Normas ISO, padronizacéo e melhorido®DCA. Ferramentas de gerenciamento. Qualidad
projetos. Construgéo de plano de controle da caddighara projetos de jogos. Linha-base de qualidade
custos, tempo e escopoovds rumos dos sistemas de qualidade: gestdo amlbigestdo de pessoas, sistemas
integrados de gestdo, melhoria da qualidade deevgistema sustentavel de Gestédo da Qualidade.

OBJETIVO GERAL
Desenvolver no aluno as capacidades de planejanlddade de projetos e construir planos de contlal
gualidade de projetos.

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
(x) Teodrica Aulas demonstrativas, apresentando conceitos e pasne
(x) Pratica analisando estudos de caso, com praticas parairacéef das

em projetos.

tarefas do projeto e construcdo de planos de derteoqualidadé

nY

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais parad@esla qualidade em projetos.

BIBLIOGRAFIA BASICA

CARVALHO, Marly Monteiro de; PALADINI, Edson PachedGestdo Da Qualidade - 22 Edi¢daditora:
Elsevier. 2012.

PALADINI, Edson Pachec@valiacdo Estratégica da QualidadEditora: Atlas. 2011.

CHANDLER, Heather MaxwellManual de Produgao de Jogos Digitaisditora: Bookman. 22 Ed. 2012.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

BERNAL, Paulo Sérgio Milandserenciamento de Projetos na Pratica - Implantagdetodologia e
Ferramentas - Uso das Melhores Préticas e Metodal®nTQ Editora: Erica. 2012.

KAUFMAN, Josh.Manual do Ceo - Um Verdadeiro Mba Para o GestoSdéoulo XXIEditora: Saraiva.
2012.

HIGHT, John; NOVAK, Jeannig€&ame Development Essentials: Game Project Managemditora:
Cengage Learning. 2007.

BARBOSA, ChristinaGerenciamento de Custos em Proje®R® de Janeiro. Editora: Fundacéo Getulio
Vargas. 32 Edi¢cao. 2009.

BARCAUI, Andre B.Gerenciamento do Tempo em Projeteditora: FUNDACAO GETULIO VARGAS -
FGV. 3°EDICAO. 2010.
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DISCIPLINA CODIGO
Gestao de Projetos V - Riscos (preenchimento DGA)
- CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatéria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NUM’ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
27 horas relogio CREDITOS 2 tempos
2
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Gestéo de Projetos Il — Custos -
EMENTA

Histérico, contexto e identificacdo de riscos. Comgmtes dos riscogndlise qualitativa de riscos. Analig
quantitativa de riscodriorizagéo de riscos. Ferramentas auxiliares erdedvimento de respostas aos risq
Controle e monitoracgdo dos riscos. Construcao aleoptie riscos para projetos de jogos.

e
0S.

OBJETIVO GERAL

Desenvolver no aluno as capacidades de planejaisass de projetos e construir os planos de risiEo

projetos.

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

(x) Tedrica Aulas demonstrativas, apresentando conceitos e pesme

(x) Pratica analisando estudos de caso, com praticas paraimicéef dag
tarefas do projeto e construgéo de planos de rewosrojetos.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais para@@siscos em projetos.

BIBLIOGRAFIA BASICA

SOLER, Alonso MaziniGerenciamento de Riscos em Projetéditora: FUNDACAO GETULIO VARGAS
- FGV. 2° EDICAO. 2010.

BERNAL, Paulo Sérgio Milandserenciamento de Projetos na Pratica - Implantagdetodologia e
Ferramentas - Uso das Melhores Préticas e Metodal®nTQ Editora: Erica. 2012.

SAUAIA , Antonio Carlos AidarLaboratério de Gestéo - Simulador Organizaciondbgo de Empresas e
Pesquisa AplicadeEditora: MANOLE. 22 EDICAO. 2010.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

Project Management Institutdm Guia do Conhecimento Em Gerenciamento de Pje®uia Pmbok®.
Editora: Saraiva. 42 Edicdo. 2012.

BARBOSA, ChristinaGerenciamento de Custos em ProjeRi®. de Janeiro. Editora: Fundagéo Getulio
Vargas. 32 Edigdo. 2009.

KAUFMAN, Josh.Manual do Ceo - Um Verdadeiro Mba Para o GestoSégulo XXIEditora: Saraiva.
2012.

HIGHT, John; NOVAK, Jeannig€&ame Development Essentials: Game Project Manademaditora:
Cengage Learning. 2007.

Varios AutoresJogos e Dindmicas de Grupo: Relatos e Experiéné&diora: Opcéo. 2012.
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PROGRAMA DE DISCIPLINA - SEXTO PERIODO

DISCIPLINA CODIGO
Jogos para TV Digital (preenchimento DGA)
. CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatéria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NL'JM,ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
81 horas relogio CREDITOS 6 tempos
6
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Nenhum -
EMENTA

Beneficios da TV Digital. Sistemas de TV Digitalstentes no mundo. O Sistema Brasileiro de TV tBigt
SBTVD. Visdo geral da arquitetura do SBTVD. Cardsticas Técnicas do SBDTV. Set-top Box. Linguag
de programacdao para TV Digital. Construcéo de jgpgwa TV Digital.

ens

OBJETIVO GERAL
Desenvolver no aluno a capacidade de construisjpgoa TV digital.

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

(x) Tedrica Aulas préticas intercaladas com conceitos e atiddade

(x) Pratica programacdo em plataforma de desenvolvimento para
Digital.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais parastautao de aplicativos para TV Digital.

BIBLIOGRAFIA BASICA

SOARES, Luiz Fernando Gomes; BARBOSA, Simone Didiznqueira. Programando em NCL
Desenvolvimento de aplicacdes para middleware GimyaDigital e webEditora: Campus. 2009.
SCHLITTLER, Jodo Paulo AmarallV Digital Interativa: Convergéncias Das Midias atdrfaces dg
Usuéria EDGARD BLUCHER. 2011.

GOSCIOLA, Vicente Roteiro para as Novas Midias - Do Game A Tv InfesatEditora: Senac S&o Pau
2008.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

CARNEIRO, Rafael GoncalePublicidade na TV Digital - Um Mercado Em Transfagéa Editora: Aleph.
2012.

CANNITO, Newton.A Televisédo na Era Digital - Interatividade, Congéncia e Novos Modelos de Negdc|
Editora: Summus. 2010.

JOHNSON, Steverntudo Que é Ruim é Bom pra Vocé - Como 0os Gamdyads Tornam Mais
Inteligentes Editora: JORGE ZAHAR EDITOR. 2012.

BERTINI, Luiz Antonio.Ganhe Dinheiro com a TV Digitatditora: ANTENNA EDICOES TECNICAS
HEMU. 2008.

MANZANO, José Augusto N. (Lua - Programacgéo de Computadoré&slitora: AgBook. 2012.
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EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA Pro-Reitoria de Ensino de Graduagao
DISCIPLINA CODIGO
Trabalho de Concluséo do Curso (TCC) (preenchimento DGA)

CLASSIFICACAO

CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA

Obrigatdria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NUMERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
54 horas relogio CREDITOS 4 tempos
4

PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Nenhum -
EMENTA

Definicdo de tema, escopo, cronograma, plano déoguplano de negdcios, interfaces e modelg de

comportamento dos personagens do projeto. Criagiimesentacdo do documento de design do jogo (G
Construcéo de um protétipo de jogo para trabalial flo curso. Apresentacao das versdes do protétigm

DD).

projeto de jogo. Discriminacdo das entregas, desos, do tempo, do custo e critérios de qualidade

necessarios para a conclusao do projeto.

OBJETIVO GERAL

Criar um projeto de jogo com protétipo funcionatpjpto de interfaces, modelo de comportamento
personagens, cronograma, plano de custos, planegieios, plano de controle de qualidade, planasdes
e a documentacdo completa do projeto de jogo (GDD).

dos

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
(x) Tedrica Orientacbes aos alunos. Construgdo de cronogrataap mle
(x) Pratica custos, plano de riscos e qualidade e apresentagéresnentais

parciais e finais dos prototipos e da documentagho
desenvolvimento dos projetos de jogos.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais paragdp de jogos.

BIBLIOGRAFIA BASICA

MONTGOMERY, EduardEscrevendo Trabalhos de Conclusdo de CurBd#ora: Ciencia Moderna. 22
Edicdo. 2012.

SCHELL, JesseA Arte de Game Design : O Livro Origin&ditora Campus/Elsevier. 2010.
CHANDLER, Heather MaxwellManual de Produc&o de Jogos Digitaiditora: Bookman. 22 Ed. 2012.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

BLOCK, Bruce; BELHASSOF, Claudia Mellé& Narrativa Visual - Criando a Estrutura Visual pa€Cinema,
TV e Midias DigitaisEditora Elsevier. 2010.

PRENSKY, MarcAprendizagem Baseada em Jogos Digit8&o Paulo. Editora: Senac SP. 2012.
HARRIS, Andy.HTML5 Game Development For Dummigslitora: John Wiley & Sons Inc. Hoboken, Ney
Jersey. 2013.

WATKINS, Adam Criando Jogos Com Unity e Maya - Como Desenvalegos 3D Divertidos e de Suces
Editora: Elsevier - Campus. 2012.

MAKAR, Jobe.Actionscript for Multiplayer Games and Virtual Wasl Editora: NEW RIDERS
PUBLISHING. 2009.
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DISCIPLINA CODIGO

Interoperabilidade Aplicada a Jogos (preenchimento DGA)

CLASSIFICACAO

CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA

Obrigatoria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NUMERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
54 horas relogio CREDITOS 4 tempos
4

PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Nenhum -
EMENTA

Jogos interoperaveis. Publicacdo em multiplas fjoates. Conexdo de jogadores entre os diversossrei
publicagdo de um jogo. Criagdo de estruturas desladonsulta e manipulagdo de dados. Format
intercambio de dados XML. Armazenamento e recuperae informacdes dos jogadores e do jogo em |
de dados. Construcdo de um protétipo de jogo ipezével.

o}
0 de
lases

OBJETIVO GERAL
Desenvolver no aluno a capacidade de criar jogesoperaveis.

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

(x) Tedrica Aulas demonstrativas, apresentando conceitos e Eas/

(x) Prética intercaladas com conceitos e atividades de program
objetivando a criacdo de jogos interoperaveis.

O )

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais para@ip de jogos com interoperabilidade.

BIBLIOGRAFIA BASICA

SAMPAIO, Cleuton; RODRIGUES, Francisddobile Game Jam - Criacdo de Jogos Méveis
Multiplataforma.Editora: Brasport. 2012.

CORONEL, Carlos; PETER, Robe8istemas de Banco de Dados - Projeto, Implementa¢dministracdo
- 82 Ed. Norte-american&ditora: Cengage Learning. 2011.

BULHOES, MarceloA Ficgao nas Midias - Um Curso Sobre a Narrativa ieios Audiovisuai€ditora:
Atica. 2009.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

FAWCETT, Joe; AYERS, Danny; Quin, LIAM R. Beginning XMLEditora: Wrox. 52 Edic&o. 2012.
MILLER, T. e JOHNSON, DXNA Game Studio 4.0 Programming: Developing ford&dws Phone and Xbo
Live. Editora: Addison-Wesley Professional. 2010.

WATKINS, Adam.Criando Jogos Com Unity e Maya - Como Desenvolegod 3D Divertidos e de Sucess
Editora: Elsevier - Campus. 2012.

MORRISON, MICHAEL L.; BEIGHLEY, Lynn Use A Cabeca! Php & Mysdtditora: Altabooks. 2011.
GRAVES, Mark.Projeto de Banco de Dados com XHidlitora: Makron Books. 2003.

50
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DISCIPLINA CODIGO
Fisica para Jogos Digitais Il (preenchimento DGA)
- CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatéria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NL'JM'ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
68 horas relogio CREDITOS 5 tempos
5
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Fisica para Jogos Digitais | (preenchimento DGA)

EMENTA
Colisdes: Momento linear e impulso. Conservacdaongdanento linear. Colisdes com dois corpos ou 1
corpos. Colisbes com atrito. Conservagdo nas Resa@mulacdes esportivas. Veiculos: diagrama madg
torque, arraste aerodindmico, poténcia e atritaes@s rodas. Corpos Flutuantes: flutuacdo, derssi

diagrama de forcas, arraste, decolagem, acdo agsonigl, propulsdo, arraste, estabilidade, oridiatg

trajetérias e dOrbitas. Modelando velocidade e aae#®. A fisica dos sélidos. Impactos de projéteimducadg
de calor. Explosdes: tipos e fragmentacdo. Danasntie rajada de explosivos. Aplicagédo dos principie
fisica aos jogos digitais.

nais

lad

12}

OBJETIVO GERAL
Desenvolver no aluno a capacidade de aplicar pingde fisica para tornar os jogos digitais meddistas.

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
(x) Tedrica Aulas demonstrativas com conceitos e experimentaticps
( x) Pratica intercalados, para programacao das situacoes dasida

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura de assuntos relacionados a aplicacao ida Bsa ciéncia a jogos. Apresentagéo de videosdAdes
préaticas de programacdo em plataforma de desemand de jogos.

BIBLIOGRAFIA BASICA

DOCA, Ricardo Helou; BISCUOLA, Gualter Jose; VILLABAS, NewtonTdpicos de Fisica - Vol. 3 -
Eletricidade, Fisica Moderna e Analise Dimensioralitora: Saraiva. 182 Edi¢édo. 2012.

TEIXEIRA, J. Manuel F.; BRITO, Antoénio E. S. Gimulacdo Por Computador: Fundamentos e
Implementacdo de Cddigo em C e CEslitora: Publindustria. 2010.

SOUZA, Antonio Carlos Zambroni detroducdo a Modelagem, Analise e Simulagao deRizs
Dinamicos.Editora: Interciéncia. 2008.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

KODICEK, Danny; FLYNT, John FMathematics & Physics for Programmers (Game Devekamt Series).
Editora: Cengage Learning PTR. 2011.

MAXIMO, Antonio; ALVARENGA, Beatriz.Fisica - Volume 1 - Contexto e AplicacdEditora: SCIPIONE.
2011.

EBERLY, David H.Game PhysicsEditora: CRC Press. 22 Edi¢ao. 2010.

GIMENEZ, Salvador Pinillos; ARRABACA, Devair Apargo. Eletrénica de Poténcia - Conservadores dg
Energia - Ca/cc - Teoria, Pratica e Simulag&alitora: Erica. 2011.

FILHO, Freitas; JOSE, Paulmtroducdo A Modelagem e Simulacio de Sistemasimiicacdes Arena
Editora: Visual Books. 22 Edicdo. 2008.

