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PROGRAMA DE ENSINO?
Cadigo Disciplina
EGR5035 Histéria da Arte
H/A Créditos Créditos Teodricos Créditos Praticos
54 3 54

Pré-requisito

Equivaléncia Ofertada ao(s) Curso(s)

EGR7107 Design de Animacéo
Design Gréfico
Design de Produto

Ementa

Estudos dos diferentes movimentos artisticos ocidentais. Artes visuais no Brasil.
Estudo comparativo entre os varios movimentos artisticos com énfase na cultura
ocidental e contemporénea.

Objetivos da
disciplina

Compreender a arte em diferentes contextos sociais, histéricos e culturais e sua
relacdo com o design.

Conteldo
Programatico

Estudos dos diferentes movimentos artisticos ocidentais.

Artes visuais no Brasil.

Estudo comparativo entre os varios movimentos artisticos com énfase na cultura
ocidental e contemporéanea.

Bibliografia

Bésica:

GOMBRICH, E.H. A histéria da arte. RJ: LTC, 2008;

PROENCA, Graga. Histéria da Arte. SP: Atica,2009;

STRICKLAND, Carol. Arte comentada: da pré-histéria ao Pds-moderno. RJ:

Ediouro, 2004

Complementar:
ARANHA, Carmen Sylvia G. Exercicios do olhar: conhecimento e visualidade,
SP: Editora UNESP; RJ: FUNARTE, 2008;
ARGAN, Giulio Carlo. A arte moderna na Europa, SP: Companhia das Letras,
2010;
BARDI, P. M. Histéria da Arte brasileira: pintura, escultura, arquitetura e outras
artes, SP: Melhoramentos, 1975
CAMARGOS, Marcia. Paulicéia: Semana de 22: entre vaias e aplausos. SP:
BOITEMPO, 2002
CARR-GOMM, Sarah. Dicionario de simbolos na arte: guia ilustrado da pintura
e da escultura ocidentais. Bauru, SP: EDUSC, 2004. (Colec¢éo Plural)
GARCEZ, Lucilla. Explicando a arte brasileira.RJ:Ediouro,2006;
GOMES FILHO, Jodo. Gestalt do Objeto: sistema de leitura visual da forma.
SP: Escrituras Editora, 2009;
JANSON, H.W. Historia geral da arte. S.P: Martins Fontes, 2007 (volumes
1,2,3)
LICHTENSTEIN, Jaqueline (org.).A pintura: a teologia da imagem e o estatuto
da pintura,vol.2,SP,:Ed. 34,2004,
LIESER, Wolf. Arte digital. Globales Editoriales,Lisboa-Portugal,2009;
PRETTE, Maria Carla, Para entender a arte: historia, linguagem, época, estilo.
SP: Globo, 2008;
THEML, Neyde (org.)Linguagens e formas de poder na antiguidade, RJ:
FAPERJ: Mauad, 2002;
WOLFFLIN, Heinrich. Conceitos fundamentais da histdria da arte: o problema
da evolugcdo dos estilos na arte mais recente. Sdo Paulo: Martins Fontes,
2000.(Colecéo a);

1 Programa de ensino elaborado conforme recomendacdes da Resolucédo N° 03/CEPE/84
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Codigo: EGR7104

Disciplina: Criatividade

Carga horaria semestral: 72 Horas (2 créditos tedricos -2
créditos praticos)

Professor: André Luiz Sens

E-mail do professor: andrelsens@gmail.com

Pré-requisito: -

Equivaléncia: -

Ofertada ao curso de: Design de
Produto

Oferta - Fase: 1

Tipo - obrigatoéria ou optativa: Obr

igatoria

Ementa

Conceituacao. Bloqueios mentais, perceptivos, emocionais, culturais e ambientais, intelectuais e de expressao. Desbloqueadores.

Técnicas degeracao, sistematizacao e avaliacdo de ideias.

Objetivos da

Analisar e discutir a criatividade e sua relevancia no contexto do design

Disciplina ’
Entender e desenvolver as possibilidades criativas nos processos e praticas metodologicas de design;
Investigar e experimentar técnicas e ferramentas criativas adequadas as demandas projetuais.
Conteudg . I. Criatividade: conceitos, fatores e recursos;
Programatico

Il. Técnicas e ferramentas criativas;

IIl. Fases criativas do design: imersdo, analise e sintese, ideacao e prototipacao.
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Bibliografia

ABRA (Sao Paulo). Como ser mais criativo? Sao Paulo: Abra, 2020. 18 p. Disponivel em: http://arte.abra.com.br/ebook-criatividade.
Acesso em: 10 jul. 2020.

BARROCO, Sonia Mari Shima; TULESKI, Silvana Calvo. Vigotski: o homem cultural e seus processos criativos. Psicologia da Educacao,

Sao Paulo, v. 1, n. 25, p. 15-33, 2007. Disponivel em: http://pepsic.bvsalud.org/pdf/psie/n24/v24a03.pdf. Acesso em: 10 jul. 2020.
BONO, Edward de. Lateral Thinking. Londres: Penguin UK, 2010. 272 p. Disponivel em:
https://www.academia.edu/download/34623410/Lateral_thinking.pdf. Acesso em: 10 jul. 2020.
VELLOSO FILHO, Fernando. Consideracdes sobre a criatividade nas organiza¢des. Rap, Rio de Janeiro, v. 2, n. 32, p. 129-145, abr.
1999. Disponivel em: http://bibliotecadigital.fgv.br/ojs/index.php/rap/article/viewFile/7655/6200. Acesso em: 10 jul. 2020.
RAZZOUK, Rim; SHUTE, Valerie. What Is Design Thinking and Why Is It Important? Review Of Educational Research, [S.L.], v. 82, n.
3, p. 330-348, set. 2012. American Educational Research Association (AERA). http://dx.doi.org/10.3102/0034654312457429.
SERRAT, Olivier. The SCAMPER Technique. Knowledge Solutions, [S.L.], p. 311-314, 2017. Springer Singapore.
http://dx.doi.org/10.1007/978-981-10-0983-9_33.
SHETH, Mitez. Six Thinking Hats. Asian Journal Of Management Research. Mumbai, p. 814-820. Nao é um més valido! 2012.
Disponivel em: http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.409.8810&rep=rep1&type=pdf. Acesso em: 10 jul. 2020.
TAVARES, Romero. Construindo mapas conceituais. Ciéncias & Cognicao, Rio de Janeiro, v. 12, n. 1, p. 72-85, nov. 2007. Disponivel
em: http://cienciasecognicao.org/revista/index.php/cec/article/view/641/423. Acesso em: 10 jul. 2020.
VIANNA, Mauricio et al. Design thinking: inovacdao em negécios. Rio de Janeiro: MJV Press, 2012. 161 p. Disponivel em:
https://www.livrodesignthinking.com.br. Acesso em: 10 jul. 2020.

MATRIZ INSTRUCIONAL

Tépico/tema
carga horaria e data

Conteudos

Objetivos de
Aprendizagem

Recursos Didaticos

Atividades e Estrat.
de Interacao

Avaliacao e Feedback

Aula 1 (28/10)

Introducao
4h (1h30 sincrona)

Programa de ensino.

Introduzir a disciplina e
apresentar o programa
de ensino.

Programa de Ensino;
Videoconferéncia;
Forum.

Encontro sincrono em
ambiente de
videoconferéncia;

Uso do forum via
Moodle para discussao
do tema;

Resolucao de dlvidas
via Mensagem
(Moodle).

Nao se aplica.

Aula 2 (4/11)

Criatividade

Introducéo a
Criatividade: definicao e

Entender a criatividade
e relaciona-la ao

Artigos digitais e e-
books;

Conteudo textual e
audiovisual assincrono

Discussao via
videoconferéncia;
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4h (1h30 sincrona)

caracteristicas;
Criatividade e Design.

contexto do design.

Videos e videoaulas;
Videoconferéncia;
Forum e Chat.

Aula 3 (11/11)

Bloqueio Criativo
4h (1h30 sincrona)

Bloqueios criativos:
mentais, perceptivos,
emocionais, culturais e
ambientais, intelectuais
e de expressao;
Desbloqueadores da
criatividade.

Identificar e discutir os
bloqueios que inibem a
criatividade e formas
de estimula-la.

Artigos digitais e e-
books;

Videos e videoaulas;
Videoconferéncia;
Forum e Chat.

estruturado via
Moodle;

Discussoes e dinamicas
sincronas em ambiente
de videoconferéncia;
Uso do forum via
Moodle para discussao
do tema;

Resolucao de dividas
via Mensagem
(Moodle).

Atividade Avaliativa:
Videoaula

Avaliacao (com nota) e
feedback via Moodle
apos o envio da
Videoaula*.

*Critérios de Avaliacdo

a. Execucao de acordo
com as instrucoes
solicitadas (1,0);

b. Pontualidade na
entrega do trabalho
(1,0);

c. Precisao e coesao
dos elementos textuais
da apresentacao (2,0);
d. Qualidade do
material imagético
e/ou audiovisual da
videoaula (2,0);

e. Eficiéncia narrativa
da apresentacao (4,0).

Aula 4 (18/11)

Pensamento Lateral
4h (1h30 sincrona)

Pensamento Lateral:
definicao e
caracteristicas;

Técnica dos Seis Chapéus
do Pensamento.

Conhecer e discutir o
Pensamento Lateral;
Experimentar a técnica
dos Seis Chapéus do
Pensamento.

Artigos digitais e e-
books;

Videos e videoaulas;
Videoconferéncia;
Forum e Chat.

Conteldo textual e
audiovisual assincrono
estruturado via
Moodle;

Discussoes e dinamicas
sincronas em ambiente
de videoconferéncia;
Uso do forum via
Moodle para discussao
do tema.

Resolucao de dividas
via Mensagem
(Moodle).

Feedback via
videoconferéncia apos
aplicacado da dinamica
dos Seis Chapéus.




Design de
d(Produto UFSC

Universidade Federal de Santa Catarina
Centro de Comunicac¢ao e Expressao
Departamento de Design e Expressao Grafica

PLANO DE ENSINO

2021.2 | Nao Presencial

Aula 5 (25/11)
Inovacao
4h (1h30 sincrona)

Introducao a Inovacao:
definicao e
caracteristicas.

Entender a inovacao e
discutir sua relacao
com a criatividade.

Artigos digitais e e-
books;

Videos e videoaulas;
Videoconferéncias;
Forum e Chat.

Conteuldo audiovisual
assincrono estruturado
via Moodle;

Discussoes e dinamicas
sincronas em ambiente
de videoconferéncia;
Uso do forum via

Discussao via
videoconferéncia;
Avaliacao (com nota)
sobre a apresentacao
do Desafio SCAMPER*.

*Critérios de Avaliacdo

Aula 6 (2/12) Técnica SCAMPER; Experimentar a técnica | Artigos digitais e e- Moodle para discussao | Execucdo de acordo
SCAMPER Apresentacao dos do SCAMPER. books; (;en\lno de g‘ecri‘,sagcfns' com as instrucées
4h (130 sincrona) | Projetos do Desafio Videos e videoaulas; €50°UGa0 de duvidas | ¢ icitadas (1,0);
SCAMPER. Videoconferéncia; via Mensagem b. Pontualidade da
Fé Chat (Moodle). ’ .
orum e Chat. entrega (1,0);
Atividade Avaliativa: gb%;gﬂfaagéeod(az 0):
Desafio SCAMPER d. Original’idade da
proposta (6,0).
Aula 7 (9/12) Método de design; Entender e Artigos digitais e e- Conteldo textual e Avaliacao (com nota) e

Método de Design
4h (1h30 sincrona)

Etapas do design
thinking: imersao,
analise, sintese, ideacao
e prototipacao.

experimentar o método
de design e suas
etapas.

books;

Videos e videoaulas;
Videoconferéncia;
Forum e Chat.

audiovisual assincrono
estruturado via
Moodle;

Discussoes e dinamicas
sincronas em ambiente
de videoconferéncia;
Uso de questionario
(via Moodle);
Resolucao de dividas
via Mensagem
(Moodle).

Atividade Avaliativa:
Imersao

feedback textual sobre
a entrega da atividade
Imersao*.

*Critérios de Avaliacdo

a.Execucao de acordo
com as instrucoes
solicitadas (1,0);

b. Pontualidade na
entrega dos dados
(1,0);
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Aula 8 (16/12)

Imersao |
4h (1h30 sincrona)

Aula 9 (3/02)

Imersao I
4h (1h30 sincrona)

Etapa de Imersao:
caracteristiscas e
ferramentas.

Discussao com os grupos
sobre os produtos
escolhidos para redesign.

Conhecer a etapa de
imersao e suas
ferramentas.

Discutir e aplicar a
etapa de Imersao sobre
projetos de design.

Artigos digitais e e-
books;

Videos e videoaulas;
Videoconferéncia;
Forum e Chat.

Artigos digitais e e-
books;

Videos e videoaulas;
Videoconferéncia;
Forum e Chat.

Conteldo textual e
audiovisual assincrono
estruturado via
Moodle;

Discussoes e dinamicas
sincronas em ambiente
de videoconferéncia;
Uso do forum via
Moodle para discussao
do tema;

Uso de questionario
(via Moodle);
Resolucao de dividas
via Mensagem
(Moodle).

Discussao sincrona em
ambiente de
videoconferéncia;

Uso do forum via
Moodle para discussao
do tema.

C. Apresentacao e
organizacdo do dossié
(3,0);

d. Qualidade e
consisténcia dos dados
apurados (5,0).

RECESSO DO SEMESTRE LETIVO (19/12 a 30/01)

Avaliacdo (com nota) e
feedback textual sobre
a entrega da atividade
Imersao*.

Aula 10 (10/02)
Andlise e Sintese
4h (1h30 sincrona)

Etapa de Analise e
Sintese: caracteristiscas
e ferramentas.

Conhecer a etapa de
Analise e Sintese e suas
ferramentas.

Artigos digitais e e-
books;

Videos e videoaulas;
Videoconferéncia;
Forum e Chat.

Conteldo textual e
audiovisual assincrono
estruturado via
Moodle;

Discussoes e dinamicas
sincronas em ambiente
de videoconferéncia;
Uso do forum via
Moodle para discussao
do tema;

Avaliacao (com nota) e
feedback textual sobre
a entrega da atividade
Analise e Sintese*.

*Critérios de Avaliacao

a. Execucao de acordo
com as instrucdes
solicitadas (1,0);
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Aula 11 (17/02)
Analise e Sintese Il
4h (1h30 sincrona)

Apresentacao e discussao
dos produtos
preliminaries da etapa
de Analise e Sintese.

Discutir e aplicar a
etapa de Analise e
Sintese sobre projetos
de design.

Videoconferéncia;
Forum e Chat.

Discussao sincrona em
ambiente de
videoconferéncia;

Uso do forum via
Moodle para discussao
do tema.

Atividade Avaliativa:
Analise e Sintese

b. Pontualidade na
entrega dos materiais
(1,0);

c. Qualidade da
apresentacao visual do
mapa (2,0);

d. Qualidade da
sistematizacao
infografica do mapa
(3,0);

e. Consisténcia dos
dados anteriormente
levantados com o mapa
(3,0).

Aula 12 (24/02)
Ideagdo e
Prototipacao

4h (1h30 sincrona)

Etapas de Ideacao e
Prototipacao: processos
e ferramentas.

Conhecer as etapas de
Ideacao e
Prototipacao, bem
como suas
ferramentas.

Artigos digitais e e-
books;

Videos e videoaulas;
Videoconferéncia;
Forum e Chat.

Conteldo textual e
audiovisual assincrono
estruturado via
Moodle;
Videoconferéncia;
Uso do forum via
Moodle para discussao
do tema;

Uso de questionario
(via Moodle);
Resolucao de dlvidas
via Mensagem
(Moodle).

Atividade avaliativa:
Projeto Final.

Aula 13 (3/03)
Orientacéo |
4h (1h sincrona)

Orientacao do Projeto.

Desenvolver solucao
para o Projeto Final
utilizando o método de

Videoconferéncia;
Forum e Chat.

OrientacOes agendadas
dos grupos de trabalho
via videoconferéncia;

Feedback sincrono
através das orientacoes
e nota via Moodle do
Projeto Final*.

Critérios de Avaliacao
a. Execucao de acordo
com as instrucoes
solicitadas (1,0);

b. Pontualidade e
organizacao na
apresentacao (1,0);

c. Precisao e coesao
dos elementos textuais
da apresentacao (2,0);
d. Qualidade do
material imagético
e/ou audiovisual da
apresentacao (2,0);

e. Eficiéncia narrativa
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Aula 14 (10/03) design e suas Resolucao de dividas da apresentacao (2,0);
Orientacéo Il ferramentas. via Mensagem f. Consisténcia do
4h (1h sincrona) (Moodle). processo criativo com o

resultado projetual
Aula 15 (17/03) (2,0).
Orientacao llI

4h (1h sincrona)

Aula 16 (24/03) Apresentacao do Projeto | Apresentar e discutir as | Videoconferéncia. Apresentacoes
Apresentacao Final. solucoes desenvolvidas. sincronas do Projeto
4h (1h30 sincrona) Final em ambiente de

videoconferéncia das
solucoes desenvolvidas,
desde a fase de
imersao até a
concretizacao dos
prototipos.

Registro de Assiduidade as aulas sincronas e cumprimento das atividades assincronas dispostas no Moodle (foruns, questionarios, etc.)
Frequéncia

* Plano de ensino e matriz instrucional elaborados conforme a Resolu¢do Normativa 140/2020/CUn.
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ART 5009 - TRILHA SONORA

Carga horaria semestral: 72 horas

Disciplina optativa

Professor: Demétrio Jorge Rocha Pereira

Dia e horario: Tercas-feiras, 14h20-18h (intervalo das 15h40 as 16h)
Sala: CCE 211

E-mail: demetrio.rocha@ufsc.br

EMENTA
Técnicas de acompanhamento musical de filmes e demais produtos audiovisuais. Analise de
modelos de composi¢cao para cinema. Trilha sonora para novas midias.

OBJETIVOS

Capacitar a turma para

* Discernir modelos de acompanhamento musical de filmes e outros produtos audiovisuais;
* Elaborar relagdes criativas entre a musica e os signos visuais;

* Traduzir o estilo e formas de instrumentacao de diferentes compositores;

* Criar formas de acompanhamento musical em exercicios audiovisuais.