Coordenador do Curso Pro-Reitor de Ensino de Graduacao
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DISCIPLINA CODIGO
Acessibilidade em Jogos (preenchimento DGA)
- CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatoria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NUM’ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
27 horas relégio CREDITOS 2 tempos
2
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Nenhum -
EMENTA

Acessibilidade em Jogos Digitais. Conceito e niwas acessibilidade. Acessibilidade Visual, Motor
Auditiva. Ajustes na interface, mobilidade e tedasacesso. Perfil de acessibilidade do jogo. Qagéb de
mapa de acessibilidade do jogo. A Lingua Brasild&&inais.

A

OBJETIVO GERAL
Desenvolver no aluno a capacidade de construir snég@acessibilidade para jogos.

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

(x) Tedrica Aulas demonstrativas, apresentando conceitos e paen

(x) Prética intercaladas com atividades e trabalhos em grupbjcéo de
videos e desenvolvimento de habilidades.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e artigos sobrerarafizagem através de LIBRAS.

BIBLIOGRAFIA BASICA

DIEHL, Rosilene Moraeslogando com as Diferencas - Jogos para Criancasverds com Deficiéncia - 22
Ed. Editora: Phorte. 2008.

PRADO, Adriana R. De Almeid@esenho Universal - Caminhos da Acessibilidade rasiB Editora:
Annablume. 2010.

SCHLUNZEN, ElisaTecnologia Assistiva - Projetos, Acessibilidadededacio a DistancisEditora: Paco €
Littera Editorial. 2011.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

SHARP, Helen; ROGERS, Yvonne; PREECE, Jennidesign de Interagéo - Além da Interacdo Homem-
computador - 32 Edigca&ditora: Bookman. 2013.

CAPOVILLA, Fernando César; RAPHAEL, Walkiria Duariicionario Enciclopédico llustrado Trilingue -
Lingua de Sinais Brasileira - 2 Volumé&sitora: Edusp. 2008.

GESSER, AudreiLibras? Que Lingua E EssaPditora: Parabola Editorial. 2009.

GESSER, AudreiO Ouvinte e a Surdez - Sobre Ensinar e Aprendébias. Editora: Parabola Editorial.
2012.

SEGALA, Sueli Ramalho; KOJIMA, Catarina Kigui.Imagem do Pensamento - Libr&slitora: Escala
Educacional. 2012.
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DISCIPLINA CODIGO
Marketing Digital (preenchimento DGA)
- CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatéria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NUM’ERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
41 horas reldgio CREDITOS 3 tempos
3
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Nenhum -
EMENTA

Inteligéncia Digital. Comportamento do consumidoo mmbiente digital. Pesquisa de Mercadd

Monitoramento Social. Gestdo da Comunicagdo Dighrketing Movel. Modelos de Negécios Digitalis.

Marca e Reputacdo Corporativa. Planejamento Egicatéle Marketing Digital

OBJETIVO GERAL
Desenvolver no aluno a capacidade de elaborar plkesteatégicos de marketing digital.

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

(x) Tedrica Aulas demonstrativas, apresentando conceitos e pasnme

(x) Pratica analisando estudos de caso, com praticas parasirwgio de
planos de marketing digital em projetos.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais sobrdias interativas e propaganda.

BIBLIOGRAFIA BASICA

TORRES, Claudio; TORRES, Claudid Biblia do Marketing DigitalEditora: Novatec. 2009.

VAZ, Conrado AdolphoOs 8 Ps do Marketing Digital - o Seu Guia Estratégie Marketing Digital
Editora: Novatec. 2011.

GABRIEL, Martha.Marketing Na Era Digital - Conceitos, Plataforma&stratégiasEditora: Novatec.
2010.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

SCHELL, JesseA Arte de Game Design : O Livro Origin&ditora Campus/Elsevier. 2010.

JUNIOR, Duarte; Francisco, Jo@dontanha e o Video Game - Escritos Sobre Educagéitora: Papirus.
2010.

CASAS, Alexandre LasMarketing Interativo - A Utilizacdo de Ferramen®adlidias Digitais Editora: Saint
Paul. 2010.

RUSSELL, PetertGame Changerdditora: Taschen - Id. 2013.

MOSSO, Maria Manhae®equena Empresa e Empreendedorismo Eternamente [Egliora: Quality Mark.
2010.
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EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA Pré-Reitoria de Ensino de Graduagéo
DISCIPLINA CODIGO

Jogos de Entretenimentéducativo (preenchimento DGA)

CLASSIFICACAO

CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA

Obrigatdria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NUMERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
54 horas relogio CREDITOS 4 tempos
4

PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Nenhum -
EMENTA

Jogos de Entretenimento Educativo: Conceito e qudatidades. Abordagens para o aprendizado aticevé

jogos. Estagios do desenvolvimento cognitivo. Adreegem significativa. Gamificagdo. Construgdoatms
de entretenimento educativo (edutainment). Mengiordo aprendizado em jogos.

OBJETIVO GERAL
Desenvolver no aluno a capacidade de criar jog@httetenimento educativo (edutainment).

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

(x) Tedrica Aulas préticas intercaladas com conceitos e atiddade

(x) Prética programagéo em plataforma ou software de desemvehid de
jogos.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais. Aplidage jogos em ambientes educacionais.

BIBLIOGRAFIA BASICA

PRENSKY, Marc Aprendizagem Baseada em Jogos Digit8&o Paulo. Editora: Senac SP. 2012.
LOPES, Maria da Glérialogos na Educacéo - Criar, Fazer, Jogaditora: Cortez. SETIMA EDICAO.
2011.

MATTAR, Jodo.Games em Educacéo - Como os Nativos Digitais Apmang@ditora: Prentice Hall - Br.
20009.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

SANTOS, Santa Marli Pires dd&ducagao, Arte e Jog&ditora: Vozes. 22 EDICAO. 2008.

KAPP, Karl M. The Gamification of Learning and Instruction: Galvesed Methods and Strategies for
Training and EducationEditora: Pfeiffer. 2012.

COSTA, Leandro Demencian®. que o0s jogos de entretenimento tém que os edasatéo tém — 7
principios para projetar jogos educativos eficienteditora: Novas Idéias. 2010.

JUNIOR, Ambleto Ardigo; D'ANGELO, Fabio Luiz; COSTA&aio Martins e JUNIOR, Adriano José
RossettoJogos Educativos: Estrutura e Organizacédo da Peatieditora: Phorte. 52 edicdo. 2010.
DOHME, Vania.O Valor Educacional dos Jogos - Jogos e Dicas targresas e Instituicdes de Educaca
Editora: Vozes. 2008.
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O RNAAE TEHOLOGA Pré-Reitoria de Ensino de Graduagéo
DISCIPLINA CODIGO
Andlise de Editais (preenchimento DGA)
. CLASSIFICACAO
CURSO (S) EM QUE E OFERECIDA Obrigatéria Optativa
» Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais X
CARGA HORARIA SEMESTRAL NUMERO DE CARGA HORARIA SEMANAL
27 horas relogio CREDITOS 2 tempos
2
PRE-REQUISITO (S) CODIGO (S)
Nenhum -
EMENTA

Andlise da Forma e Estrutura do Edital. PreAmb@lrpo e Fechamento. Itens peculiares do convita tohada de
precos e concorréncias. Publicidade: avisos dadi&o; prazos. Habilitacdo Juridica, Qualificac&onica e Econémico
Financeira, Regularidade Fiscal. Classificacadgajuento das propostas.

OBJETIVO GERAL
Desenvolver no aluno a capacidade de analisaisdigarticipacdo ou concorréncia.

ABORDAGEM PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

(x) Tedrica Aulas demonstrativas, apresentando conceitos e pEasnme

( x) Pratica analisando estudos de caso, com praticas de adélisditais de
participacéo e licitacoes para projetos.

ATIVIDADES DE ENRIQUECIMENTO CURRICULAR
Leitura complementar de livros e tutoriais sobrdiad interativas e propaganda.

BIBLIOGRAFIA BASICA

ZANOTELLO, SimoneManual de Redagéo, Analise e Interpretacdo de idda Licitagédo Editora:
Saraiva. 2008.

ANDRADE, Wladimir de OliveiraEditais de Licitacdo - Técnicas de Elaboracao ec¢him de Registro de
Precos - 22 Edicadzditora: Del Rey. 2012.

FONSECA, José Wladimir Freitas deaboracéo e Analise de Projetos - a Viabilidadei@mico-
financeira Editora: Atlas. 2012.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

ANDRADE, Wladmir de OliveiraEditais de LicitagdoEditora: DEL REY. 2009.

TARGINO, Maria das Gracas; FERREIRA, Sueli Marargs&into Acessibilidade e Visibilidade de Revis
Cientificas Eletronicaseditora: Senac Sao Paulo. 2010.

CASAS, Alexandre Ladvlarketing Interativo - A Utilizagdo de Ferramen®@ad/idias Digitais Editora: Saint
Paul. 2010.

MOSSO, Maria ManhdePequena Empresa e Empreendedorismo Eternamente. Igliiora: Quality Mark.
2010.

CHANDLER, Heather MaxwellManual de Produgao de Jogos Digitaisditora: Bookman. 22 Ed. 2012.

1}
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13.2. ATA DA AUDIENCIA PUBLICA

MINISTERIO DA EDUCACAO
SECRETARIA DE EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO RIO DE JANEIRO-IFRJ
CAMPUS AVANCADO ENGENHEIRO PAULO DE FRONTIN- RJ

Aos dois dias do més de julho do ano de dois railz, as onze horas e cinco minutos, no Saldo de
Atos do Campus Avancado Engenheiro Paulo de Framt@izou-se a Audiéncia Publica do Projeto
CST em Jogos Digitais, na presenca de alunos, gaafes, Direcdo, Pro-reitoria de Ensino de
Graduacao, empresas, desenvolvedores da areaagedmgtais do Rio de Janeiro, de Sdo Paulo,
Novo Hamburgo-RS e Vigo (Espanha), em participgg@&sencial e a distancia de forma sincrona.
Inicialmente, na apresentacdo do Curso Superidiedaologia em Jogos Digitais, o Diretor Rodney
explanou acerca da evolugdo da “Comunicacéo”, dgeror aos dias atuais, sendo uma de suas
formas os jogos digtais. Ele observou as mudangasogorrem na programacdo de dados, no
entretenimento, no perfil dos alunos, e consequ@Triee no consumo de cultura. O Diretor Rodney
falou sobre os desenvolvedores de jogos e sobagusamento crescente da industria de jogos,
inclusive no Brasil. Comentou-se sobre o perfil dssarios de jogos digitais. O Professor André
Brazil anunciou, entdo, uma noticia recente destiveento federal na producéao de jogos e o papel
do Prof. Dr. Marsal Branco, Coordenador do CurspeBiar de Tecnologia em Jogos Digitais da
Universidade FEEVALE de Novo Hamburgo, RS. O DirdRmdney comentou sobre os tipos de
cursos, local onde séo realizados e dados geraiardo, seus requisitos, sua grade, suas disa@plina
seus eixos estruturantes, as disciplinas chavesada periodo e outros temas. Apresentou-se o
conceito crescente do curso, as relagbes entris@plithas, desenvolvimentos de conteddos teoricos
e praticos e osriefings por Trabalho de Conclusédo do Semestre - TCS. sdplinas optativas
foram divulgadas. O Diretor Rodney falou sobre &ciplinas de conhecimentos basicos de
informatica, das quais o aluno pode ser dispensadaprovado em teste de proficiéncia. Falou-se
sobre a abrangéncia do curso, o qual pode reckbersade todo pais por ser a distancia. O Diretor
Rodney falou dos equipamentos que estdo em prodesaquisicdo, em especial, o0 Macintosh. O
Diretor apresentou os projetos acerca do espai¢o fis Campus O Diretor Rodney lembrou que o
trabalho apresentado foi produzido de forma cdetivo Campus, contando com diversas
colaboracfes de especialistas e empresas do reeatesul do pais. Apds a apresentacdo do Curso
Superior de Tecnologia em Jogos Digitais pelosgssiires Rodney Albuquerque e André Brazil,
aquele, entdo, oportunizou a palavra ao Sr. Marpat, encontrava-se no Sul do Brasil. Este
parabenizou a apresentacdo e organizacdo do Gxpondo observacdes. O Sr. Marsal informou
gque o Curso apresenta-se em consonancia com asidiesnatuais do mercado. Ele falou sobre a
dificuldade de aprovacao do curso pelo MEC e wa@@o pelo INEP. A Interdisciplinariedade e a
flexibilidade do curso foram comentados. A Pro-8eitMonica questionou sobre o processo de
reconhecimento do curso e agradeceu a participagéidrabalho do Sr. Marsal. O Sr. Anderson
Ferreira, professor da UCAM, da FEUC e Microsofident Partner Lead — RJ, realizou perguntas
acerca dos eixos e da gestdo do curso. O ProfRssardo Kneipp perguntou sobre a opinido do
INEP acerca do Banco de Dados. A Pro-Reitora Mgpérguntou sobre o reconhecimento do curso
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pelo MEC guanto ao “minibacharelado”. O Sr. Maiedrmou que, segundo ele, 0 curso ja possui
um foco de bacharelado, motivo para ndo haver ppag@o quanto a isso. Diversos pontos foram
debatidos com os especialistas. Ja o Prof. Dr. BlaQaeiro Rodriguez do Departamento de
Enjenharia Telematica da Universidade de Vigo, c&gliEspanha, destacou que sua impressao sobre
o projeto de curso foi 6tima. Ele lembrou que &dinle desenvolvimento de jogos digitais tem sido
promovida pelo governo espanhol como estratégiprazgamas de pesquisa e desenvolvimento nos
tltimos anos. Segundo ele, a Espanha tem propastsos de graduacdo que combinam
conhecimentos como programacdo, desenho grafi@pamcdo de scripts e caracterizacdo de
personagens. A Pro-Reitora Moénica se apresentoalanss do Curso Técnico em Informatica para
Internet e questionou os acerca da impressao gyeetn do Curso de Jogos Digitais. Os alunos
demonstraram gostar do curso e apoiar sua implagémt Ela conversou com os alunos. Foram
feitos agradecimentos a todos que colaboraramtaatesse que a videoconferéncia foi viabilizada
gratuitamente pela RNP - Rede Nacional de Ensifesguisa. Assim encerrou-se a Audiéncia
Pdblica. Eu, Thalia Rocha Pintor, lavrei a presetéeque vai por mim assinada. Engenheiro Paulo
de Frontin, 02 de julho de 2011.
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13.3. REGULAMENTO GERAL PARA DISCIPLINAS DE TRABALH O DE CONCLUSAO
DE PERIODO E TRABALHO DE CONCLUSAO DO CURSO

CAPITULO | — Das Disciplinas de Trabalho de Concluéo de Periodo:

Artigo 1° — Este regulamento estabelece os processos de aabplapresentacéo e avaliacdo das
disciplinas de Trabalho de Conclusdo de Period@kalho de Conclusédo do Curso (TCC) do Curso

Superior de Tecnologia em Jogos Digitais do IFRJ.