AVALIAGAO
Frequéncia e participagdo em sala de aula (2,0)
Prova objetiva (3,0)
Trabalho pratico (5,0)
Montagem de sequéncia musico-visual de pelo menos 1 minuto (5,0)
ou
Até 8 paginas de analise de trilha musical, referenciando bibliografia da disciplina (5,0)


mailto:demetrio.rochap@gmail.com

CONTEUDO PROGRAMATICO E CRONOGRAMA DE AULAS

#Aula Data Tema Refs. e Obs.
07/03 |[Recepgao de calouros (sem
aula).
1 14/03 |Apresentagdes; expectativas para | O contrato audiovisual: projecoes
0 curso; plano de ensino; do som sobre a imagem
exposi¢cao da metodologia de Chion, 2011, pp. 11-25
trabalho; casos notaveis da trilha
sonora no cinema.
O “valor acrescentado”.
Efeitos empatico e anempatico.
2 21/03 |Histdria da musica no cinema [1] | O nascimento da musica de
cinema - Dos anos 90 até hoje
Berchmans, 2012, pp. 107-174
[ complementar ]
A musica para o cinema
Rocha Pereira, 2011, pp.12-25
3 28/03 |Histdria da musica no cinema [2] |De los clasicismos al modernismo
Regreso al futuro
Chion, 1997, pp. 109-190
4 04/04 |Teoria Critica Composigao para filmes
Adorno; Eisler, 2022, pp. 780-803
5 11/04 | Montagem contrapontual e o Sincronizagao dos sentidos

elogio da assincronia

Eisenstein, 1990, pp. 51-76

A arte do som
Clair, 1985

Vista y oido
Bresson, 1979, pp. 56-68

[ complementar ]

Asynchronism as a Principle of
Sound Film

Pudovkin, 1960




6 18/04 |Poténcias da musica no cinema |La musica como elemento y como
médio
Chion, 1997, pp. 191-240
[ complementar ]
Linhas e pontos
Chion, 2011, pp. 35-56
7 25/04 |[Grandes nomes da composicdo |Uma selegao de compositores
musical em cinema Berchmans, 2012, pp. 37-70
Os diferentes estilos de trilha
musical no cinema.
8 02/05 |PROVA
9 09/05 |O processo de composigao Estratégias composicionais:
esboco de uma metodologia da
criacao musical para o cinema
Baptista, 2007, pp. 82-157
Definigcdo de grupos para trabalho
pratico
10 16/05 [ Tecnologias musicais e criagao Operacgdo de microfones
de acompanhamento musical Valle, 2000, pp. 51-88
para filmes [1]
Oficina LABSOM
Gravacgao
11 23/05 |[Tecnologias musicais e criagao Num piscar de olhos
de acompanhamento musical Murch, 2004, pp. 13-78
para filmes [2]
[ complementar ]
Edicdo e mixagem Sound design - Mixing
Holman, 2010, pp. 145-188
Contemporary Techniques and
tools
Prendergast, 1992, pp. 291-308
12 30/05 |Criacéo de espacos sonoros e Introdugao /

ambiéncias; paisagens sonoras; a
afirmacéao do ruido e do som
direto; siléncio.

A paisagem sonora poés-industrial
Schafer, 1997, pp. 17-30; 107-147

Entrevista ao filme Ecoute
Cage, 1991

[ complementar ]




An attack on the reproducibility of
a work of art
Huillet; Straub, 2016, pp. 201-203

Theory of the film: sound

Balazs, 1985

13 06/06 |Analise de trilhas sonoras. Introdugao a uma analise
audiovisual
Chion, 2011, pp. 145-164
El universo sonoro. Cmo
orientarse
Jullier, 2007, pp. 41-53
[ complementar ]
Os componentes da imagem
Deleuze, 2018, pp. 325-378

14 13/06 [Videoclipes. Introducao - Hibrido, transtemporal
e neobarroco
Soares, 2004, pp. 15-53

15 20/06 |[A musica nas novas midias. A imagem-musica nos videos para
web
Conter, 2013, pp. 89-127
Entrega dos trabalhos finais

16 27/06 |Apresentagao e discussao das

sequéncias musico-visuais
elaboradas pela turma.
17 04/07 |Recuperacgéo.
11/07 [TCCs.

Referéncias basicas

ADORNO, Theodor W.; EISLER, Hanns. Composic¢ao para filmes. Trad.: Marcelo Amalffi. In:
Revista do Laboratério de Dramaturgia | LADI - UnBVol. 19, Ano 7, 2022. Disponivel em:
https://periodicos.unb.br/index.php/dramaturgias/article/view/45121/34634

BAPTISTA, André. Fungdes da musica no cinema: contribuicbes para a elaboragao de
estratégias composicionais. Dissertacdo de Mestrado (Musica e Tecnologia). Belo Horizonte:
Universidade Federal de Minas Gerais / Escola de Musica, 2007.



https://periodicos.unb.br/index.php/dramaturgias/article/view/45121/34634

BERCHMANS, Tony. A musica do filme: tudo o que vocé gostaria de saber sobre a musica de
cinema. Sao Paulo: Escrituras, 2012.
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Cédigo: EGR7110

Disciplina: PLASTICA

Carga horaria semestral: 54h/a Tedrica: 9h/a

Pratica: 45h/a

Pré-requisito: ---

Equivaléncia: EGR7510 Modelagem (Design)

Ofertada ao curso de: Design de
Produto e Animacao

Tipo: obrigatoria

Oferta - Fase: 12 fase

Professor: Josiane Wanderlinde Vieira

E-mail do professor: josiwv@gmail.com

Ementa

Desenho de sintese. As possibilidades de modulagcdo do espaco. Sistemas de ordenagdo espacial. Sintese formal. Leis da Simetria. Composi¢ao

bidimensional e tridimensional.

A representacio das formas naturais e artificiais. Malhas e padrdes para construcdes graficas. Texturas. Dobraduras e modelagem em materiais diversos.

Objetivos da e Desenvolver a capacidade de visualizagdo espacial;

Disciplina e Aperfeigoar a habilidade manual do aluno;
e  Praticar o manuseio de diversos materiais de modelagem;
e  Trabalhar a representacdo tridimensional de formas irregulares;
e Associar a implementacdo da ideia a criagdo;
e Elaborar formas tridimensionais variadas.

Contetdo o Materiais para Modelagem.

Programatico o Modelagem em papel, argila e arame (materiais reciclaveis e/ou diversos).

O Dobraduras e Cortes (variados tipos de papel).

Avaliacio PAPEL - (nota X)

06 Exercicios das técnicas Modelagem em Papel - constam no Moodle — 3 destes trabalhos, a escolha do(a) aluno(a), somam para a nota em Papel.

Enviar fotos dos trabalhos via Moodle — com data limite para entrega.

ARGILA - (nota Y)

1 peca envolvendo Cordéis e Placas

1 peca envolvendo Escultura Livre (exercicio de semelhancga e escala, baseado em um objeto materializado — livre escolha)
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Enviar fotos dos trabalhos via Moodle — com data limite para entrega.
Obs.: Os trabalhos em argila ndo serdo queimados neste semestre — se desejarem, queimar num proximo semestre presencial.
ARAME - (nota Z)
1 palavra em arame (projetar tipografia, tamanho real e executar a pega — apresentar junto dos esbogos em foto)
1 peca composi¢ao em arame - exercicio de semelhanca e escala, baseada na escultura livre em argila com desenhos da peca — foto do conjunto.
Enviar fotos dos trabalhos via Moodle — com data limite para entrega.
o (X+Y+Z)/3 = Média
® Todos os trabalhos entregues deverio ser de autoria do aluno, nio serao avaliados trabalhos considerados plagio.

Bibliografia GUIGOU, Regina. Oficina de Origami — Apostila. RGR Instituto de Terapias Vibracionais e Oraculares — VIBRATUM (pdf - Moodle)

MONTROLL, John. ORIGAMI - Birds and Insects. Dover Publications, INC. Mineola, New York. (pdf -Moodle)

BARTKOWSKI, Alli. QUILLED — Mandals. Lark, New York, 2016. ISBN 978-1-4547-1087-5. (pdf - Moodle)

BARTKOWSKI, Alli. QUILLED CARDS - 50 Nifty. (pdf - Moodle)

MUKERIJI, Meenakshi. Marvelous Modular Origami. A K Peters, Ltd. Wellesley, Massachusetts. ISBN 978-1-56881-316-5. (pdf - Moodle)

VIDAL, Jean-Jacques; JAMES, Paulo. Ceramicando. ISBN8585642807. Callis Editora, 1997. Numero BU: 738 J28c

https://moodle.ufsc.br/pluginfile.php/3267630/course/section/1394308/LivroCeramicando.pdf
7.  RODRIGUES, Maria Regina. CERAMICA - Artes Visuais Licenciatura - ne@ad — Universidade Aberta do Brasil (UAB) e Universidade Federal

do Espirito Santo (UFES) — Vitéria-ES, 2011. https://br.pinterest.com/pin/87538786492998331/
8.  CHAVARRIA, Joaquim. MODELADO. Parramén. Barcelona - Espanha, 2002. ISBN 84-342-2200-0. (pdf - Moodle)
9.  FRIGOLA, Dolors Ros. CERAMICA — Técnicas Decorativas. Parramén. (pdf - Moodle)
10. PAPER CRAFT. First American Edition, 2015. DK Publishing. Library of Congress. ISBN 978-4654-3943-7, 2015. (pdf - Moodle)
11. Filigrane — Wintermotive. BASTELWELT - Sonderheft, MB795. (pdf - Moodle)

AU i a

12. Arame com Claudia Lente - https://www.claudia-lente.com/

13. Arame com Heitor Vinicius — https://www.youtube.com/watch?v=96N763DvK4g

14. Arame com Kendra Haste — https://www.youtube.com/watch?v=kdFzzC7nwag

Matriz Instrucional - Cronograma
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Tépico/tema
carga horaria semanal

Conteudos

Objetivos de
Aprendizagem

Recursos Didaticos

Atividades e Estrat.
de Interacio

Avaliacao e Feedback

Introducao da
disciplina

¢ Plano de ensino
e Cronograma

Conhecer as dinamicas da
disciplina nao presencial
Verificar cronograma

No Ambiente Moodle
- Textos em PDFs
- Audios explicativos

Participar
videoconferéncia.
Ler os textos.

Participacdo/ciente da
Videoconferéncia.
Postagem de foto e nome

® Mat§riai51 Papel, Introdugdo Plasticidade - Videoconferéncia Ouvir os audios. completo (link Moodle).
rgila € Arame 0s materiais rimeira metade da aula esquisar sobre Papeis
Argilae A d iai primei de da aul Pesqui bre Papéi
2 h/a assincronas e Pesquisar Chat para dividas. material no Moodle.
1,5 h/a sincronas modelagem papel e
iniciar
experimentos de
Origami e Quilling
MODELAGEM e Plasticidade do Explorar a plasticidade do | No Ambiente Moodle Assistir videoaula. Participagao/ciente da
EM PAPEL Papel material Papel - Textos em PDFs Ler os textos. Videoconferéncia.
Origami Figurativo e . R . Exercitar dobras, vincos e | - Audios explicativos Pesquisar materiaias sobre | Fotografar os trabalhos
Modular. e e Origami Figurativo montagens - Videos explicativos Papéis no Moodle praticos
Quilling ’ e Modular Explorar tiras de Papel - Videoaula Realizar os trabalhos (maximo 2 fotos de cada
e Quilling - V‘ide(')conferéncia praticos. técnica).
2 h/a assincronas e Pesquisar e iniciar ;zzﬁigi)metade da aula
1,5 W/a sincronas experimentos de Materiais de modelagem
papercraft e popup em Papel.
Chat para duvidas.

MODELAGEM e Papercraft Explorar a plasticidade do | No Ambiente Moodle Assistir videoaula. Participagao/ciente da
EM PAPEL material Papel, através - Textos em PDFs Ler os textos. Videoconferéncia.
Papercraft e Pop Up * Pop UP L das técnicas mencionadas | - Audios explicativos Pesquisar materiais sobre | Fotografar os trabalhos

o Pesquisar e iniciar | Exercitar vincos, cortes, | - Videos explicativos Papéis no Moodle. praticos

2 h/a assincronas
1,5 h/a sincronas

experimentos de
Cortes e Kirigami

dobras, colagens,
¢ montagens

- Videoaula

- Videoconferéncia
(primeira metade da aula
agendada)

Materiais de modelagem
em Papel.

Chat para duvidas.

Realizar os trabalhos
praticos.

(méximo 2 fotos de cada
técnica).
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MODELAGEM
EM PAPEL
Cortes e Kirigami

2 h/a assincronas
1,5 h/a sincronas

e Cortes
e Kirigami

Explorar a plasticidade do
material Papel, através
das técnicas mencionadas
Exercitar cortes, dobras e
montagens

No Ambiente Moodle

- Textos em PDFs

- Audios explicativos

- Videos explicativos

- Videoaula

- Videoconferéncia
(primeira metade da aula
agendada)

Materiais de modelagem
em Papel.

Assistir videoaula.

Ler os textos.

Pesquisar materiais sobre
Papéis no Moodle.
Realizar os trabalhos
praticos.

Participacao/ciente da
Videoconferéncia..
Fotografar os trabalhos
praticos

(maximo 2 fotos de cada
técnica).

Chat para duvidas.
MODELAGEM e Revisio das Explolrar a plasticidade do | No Ambiente Moodle Assistir videoaula. Pgrticipagéo/ciepte da
EM PAPEL técnicas e glatetzflal‘Papfl, }?tﬁvis - iei(it.os em II’DFts Il;er 0s textos.t - gldeogonferé;lctla. .
. . as técnicas trabalhadas - Audios explicativos esquisar materiais sobre rganizar as fotos dos
Acabamentos atividades de P ¥ s

Revisar e ver da

- Videos explicativos

Papéis no Moodle.

trabalhos (maximo 2 fotos

2 h/a assincronas acabamentos. necessidade de maiores - Videoaula Realizar os trabalhos de cada técnica).
1,5 h/a sincronas acabamentos. - Videoconferéncia praticos.

(primeira metade da aula

agendada)

Chat para duvidas.

PRAZO e FEncerra Organizar os registros dos | No Ambiente Moodle Revizar os trabalhos Data limite para envio dos
MAXIMO ENVIO DE modelagem em trabalhos em Papel - Links Fie envio dos prétipos. . trabalhos em Papel —
TODOS OS Papel Encerrar os trabalhos em | materiais Enviar materiais postar nos links Moodle

ape Papel Chat para duvidas. (Moodle). (maximo 2 fotos de cada

TRABALHOS EM
PAPEL (FOTOS)

3,5 h/a assincronas

e Pesquisa referente
ao proximo
material
(ARGILA) e
preparo da bancada
e ferramentas

e Lerlivro
Ceramicando

técnica).

Comunicar quais serao os
3 trabalhos para a
avaliagdo Papel (Chat).
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MODELAGEM e Plasticidade da Pesquisar sobre a No Ambiente Moodle Assistir videoaula. Participacao/ciente da
EM ARGILA Argila plas.ticidade do material - Livro Ceramicando Ler o 1ivro e 0s Fe?(tos. Vide;oconferéncia.
Introducio e Preparo e B d Argila - Textos em PDFs Pesquisar materiais sobre | Enviar foto da sua
da Bancada, Materiais ancada para N - Audios explicativos Argila no Moodle. bancada de trabalho, com
e Ferramentas Modelar Argila Adquirir e preparar a - Videos explicativos Organizar bancada de materiais e ferramentas de

bancada de trabalho para | - Videoaula trabalho, materiais e modelagem em Argila
2 h/a assincronas modelar a Argila - Videoconferéncia ferramentas. (link Moodle).
1,5 h/a sincronas e Técnica de Cordéis | Preparar os materiais e (primeira metade da aula
e Técnica de Placas ferramentas agendada) .
Chat para duvidas.

MODELAGEM Explorar a plasticidade do | No Ambiente Moodle Assistir videoaula. Participacdo/ciente da

EM ARGILA e Acabamentos na material Argila. - Textos em PDFs Ler o livro e os textos. Videoconferéncia.

Cordéis e Placas

2 h/a assincronas
1,5 h/a sincronas

peca de cordéis e
placas

Esbogar ideias.

Estar atento(a) a
preparagdo da massa, a
colagem e aos limites que
o material impde.
Modelar uma peca em
Argila que envolva
Cordéis e Placas.

- Audios explicativos

- Videos explicativos

- Videoaula

- Videoconferéncia
(primeira metade da aula
agendada)

Bancada, com ferramentas
de modelagem em Argila
Chat para duvidas.

Pesquisar materiais sobre
Argila no Moodle.
Utilizar bancada de
trabalho, materiais e
ferramentas.

Realizar o trabalho
pratico.

Fotografar o trabalho
pratico (maximo 2 fotos).

RECESSO ESCOLAR

MODELAGEM b
EM ARGILA °
Escultura Livre

2 h/a assincronas
1,5 h/a sincronas

Escultura livre
Modelar peca
semelhante -
ampliacdo ou
reducao.

Explorar a plasticidade do
material Argila — Esbogar
a peca

Escultura Livre

Modelar uma pega em
Argila que envolva
Escultura Livre - escolher
um objeto do cotidiano e
refaze-lo em Argila com
tamanho diferente do
original (escala)

No Ambiente Moodle

- Textos em PDFs

- Audios explicativos

- Videos explicativos

- Videoaula

- Videoconferéncia
(primeira metade da aula
agendada)

Bancada, com ferramentas
de modelagem em Argila
Chat para duvidas.

Assistir videoaula.

Ler os textos.

Pesquisar materiais sobre
Argila no Moodle.
Utilizar bancada de
trabalho, materiais e
ferramentas.

Realizar o trabalho
pratico.

Participacdo/ciente da
Videoconferéncia.
Fotografar o trabalho
pratico (méaximo 2 fotos).
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MODELAGEM
EM ARGILA
Acabamentos

2 h/a assincronas
1,5 h/a sincronas

Revisao das
técnicas e
atividades para
acabamentos.

e Solucionar
rachaduras.

e Secagem da Peca

Explorar a plasticidade do
material Argila.

Revisar e ver da
necessidade de maiores
acabamentos.

Conferir secagem e
limites do material.

No Ambiente Moodle

- Textos em PDFs

- Audios explicativos

- Videos explicativos

- Videoaula

- Videoconferéncia
(primeira metade da aula
agendada)

Bancada, com ferramentas
de modelagem em Argila
Chat para duvidas.

Assistir videoaula

Ler os textos.

Pesquisar materiais sobre
Argila no Moodle.
Utilizar bancada de
trabalho, materiais e
ferramentas.

Revizar os trabalhos
praticos.

Participacao/ciente da
Videoconferéncia.
Fotografar os trabalhos
praticos (maximo 2 fotos
de cada trabalho).

PRAZO
MAXIMO ENVIO
DOS TRABALHOS

e Encerra
modelagem em
Argila

Encerrar os trabalhos em
Argila.

Organizar os registros dos
trabalhos em Argila

No Ambiente Moodle
- Links de envio dos
materiais

Chat para duvidas.

Enviar fotos das 2 pecas
em Argila (Moodle).

Data limite para envio dos
trabalhos em Argila —
postar nos links Moodle
(maximo 2 fotos de cada

EM ARGILA
(FOTOS) : (Fotos). trabalho).
e Pesquisa referente
3,5 h/a assincronas ao pré.leO
material (ARAME)
aquisi¢ao do
material necessario
MODELAGEM e Plasticidade do Explorar a plasticidade do | No Ambiente Moodle Pesquisar materiaias sobre | Participagdo/ciente da
EM ARAME Arame material Arame. - PDFs o Arame no Moodle. Videoconferéncia.
Introducio e Palavra . Esbogar ideias em grafite. | - Audios explicativos Realizar o trabalho Fotografar o trabalho
Em Arame ° Cahgraﬁa c¢m Materializar em barbante. | - Videos explicativos pratico. pratico (todas as etapas —
Barbante € em Finalizar modelando com | - Videoconferéncia maximo 2 fotos).
2 h/a assincronas Arame arame. (primeira metade da aula
e Modelar em Arame | Exercitar dobras, agendada)

1,5 h/a sincronas

moldagens e torgdes.
Registrar as etapas (foto).
Adquirir barbante, arame
e alicates.