Artigo 2° — Os trabalhos desenvolvidos nas disciplinas de allnabde Conclusdo de Periodo e
Trabalho de Conclusdo do Curso (TCC) do Curso dmdiegia em Jogos Digitais consistem na
elaboracdo de um protétipo de jogo digital acompdohda documentacdo do projeto de
desenvolvimento do jogo digital.

§ 1°: A disponibilizagéo do protétipo de jogo €ightodria, porém o académico pode optar por

nao divulgar seu trabalho.

Artigo 3° — As disciplinas de Trabalho de Conclusdo de Peritmdogos Digitais e Trabalho de

Conclusédo do Curso (TCC) tém como objetivos apkcdemonstrar os conteudos, as habilidades e
as competéncias desenvolvidas durante a integrabzdo curso, demonstrando a maturidade, o grau
intelectual e o senso-critico e criativo do acadéneim estabelecer relacdes teodricas e praticas junt

aos objetos de estudo dos jogos digitais.

Artigo 4° — Quanto aos grupos de trabalho:
a) Nenhum grupo de trabalho das disciplinas de Trabdéh Conclusdo de Periodo e Trabalho
de Conclusdo do Curso (TCC) podera conter mais 4uguatro) componentes, salvo

autorizacdo do Coordenador do Curso, mediante eqigesio de justificativa.

Artigo 5° — Compete ao professor da disciplina de TrabalhGalecluséo de Periodo e Trabalho de
Concluséo do Curso (TCC) orientar, acompanhar kaawadesenvolvimento do projeto de jogo e do
protétipo do jogo da disciplina de Trabalho de Qas&o de Periodo ou Trabalho de Conclusdo do
Curso (TCCOC).
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CAPITULO Il — Do Trabalho de Conclus&o do Curso (TQC):

Artigo 6° — Para a avaliacdo do Trabalho de Conclusédo do QUi3G) sera constituida uma banca,
composta pelo professor da disciplina, acompanhddo dois outros professores, sendo
preferencialmente: Um professor de disciplina damBEiormativo | — Programacéo de Jogos Digitais

e um professor de disciplina do Eixo Formativo Artes Graficas para Jogos Digitais.
CAPITULO lIl — Das Disposicdes Gerais:

Artigo 7° — Os casos omissos e as interpretacdes deste reguitadevem ser resolvidos, em ultima
instancia, pelo Coordenador do Curso Superior dendlegia em Jogos Digitais, mediante
encaminhamento de recurso (Formulario de Encamiehtomde Recurso para Trabalho de
Conclusédo do Periodo e Trabalho de Conclusdo deoQUiCC) — vide anexo 12.2.3), pela parte

interessada, a Coordenacéo do Curso Superior cebgta em Jogos Digitais.
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13.4. FORMULARIO DE ENCAMINHAMENTO DE RECURSO PARA TRABALHO DE
CONCLUSAO DE PERIODO E TRABALHO DE CONCLUSAO DE CUR SO (TCC)

Data: [ ]

Cadigo:

Nome:

Telefone: )

E-mail:

Curso: Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais

Descri¢ao do
Recurso:
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| 13.5. LEI MUNICIPAL PARA A AREA DE JOGOS DIGITAIS

————————.empresas-que-se-instalaremno-Municiploapartirds promulgacdo desta lei, podendo

Estade do Rio de Janeiro
Céamara Municipal de Eng.° Paulo de Frontin
Plenario Jauldo Gomes Balthazar

sttt | Qot&
00350 t\“‘ﬂﬁj‘i’“ il
Pro :

08 4 -
\'-\s.ﬁﬁ"mb

Autdgrafo

"Emenda. Altera a Lel Municlpal 503/96 que
concede a isengdo a empresas que se instalarem
ho Municlpio e da outras providéncias.”

Autor : Alternato Alves de Freitas

DESPACHO : A IMPRIMIR E AS COMISSOES DE LEGISLACAO JUSTICA E REDAGCAO FINAL
E FINANCAS E ORCAMENTO.

A Camara Municipal de Eng® Paulo de Frontin, no uso de suas atribui¢Bes
legais,
Resolve

Art. 1°. Fica o chefe do Executivo autorizado a isentar o pagamento de IPTU, ISS, Alvara
de localizagfio, Taxa de iluminag&o publica, por um perfodo de seis anos, a todas as novas

ocorreraté-duas-nevas-p

FOrreOgagoes de-tgual DeT [udu, desdeque Aendidas as rerrogaiivas
I & 5 ; |
descritas no artigo 2° ¢ 3° desta lei.

Art2°, A Empresa se compromete a gerar empregos no Municipic conforme seu
faturamento,

Inciso I- Trés empregos para empresas com faturamento de até RS 999.000,00 , anuais.
Inciso II- Dez empregos para empresas com faturamento de até R$1 .999.000,00 , anuais.
Ineiso lI- Cinguenta empregos para empresas com faturamento de até R$9.999.00,00 ,
anuais,

Inciso 1V~ Cem empregos para empresas com faturamento anual superior a
R$10.000.000,00 , anuais.

Art3° . Bsta lei entrard em vigor na data de sua pubficacéo, revogadas as disposi¢Ses em
contrario.

APROVADO APR B8 Fevereiro de 2013,

Em 17 Votagdo
Camara Municipal de Cs

B.ge
Eng® Paulo de Frontin Eng® Pauld de Frontin

“rg e, : ; Camara Municlpal de Eng® Paulo de Frontin
Emall ol g g L2
g e A""" m—~ e | Protocolo ne 4-
Prasidente Prasidanta Da!a:Jl_(Z /_C)Q,/
ASS.— fardratabiradabeisalds
Assessora Legislativa
Mat 00162
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CAMARA MUNICIPAL DE ENGENHEIRO PAULO DE FRONTIN - RJ

EMENDA ADITIVA N. _( gﬁg AO PROJETO DE LE! N. 003/2013

ACRESEENTA O PARAGRAFO UNICO AD
PROJETO DE LEl 003/2013 E DA OUTRAS
PROVIDENCIAS |

O art. 1° do Projeto de Lei n. 00372013 passa a ter Pordgrafo
Unico, com a seguinte redacao:

Pardgrafo Unico - As empresas regulares do ramo
de fecnologia de informacdo, comunicagdo, 'cdll
cenfer' e jogos digitals, gozardo de 50% do
beneficio de reduc@o de ISSQN concedidos ds
demais  empresas,  independenfemente  do
cumprimento do critéric de geracdo minima de
empregos, prevista na reedicdo da Lei Municipal
503/96."

Plendrio da Cémara Municipal de Eng. Paulo de Frontin, 21 de

marco de 2013,

Autores:

Autor Anuente Subscritor:

APROVADO
Em 12 Volagdo
Cémara Municipal de
Eng® Paulo de Frontin

Em_l /"

Presidente

APROVADO
Em 2* Votagdo
Cémara Municipal de
Eng® Paulo de Frontin

T

v

Prasidante
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13.6. DECRETO 26275 - DISP§)E SOBRE A REDUCAO DA BAB DE CALCULQ DO ICMS
INCIDENTE NA PRESTACAO DE SERVICO DE TELECOMUNICACA O QUE
ESPECIFICA

Decreto 26275/00 | Decreto n° 26.275, de 04 de deak0D00 do Rio de janeiro

DISPOE SOBRE A REDUCAO DA BASE DE CALCULO DO ICMSNCIDENTE NA
PRESTACAO DE SERVICO DE TELECOMUNICACAO QUE ESPEGIRA.

O GOVERNADOR DO ESTADO DO RIO DE JANEIRO, no usosims atribuicbes, DECRETA:

Art. 1° - Fica reduzida a base de calculo do ICM&dente nas chamadas franqueadas do servico
telefénico publico - servico 0800/800, utilizador peentro de atendimento ao cliente (call-center)
localizado no interior do Estado do Rio de Janeassim entendido que se situa fora da regido
metropolitana, de forma que a carga tributarialtesw percentual de 15% (quinze por cento).
Paragrafo Unico - Para os efeitos deste artigosidera-se chamada franqueada a que é completada
sem interceptacdo, destinada a assistente do sep¥iblico telefénico responséavel pelo seu
pagamento, conforme contrato especifico celebratie® ® assinante e a prestadora do servigo de
telecomunicacdo, e que se realiza mediante atéibuilp niUmero caracteristico associado a linha
telefbnica, com prefixo 0800/800.

Art. 2° - Este Decreto entrara em vigor na datessuke publicacdo, revogadas as disposicdes em
contréario, produzindo efeitos a partir de 1° deaws 2000. Rio de Janeiro, 04 de maio de 2000.
ANTHONY GAROTINHO

Publicacao 04/05/00

15¢



- . - INSTITUTO FEDERAL DE

. . EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA
RIO DE JANEIRO

Ministério da Educacao

Secretaria de Educacdo Profissional e Tecnolégica
Instituto Federal do Rio de Janeiro — IFRJ
Pré6-Reitoria de Ensino de Graduacao

13.7. DIARIO OFICIAL DO ESTADO LEI ICMS 2% Y
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ATOS DO PODER LEGISLATIVO

LEI N° 5636 DE 06 DE JANEIRO DE 2010
DISPOE SOBRE POLITICA DE RECUPERAGCAO
INDUSTRIAL REGIONALIZADA E DA OUTRAS
PROVIDENCIAS.

O Governador do Estado do Rio de Janeiro
Fago saber que a Assembléia Legislativa do Estado do Rio de Ja-
neiro decreta e eu sanciono a seguinte Lei:

Art. 1°- Fica concedido, em cardter opcional, aos estabelecimen-
tos industriais, regime especial de tributagdo o recolhimento do Imposto so-
bre Operagdes Relativas & Circulagéo de Mercadorias e sobre Prestagdes
de Servigos de Transporte Interestadual ou Intermunicipal e de Comunica-
g6es - ICMS, nos tormos o condigdes estabelecidas nos artigos desta Lei

1°- Para cada estabelecimento, a opgao referida no caput so-
mente se torna efetiva, aplicavel as operagdes sujeitas ao imposto, apos
autorizagao de enquadramento concedida pela Comissdo Permanente de
Politicas para o Desenvolvimento Economico do Estado do Rio de Janeiro,
observado o disposto no § 5° deste artigo.

- A empresa interessada na autorizagéio pelo regime espocial
condicionado, referido no caput deste artigo, devera encaminhar selicitagéo

de Estado de D Econdmico, Cnergia, Industria
© Servigos, forneoendo as seguinte sobre o
que exercera opgao pelo referido regime especial: localizagao, data estima-
da para inicio do processo produtivo, no caso de estabelecimento a ser ins-
talado, principais produtos resultantes do processo de industrializagao, ati-
vidade principal e atividades secundarias, previséo anual (janeiro a dezem-
bro) de numero de empregos diretos e de valor gasto com pessoal, em
moeda corrente, no segundo, terceiro € quarto ano, seguintes & autorizagéo
de que trata o paragrafo anterior.

- Em até 60 (sessenta) dias, a Comisséio Permanente de Po-
liticas para o Desenvo\wmento Econémico do Estado do Rio de Janeiro se
pronunciard sobre a itacio referida no 4 anterior,
ou negando autorizagio de que trata o § 1° deste artigo. servindo-se de
parecer do Secretario de Estado de Desenvo\vlmemo Econémico, Energia,
industria e Servicos para expor as razées de dec

§ 4°- O ndo cumprimenio do prazo estipulado no paragrafo an-
terior, contado a partr da data de registro no protocolo da Secretaria de
Estado de Desenvolvimento Economico, Energia, Indistia e Servigos da
Sorfegpaficila suliaviy donqle file g §2% dasto iy maiicla cof:

e autorizagéo tacita, para os efeitos do § 1° deste artigo

5- 0 industrial it em exercer a OpGEO
pelo regime especial condicionado, referido no caput deste artigo, devera
entregar, na repartigéo fiscal de sua circunscrigho, documento declarando
que cumpre as condigoes desta Lei, anexando documento de aulorizagso
de que lrata 0 § 1° desle arligo ou relatorio circunstanciado de que houve
autorizagéo tacita, nas condigdes previstas no § 4° deste artigo, e infor-
mando que passara a usufruin, o parlir do mes seguinte, o respectivo tra-
tamento tributario espedial, nos termos desta Lei

§ 6°- Em caso de negativa de autorizacio. a qual deve ser fun-
dada em questdes de relevante concorréncia predatoria. que possa repre-
sentar perda considerdvel do mercado existente em determinada atividade,
é cabivel reexame da decisdo da Comissao Permanente de Politicas para
© Desenvolvimento Econémico do Estado do Rio de Janeiro. mediante nova

empresa dirigida. a referida comis-
sdo, que decidird. no prazo de 90 (noventa) dias, com base em parecer
elaborado por relator indicado pelo Presidente desta.

§ 7°- O conrribuinte que, espontaneamente ou de oficio, for de-
senquadrado do regime especial de tributagdo e recolhimento de que trata
esta Lei somente podera exercer nova opcao de enquadramento depois de
decorrido o prazo minimo de 12 (doze) meses

Art. 2°- O contribuinte optante do regime especial de que trata
esta Lei nao podera realizar operagéo de venda interna a consumidor final,
ndo contribuinte do imposto, excelo quando a referida operacio for des-
tinada a pessoa juridica de direito piiblico ou érgao da administracao direta,
sem personalidade juridica, e, ainda, a estabelecimento hospitalar ou clinica
médica e se tratar de venda de mercadoria destinada a0 exercicio da ati-
vidade fim dos referidos estabelecimentos.

Art. 3°- No regime especial de tributagao de que trata esta Lel,
em substituicio a sistematica de apuracao de creditos e debitos fiscais, o
imposto a ser recolhido corresponde a aplicagdc da aliquota de 2% (dois
por cento) sobre o valor das operagdes de saidas por transferéncia e por
venda, deduzidas as devolugbes, vedado o aproveitamento de qualquer cré-
dito fiscal

1°- A saida retorno de
S, 1ob s, xi Tl el et gt O Siibna e, B mackks o
conformidade com o Convénio AE-15/74, de 11 do’dezainiin. de. 1974, ob-
servadas as pelo do ICMS do Estado
do Rio de Janeiro - RICMS, Decreto n® 27427 EhE e e
2000

§ 2°- As operagdes que destinem mercadoria ao exterior ficam ex-
cluidas do calcuio do imposto a ser recolhido na forma do caput deste ar-
tigo.

Art. 4°- Na importagdo e na aquisigdo interna de insumos des-
#EERISS 6o poases Il o8 Satibelesiments opﬂ:nlc 55 rogke, Esfie:
cial de que trata esta Lei, fica da de
pagar o respectivo crédito mbmano Pata: 6. Tomanio da Gipe e safde do
produto acabado, cujo célculo se dara
forma do artigo anterior, néo se aplicando o no art. 39 do Livro |
do Regulamento o IGMS - RICMS, aprovado pele Docreto mo 27437, do
17 de novembro de 2000.