Bancada, com ferramentas
de modelagem em Arame.
1 mt barbante

1 mt arame

Chat para duvidas.
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MODELAGEM
EM ARAME
Escultura Livre

2 h/a assincronas
1,5 h/a sincronas

e Escultura livre

e Modelar peca
semelhante -
ampliacao ou
redugao.

e Se basear na

Explorar a plasticidade do
material Arame.

Modelar uma pega em
Arame - refazer a
escultura de Argila, em
Arame, com tamanho
diferente do original e da

No Ambiente Moodle

- PDFs

- Audios explicativos

- Videos explicativos

- Videoconferéncia
(primeira metade da aula
agendada)

Pesquisar materiaias sobre
Arame no Moodle.
Realizar o trabalho
pratico.

Participacao/ciente da
Videoconferéncia.
Fotografar o trabalho
pratico (maximo 2 fotos).

. peca de Argila (escala) Bancada, com ferramentas
escultura de argila
de modelagem em Arame.
Chat para duvidas.
MODELAGEM Revisao das pecas e Explorar a plasticidade do | No Ambiente Moodle Pesquisar materiaias sobre | Participagdo/ciente da
EM ARAME acabamentos. material Arame. - PDFs Arame no Moodle. Videoconferéncia.
Acabamentos Revisar e ver da - Audios explicativos Revizar os trabalhos Fotografar o trabalho

2 h/a assincronas
1,5 h/a sincronas

necessidade de maiores
acabamentos.

- Videos explicativos

- Videoconferéncia
(primeira metade da aula
agendada)

Bancada, com ferramentas
de modelagem em Arame.
Chat para duvidas.

praticos.

pratico (todas as etapas —
maximo 2 fotos).

PRAZO
MAXIMO ENVIO
DOS TRABALHOS

Encerrar modelagem em
Arame.

Encerrar os trabalhos em
Arame.
Organizar os registros dos

No Ambiente Moodle
- Links de envio dos
materiais.

Enviar fotos das 2 pecas
em Arame (Moodle).

Data limite para envio dos
trabalhos em Arame —
postar nos links (Moodle -

EM ARAME trabalhos em Arame Chat para duvidas. maximo 2 fotos de cada
(FOTOS) (Fotos). trabalho).
2,5 h/a assincronas
MEDIAS PUBLICADAS
Avaliacdo SOMENTE para | Avaliar alunos(as) que No Ambiente Moodle Aplicar Avaliacao No Moodle postar a

RECUPERACAO

1 h/a assincronas
1,5 h/a sincronas

Alunos(as) em
Recuperacao.

Encerra o semestre letivo.

ndo alcangaram a nota
minima para aprovagao
(6.0).

Revisar todo o conteado
devido.

Enviar foto até as 24h de
hoje — link Moodle

atividade referente a
Recuperacdo.




DeSig N de Universidade Federal de Santa Catarina PLANO DE ENSI NO

Centro de Comunicacao e Expressao

G PI’Od utO U FSC Departamento de Design e Expressao Grafica 2021.2 | Nao Presencial

Registro de Em respeito a situagdo atipica que estamos vivendo, abro mao da frequéncia, bastando os alunos cumprirem com todos os critérios estabelecidos
Frequéncia neste plano de ensino e solicitados no Moodle, dando ateng@o as datas do cronograma de atividades da disciplina, cumprindo com os prazos de
entrega de TODOS os trabalhos/atividades.

As atividades estdo distribuidas por semanas e caso um dia de aula/videoconferéncia coincida com um feriado, as atividades da semana devem
ser cumpridas, sendo que a professora e a monitora estardo nos horarios disponiveis como atendimento/monitoria para retirar dividas.

Obviamente o plano podera ter alteragdes/adaptagdes no decorrer do semestre.

Aulas Sincronas Ao participar das aulas sincronas todos devem respeitar o direito de imagem e regras de seguranca em ambiente virtual.
Mais informagoes em:

https://capl.paginas.ufsc.br/files/2021/04/003_PROGRAD.SEAI Adocao_de Medidas relativas ao_Ensino_Remoto.pdf
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Cédigo: EGR7109

Disciplina: Teoria da Cor Carga horaria semestral: 54 Horas (36 horas teoricas e 18
horas praticas)

Professor: Regiane Trevisan Pupo E-mail do professor: teoriadacor.designufsc@gmail.com

Pré-requisito: ---

Equivaléncia: --- Ofertada ao curso de: Design de Produto

Oferta - Fase: 1°2.

Tipo - obrigatoéria

Ementa | Cor e percepcao visual. Processos fisioldgicos. Principios basicos da fisica da cor. Cor-Luz e cor-pigmento. Esquemas de composicao
cromética: harmonias e contrastes. Sistemas de cores: CMYK, RGB, HSB, PANTONE, caracteristicas e usos. A cor em displays. Cor
de processo e cor especial. O uso da cor no design. A cor no processo de projeto: conceituacao x especificagéo.

Objetivos da | Geral:
Disciplina | |y ntificar as especificidades conceituais e técnicas da cor constituida a partir dos meios graficos e digitais, tendo em vista as aplicacées
no campo do Design.
Especificos:
- Utilizar os meios graficos tradicionais e computacionais como ferramentas para constru¢do de estruturas cromaticas;
- Sistematizar estratégias de harmonizacdo cromatica através de exemplos visuais e exercicios;
- Identificar as especificidades dos modelos cromaticos RGB, CMYK, HSB, NCS e suas aplicacdes;
- Propor solugBes cromaticas para imagens e/ou estruturas espaciais paradigméticas;
- Conhecer enfoques metodolégicos que orientam o emprego da cor no ambito do projeto, enfatizando aspectos conceituais,
comunicacionais e operacionais;
- Ampliar a capacidade expressiva a partir do emprego dos cédigos cromaticos;
Conteudo | - Fundamentos da teoria da cor.
Programatico | - Cor e percepcéo visual. Fisiologia da viséo;
- Fisica da cor. Cor-Luz e cor-pigmento;
- Classificagdo das cores;
- Métrica da cor. Espago cromatico;
- Esquemas compositivos. Escalas de harmonias e contrastes.
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- Sistemas cromaticos. Modelos basicos: RGB, CMYK e HSB, LAB, NCS. Caracteristicas e usos;
- Cor e legibilidade;
- A cor em displays: a cor impressa x cor projetada;
- A cor na producgao gréfica: selecéo de cores e cor especial
- Psicodindmica das cores em comunicacao;
- A cor no processo de Design grafico, Design de animacgéo e Design de Produto.

Bibliografia

AMBROSE, Gavin; HARRIS, Paul. Cor. Porto Alegre: Bookman, 2009.

BARROS, Lilian Ried Miller. A cor no processo criativo. Um estudo sobre a Bauhaus e a teoria de Goethe. Sdo Paulo: SENAC, 2006

HELLER, Eva. A psicologia das cores. Rio de Janeiro: Gustavo Gili, 2013
LUPTON, Ellen; PHILLIPS, Jennifer Cole. Novos Fundamentos do Design . S8o Paulo: Cosac&Naify, 2008.
PEDROSA, Israel. O universo da cor. Rio de Janeiro: SENAC Nacional, 2003.

FARINA, Modesto. Psicodinamica das cores em comunicagdo. S&o Paulo: Edgard Blicher, 2006, 5.ed.
FRASER, Tom, BANKS, Adam. O guia completo da cor. Sdo Paulo: Ed. SENAC, 2007.

GONCALVES, Berenice, PEREIRA, Alice. Fundamentos da cor. Floriandpolis< editora da UFSC, 2008.
GUIMARAES, Luciano. A cor como informac&do. S&o Paulo: AnnaBlume, 2000.
GUIMARAES, Luciano. As cores na midia. S4o Paulo: AnnaBlume, 2003.

OBS>> Esta é a bibliografia basica da disciplina. As referéncias a serem utilizadas durante o periodo emergencial ndo presencial serdo
disponibilizadas no Moodle.

MATRIZ INSTRUCIONAL

Atualizado em 04/02/2022

Tépico/tema
carga horaria e data

Conteudos

Objetivos de
Aprendizagem

Recursos Didaticos

Atividades e Estrat.
de Interagao

Avaliacao e Feedback

Aula1l
Introducdo a disciplina

29/10

. Plano de ensino
. Objetivos
. Método de trabalho

. Prazos

. Entender o contetdo
e dindmica da disciplina
nao presencial a ser

aprendido.

. Aula expositiva
. Apresentagao PPT

. Textos

Aula Sincrona de 1h30’
(GoogleMeet)

. Participacgédo na video
Conferéncia
. Exercicio de

percepc¢édo da cor (0,5)
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. Avaliacdes
. Apresentacao:
“O que é cor”.PPT

a ser entregue por e-
mail até um dia antes

da préxima aula (0,5).

Aula 2

A percepgdo da cor |

. Teoria da cor e sua
evolucéo
. Estimulos fisicos

. Entender o fenbmeno
cromatico e sua

interacdo com o ser

. Aula expositiva
. Apresentacdo PPT
. Textos

. Aula Sincrona
(GoogleMeet)
. Ler os textos

. Participagdo na video
Conferéncia

. Exercicio pratico a ser

05/11 . O olho humano humano. entregue por e-mail até
. O cérebro um dia antes da
préxima aula (0,5).
. Percepcéo visual . Entender o fenbmeno | . Aula expositiva . Aula Sincrona . Participacdo na video
Aula 3 . Efeitos visuais cromético e sua . Apresentacdo PPT (GoogleMeet) Conferéncia

A percepgdo da cor Il

. Composi¢cédo Cromatica

interacdo com o ser

. Textos

. Ler os textos

. Exercicio pratico a ser

12/11 . lluséo de éptica humano. entregue por e-mail até
um dia antes da
préxima aula (0,5).
. Classificacéo e . Compreenséo tedrica | . Aula expositiva . Aula Sincrona . Participacdo na video
Aula 4 terminologia basica . Apresentacdo PPT (GoogleMeet) Conferéncia

Terminologias

19/11

. Cor luz/Cor pigmento

. Matiz, valor, saturagéo

. Textos
Tutorial de como

elaborar o exercicio

. Exercicio prético

. Exercicio prético
A ser entregue por e-
mail até um dia antes

da proxima aula.
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Aula 5

O circulo Cromatico

. O Circulo Cromatico

. Tipos de circulos

. Compreenséo tedrica

e pratica

. Aula expositiva
. Apresentacao PPT

. Aula Sincrona

(GoogleMeet)

. Exercicio pratico

a ser entregue por e-

26/11 . Base tedrica Tutorial de como | . Exercicio pratico mail até um dia antes
elaborar o exercicio da proxima aula (0.5).
Aula 6 . Harmonia das cores . Compreenséo tedrica | . Aula expositiva . Aula assincrona . Exercicio pratico

Harmonia das cores . Contraste e prética . Apresentacdo PPT (Disponivel no Moodle) | a ser entregue por e-
03/12 . Andlogas Tutorial de como | . Ler os textos mail até um dia antes da
. Complementares elaborar o exercicio . Exercicio pratico proxima aula (0.5).
Aula7 . Composicoes . Compreenséo tedrica | . Aula expositiva . Aula Sincrona . Exercicio pratico
Cor e forma cromaticas e pratica . Apresentacéo PPT (Disponivel no Moodle) | a ser entregue por e-
10/12 . Classificacéo das cores Tutorial de como | . Ler os textos mail até um dia antes
elaborar o exercicio . Exercicio pratico da préxima aula (0.5).
Aula 8 . Composicdes . Compreenséo tedrica | . Aula expositiva . Aula assincrona . Exercicio prético

Contraste e Forma

cromaticas

e pratica

. Apresentacéo PPT

(Disponivel no Moodle)

a ser entregue por e-

y . O Preto e o Branco Tutorial de como | . Ler os textos mail até um dia antes da
17/12
. Contraste e formas elaborar o exercicio . Exercicio pratico proxima aula (0.5).
. Figura/Fundo
RECESSO
Aula 9 . A cor na embalagem . Compreenséo tedrica | . Aula expositiva . Aula Sincrona . Exercicio teorico a ser

Cor e legibilidade
04/02

. A cor e informacéo

. A cor e comunicacao

e prética

. Apresentagao PPT

(GoogleMeet)
. Ler os textos

entregue por e-mail até
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. A cor no espaco

tridimensional

.Tutorial de como

elaborar o exercicio

. Exercicio pratico

um dia antes da

préxima aula (0.5).

Aulas 10

Psicologia das cores |

. Psicologia

. Influéncia nas cores em
saude, marketing,
cinema, produtos, midia

impressa, etc.

. Compreenséo tedrica

e pratica

. Aula expositiva
. Apresentacdo PPT
.Tutorial de como

elaborar o exercicio

. Aula Assincrona
(GoogleMeet)
. Exercicio prético

. Participacdo na video
Conferéncia

. Captura e resenha de
uma cena de cinema e

a sua psicologia das

11/02 . Teste de personalidade cores, a ser entregue
por e-mail até um dia
antes da préxima aula
(0,5).

. Psicologia . Compreenséo tedrica | . Aula expositiva . Aula Sincrona . Exercicio escrito

Aulas 11

Psicologia das cores Il

18/02

. Influéncia nas cores em
saude, marketing,
cinema, produtos, midia

impressa, etc.

e prética

. Apresentacdo PPT
.Tutorial de como

elaborar o exercicio

(GoogleMeet)
. Exercicio prético

sobre psicologia das
cores a ser entregue
por e-mail em 11/03
(5,0).

Aula 12

Especificidade no meio
impresso e digital

25/02

. Modelos de cores
.CMYK x RGB

. Pantone

. Compreenséo tedrica

e prética

. Aula expositiva
. Apresentagao PPT
Tutorial de como

elaborar o exercicio

. Aula assincrona
(Disponivel no Moodle)
. Ler os textos

. Exercicio pratico

. Exercicio prético a ser
entregue por e-mail até
um dia antes da

proxima aula (0.5).
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. Acorem . Compreenséo tedrica | . Aula expositiva . Aula Sincrona . Participacdo na video
eletrodomésticos e pratica . Apresentacdo PPT (GoogleMeet) Conferéncia
. A cor em alimentos Tutorial de como | . Ler os textos . Exercicio pratico a ser
. A cor em veiculos elaborar o exercicio . Exercicio pratico entregue por e-mail até
Aulas13 e 14
L . Cor e forma um dia antes da
Aplicag6es em Produto )
proxima aula (0.5).
04 e 11/03
. Entrega do trabalho
escrito de psicologia
das cores por email
(11/03).
Aula 15 . Resumo e fechamento . Feedback . Troca de ideias, . Aula Sincrona . Participacdo na video

Fechamento da

de todos os contetudos

percepc¢des, davidas.

(GoogleMeet)

Conferéncia

abordados . Entrega final todos os
Disciplina o -
exercicios praticos em
18/03
atraso.
Aula 16 Todo o contelido Exercicio Pratico Exercicio Pratico Exercicio Pratico Exercicio Pratico
Exame
25/03

Registro de Frequéncia

e Avaliagao

1. Registro de frequéncia serd dado pelos exercicios entregues e pelas postagens das atividades no Moodle e email.
2. Todas as atividades ao longo do curso serdo assim subdivididas:
2.1. Aulas 1, 2,3,5,6,7,8,9,12 e 13: um exercicio pratico ou tedrico de cada tema a ser entregue em imagens, por
emaill, até as datas especificadas na matriz (valor maximo de 0,5 pontos cada);

2.2. Aula 10: um trabalho escrito a ser entregue no dia 11/03, por email (valor maximo de 5,0 pontos).

2.3. A somatoria de todas as notas tem valor maximo de 10 pontos.
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Estratégias de Interacéo e feedback:

A interacdo entre professor e estudantes ocorrerd por meio da plataforma Google Meet, quando dos encontros Sincronos, e em ambiente virtual de
aprendizagem Moodle e suas ferramentas para atividades assincronas. Uma sala no Google Meet é aberta para eventuais davidas indivisuais.

Um email exclusivo da disciplina foi criado para a comunicac¢éo entre todos (teoriadacor.designufsc@gmail.com).

O feedback sobre o processo de aprendizagem seré efetuado por meio do ambiente virtual de aprendizagem e por mensagem de e-mail.

* Plano de ensino e matriz instrucional elaborados conforme a Resolugdo Normativa 140/2020/CUn.
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Curso de Graduagio em Design de Produto

Cdédigo: EGR 7291 Disciplina: Fotografia e Tratamento de Imagem

Fase: 3? Pré-requisito: Equivaléncia:

Tipo: Obrigatéria Conjunto: Aulas semanais: 04

Carga horaria semestral: 72h Tedrica: 36 Pratica: 36

Professor (es): Israel de Alcintara Braglia E-mail: israel.braglia@ufsc.br

Ementa [ Aspectos histéricos, técnicos e estéticos da Fotografia, de seu surgimento a fotografia digital.
Fotografia e linguagem: poética, imagem e significa¢ao. Usos e fung¢des da fotografia. Fotografia
e Design. A camera fotografica: elementos componentes ajustes e utiliza¢ao: ISO, diafragma,
obturador e distancia focal. Pratica fotografica: fotografia ambiental. I[luminagao natural e
artificial, estadio fotografico. Fotografia e linguagem. Usos e fungdes da fotografia. Fotografia e
Design. Pratica fotografica. Imagem Digital: conceito e aplicagdes. Técnicas basicas de edi¢ao de
imagem - efeitos.
Objetivos da | Apresentar aspectos gerais da fotografia, quer no contexto histdrico, técnico e conceitual com
Disciplina | vistas a compreensao, andlise e aplica¢ao do conhecimento, por parte dos estudantes, no
ambiente académico e, mais tarde, na sua vida profissional.
A- Estimular o conhecimento e o desenvolvimento de habilidades e competéncias em relagio aos
dominios: cognitivo, afetivo e psicomotor em fotografia;
B- Valorizagao e uso de métodos e estratégias que favoregam a iniciativa, percepgao de contexto,
capacidade de analise e critica, desenvolvimento criativo, fluéncia e habilidades para a realizagao
de atividades em fotografia.
Contetdo | A- Aspectos técnicos e estéticos da fotografia.
Programatico | B- Destaques relevantes da Histéria e da poética fotografica.
C- Producao fotografica: aspectos conceituais e técnicos.
D- Técnicas basicas de edi¢do de imagens.
Metodologia | Aulas expositivas.
Aulas praticas.
Assessoramento e orienta¢ao nas atividades.
Os contetdos relacionados as atividades a serem desenvolvidas estardo descritos no AVA
Moodle.
Avaliagdo | AvaliagOes praticas — técnicas manuais — Avl e Av2 — peso 1

Avali¢oes praticas — técnicas de composi¢ao — Av3 e Av4 — peso 1
Avalicao de edigao de imagens — Avs — peso 1
Semindrios de fotografia — peso 1




Prova semestral — Peso 2

Bibliografia

Bibliografia Basica:

COTTON, Charlotte. A fotograﬁa como arte contemporanea. Sao Paulo Martins Fontes 4 41,87
2010

EASTERBY, John. 150 Proyectos de fotografia — técnicas esenciales. Brasil Blume 4, 2010

HEDGECOE, John. O novo manual de fotografia. S3o Paulo SENAC 2006

Bibliografia Complementar:
FIDALGO, Jo3o. Adobe Photoshop CSs5. Sao Paulo: Editora Etica, 2010.