- Sem prejuizo do disposto no paragrafo seguinte, a transfe-
réncia do oumpnmemo da obrigagéo de que frata o caput deste artigo néo
se aplica para telecomunicagbes, agua, energia e materiais secundarios.

2°- No caso de aquisicao interna de insumo destinade ao pro-

cesso industrial do optante via indu: por enco-

menda, em retomno ao encomendante, ndo se aplica a referida aquisicio a
do cumpi da obrig de que trata este artigo

§ 3° Eventual operacdo de venda de residuo ou matéria-prima
inaproveitavel em processe industrial do estabelecimento optante do regime
de que trata esta Lei, ainda que por razées de escala de producdo (so-
bras). sera tributada pela aliquota normal do imposto, tendo como base de
célculo o valor da referida operacéo. sem aproveitamento de qualquer cre
dito fiscal, devendo o recolhimento do ICMS ser efetuado por cperacio, se-
paradamente da parcela de 1% (um por cento) destinada ao Fundo Esta-
dual de Combate a Pobreza e as Desigualdades Sociais - FECP. instituido
pela Lei n° 4056, de 30 de dezembro de 2002

Art. 5°

Nas operages de que decorra entrada de maguina, equi-

pamento, per jestinados & po: do ativo per-
e e e T e ]
Lei, fica transferido © cu da de pagar o resp cré-

o
dilo tributario para o momento da eventual saida.

§ 1° do cumprimen-

01/ GBS0 do-quS. Irata @ Camit deats aHigs R Se 50 (MEGLIo Gor-
respondente & diferenca entre a aliquota interna e a interestadual

§ 2°- Cabe ao adquirente a responsabliidade pelo cumprimento

pagar o resps imposto, de que trata o ca-

AVISO: O Diario Oficial do Estado do Rio de Janeiro
Parte | - Poder Executivo (com o Caderno de Noticias),
Parte | (DPGE) — Defensoria Piiblica Geral do Estado,

Parte I-A — Ministério Publico,
Parte -B — Tribunal de Contas e Parte IV - Municipalidades
circulam hoje em um s6 caderno
ANO XXXVI - N° 004
QUINTAFEIRA, 7DE ) DE 2010 - R$ 2,50

put deste artigo, no momento da eventual saida do estabelecimento do ad-

quirente dos referidos bens, a qualquer titulo, calculado o imposto a ser

recolhido sobre o valor entao praticado na alienacto. emprenando-se a ali.

quota normal do Imposto, n&o se aplicando o disposto o art. 39 do Livro |
o Regulamento do ICMS - RICMS, aprovado pelo Danrots ne 27427,

17 Ge movambra e 2600

Art. 6> A emissdo de Nota Fiscal pelo estabelecimento industrial
optar pelo regime especial de tributagdo desta Lei tem procedimento

que
normal, com destaque do imposto calculado de acorde com a aliquota nor-
mal de destino da mercadoria.

Paragrafo Unico- Na hipotese de haver saldo credor no estabe-
lecimento destinatario, a partir de crédito decorrente da operacéo de trans-
feréncia interna do estabelecimento industrial referido no caput para esta-
belecimento nao industrial. fica obrigado o estabelecimento destinatario a
efetuar estorno do referido saldo credor. em cada periodo de apuragéo do
imposto.

Art. 7°- A opgao pelo regime especial de tributagdo de que trata
esta Lel esta limitada geograficamente a estabelecimentos’ industrials loca-
lizados nos Muricipios de Aperibé, Areal, Bom Jardim, Bom Jesus do lta-
Bposns. Comivel; Camios ol BoYitesss.Cantagalo, Calpatie, ool
doso Morelra, Carmo, Macabu,
Cordeiro, Distrito Industrial da Culllpdﬂhhd o Deser o tente, Ingusii do
Estado do Rio de Janelro - CODIN, no Municiplo de Quelmados, Duas Bar-
ras, Engenhelro Paulo de Frontn, ltalva, ltaocara, ltaperuna, Laje do Mu-
riaé, Macuco, Mendes, Miguel Pereira, Miracema, Natividade, Paraiba do
Sul, Paty de Alferes, Porclincula, Quissama, Rio das Flores, Sao Fidelis,
Santa Marla Madalena, Santo Antonio de Padua, Sao Francisco do Itaba-
poana, S&o Jodo da Barra, Sao José de Uba, Sao Sebastiao do Alto, Sa0
José do Vale do Rlo Preto, Saquarema, Sapucala, Sumidouro, Trajano de
Morals, Trés Rios, Valenga, Vassouras, Varre Sal, Distrito Industrial de Ja-
peri e Distrito Industrial de Paracambi

1°- O estabelecimento ja instalado, ou que vier A ser instalado
no Estado do Rio de Janeiro, que exerca atividade de extracdo e bene-
ficiamento miner

referido no caput deste artigo, fica excluido da opgdo pelo regime especial
de ftribitacio de que trata esta | ei

- A opcao pelo tratamento tributario de que trata esta Lei nao
se aplica ao estabelecimento industrial ja Instalado ou que venha a se ins-
talar no Estado do Rio de Janeiro, ainda que localizado em Municipio re-
ferido no caput deste artigo, que exerca a atividade, principal ou secun-
daria, classificada em um dos codigos listados a seguir: Grupo 29.1 - Fa-
bricagdo de automoveis, camionetas e Utilitarios; Grupo 29.2 - Fabricacao
de caminhdes e onibus; Grupo 29.3 - Fabricagdo de cabines, carrocerias e
reboques para veiculos : todos da Cl Nacional de
Atividades Economicas - CNAE 2.0,

§ 3°- A Comissdo Permanente de Politicas para o Desenvolvimen-
{a/Boandinicoda  Eitady; do- Rio«de; Jarslfag = &1 d. margocde 9010;zpo-
dera, em carater de
Inclasiital culs, ARG PIRCIPBLEU mesREiata; Sethla Sontem plera: Ha pa:
ragrafo anterior.

Art. 8- Os beneficios mencionados nesta Lei ndo se aplicam no

caso de descontinuidade de outras atividades da mesma empresa ou grupo
econdmico localizado no territério fluminense

§ 1° Para fins de aplicagdo deste artigo, nédo caracteriza descon-
tinuidade de atividade a doscontinuidade de produto, fabricado em deter-
minado estabelecimento, desde quo a arrecadagao do referido estabeleci-
mento ndo aprosente queda em relagéo aos 12 (doze) meses anteriores &
data em que o produto deixou de ser fabricado

- A descontiouidade de atividade ou a descontinuidads de
produto, que seja de formal
fio orgho da administiagao pablics, direta ou indirats, foderal, oetadual ou
municipal, que tenha atrbuic3o legal de reguiagio, normatizagso, controle
ou fiscalizagdo na esfer: io-ambiente ou da seguranga publica, néo
constitui justa causa para aphmgao do caput deste artigo.

rt. 9°- Perdera o direito ac tratamento tributério previslo nesta
Lei, com consequente restauragdo da sistemética normal da cobranga de
imposto e a imediata devolugao aos cofres publicos estaduais de todos os
wvalores néo da de cobranga,

de juros e corregdo monetéria © contribuinte:

I- que apresentar qualquer irreqularidade, durante a fruicsio dos
beneficios desta Lei, assim entendida, aquela reconhecida em deciséo ad-
ministrativa irrecorrivel, com relacdic ao cumprimento das condicGes nela
estabelecidas;

II- que realizar qualquer tipo de operagao comercial ou mudanga
socletarla que se caracterize COmoO SuCess3o e que venha a resultar em
oS detiairocadagSoy s telacat w2 (dau) ot diiferiores 2115
ferida operagao ou mudanga societs u desativagdo de outro eslabele-
cimento mlegran(e do grupo ceonomico. looalizado g Estado do Rie de Ja-
BeiR Gus sk e nmsing s b alvdEosiPdlEeels ee;
mo produto;

1l que efetive relocalizacao de domicilio tributario ou aberturas de
filiais que represente reducao no nivel de arrecadacdo de seus estabele-
cimentos, em relagio ans 12 (doze) meses anteriores & referida relocali-
zagdo.

§ 1°- A perda do direito de que trata este artigo, Se dara por re-
solucao do Secretario de Estado de Desenvolwmamo Economico, Enevgla‘
industria e Servicos, mediante pi Comissao

Iiicas para o Desenvolvimento Economico oo Eotada o Rio e Janeteo

2008 WESGES B H0e sb usHme fes b empreehdedov
apurada em decisio Poder

ao desenquadramento da empresa,
produzidos seus efeitos.

o
Tnianda & partr de aue data ficam

Art. 10. Ao regime concedido por esta Lei nao pode aderir o con-
tribuinte que se enquadrar em qualquer uma das seguintes situagdes:

I- esteja irregular no Cadastro Fiscal do Estado do Rio de Janei-
ro;

II- tenha débito para com a Fazenda Estadual, salvo se suspensa
sua exigibilidade na forma do art. 151 do Cédigo Tributério Nacional;

1lI- participe ou tenha sécio que participe de empresa com débito
inserito na Divida Ativa do Estado do Rio de Janeiro ou com inscrigho es-
tadual cancelada ou suspensa em consequéncia de iregularidade fiscal,
salvo se suspensa sua exigibilidade na forma do artigo 151 do Codigo Tri-
butério Nacional;

IV- esteja irregular ou mad\mplenle com parcelamento de débitos
fiscais de que seja beneficiari

V- tenha passivo ambiental;

VI - ser inscrito em Divida Ativa do Estado do Ric de Janeiro.

os estabelecidos nesta Lei
ou de comercio varejista.

Art. 12- A aplicacdo dos beneficios desta Lei. em operacio de
imp 4o, fica e \mpor(av e desembara-
car por meio dos port QUi
Fo extorior & destinadas & uniade mduslrm\ localzads. no Estado do Rio
de Janeiro.

13- O estabelecimento Industrial optante do regime especial
de tributagac e recolhimento do Imposto de que lrata esta Lel fornecera,
semestraimente, as Secretarias de Estado de Fazenda e de Desenvolvi-
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13.8. PROPOSTA SEC - SECRETARIA DE ESTADO DE CULTURA - PLANO
ESTADUAL DE CULTURA

GOVERNO DO RIO DE JANEIRO

Secretaria de Estado de Cultura Plano Estaduallier&
Encontro Setorial de Audiovisual

Superintendéncia de Audiovisual
Rio de Janeiro, 9 de abril de 2013
INTRODUCAO

A Secretaria de Estado de Cultura do Rio de Ja(8EE) esta coordenando a elaboracéo do Plano
Estadual de Cultura a partir do didlogo com gestpiblicos dos 92 municipios do estado, agentes
culturais, artistas, Comissao de Cultura da Asseimllegislativa e o Ministério da Cultura para
apontar diretrizes e estratégias de politicas pablde cultura para os proximos 10 anos, no estado
do Rio de Janeiro.

Além dos encontros que estdo ocorrendo em todasgé®es do estado para discutir Lei e Plano
Estaduais de Cultura, a SEC esta promovendo tanuigcnssdes sobre 11 setores e linguagens
artisticas (Artes Visuais, Audiovisual, Circo, Dandasica de Concerto, Musica Popular, Livro e
Leitura, Museus, Patriménio Material, Patrimoniaterial; e Teatro).

O documento a seguir é uma proposta inicial da i$upadéncia do Audiovisual da SEC para o
setor fluminense. Outros textos, encomendados@elpo de Planejamento Setorial de Audiovisual,
criado pela SEC em 4 de abril de 2012, estdo digspisntambém na pagina do Plano na internet
(http://www.cultura.rj.gov.br/projeto/plano- estadhde-cultura), desde agosto de 2012. Eles tém por
objetivo estimular o debate sobre as politicasipablpara essa area da cultura. Qualquer pessoa ou
entidade pode enviar seus comentarios e sugedtagésadessa pagina. Apos um periodo de debates
pela internet a SEC promove uma reunido publica patla setor, em que 0s textos sao apresentados
e discutidos também presencialmente.

Esperamos que a discussédo em torno das ideiagdasaajui estimule a apresentacéo de propostas de
diretrizes e estratégias a serem incorporadas peldiEas setoriais do Plano Estadual de Cultura.
Secretaria de Estado de Cultura do Rio de Janaperfhtendéncia de Audiovisual

Plano Estadual de Cultura Proposta de Politicari@efrara o AUDIOVISUAL no Estado do Rio de
Janeiro

E notdria a importancia do polo audiovisual do Be Janeiro, tanto em termos mercadoldgicos
guanto em relevancia histérica. Esse cenario aisidiabvem sendo construido ao longo de muitas
décadas e sua trajetdria se confunde com a histdi@@Ginema Brasileiro.
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O estado do Rio de Janeiro ja sediou importantg#uitoes do setor tais como a Comissao para
Apoio da Industria Cinematografica - CAIC, no armabito governo da Guanabara (1964-1966); a
Empresa Brasileira de Filmes - Embrafilme (1969€)9%0 ambito federal; 6érgédos reguladores
federais como o Instituto Nacional de Cinema - 1(4€66-1975) e o Conselho Nacional de Cinema
(1975-1990). Atualmente, estdo sediadas no Ri@deitb a Agéncia Nacional de Cinema - Ancine,
a Distribuidora de Filmes S/A - Riofilme, empresa ®refeitura do Rio de Janeiro, assim como
importantes financiadores da producdo audiovisteaileira como a Petrobras e o BNDES.

Também foi no Rio de Janeiro onde os estudios dadii e da Atlantida produziram os filmes das
chanchadas e lancaram importantes talentos brasileicomo Carmem Miranda, Grande Otelo,
Oscarito, José Lewgoy, dentre muitos outros. Mowtoe como o Cinema Novo e importantes
filmes da Retomada do Cinema Brasileiro foram praths aqui.

Desde 1995 , mais de 55% das produc¢des cinematagr&éalizadas no Brasil sdo de empresas do
Rio de Janeiro. Nos ultimos cinco anos, as produdideninenses conquistaram mais de 84% do
publico e da renda total dos langamentos brasilen® mercado de salas de cinema. Sao 385
empresas produtoras sediadas no estado do Rimdeolgue estao registradas e ativas na Ancine,
ou seja, empresas que solicitaram a emissédo déicaeia Brasileiro para obras nao-publicitarias nos
altimos cinco anos.

No que diz respeito a produgcdo de conteudo televisio Rio de Janeiro sedia a Rede Globo,
emissora lider de audiéncia e que possui 0 maideatelevisivo da América Latina: o Projac, com
3,99 milhdes de metros quadrados e dez estudiagal@cdo, além de cidades cenogréaficas. A
concentracdo de talentos e de infraestrutura atmautros grandes empreendimentos, como o
nacleo da TV Record, o RecNov, criado em margoQfs Z2om 280.000 m2, sendo o segundo maior
do pais.