KORDES Adobe Creative Team. Adobe Photoshop CS6 Classroom in a Book. Berkley: Adobe
Press, 2012.

POGUE, David. Fotografia Digital: O manual que faltava. Rio de Janeiro Digerati 4, Livros 2009
ROJO, Javier. Design Digital. Sao Paulo: Ed. Rosari, 2010

ROUILLE, André. A Fotografia. Sio Paulo SENAC 2009.

Cronograma

110/03 Apresentagao da disciplina, do plano de aula e dos métodos de avaliagio.

2.17/03 A histéria da fotografia, técnicas e estética fotografica.

324/03 A camera fotografica: elementos, componentes, ajustes e utilizagio. ISO, diafragma,
obturador e distancia focal.

4 31/03 Conhecendo os equipamentos fotograficos. Pratica 1: ISO, obturador e diafragma — Av1

507/04 - feriado

6 14/04 Desenhando com a luz: iluminag¢3o. Pratica 2: iluminagdo natural — Av2

7 21/04 - feriado

8 28/04 Desenhando com a luz: iluminagao II

9 05/05 Pratica 3: light painting — Av3

10 12/05 Concepgoes, conceitos e desenvolvimento tematico em fotografia.

1119/05 Composicao fotografica

12 26/05 Composigao fotografica

13 02/06 Pratica 4: regras da composigao fotografica — Av4




14 09/06 Técnicas basicas de edi¢ao de imagens.

15 16/06 Técnicas basicas de edigao de imagens (Semana Académica de Design de Produto).

16 23/06 Técnicas basicas de edigao de imagens e entrega de Avs.

17 30/06 Prova semestral — Avé

18 07/07 Entrega do trabalho final e encerramento da disciplina.

A Semana Académica de Design de Produto sera realizada entre os dias 19 e 23 de junho. Contara como dia letivo e
esta considerada neste plano de ensino, conforme informado no cronograma.
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a1

C
N

Cédigo: EGR7115 Disciplina: Histéria e evolucdo do Design

Fase: 22 fase Pré-requisito: - Equivaléncia: EGR5037 ou
EGR5159 ou EGR7708

Tipo: Obrigatéria Conjunto: - Aulas semanais: 3
Carga horaria semestral: 54h Tedrica: 54h Pratica:0h
Professor (es): Cristina Colombo Nunes Email: criscnunes@gmail.com

Ementa | Introdugdo ao design. Aspectos histéricos e origens do Design. Design e vanguardas
artisticas. As influéncias dos designers em diferentes paises. O design contemporaneo.

Objetivos da | GERAL
Disciplina | Compreender o contexto histérico, econdmico e cultural da sociedade, em especial da
brasileira, em
diversos periodos, através do Design dos produtos.
ESPECIFICOS
e Contextualizar o design no inicio do processo de industrializagao;
e |dentificar as caracteristicas dos primeiros movimentos de Design;
e Elencar os elementos que constituiram o idedrio do design funcionalista e a influéncia dos
movimentos contra culturais na formagao do design contemporaneo

Contetdo | Contextualizacao: histdria da arte; A constru¢ao da modernidade; Brasil - O Design antes do
Programatico | Design; Revolugdo industrial - Arts and Crafts; Art nouveau; Construcao da estética
industrial: Deutscher Werkbund e Futurismo; Vanguardas: De Stijl; Construtivismo;
Bauhaus; Brasil - Do Art Nouveau até a semana de Arte de 1922; Streamlining; Estilo
Universal; Brasil - A consolidagdo do Design; Movimentos contra Culturais; Archigram,
Alchimia e Memphis; Design Contemporaneo; Brasil - Por um Design brasileiro.

Metodologia | As aulas sdo expositivas e dialogadas, sendo recursos didaticos presenciais: projetor,
quadro.

Na plataforma Moodle sado disponibilizados os textos de aula, video-aulas e demais materiais
de interesse da disciplina, assim como fornecera o suporte para as atividades de Avalia¢do 1
e relatério que compdem a nota da Avaliacao 2.

Avaliacdo | Avaliagdo 1 - Avaliagcdo de médulo - 60% - Sdo dois questionarios, respondidos no moodle,
onde o aluno demonstra seus conhecimentos acerca dos temas abordados em cada médulo
da disciplina. O Feedback sera apresentado logo apds o envio do questionario.

Avaliagdo 2 - Design Brasileiro - 40% - trabalho em grupo - Trata da apresentacao
contextualizada da produgdo de um designer brasileiro. Consiste na entrega de um relatério
via sistema moodle e apresentagdo na aula. Critérios de avaliagdo: Conformidade com a
ABNT, Profundidade da pesquisa, Capacidade de contextualizagao, Pontualidade no envio do




trabalho e na apresentagdo, Clareza da apresentacao.

Os alunos com médias acima de 6,0 e frequéncia maior que 75% estardo aprovados, ja os
alunos com médias entre 6,0 e 3,0 e frequéncia maior que 75%, terao direito a prova de
recuperacao.

A presenca e participagdo nas aulas nas aulas sera observada, sendo a frequéncia minima
para aprovacao de 75%.

Bibliografia

BASICA

ARMSTRONG, Helen. Teoria do Design Grafico. Sao Paulo: Cosac Naify, 2015.

BURDEK, Bernhard E. Design: histéria, teoria e pratica do design de produtos. Sdo Paulo:
Blucher,

2010.

CARDOSO, Rafael. Uma introducdo a historia do design. Sdo Paulo: Edgard Bliicher, 2008.
COMPLEMENTAR

DROSTE, Magdalena. Bauhaus 1919-1933. Madrid: Taschen, 2001.

ECO, Umberto. Histéria da Beleza. Rio de Janeiro: Record, 2004

FORTY, Adrian. Objetos do Desejo: Design e Sociedade desde 1750. Sdo Paulo: Cosac Naify,
2007.

HESKETT, John. Desenho industrial. Rio de Janeiro: José Olympio, 1997.

KOPP, Rudinei. Design grafico cambiante Santa Cruz do Sul: EDUNISC, 2002.

LEON, Ethel. Memérias do design brasileiro. S3o Paulo: Edit. Senac Sao Paulo, 2009.
LUCENA, Alberto Jr. Arte da Animacdo: Técnica e estética através da histéria. Sdo Paulo:
SENAC, 2005

MEGGS, Philip B. Historia do design grafico Sdo Paulo: Cosac Naify, 2009.

MELO, Chico Homem de; RAMOS, Elaine. Linha do tempo do design grafico no Brasil. Sdo
Paulo: CosacNaify, 2011

MELO, Chico Homem de O design grafico brasileiro: anos 60 Sdo Paulo: Cosac Naify, 2008
NIEMEYER, Lucy. Design no Brasil: origens e instalagdo. Rio de Janeiro: 2AB, 1998.
POYNOR, Rick. Abaixo as regras: design grafico e pés-modernismo. Porto Alegre: Bookman,
2010.

Cronograma

1 - (06/03) - Apresentacdo da disciplina
Moédulo Introdutério - Contextualizagdo: histéria da arte

2-(13/03) - A construcgdo da modernidade

3-(20/03) - Brasil - o design antes do design

4 -(27/03) - Médulo | - Formacao do Design - Arts and Crafts

5-(03/04) - Art Nouveau

6 - (10/04) - Construcao da estética industrial: Deutscher Werkbund e Futurismo

7 - (17/04) - Vanguardas: Construtivismo Russo e Bauhaus

8 - (24/04) - Art Decé

9 - (08/05) - Brasil - Do Art Nouveau até a semana de Arte de 1922

10 - (15/05) - Médulo Il - Consolidacao e crises do Design funcionalista - Streamlining




11 - (22/05) - Design no p6s-guerra: Estilo Internacional, Escola de Ulm, Bel Design

12 - (29/05) - Movimentos contra culturais: Archigram, Anti-funcionalismo, Anti-design.

13 - (05/06) - Pés- modernismo: Alchimia, Memphis - Design Digital - Novas fronteiras

14 - (12/06) - Por um Design Brasileiro
Encerramento do médulo Il - Abertura do Questionario 2 no Moodle - AV1

15 - (19/06) - Semana Académica de Design de Produto

16 - (26/06) - Assessoramento do Trabalho final da disciplina

17 - (03/07) - Apresentacado e entrega dos trabalhos finais ( AV2)e discussdo das
atividades da disciplina

18 - (10/07) -Recuperagdo

A Semana Académica de Design de Produto sera realizada entre os dias 19 e 23 de junho. Contara como dia letivo e esta
considerada neste plano de ensino, conforme informado no cronograma.
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DESIGN Departamento de Design e Expressao Grafica 2023.1
UFSC UFSC  cursode Graduacio em Design

Cédigo: EGR7721 Disciplina: Macro Tipografia

Fase: 32 fase Pré-requisito: EGR7714 Equivaléncia: EGR7139

Tipo: Obrigatéria Conjunto: ----- Aulas semanais: 3 hfa

Carga horaria semestral: 54h Tedrica: 18h Pratica: 36h

Professor (es): Mary Meiirer Email: mary.meurer@ufsc.br

Ementa | Funcdes e dominios da tipografia. Uso dos tipos em projetos de Design. Selecdo Tipografica.
Tratamento do texto e Hierarquia.
Objetivos da | @ Identificar as funcdes e dominios da tipografia em projetos de Design.
Disciplina | e Apresentar especificaces técnicas e aspectos relacionados a legibilidade e leiturabilidade.
e Definir critérios para selecionar e combinar fontes de acordo com o contexto do projeto.
@ Aplicara tipografia em projetos para midia impressa e digital.
Contetdo | @ Funcoes, dominios e aplicacoes da tipografia.