Também no &mbito privado destacam-se as empreshs<al, principal programadora de servigo de
acesso televisivo condicionado do pais, respongamel20% dos canais brasileiros ofertados, o
Grupo Severiano Ribeiro, empresa exibidora com &80 anos, maior grupo exibidor nacional e
responsavel por 11,6% do market share do mercadgsalds de cinema do pais, e a distribuidora
Downtown Filmes com 37,9 % do market share deibist&do de filmes nacionais.

Todos esses numeros fazem do Rio de Janeiro untteng®polo de atracdo de empresas e talentos,
sejam atores, diretores, roteiristas, técnicos,resag de aluguel de equipamentos, dentre outros
setores, gerando muitas oportunidades de empreggaa no mercado audiovisual.

Assim, preocupada em consolidar o polo audiovisoastado e sua posicdo no cenario brasileiro, a
Secretaria de Estado de Cultura do Rio de Jan&SE©C{RJ) formulou, em conjunto com
representantes do setor audiovisual fluminense @7/2008, o Programa de Desenvolvimento do
Audiovisual do Estado do Rio de Janeiro - Rio Auiinal , o qual estabeleceu diretrizes e metas
para a politica do setor e foi reconhecido comadom42 projetos do Plano Estratégico do Governo
do Estado do Rio de Janeiro 2007-2010 . Além diggrograma continua a ser reconhecido tanto
pelo Plano Plurianual da SEC (PPA) de 2012 a 284$m como pelo Plano Estratégico do Governo
do Rio de Janeiro de 2012 a 2031 .

Com o objetivo de desenvolver, modernizar e foceleo polo audiovisual fluminense, o Rio
Audiovisual tratou de forma arrojada a politica iaugual ao sugerir o investimento em novos
talentos, a valorizagdo das empresas existentestado, assim como o foco na inovacao aportando
recursos em areas do audiovisual antes sem invegtmAs acdes alcancaram diversos segmentos
do setor, como a formacdo profissional; a impleagdd do escritério de apoio as producgdes
audiovisuais realizadas no estado (Filme Rio - Rilme Commission); o fomento a projetos desde
de suas etapas de desenvolvimento até a comeacidiz posterior preservacao; incentivo as janelas
de exibicdo que vao das salas de cinema aos digspssnoveis; a formagéo de plateia assim como
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incentivo a projetos de perfis distintos, incluinpimjetos populares, experimentais, artisticos e/ou
comerciais.

Seguindo as diretrizes e metas tracadas em 2008RpelAudiovisual, a SEC realizou investimentos
no setor da ordem de 100 milhGes de reais incluindestimento direto do Tesouro do Estado e
investimento através de renuncia fiscal por meibalale Incentivo a Cultura. Desses recursos, 54,5
milhdes de reais foram destinados diretamente apBdjetos através de diversos instrumentos de
fomento, que vao do desenvolvimento de projetosstilmlicdo, exibicdo, mostras, mercados e
festivais, preservacdo da memoria e contetudo rathiiorma, como jogos eletronicos, televisédo e
aplicativos. E, através da Lei de Incentivo a Galtunais de 50 milhdes de reais viabilizaram outros
176 projetos.

No que se refere ao Programa Cinema para Todazr@aentre as Secretarias de Estado de Cultura
e de Educacgéo, importante mecanismo de ampliac@aceiso e difusdo do cinema brasileiro, desde
2008 mais mil escolas e dois mil educadores da pétdica escolar do estado do Rio de Janeiro
foram atendidos. O programa levou mais de um miliideespectadores dessa rede aos cinemas
fluminenses. Nesse periodo foram exibidos mais d@ ®imes brasileiros nos 66 cinemas
conveniados ao programa. Parte desse publico fanama pela primeira vez.

Podemos afirmar que as metas tracadas pelo Rioovsdal em 2008 foram alcancadas na sua
maioria. Entretanto, para a revisdo de um novod”&etorial Estadual do Audiovisual, € importante
atentarmos para as mudancgas em curso na soci€tiatieesse intuito, destacamos duas premissas
gue consideramos essenciais para nortearem aszeéisejue iremos tracar para os proximos 10 anos.
A primeira - também referéncia no nascedouro dog&é aqui implementado, que o estado do Rio
de Janeiro foi e permanece como principal polo melytdo de conteddo audiovisual do pais. A
segunda, parte da percepcdo do que o audioviqualsenta na sociedade contemporanea, visto que
este transcendeu fronteiras e € utilizado coma#iggm em multiplas plataformas de visualizacdo e
de geracdo de conteudos. Soma-se a este panorama anarco regulatério para a televisédo por
assinatura - a lei federal no 12.485 . A lei visgpBar o mercado brasileiro de producdo de conteudo
audiovisual e dar maior acesso as obras, ao estabelotas para as producdes nacionais, permitir
gue as concessionarias de telefonia mével tambéemato segmento de televisdo paga, assim como
introduzindo novas formas de reparticdo dos diseftatrimoniais das producfes. Por fim, vale
destacar também a nova lei do Vale-Cultura , saada no final de 2012. Essa lei, em fase de
implantacdo, ira conceder recursos aos trabalhadpre recebem até cinco salarios minimos para
serem utilizados no acesso a servigos culturass¢ctano o cinema.

Para dar conta de tais transformacdes a realidadetdr audiovisual do estado do Rio de Janeiro, a
Superintendéncia do Audiovisual da Secretaria dadésde Cultura se compromete a adotar as
seguintes premissas: definir em tempo habil assag@metas derivadas das diretrizes e estratégias
aqui apresentadas; aprimorar o levantamento do aettiovisual fluminense e seu peso no PIB
estadual e nacional; aprimorar os indicadores dempanhamento das acfes e programas
audiovisuais realizados pela SEC; trabalhar deddntegrada com as politicas federais e municipais
para o setor, para que ndo haja sobreposicédo erdésp de recursos; trabalhar de forma integrada
com as politicas estaduais de outras Secretari&#&s@no e de outras areas da SEC que utilizem o
audiovisual como suporte, como ciéncia e tecnologiucacdo, museus, bibliotecas, economia
criativa etc. Sendo assim, a Superintendéncia ddioAisual propde as seguintes diretrizes e
estratégias para o Plano Setorial Estadual do Aigiial:

1) (Diretriz) Contribuir para consolidar o polo audiovisual fluminense como o principal centro

de exceléncia da producédo audiovisual da América Liaa.
Estratégias
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1.1. Valorizar as empresas, as obras audiovilusmsnenses e os talentos existentes no estado,
priorizando-os nas acdes de fomento audiovisual.

1.2.  Aprimorar e diversificar os mecanismos de dota para o setor audiovisual a fim de
incentivar que os agentes fluminenses aumentenmpar&ipacdo nos diferentes segmentos que
atuam.

1.3. Projetar a imagem audiovisual do Rio de Jam&icional e internacionalmente.

1.4.  Atrair novos negoécios e empresas a fim deardipar a economia do setor audiovisual
fluminense.

1.5. Incentivar o empreendedorismo e a qualificada gestdo das empresas audiovisuais
fluminenses.

1.6. Contribuir para o aprimoramento da legislagée afeta o setor, atuando em conjunto com
outras esferas de governo.

1.7.  Valorizar os eventos audiovisuais estratéggae ocorrem no estado, incentivando-os a se
tornem referéncia nacional e internacional.

1.8. Estimular pesquisas, levantamentos e diagondstwoltados para superar os gargalos e
aproveitar as potencialidades do polo audioviduatihense.

2. (Diretriz) Estimular a inovacgéo e a competitivilade tecnoldgica no setor audiovisual.
Estratégias
2.1. Incentivar a inovacgéo de linguagem e a ergade da producgao audiovisual fluminense.

2.2. Promover a articulagdo das universidadesstuitdes de pesquisa tecnoldgica do estado
com os diversos segmentos do polo audiovisual flanse.

2.3.  Articular instrumentos de fomento para proarow desenvolvimento tecnolégico do pdlo

audiovisual junto a érgdos promotores de inovatg#ie,como Faperj, Finep, CNPqg, BNDES, entre
outros.

2.4. Incentivar novos tipos produtos e procesadsaisuais produzidos por agentes do estado.

3. (Diretriz) Reconhecer e apoiar a diversidade @ exceléncia artistica da producgéo
audiovisual fluminense.

Estratégias

3.1. Estimular a producédo de conteudo audiovisualrgflita a diversidade presente na sociedade.
3.2. Estimular a exceléncia artistica através ekqpisa de linguagem e do aprimoramento dos
processos técnicos e novos produtos, bem comocefede apoio de médio e longo prazo a todos os
agentes que atuam no audiovisual.

3.3.  Apoiar novos profissionais, talentos e emgs@s diversos segmentos do setor.

3.4. Estimular a producéo de conteudo infantofuveos diferentes segmentos de mercado.

4. (Diretriz) Promover uma formacgéo audiovisual deexceléncia no estado.

Estratégias

4.1. Estimular a formacé&o e o aperfeicoamentstati técnico e de gestdo dos profissionais que

integram a cadeia produtiva do audiovisual.

4.2.  Articular parcerias com instituicbes de ensitadémicas e de formacédo técnica, nacionais e
internacionais, a fim de proporcionar novas opadates de formacdo e especializacdo dos

profissionais do setor.

4.3. Promover acfes de formacéo para o setonasda em diferentes regides do estado.

5. (Diretriz) Ampliar o acesso as obras audiovisus.
Estratégias
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5.1. Incentivar novos modelos de negécio de disigio e de exibicdo que permitam novas

formas de acesso as obras audiovisuais.
5.2.  Ampliar a circulacdo das obras audiovisua@is segmentos de mercado existentes, assim
COMO NOS segmentos ndo comerciais.
5.3. Fortalecer no estado o segmento de distribwgdiovisual.
5.4. Apoiar iniciativas que viabilizem a distrib@e;digital das obras audiovisuais em  todo
o parque exibidor fluminense.
5.5.  Aprimorar os programas existentes no estamla ampliar o acesso de novos espectadores
das obras audiovisuais.
5.6. Estimular a ampliacdo e a modernizacao daugarexibidor fluminense, articulando
programas com 6rgéaos de outras esferas do govewm e setor privado.
5.7.  Promover e apoiar mostras e festivais flunseerassim como sua circulagéo pelo interior

do estado.

6. (Diretriz) Preservar as obras audiovisuais prodmidas no Estado.

Estratégias

6.1. Aprimorar as acoes de preservacao e de reqfmedo patrimonio audiovisual
fluminense.

6.2. Desenvolver um levantamento da producao aisdiavfluminense.

6.3. Investir na melhoria e na ampliacdo da irstragura fisica de guarda dos arquivos da

producédo audiovisual fluminense.

6.4. Estimular a digitalizacdo dos conteudos anabége sua difuséo.

6.5. Apoiar projetos de desenvolvimento de métatogreservacao e armazenamento das
obras digitalmente.

6.6. Realizar acdes de conscientizacdo quant@ariémcia da preservacao audiovisual.
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13.9. CONSULTA POR E-MAILS A COMUNIDADE DE JOGOS DIGITAIS EM
COLABORACAO AO PROJETO (MAIO/2011)

Fernando Aquindernando@adjetiva.com.br
Ola Professor Rodney,

Parabéns pela iniciativa de oferta de curso armiigtavoltada para o desenvolvimento de jogos
digitais.

Em relacdo a grade sugerida gostei muito da divdis&aquatro eixos formativos.

Em relacdo a criticas construtivas senti falta & pegada mais forte na base matemética que no
segundo periodo possui carga horaria pequena @pgahaulo vetorial e geometria analitica em 4
créditos). No terceiro periodo o aluno assume 3f3efecial nos dias de hoje) mas cai direto nos
engines - eu esperaria de uma graduacdo uma baés@dtiaa mais aprofundada em vez de explorar
a abstracao que os engines proporcionam.

Nossa experiéncia com games esta focada no atamdiraedemandas do mercado de propaganda
(advergames, etc). Sabemos que as exigéncias dmadoeprofissional de games sédo ainda mais
profundas e especializadas. Temos trabalhado bast@agui com OpenGL/OpenGLES em
plataformas moveis e NOSso feedback e baseado nessavéncia.

Recomendo consulta a times especializados (gameéiosfu para apurar mais a questao.

Desejo sucesso e agradeco terem lembrado de nopsasa para coleta dessa opinido. Espero que a
reflexdo seja proveitosa.

Muito obrigado e um abraco a vocé e toda sua equipe

Fernando Aquino (Nandico)
fernando@adjetiva.com.br
Produtor Executivo — Adjetiva
www.adjetiva.com.br

61 3468 3508 - 61 8402 0482

Lynn Alveslynnalves@yahoo.com.br

Rodney,

Parabéns. Acho que ficou otimo.

Gostaria de sugerir uma disciplina ou seminari@ piscutir sobre jogos voltados para educacéo ou
se preferir algo sobre serious games.

Fiquei curiosa, as disciplinas instrumentais seréwstancia?

obrigado

bjs
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Tiago Melotiago.melo@Ilumentech.cc
Ola Rodney,

Parabéns pela iniciativa! Olhando por alto, o quhd de recomendacao € o seguinte:

. Eixo formativo de Artes graficas
- O terceiro periodo esta bastante pesado, ensinaOTddbre jogos 3D em apenas um periodo
€ complicado. Sugiro dividir um pouco os esforg¢esar sobre personagens 3D e cenario em
um periodo de forma bésica, e no segundo abordestem pouco mais avangados, como
lightmapping, mapeamento de textura, lod. Talvergeom a animacao de personagens 3D
. Eixo formativo de Programacao
- Senti falta de uma matéria para ferramentas. Naasgja importante aprender as ferramentas
em si, mas os alunos precisam saber buscar asregfgramentas para os jogos a cada
novo projeto. Especificamente, seria interessantgnar Engines para jogos 3D (sugiro
Unity, pela facilidade de aprendizagem) também pasaprogramadores, para que eles
possam fazer o link com o eixo de artes.
Acho que é isso, sinto falta de uma interligacaoeens eixos (programadores aprenderem 3D junto
com os artistas, para que o projeto do final déoperseja mais bem elaborado, por exemplo).

Abraco e boa sorte! Estamos por aqui caso preeisggdima coisa!

Tiago Franco de Melo

Lumentech - CEO
http://lumentech.cc

+55 79 3223 3389

+55 79 8114 3066 - Sergipe/Brazil

Diogo Beltrandiogo.beltran@redalgo.com

Rodney,

Agradeco a oportunidade de agregar e opinar magt@riante iniciativa da IFRJ.

Meu nome é Diogo Beltran e trabalho como diretoRedalgo empresa produtora e desenvolvedora
de jogos eletronicos educativos.

Posso ajudar como

Em adicdo a matéria: cultura de jogos... seriaresgante ter uma matéria (ou este conteudo) no
primeiro semestre que abordassenercado de jogos eletrénicos no brasil":
- As diferentes tipos de empresas no ramo: gadbliras, produtoras e desenvolvedoras...
- 0S principais canais de comunicao: as feiragnats e internacionais, assosiacgoes: ..
-0 que séo de contratos de propriedade intelectoafidencialidade, royalties...
- os diferentes nichos de mercado e seus pontefetess estdo saturados?)..jogos mobile: apple ou
android, jogos serios: pedagogicos ou militares?
- casos de sucesso e insucesso de iniciativaddirasi

16€
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Em relacdo as disciplinas do sexto periodo, espamente Jogos para TV Digital* estou
relutante ao pequeno tamanho atual deste mercaao pa

merecer uma disciplina dedicada. Com certeza jpgos TV digital serd uma importante plataforma
no futuro mais sera que merece uma matéria nesteento embrionario?

"Jogos Sérios"ou "Jogos Educativos", por exemplo, que mantem uma importante fatia do
mercado de jogos do Brasil poderia se encaixardgginesta grade.

O mercado de jogos serios esta entre os nichoogles jmais quentes no Brasil, com fortes
investimentos do governo federal, desda da arezaeéa até a area de defesa.

De qualquer maneira minhas sugestdes sdao meraepi grade do jeito que esta me parece bem
rica.

Mais uma vez parabems pela iniciativa.

Estou a disposicao para qualquer esclarecimento.

abraco,

Diogo Beltran
11-3816-2111
11-8111-2333

www.redalgo.com
WWW.operacaocosmos.com.br

Erivelton Munizeriveltoms@gmail.com

Doutor, achei bem interessante. Dado as parcedagodés provavelmente o foco vai ser mais
ambiente windows, correto? Uma pergunta, sent fddt alguma materia que falasse do background
historico dos jogos eletrénicos, desde os primeamasdes até as atuais plataformas. Creio que
entender de onde 0s jogos sairam e aonde elesobstdando é algo importante, e pode enriquecer a
grade. Depois vejo se posso adicionar mais algwneeitario, to meio enrolado com Eduardinha
hoje e amanha comeca o fashion Business, entdo osascestdo um tanto agitadas.
Abraco,

Erivelton

Anderson Ferreiranderson.oliveira@studentpartners.com.br
Prezados Professores,

Antes de mais nada, um grande abraco para o pooféegré Luiz Brazil.
Percebo que no eixo Formativo IV,

Fundamentos de Matematica |
Fundamentos de Matematica I
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Célculo Vetorial (3° Periodo)
E as subsequentes para até o 6° Periodo.

Justificativa: Mesmo os melhores alunos chegandocurso, certamente terdo dificuldades em
acompanhar e produzir sem uma boa "revisdo”, emtafuentos de Matematica (Equacbes de 1 e 2
graus, matrizes, determinantes, etc...)

Abracos.
Anderson

Anderson Ferreiranderson.oliveira@studentpartners.com.br

Prezados Amigos,
boa noite.

Considere que a grade é para um curso tecnoldgia® acordo com as especificacdes, ndo cabe o
eixo gerencial no que tange ao curso. (Considerpatiimetros citados nas inspec¢des - Comissao de
Avaliacdo para cursos tecnoldgicos, realizados @AM - Andlise e Tecnologia de Sistemas, bem
como o perfil de outros cursos tecnolégicos).

Se considerarmos a necessidade de perfil admohistr@m jogos, podemos "sobrepor' a
recomendacdo do MEC para os cursos tecnologicas; enfatizando" a necessidade de empreender
tdo estimulada pela SBC/SBGames.

Respeitosamente,

Prof. ANDERSON FERREIRA.
UCAM, FEUC.

Flavio Soares Correa da Silearreadasilva_f2001@yahoo.com.br
Caro Rodney,

obrigado pelas informacdes. Se vocé tiver algurdacagdo especifica de como nés, aqui do IME-
USP, podemos colaborar com sua iniciativa, porrfavese.

Atenciosamente,

Flavio

Flavio Soares Correa da Silearreadasilva_f2001@yahoo.com.br
Boa noite,

16¢€
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achei o projeto bastante abrangente. Imagino gas ponseguir formar bons profissionais e
técnicos, sera preciso tratar de todos esses tmas devida profundidade e atualidade, e isso pode
ser um tanto dificil de se conseguir. Imagino qoeég estejam pensando em um detalhamento
maior, incluindo mecanismos de avaliagcéo e fixagdiojetos interdisciplinares etc.). Acredito que
cursos similares ao que vocés estdo propondo exiftartamente no Exterior, provavelmente
também no Brasil). Vocés compararam a propostadésvcom outras similares?

Boa sorte em sua iniciativa.

Flavio

Valter Roesleroesler@inf.ufrgs.br
Oi, Rodney

Olhei por cima, mas parece coerente. Teria quésanas ementas para ter uma visdo detalhada, mas
acho que nao € o caso.

[Is
Valter

Esteban Cluasteban@ic.uff.br

oi Rodney

Que bom ter noticias tuas!

Vou dar uma olhada com carinho e cuidado e te dovetorno.
forte abraco

Esteban

Prof. Esteban Walter Gonzalez Clua, Dr.

esteba@ic.uff.br

Computer Science Department

Universidade Federal Fluminense

Bruna Costdruna@gamelib.com.br
Ola Rodney,

tudo bem?
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Queremos entender melhor o que esperam de nossasampontudo, diante da grade apresentada,
um gamer pensa "completo”, certamente sentimasdalt questbes seguintes:

* Linguagem ;

* Planejamento estratégico vs Publico Alvo;

* Ambiente de multiplataformas;

* Trilhas de games; fundos musicais e efeitos.

Fico a disposicéo para o que fizer necessério.

Obrigada,

Bruna Costdruna@gamelib.com.br

Bom dia Rodney,

mais uma vez agradeco a relevancia que esta aulibaio gamelLib. J& possui a data do evento?
a disposicéo.

Obrigada,

Daniel Coquierdaniel@o2games.com.br
Ola Rodney, boa tarde!

Vou analisar a grade com calma nos proximos d@seersar com nosso time de desenvolvimento a
respeito e te dou um feed back até o final da sepok?

Gostaria de aproveitar e compartilhar com vocés apnasentacédo de uma palestra que fiz semana
passada na PUC-MG para os alunos do curso de Digjtass, segue:

http://www.slideshare.net/dcoquieriealidade-do-desenvolvimentl®jogossociais

Aqui com a PUC, Cotemig e UEMG, estamos comecamddrabalho para estreitar lacos entre o
lado académico e a industria de jogos, talvez possaensar em algo que possa aplicar com vocés
também.

Um abraco,

Daniel Coquieri
http://about.me/daniel.coquieri
Twitter: @danielcoquieri
Skype: Coquieri

17C



B Ministério da Educagao

e Secretaria de Educacdo Profissional e Tecnolégica
||| —— Instituto Federal do Rio de Janeiro — IFRJ
B CrcichocenaaETEoLoGiA Pré-Reitoria de Ensino de Graduagéo

RIO DE JANEIRO

02 Games - Comerciebmercial@o2games.com.br
Ola Rodney,

Bom dia. Como a O2 Games pode ajudar nessa céaonadiiassgrade?
Abracos,

Rafael D. Ribeiraafaeldiasribeiro@gmail.com
Rodney,

Estou encaminhando para a Regina Felicio, a nagsaenadora do curso de Jogos no RJ para ela
colaborar com sugestoes.

Um forte abrago,

regina lucia napolitano felicio felix batistaginafelicio@hotmail.com

Prezados, fagco minhas colaboracdes e encaminhtd pscisando do retorno até quando?
abs,

Diego Garcedga@cesar.org.br
Ola Rodney,

Antes de tudo, parabéns pela iniciativa!

Ha cerca de um ano assumi a &rea de negocio do REB8Lem Curitiba e ndo estou mais vinculado
diretamente aos projetos educacionais do CESAR.

Sendo assim, gostaria de Ihe apresentar Marieie Ea@npos, copiados nesse e-mail e responsaveis
pela nossa area educacional, CESAR BEwamy.cesar.edu.By pois entendo que o estabelecimento de
didlogo com eles seja mais proficuo.

Abs,

Gerente de Negocios

Roger Tavaresogertavares@gmail.com

prezado Rodney
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fico muito feliz com a conclusao de mais essa etap@rei prazer em
leve e enviar sugestoes. hoje stou com o dia bemrrideo tentarei
fzer aa noite.

obrigado
Roger

Roger Tavaresogertavares@gmail.com
ok rodney e Andre

infelizmente nao terei como ir ao gamepad. estareém presidente
prudente  falando com professores de educacao fisiembre  videogames.
alias, estou preparando as atividades agora ;-)

abs
roger

Guilherme Cavalcanguilherme.cavalcanti@cesar.org.br

Caro Rodney, apesar de ser CEO de uma empresands,gau ndo entendo nada do ponto de vista
académico e tenho pouco a contribuir. Acho queaseteressante vocé procurar 0s professores
Geber Ramalhgeber.ramalho@gmail.core André Neveandremneves@gmail.conBoa sorte na
tua iniciativa. Guilherme

Geber Ramalhgeber.ramalho@gmail.com
com certeza gostaria de contribuir mas estou foesdaim projeto com dealine para quarta e nao
vou coneguir faze-lo antes disto.

abraco

geber

Marsal Brancanarsal@feevale.br

Oi Rodney.

Fiquei feliz com as noticias e por ter ajudadoldaraa forma.

Esperamos o prof. andré em Novo Hamburgo para ce@aai Serd muito bem vindo.
Encaminharei sua idéia de firmarmos formalmente paneeria entre a Feevale e IFRJ.
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abs
Marsal

Marines Gomemgomes@microsoft.com

Rodney

Recebemos sua solicitacdo e apenas peco que neljuwes dias para a Carla responder sua
solicitacéo.

Obrigada

Marinés Gomes
Academic Lead - DPE

guerra_rj@hotmail.com

Grande Rodney!
Estou bem e vc? As criancas estdo Otimas! Espereapé também esteja bem!

Meu amigo, estou copiando algumas pessoas que edeza& irdo poder contribuir com esse seu
material, que por sinal estd bom demais!
Parabens por mais essa bela iniciativa!

Anderson, Shinji, Carla, Esteban, Amintas e Furtado
Vocés podem ajudar nessa grade do professor Rodney?

Aproveito para passar meu novo numero de celulaB@27-4545

Abs
Guerra

17¢
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13.10. PORTARIA N° 116/2011/MINC QUE ADICIONA JOGOS ELETRONICOS NA LEI
ROUANET

Portaria n® 116/2011/MinC

PORTARIA N° 116, DE 29 DE NOVEMBRO DE 2011
Regulamenta os segmentos culturais previstos §alg art. 18 e no art. 25 da Lei n° 8.313, de 23 de
dezembro de 1991.

A MINISTRA DE ESTADO DA CULTURA, no uso das atrilgdies previstas nos incisos | e Il do
paragrafo unico do art. 87 da Constituicdo Federagnsiderando:

Que os arts. 18 e 25 da Lei n° 8.313, de 23 dend@pede 1991, definem os segmentos culturais
cujos projetos apresentados ao Ministério da Caultazem jus aos beneficios fiscais previstos nos
arts. 28 e 29 do Decreto n° 5.761, de 27 de ab2006;

Que o art. 25 da Lei n°® 8.313, de 1991, ao estippgasegmentos culturais que deverao estar
compreendidos nos projetos culturais a serem apesi®Es perante 0 mecanismo de incentivos
fiscais do Programa Nacional de Apoio a CulturaenBc ndo o faz de forma exaustiva;

Que somente os projetos enquadrados nos segmeitttosis previstos no 8 3° do art. 18 da Lei n°
8.313, de 1991, serdo atendidos por doacbes eciatr® beneficiados pela deducédo integral do
imposto de renda;

Que o art. 40 do Decreto n° 5.761, de 2006, dedmeseis areas de representacdo da Comisséo
Nacional de Incentivo a Cultura — CNIC, sem contddfinir os segmentos que as integram;

Que o Tribunal de Contas da Unido, no Acérdado 85£8911-TCU-Plenario de 25 de maio de 2011,
expediu determinagdo ao Ministério da Cultura notide de disciplinar em ato normativo o
detalhamento dos segmentos culturais que poderatsedidos por meio da renuncia de receita
criada pelo art. 18 da Lei n°® 8.313, de 1991, nmalttea necessaria correlagcdo com a listagem
exaustiva de areas ou segmentos contempladoshdasr8ferido artigo;

Que compete ao Ministério da Cultura expedir asnagrnecessarias para a execucao do Pronac,
conforme os arts. 3° e 6° do Decreto n°® 5.761006;2

Que o inciso Il do art. 38 do Decreto n° 5.76126@6, outorga a Comissado Nacional de Incentivo a
Cultura — CNIC a competéncia para subsidiar nan@gid dos segmentos culturais ndo previstos
expressamente na Lei n°® 8.313, de 1991, resolve:

Art. 1° Ficam assim distribuidos os segmentosurailt integrantes das areas de representacdo da
CNIC, para os efeitos do 8§ 3° do art. 18 e da2&rtla Lei n° 8.313, de 1991.:

[-..]

[l — audiovisual:

[-..]
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k) jogos eletrdnicos; e

]

IV — artes visuais e artes digitais e eletronicas:

[-..]

§ 1° Cada projeto cultural apresentado ao mecanienincentivos fiscais do Pronac somente podera
ser enquadrado em um dos segmentos descritosanegte

8§ 2° O enguadramento nos segmentos descritos artigie sera realizado no Sistema de Apoio as
Leis de Incentivo — SalicWeb — em funcdo da acéaocipal do projeto cultural, ainda que este
possua acbes ou produtos relacionados a segmenesod, conforme previsto no art. 14 da
Instrucdo Normativa n° 1, de 5 de outubro de 28@Ministério da Cultura.

§ 3° Os seguintes segmentos culturais seraobdigtds para apreciacdo da CNIC conforme critérios
definidos pela prépria Comissao:

| — construgcao de equipamentos culturais em geral;

Il — construcdo de salas de teatro ou centros cibémias congéneres em municipios com menos de
cem mil habitantes.

Art. 2° As doacOes e patrocinios em favor de prejenquadrados nos segmentos previstos no
inciso | do caput, nas alineas “a”, “e”, “g”, “h”“& do inciso Il do caput, nas alineas “a”, “c” e
“d"do inciso Il do caput, nas alineas “c” e “e” dwiso IV do caput, nas alineas “a”, “b”, “c”, “d”
“e”, “f, “g” e “i” do inciso V do caput, nas alires “a”, ‘b”, “d” e “f” do inciso VI do caput e no
inciso Il do 8§ 3°, todos do art. 1° desta Portl@em jus ao beneficio previsto no § 1° do artdd 8

Lei n° 8.313, de 1991 conforme correlacéo estais@om o § 3° do mesmo artigo da referida Lei.

Paragrafo unico. Aplicam-se as aliquotas do &@t.da Lei n° 8.313, de 1991, as doacdes e
patrocinios em favor dos projetos enquadrados eogd segmentos do art. 1°.

Art. 3° Sem prejuizo do enquadramento Unico previ® § 1° do art. 1°, quando a area técnica
competente entender que as acgfes e produtos detopshio passiveis de enquadramento em
segmentos integrantes de diferentes areas de eapagdo da CNIC enumeradas nos incisos do art.
1°, o projeto sera classificado como de Artes haid@s, para fins de distribuicdo a referida corissa
conforme definido em seu regimento interno.

Art. 4° Sempre que necessario, a CNIC podera amias mo¢cdes, na forma de seu regimento
interno, com vistas a recomendar a revisao dos e culturais descritos nesta portaria.

Art. 5° Esta Portaria entra em vigor na data @epsublicagéo.

ANNA MARIA BUARQUE DE HOLLANDA
Fonte: http://www2.cultura.gov.br/site/2011/12/0drtaria-n%C2%BA-1162011minc/

17¢



@ Ministério da Educacdo
Secretaria de Educacdo Profissional e Tecnolégica

INSTITUTO FEDERAL DE Institutg Federal do Rio de Janeiro — IFR]

EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA Pré6-Reitoria de Ensino de Graduagao

13.11. ESTUDO DE DEMANDA DOCENTE

Abaixo sdo apresentados os docentes necessariaslguaonar as disciplinas do Curso
Superior de Tecnologia em Jogos Digitais propd3toprofessores 5, 6 e 7, apresentados na listagem
a seguir, jA estdo previstos para contratacao, amediedital de selecdo, conforme memorando
082/GR, de 22 de Julho de 2013. Os professoresmenns 15 e 16 serdo necessarios para substituir
os atuais professores André Luiz Brazil e SamudleiRd, que atualmente estdo integralmente
alocados ao Curso Técnico de Informéatica pararietaro campus, de forma a lecionar as disciplinas

atuais destes dois professores e permitir que astes no curso proposto.

17¢



N° | Perfil Docente Area de Disciplinas do H/A Total do | H/A total Perfil Nome Previsédo de Regime
Atuacéo curso que vai docente no |do docente | disponivel? contratacdo| de
ministrar com curso no Campus| (sim/ndo/a Trabalho
Hora/Aula da contratar)
disciplina
1 | Graduacdo em Jogos Digitais, Ciénciaformatica; Jogos 3D com 10H 10H Sim André Luiz - 40H
da Computacédo, Engenharia da programagéo; |engines (6); Brazil
Computacéo, Informatica, Sistemag programacao de| Trabalho de
de Computacéo, Processamento de jogos; projeto | Concluséo de
Dados ou Sistemas de Informacao;| integrador; Periodo | - Jogo 2D
com Doutorado, Mestrado ou P6s- | analise e projeto| (2);
graduacéo (lato sensu) em Jogos | de jogos; Trabalho de
Digitais ou area relacionada ao Concluséo de
desenvolvimento de jogos, Periodo Il - Jogo 30
informatica ou computagéo. (2);
2 | Graduacdo em Jogos Digitais, Desigmformatica; Modelagem de 15H 15H a contratar 3° periodo | 40H

Design Grafico, Comunicacao Visuaklesign; conteldg

Desenho Industrial, Artes,
Informatica, Ciéncia da Computaca

para jogos
bdigitais;

Engenharia da Computacao, Sistemasodelagem 2D €

de Computacédo, Processamento dg
Dados ou Sistemas de Informacao;
com Doutorado, Mestrado ou Pés-
graduacéo (lato sensu) em Jogos
Digitais, Informatica, Computacéo,
Design, Desenho Industrial, Artes, ¢
area relacionada ao desenvolvimen
de jogos, design, informatica ou
computagao.

3D; criacdo e
desenvolvimentqg
de personagens;
roteiros e
narrativa de
jpgos; interacdo
tbumano-
computador;
projeto
integrador;
interfaces
graficas para

jogos

Cenarios 3D (5);
Criacéo de

Personagens 3D (5);

Animacao de

Personagens 3D (5);
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Doutorado ou Mestrado em Fisica. Fisica Tedricaksica para Jogos |11H 13H Sim Marcos - 40H
Experimental; | Digitais | (6); Coutinho
Célculo; Fisica para Jogos
Digitais Il (5);
Graduacédo em Jogos Digitais, Ciénciaformatica; Jogos para 14H 14H Sim Samuel - 40H
da Computacédo, Engenharia da programac¢do; | Dispositivos Moveis Ribeiro
Computacéo, Informatica, Sistemag programacao de| (6)
de Computacéo, Processamento de jogos; projeto | Audio para Jogos
Dados ou Sistemas de Informacao;| integrador; Digitais (6)
com Doutorado, Mestrado ou Pos- | andlise e projeto| Trabalho de
graduacéo (lato sensu) em Jogos | de jogos; audio | Conclusédo de
Digitais ou area relacionada ao digital. Periodo IV - Jogo
desenvolvimento de jogos, para Dispositivo
informatica ou computagéo. Movel (2)
Graduacéo na area de Computacaa Informatica; Programacéo de 16H 16H Vaga ja 1° periodo | 40H
(Ciéncia de Computacao; EngenhatiRrogramacédo; |Jogos 2D (5); autorizada
de Computacéo;Sistemas de Programacéo de| Cultura, Industria e para o
Informacao; Processamento de Jogos; Contetdq Mercado de jogos préximo
Dados) ou Jogos Digitais; com para jogos (2); concurso

formacao em pés-graduacao Strictg
Sensu em Informatica, Computacag
Design ou Computacéo Visual.

digitais; roteiros
. narrativa de
jogos; interacdo
humano-
computador;
projeto
integrador;

Game Design e
Roteirizacéo (2);
Jogos para Redes
Sociais (5);
Informatica | (2);

17¢




Ministério da Educacgao

Secretaria de Educacdo Profissional e Tecnoldgica
Instituto Federal do Rio de Janeiro — IFRJ]
Pré-Reitoria de Ensino de Graduagdo

INSTITUTO FEDERAL DE

EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA

Graduacéao na area de Jogos Digitaisnformatica; Animacéo 2D (4); |16H 16H Vaga ja 1° periodo | 40H
com formagdo em pos-graduacgdo | design; contetdq Edicéo Digital de autorizada
Stricto Sensu em Computacgéo, Desigara jogos Imagens (4); para o
ou Computacéo Visual. digitais; Criacéo de préximo
modelagem 2D e Personagens (4); concurso
3D; criacao e Interfaces para Jogos
desenvolvimentq (4);
de personagens;
roteiros e
narrativa de
jogos; interacdo
humano-
computador;
projeto
integrador;
interfaces
gréaficas para
jogos
Graduac&o na Area de ComputacddAdministracdo; | Gerencia de Projetosl7H 17H Vaga ja 2° periodo | 40H
(Ciéncia da Computacao; Engenhati@estdo de | - Escopo (2); autorizada
de Computacéo; Sistemas de Projetos; Gerencia de Projetgs para o
Computacéo; Sistemas de Empreendedo- | Il - Custos (2); proximo
Informacéo; Processamento de rismo; Gerencia de Projetgs concurso
Dados) ou Jogos Digitais; com Marketing; IV - Riscos (2);
formacao em pés-graduacao Strictg Gerencia de Projetgs
Sensu em Informatica, Computacéa, IV - Qualidade (2);
Gestéo, Administracdo de Empresas Gerencia de Projetgs
ou Gerenciamento de Projetos. Il - Tempo (2);
Empreendendorismp
(2);
Andlise de Editais
(2);
Marketing Digital
3);
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8 | Graduacédo em Jogos Digitais, Ciéngiaforméatica; Jogos em Rede 14H 14H a contratar 3° periodo | 40H
da Computacédo, Engenharia da programacgdo; | Multiplayer (6);
Computagéo, Informatica, Sistemas programacéo de| Trabalho de
de Computacédo, Processamento de jogos; Redes; | Concluséo de
Dados ou Sistemas de Informacao;| projeto Periodo Il - Jogo
com Pds-graduacéo (lato ou stricto | integrador; em Rede(2);
sensu) em Jogos Digitais, Redes oyiandlise e projeto| Interoperabilidade
area relacionada ao desenvolvimentde jogos, Aplicada a Jogos
de jogos, informatica ou computacad.inguagem (4);
Brasileira de Acessibilidade em
Sinais (LIBRAS)| Jogos (2);
9 | Doutorado ou Mestrado em Calculo vetorial | Célculo vetoriale | 8H 8H a contratar 3° periodp  20H
Matematica ou Fisica. e geometria geometria analitica
analitica, (4);
Introducdo ao | Introducéo ao
célculo, Algebra | célculo (4);
Linear e
Criptografia
10 | Graduacgéo em Ciéncia da Informética; Inteligéncia 14H 14H a contratar 4° periodo | 40H
Computacédo, Engenharia da programacdo; | Artificial Aplicada a
Computagao, Informatica, Sistemas programacéo de| Jogos (5); Serious
de Computacédo, Processamento de jogos; Games (5);
Dados, Jogos Digitais ou Sistemas dateligéncia Trabalho de
Informacéo; com Doutorado, Artificial; analise | Conclusdo de Cursg
Mestrado ou P6s-graduacao (lato | e projeto de (TCC) (4);
sensu) em Jogos Digitais, Inteligénci@gos

Artificial ou area relacionada ao
desenvolvimento de jogos,
informatica ou computacéo.
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11 | Graduagdo em Jogos Digitais, Ciénciaformatica; Jogos para Consolesl2H 12H a contratar 3° periodo | 40H
da Computacédo, Engenharia da programacgdo; | (6);
Computagéo, Informatica, Sistemas programacéo de| Trabalho de
de Computacéo, Processamento de jogos; banco de | Concluséo de
Dados ou Sistemas de Informacao;| dados; projeto | Periodo V - Jogo
com Doutorado, Mestrado ou Pés- |integrador; para Console (2);
graduacdo (lato sensu) em Jogos |analise e projeto| Banco de Dados
Digitais, Banco de Dados ou area |de jogos; Aplicado a Jogos
relacionada ao desenvolvimento de (4);
jogos, informatica ou computacao.
12 | Graduacgdo em Jogos Digitais, Ciénciaformatica; Edicdo Digital de | 16H 16H a contratar 5° periodo | 40H
da Computacédo, Engenharia da programacédo; |Videos (6);
Computacéo, Informatica, Design, | programacao de|Jogos para TV
Design Gréfico, Cinema, Desenho |jogos; TV Digital (6);
Industrial, Artes, Comunicacéo Digital; Jogos de
Visual, Sistemas de Computacdo, |Audiovisual Entretenimento
Processamento de Dados ou SistemBgyital; Jogos Educativo (4);
de Informacéo; com Doutorado, Aplicados;
Mestrado ou Pés-graduacgéo (lato | projeto
sensu) em Jogos Digitais, Informaticamtegrador;
Computacéo, Design, Desenho analise e projeto
Industrial, Cinema, Artes ou area |de jogos
relacionada ao desenvolvimento de
jogos, cinema, design, informatica qu
computagao.
13 | Graduagéo em Lingua Portuguesa;| Lingua Comunicacao e 4H 8H Maria 4° periodo | 40H
com Doutorado ou Mestrado em Portuguesa, Informacéao (2); Emilia
Letras, Literatura ou areas afins Narrativa, Metodologia
Construcdo de | Cientifica (2);
Relatorios
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14 | Graduado em Lingua Inglesa; com | Lingua Inglés Instrumental | 2H 6H Maria 4° periodo | 40H
Doutorado ou Mestrado em Letras, | Portuguesa, (2); Cristina
Literatura ou areas afins Narrativa,
Construcéo de
Relatorios
15 | Graduagdo em Informatica, Ciéncia| Informatica; 20H a contratar 3 periodo | 40H
da Computacédo, Engenharia da programacao;
Computacéo, Sistemas de programagéao
Computagéo, Informatica, web; Redes;
Processamento de Dados, Redes deBancos de dados;
Computadores ou Sistemas de analise e projeto
Informacéo; com Doutorado, de sistemas
Mestrado ou P6s-graduacao (lato
sensu) em area relacionada a
informética;
16 | Graduacgdo em Informatica, Ciéncia| Informatica; 20H a contratar 3 periodo |40H
da Computacédo, Engenharia da programacao;
Computacéo, Sistemas de programacao
Computacéo, Informatica, web; Redes;

Processamento de Dados, Redes d
Computadores ou Sistemas de
Informacéo; com Doutorado,
Mestrado ou P6s-graduacao (lato
sensu) em area relacionada a
informatica;

eBancos de dado
analise e projeto
de sistemas
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13.12. TERMO DE COOPERACAO TECNICA ENTRE O IFRJ E A UNIVERSIDADE
FEEVALE

E MINISTERIO DA EDUCAGAD

u SECRETARIA DE EDUCAGAD PROFISSIONAL E TECHOLOGICA
ﬂ . n Imstituto Federal de Educacdo, Cigncia e Tecnologla do Rlo de Janeiro
INSTITUTO FEDERAL Campus Nildpalis

’. R0 BE JANEIRO
Campus Hldgalls

MEMORANDO N° 091/11

Rio de lJansiro, 18 de Juiho de 2011,

DE: CGIEE
PARA: Excelentissimo Senhor Anderson
ASSUNTO: Solicita Analise

Venho por meio deste, solicitar que seja feito um parecer juridica,das
sequintes empresas:
*  Assoclagdo Pro-Ensino Superior em Novo Hamburgo - Aspsur

Aproveitamos a oportunidade para apresentar 05 mais sinceros protestos de
estima e consideragio.

Atencinsaments,

."‘- ‘ 7

Edméa Teixaira
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2t
PROCURADORIA-GERAL FEDERAL
PROCURADORIA REGIONAL FEDERAL - 2* REGIAQ
PROCURADORIA FEDERAL JUNTO AOQ IFRJ - INSTITUTO FEDERAL DO

RIO DE JANEIRO
PARECER M 2002011 Procuradoria junto 4 IFRA
ASSUNTO Exame de termo de cooperagdo.
EMENTA

Termo de cooperagio, Exame a parecer,

DOS FATOS

Faoi encaminhada a essa Procuradoria Federal termo de cooperagdo para

apreciagao, referente ao memorando de n® 91/20711, pactuado entre UNMIVERSIDADE
FEEVALE 2 o IFRJ.

DO MERITO

Mao wvislumbre gqualquer vicio legal que possa impedir a assinatura do
presente terma, principalmenta am virtude do interesse plblice secundario que o envolve

Assim, salva melhor juizo, no gue tange aos seus aspectos juridicos e
formais, o lermo ora em exames atende aos preceitos da lagislagdo

Ex positis, opino pelo prosseguimenta dos trémites necessarios a
conclusdo do présente procadimento.

E o paracer.
4
Rio de Janeiro, 18 de julho de-2011.
f o . T
/ ; AT A
L _\'-\ T ,1 -
pisk AMDERSON CL.I-VE IRA CASTELUCIO |
‘E*ml MIQ}% A Procurador {ngra! = |
J.C—l‘lﬂfﬂ do IFRJ =
j{U G- “ Matr. 1437322 '

Qﬁ’lbmmﬂ) ao partan do S Tocwadsd
fodual wolubpoudobin 0 ]aﬁ:rm e

wdido @ mxwﬁ do T i (oo
(OMOA (U b w ]m
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Senvigo Publico Federal
N® 00767/2011

TERMO DE COOPERAGCAQO TECNICA QUE ENTRE S| CELEBRAM O
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAOQ, CIENCIA E TECNOLOGIA DO RIO DE
JANEIRO E A UNIVERSIDADE FEEVALE.

O INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAD CIENCIA E TECNOLOGIA DO RIO DE
JAMNEIRD, inscrito no CHNPJ sob o n® 32.093.114/0001-10, com sede na Rua Lucio
Tavares, 1045, Centro, Nilopolis, RJ, doravante denominado IFRJ, neste ato
representado por seu Reitor, Fernando Cesar Pimentel Gusmao, & a
ASSOCIACAD PRO-ENSINO SUPERIOR EM NOVO HAMBURGO — ASPEUR,
reconhecida de Utilidade Publica Federal pele Decreto s/n de 27/05/82 & pelo
Decreto s/n de 26/08/92, mantenadora da UNIVERSIDADE FEEVALE (Portaria n®
404, de 01/04/2010, do Min, da Educacan), com seda em Naove Hamburgo, nesle

. Estado, na Redovia BES 239, numero 2755, Bairro Vila MNova, CEPR: 93352-000,

inscrita no CNPJ sob nimero 91.693.531/0001-62, com Estatuto Sacial Primitivo
registrado no Registro de Titulos & Documentos & Pessoas Juridicas desta cidades,
em 08 de julho de 1962, no livro A-1 de Registro de Sociedades Civis, sob numero
281, folha 83, com a ultima Consclidagdo Estatutaria ali averbada em 25 de
agosto de 2010 e Ata de Assembleia Geral Extraordinaria de Eleigao da Diretoria e
seus respectivos Conselhos ali arquivada em 17 de junho de 2009, representada
por seu reitor. Rameon Fernando da Cunha, doravante denominada FEEWVALE,
resolvermn celebrar o presente "Termo de Cooperacdo Téchica", mediante as
clausulas e as condigdes seguintes:

CLAUSULA PRIMEIRA - DO OBJETO

E objeto do presente acordo de vontades a conjugagdo de esforgos entre
professores, pesquisadores e alunos do IFRJ e, FEEVALE, visando a implantacao,
o desenvolvimento & o mutuo assessoramento na realizagdo de pesguisas,
andlises e projetos nas areas Ciéncias Exatas e da Terra, Ciéncias Biologicas,
Engenharias, Ciéncias da Salde, Ciéncias Agrarias, Ciéncias Sociais Aplicadas,
Ciéncias Humanas, Linguistica, Letras e Artes e outras, nos dmbitos do ensino, da
pasguisa & da extensdo,

Paragrafo Primeiro: para a perfeita implementacdo das finalidades acima
estahelecidas, poderao as parles acordantes:
a) oportunizar a troca de experiéncias entre seus professores,
pesguisadores, alunos & associados &, realizar trabalhos conjuntos.
b) Intercambiar informagbes técnicas e-gientificas, inclusive mediante o
fornecimento das publicacdes praduzida#\ pqla IFRJ e pela FEEVALE.

I

Pré6-Reitoria de Ensino de Graduacao
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c} Repassar, mutuamente, informagdes bibliograficas, e permitir a livre
consulta em seus respectivos acervos,

d) Realizar trabalhos conjuntos, inclusive no que se relaciona a promogao
de pesquisas, encontros, congressos, seminarios ou simposios de natureza
cientifica efou operacional, respeitada a legislagdo vigente quanto a
protecio de direitos autorais.

e) Propor a edigBo conjunta de publicagbes que reproduzam, total ou
parcialmente, o resultado dos trabalhos objeto deste instrumento.

Paragrafo Segundo: Fica eslabelecida a total reciprocidade de apoio e origntagio
em pesquisas e demais trabalhos que tenham por tema o objelo deste
instrumento, preservado o principio de inviolakilidade do sigilo de informacdes
individualizadas e o do resguardo do direito autoral, na forma estabelecida na
Clausula Terceira do presente instrumento.

CLASULA SEGUNDA - DA COORDENAGAO

A realizacéo de trabalhos conjuntos, quando for ¢ caso, sera coordenada par Um
membro de cada instituicio qualificada no predmbulo deste documento, indicados
pelas autoridades superiores destas, que estabelecerao a natureza e o©
cronograma das atividades, e tomarao quaisquer outras decistes pertinentes ac

" desenvolvimento dos objetivos citados.,

CLASULA TERCEIRA - DA PROPRIEDADE

Todos os trabalhos resultantes do presente instrumento consfituirdo acervo das
equipes que efetivamente os executaram, podendo por elas ser aprasentados,
parcial ou integralmente, em congressos, encontros, seminarios, aulas e
conferéncias, divulgados por qualquer meio, desde gue citada a sua arigem.

Paragrafo Primeiro: desde j& fica estabelecido que o fornecimento de
informacoes qué nio impliquam em tratamento especial serdo feifo sem onus de
parte a parte,

Paragrafo Segundo: na hipétese de o trabalho a ser desenvolvido implicar em
dnus especiais, deverd lal gasto ser aprovado previamente pelo IFRJ e pela
FEEVALE mediante proposicdo fundamentada, e formalizada por meio de termo
aditivo.

CLAUSULA QUARTA - DA VIGENCIA

O presente instrumento terd prazo de validade de 4 (gualtro) anos, podendo ser
prarrogado por igual periodo, a cdnsenso das partes, formalizado mediante
carrespondéncia especifica.

Paragrafo Primeiro;-durante o prazo de vigéncia deste Termo de Cooperacao, se
assim convier s partes, o mesmo poderd ser extinto, mediante instrumento
proprio; se l.;lr'lilateral'-H devera ser dado conhecimento & outra parte com 30 {trinta)
dias de antecedéncia, |

—_—
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Paragrafo Segundo: se houver algum trabalho em desenvolvimento, este devera
ser concluido sob pena de responsabilidade por perdas & danos da parte que, sem
motive de forga maior, se desinteressar deste compromisso.

CLAUSULA QUINTA - DA RESCISAO

A inexecucdo das obrigagbes ora pactuadas ou a superveniéncia de norma legal
gue tome formal ou materialmente inexeqgiivel este instrumento, acarretard sua
resciso.

CLAUSULA SEXTA - DO FORO

Fica eleito o Foro da Justica Federal, Secdo Judiciaria do Estado do Rio de
Janeiro, para dirimir quaisgquer questdes gque resultarem deste Termo de
Cooperacio Técnica, com renlincia expressa de qualguer outro, por mais
privilegiado que seja.

E, por estarem de acordo, as partes assinam o presente instrumento em 3 (trés)
vias de igual teor e forma, perante as testemunhas abaixo.

" Rio de Janeiro, 22 de junho de 2011, _—
i -

- ~

III
*——-7“,5;%;/ - s 3
FERNANDO CESAR PIMENTEL GUSMAQ
Reitor d IFRJ.
1 .

1

1
.. i

A

RAMOMN FERNANDO DA CUNHA
Reitor da Universidade Feevale
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‘ 13.13. DADOS ADICIONAIS DO MERCADO DE JOGOS - PESQUSA ACIGAMES NEWZOO PARA O BRASIL

vowered by DISTIMO K SUPERDATA RESEARCH

[
games

Assoclacdo Comercial, Industrial @ Cultwral de Games

-
Newzoo > The Brazman

= et
SEResearch on and ‘promgetion of

Peter Warman
CEO Newzoo
Moacyr Alves Jr
ACIGAMES

December 2012
2 2012 Newzoo
WWW. NEWZ00.Com
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I Brazilian Games Market 2012

Preliminary results on year-on-year trends and market size NewZ00

“Brazil is possibly the fastest growing games market in the world
when it comes tot total consumer spending. Its anticipated
growth of 32% is way ahead of the global average of 7% and
even more compared to the US with 1% and Europe +3%.”

“Enormous growth in the traditional console sector fueled by
price drops and a flourishing economy in combination with
continued popularity of online and mobile gaming are currently
accelerating growth”

- Peter Warman, CEQ Newzoo
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Brazilian Games Market 2012

Preliminary results on year-on-year trends and market size

2012 vs 2011
YoY Growth

Players

F011-2012 2011-2012 2011-2012 2011-2012

+3% +26% +36% +1%

2011-2012 Z011-2012 Z011-2012 2011-2012

+8% +18% +17% +3%

2011-2013 Z011-2013 2011-2012 2011-2012

+15% +14% +32% +32%
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¥ 40,200,099 »: -

Active gamers in Brazil

Total population: EEDERGEEGT]

Active internet
population aged 10-45:

00,
Active gamers: LRLTR
P

Paying gamers: ERR IR

&0.200.000

e Mewzoo portfolie
é’f;/, of Mational Gamers

Suryeys
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I B Money spent on games

NewzZoo
Total and by “platform’ s s o - C
- Sri ! . cope: active internet population m
in million dollars in 2012 (Brazil) The data is representative for the active games

3,000 -} [monthly use] internet population. i e

Social networks
Casual websites

Mobile devices

MMO games

2,000

Total population:
200 million people

1,000

Console games Active internet

population

&0 million people
500 _
Gamers:

PC/Mac boxed / i
&0 million people

downloaded

2012

2% 2,639,000,
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I m Gamers per ‘platform’

Absolute and relative. Multi-platform behaviour [Brazil]

Mumber and percentage Number of different i A B e

of gamers per “platform’ ‘platforms’ per gamer
Mumber in millions

Casual 30.2 (75%)

wiehsites

Social

networks (72%)

Average per gamer

Mobile
devices

(70%]

167% -

game platforms’

Console
games

PCfMac
download

(53%1

e 19.2 148%)

PC/Mac
boxed

18.9 [47%])

2 Prelimingns resulis Mewzoo 2012 — Mot for publishing
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Growth of Brazilian Console Market

Price drops and economic growth fuel explosive growth NewZ00
5
Total and Paying Console Gamersin 2011 and 2012 aguma
27.2M

e (+44%)

25 +

20 | 15.9M
(+109%)

15+

10 +

5

0

Players Payers

Source: Newzoo Data Explorer 2011, 2012

e W |
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Xbox360 surpasses PS3 in 2012

Price drops and economic growth fuel explosive growth NewZ00

Number of Xbox 360 and PS3 players in 2011 and 2012 @gama

9,2M

10 | (+61%) 8,4AM
9 | (+35%)
g |

.

g | 5,7M

. |

. |

Ny

9

: |

5 |

XBOX 360

Source: Newzoo Data Explorer 2011, 2012
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Mobile Gamers per Country in 2012 -

Phone & Tablet Gamers and Share of Paying Gamers (aged 10 to 50). NewZ00

# rnobile gamers
Aged 10-50
share of

all garrers

MNion-Faying Mabile Gamers

Paving Gamers

296M 22M  21mM 14M 2.0M 4.0M 11M 12M 26M 27M  15M* 7.5M* 7.1M
69% 79% 65% 62% 53% 62%  69% 7% 7O0% 1% 69% 65% 65%6

37%
10

Souree Mewzoo , September 2012 Consuimer Research
*Eource: Newsgoo, archddpril 2012 Consumer Research Daig
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Game Franchise Popularity in Brazil -

Amongst men and women | Example of deep data analysis NewZ00

games
Populair franchises played o g A T

B Populair franchises played - Male (n=226 223 076)
Filter: Players per Platfiorm=Total players B Populair franchises played - Female (n=199 145 258)
Total, Brazil

45/
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Global Games Market 20’| 2-2016

ALL SECAENT TRICONSOLE SOCIALACASLIAL
w5 @ L 0 8
< Y
CAGH CAGR CAGR CAGR CAGR CAGR CAGR
+6.7% ,m.a-'-a -6,4% v47 6% 18 a PG, +350% ,7%
100 000 3 Niwiad
90 -
80 - $75.2 Bn
$70.4 Bn
70 -
&0 -
50
40 -
30 -
20
10 -
o 4 = & £ /
2013 2014 2015
new SoUrce: Newzoo, 2013 Global Games Markel Report WWW.NEWZ00.com
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Best experts on the team

Unique combination gives local insights and global perspective New/00
Expertise P i
AMND PR i:c:--. it
power - graSﬂ
[ IeW7( )@, ”
games
games mdar ke resegearch
Associacdo Comercial, Industrial & Cultural de Games
Local & Giobal Consumer Insights Local Industry Insights
Across alfl Business Models Access to Local Industry & Sales Data
WWW nNnewsoo. calr www.ar:igames.r:ﬂm

o sueeroataresearcd ) ISTIHNO

Online Local & Global Gaming Metrics Mobife App & Games Revenues and % ""~
Based on Transactions Downloads, Local & Global _

L] 22 ]

wiww. superdataresearch.com wwaw. distimo.com
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Best experts & data sources combined

All people are respected analsyst in the market and frequent speakers nNew./ /00

project responsibles advisory role

Jason Anderson
Directaor Global
Consumer Insights
Blizzard

until Cetober 2012
now independent

Joost van Dreunen
CED
SuperData Research

[

Peter Warman
CED
Newzoo

A

Moacyr A, Alves
Junior

Chairman for the
Eletronic and Digital
Content for the
Brazifian Government
FPresident

Acigames

Yincent Hoogsteder
CED

Distimo

Fonte:http://www.slideshare.net/moacyrajunior/resultabossil-dos-games-2012

201



:.. Ministério da Educacgdo
g

Secretaria de Educacdo Profissional e Tecnolégica
||| —— Instituto Federal do Rio de Janeiro - IFRJ
B CrcichocenaaETEoLoGiA Pré-Reitoria de Ensino de Graduagéo

Pesquisa sobre o mercado de games no Brasil léerad
Entrada X

21d
De: Moacyr Alves ©ago

para Comercio, acigames_dev, Academia, DistribaisldGoverno

Amigos bom dia

Hoje recebemos o sinal verde da Newzoo para liberssa pesquisa feita 0 ano passado sobre o meteagomes no
Brasil e informo que ja estamos trabalhando na0d& ®s primeiros dados devem sair ja no més que vem

Abracos a todos e segue o link para a pesquisaedtadp de games do Brasil 2012:

http://www.slideshare.net/moacyrajunior/resultabossil-dos-games-2012

MOACYR A. ALVES JUNIOR

o
games

Akl Caren 3 Irdasirgle Dl de famee

www.acigames.com.br
W noacyrary
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