Programatico

e Legibilidade e Leiturabilidade no projeto editorial.
e Critérios para selecao e combinacao de fontes.

e Tipografia inclusiva.

e Tratamento do texto e hierarquia tipografica.

Metodologia | @ Aulas tedricas e expositivas com orientagao para o desenvolvimento de atividades praticas.
® Uso de recursos computacionais aplicados ao design com tipos.
Avaliagdo | Avalia¢do 1| Resenha Tipografica | Peso

Avaliagdo 2 | Tipografia Inclusiva | Peso1
Avaliagdo 3 | Guia Tipografico | Peso 2

Bibliografia

BASICA
BRINGHURST, Robert. Elementos do Estilo Tipografico. Sao Paulo: Cosac Naify, 2015.

FARIAS, Priscila. Legibilidade e tipografia. Tupigrafia 3, p. 26 - 28, 2002. Disponivel em:
https://www.academia.edu/1139579/Legibilidade_e_Tipografia

LUPTON, Ellen. Pensar com Tipos. Sao Paulo: Cosac Naify, 2006. SALTZ, Ina. Design e Tipografia: 100
fundamentos do Design com Tipos. Sao Paulo: Blucher, 2010.

MEURER, Mary Vonni. Selecdo Tipografica: Critérios e etapas para a escolha de fontes. Floriandpolis:
Editora Insular, 2022.

COMPLEMENTAR
HIGHSMITH, Cyrus. Entre Paragrafos: fundamentos tipograficos. Brasilia: Estereografica, 2017.

KANE, John. Manual dos Tipos. Sao Paulo: Gustavo Gili, 2012.
ZAPATERRA, Yolanda. Design Editorial. Sao Paulo: Gustavo Gili, 2014.




Cronograma

1| 10/03 Apresentagdo da disciplina. Conceitos gerais, fun¢ées e dominios da tipografia.

2|17/03 O uso dos tipos nos projetos de Design. Informacdes sobre a Aval. 1 (Resenha Tipografica)

3| 24/03 Fontes de texto e fontes display. Legibilidade e leiturabilidade.Atividade 1

4| 31/03 Desenvolvimento da Aval. 1 (Resenha Tipografica)

5| 07/04 Feriado (Sexta-feira Santa)

6| 14/04 Finalizagdo da Aval. 1 (Resenha Tipografica)

7| 21/04 Feriado (Tiradentes)

8 | 28/04 Selecdo tipografica e combinagdo de fontes. Atividade 2

9 | 05/05 Tipografia Inclusiva: conceitos e recomendagdes. Informagdes sobre a Aval. 2

10 | 12/05 Desenvolvimento da Aval. 2 (Tipografia Inclusiva)

11| 19/05 Finalizagdo da Aval. 2 (Tipografia Inclusiva)

12 | 26/05 Apresentagdo da Aval 2 (Tipografia Inclusiva)

13 | 02/06 Tratamento do texto e hierarquia. Informacdes sobre a Aval. 3 (Guia Tipografico).

14 | 09/06 Dia n3o letivo (atividade de reposicio).

15 | 16/06 Criagao de sumarios. Desenvolvimento da Aval. 3 (Guia Tipogréfico).

16 |23/06 Semana Académica

17 | 30/06 Finalizagdo da Aval. 3 (Guia Tipogréfico).

18 | 07/07 Apresentacio da Aval. 3.

A Semana Académica de Design sera realizada entre os dias 19 e 23 de junho. Contard como dia letivo e esta considerada neste plano
de ensino, conforme informado no cronograma.




Centro de Comunicagdo e Express3o PLANO DE ENSINO

' F Universidade Federal de Santa Catarina

T

Departamento de Design e Expressdo

DESY UFSC G o 2021
Curso de Graduagdo em Design

Cédigo: EGR7710 Disciplina: Computagao Grafica

Fase: 22 fase Pré-requisito: -- Equivaléncia: EGR7192

Tipo: Obrigatéria Conjunto: -- Aulas semanais: 03 aulas

Carga horéria semestral: 54h/aula Tedrica: 20h/aula Pratica: 34h/aula

Professor (es): Douglas Menegazzi Email: douglas.menegazzi@ufsc.br

Ementa

Conceituagdo, criagdo, aquisicao, manipulagao, aplicagdo e fechamento de imagem digital raster
e vetorial. Recursos tecnoldgicos: softwares profissionais para a criagado e edicdo de imagem.

Objetivos da
Disciplina

Proporcionar ao aluno autonomia para expressar conceitos e solugdes em projetos de Design
através de técnicas e tecnologias de computacdo grafica. Para isso, a disciplina trata dos
fundamentos conceituais e operacionais das principais ferramentas de computacao grafica para
a criagdo, manipulacgdo, aplicacdo e fechamento de imagens digitais (raster e vetoriais). Aborda
os principais procedimentos e recursos dos softwares graficos (vetoriais e bitmap) de
tratamento da imagem, considerando, ainda, o desenvolvimento de layouts e fechamento de
arquivos nas extensdes profissionalmente requeridas.

Contetido
Programatico

e Conceitos basicos de imagem digital: Imagens rasterizadas e vetoriais, profundidade de
cor, resolucdo, dimensdes e escalonamento;

e Composicdo Linear e Imagens de Alta Latitude (High Dinamic Range Images);

e Formatos digitais de imagens e suas caracteristicas: compatibilidade, compressao,
tecnologias suportadas;

e Técnicas de tratamento e composicdo de imagens rasterizadas: correcdo de cor,
mascaras, recortes, fotomontagem e efeitos;

e Técnicas de criagao de imagens vetoriais: formas geométricas, curvas bezier, operagdes
booleanas, operagGes com texto e vetorizagdo de imagens rasterizadas;

Criacdo de layouts e fechamento de arquivos digitais em formatos profissionalmente requeridos.

Metodologia | Aulas tedricas e praticas com recursos multimidia e exercicios em laboratdrio e extraclasse com
o uso de softwares profissionais (Adobe Illustrator e Photoshop), com assessoramentos
individuais e coletivos.

Avaliagdo | Cinco (5) atividades valendo 2 pontos cada. Total: 10 pontos. Ao fim, ainda uma atividade de
recuperagao.
Bibliografia | BASICA:

AUMONT, J. Aimagem. 16. ed. Campinas: Papirus, 2011. (21 exemplares)

BARROSO FILHO, Clicio. Adobe® photoshop®: lightroom 3: o guia completo para fotégrafos
digitais. 2. ed. Balnedrio Camboriu: Photos, 2012. (3 exemplares)

CONCI, Aura; AZEVEDO, Eduardo; LETA, Fabiana R. Computagdo grafica. Rio de Janeiro: Elsevier,
2008. (10 exemplares)




DIDI-HUBERMAN, Georges. Diante da imagem: questdo colocada aos fins de uma histéria da
arte. 1. ed. So Paulo: Ed. 34, 2015. (5 exemplares)

GOMES, Jonas de Miranda; VELHO, Luiz. Fundamentos da computac¢ao grafica. Rio de Janeiro:
IMPA, 2008. (2 exemplares)

PIPES, Alan. Desenho para designers: habilidades de desenho, esbocos de conceito, design
auxiliado por computador, ilustragdo, ferramentas e materiais, apresentagdes, técnicas de
producdo. Sdo Paulo: Blicher, 2010. (10 exemplares)

DISPONIVEL NA WEB:

CARDOSO, Jodo B.F. Manipulagdo digital na fotografia publicitdria: criatividade e ética. Intexto,
Porto Alegre, UFRGS, n.29, p. 147-164, dez. 2013. 147. Disponivel em
<https://seer.ufrgs.br/intexto/article/viewFile/41349/27821>. Acesso em: 02 ago. 2020.

MENEGAZZI, D. A filosofia da fotografia de Flusser e a Producdo de Poder Simbdlico. In: IV
Encontro Nacional de Estudos da Imagem | Encontro Internacional de Estudos da Imagem —
Londrina-PR. Disponivel em:
<http://www.uel.br/eventos/eneimagem/2013/anais2013/trabalhos/pdf/Douglas%20Menegazz
i.pdf>. Acesso em: 02 ago. 2020.

MIRANDA, Fabiana C.; BATISTA, Paulo H. C. Manipulagdo de Imagens: os excessos e seus reflexos
na sociedade. Programa de Apoio a Iniciagdo Cientifica - PAIC 2009-2010. Disponivel em
<http://sicti.ifpa.edu.br/anais-2019/file>. Acesso em: 02 ago. 2020

GUIA ADOBE ILLUSTRATOR. Guia oficial e online Adobe Illustrator (2020). Disponivel em
<https://helpx.adobe.com/pt/illustrator/user-guide.html> Acesso em: 02 ago. 2020.

GUIA ADOBE PHOTOSHOP. Guia oficial e online Adobe Photoshop (2020). Disponivel em
<https://helpx.adobe.com/pt/photoshop/user-guide.html> Acesso em: 02 ago. 2020.

PERASSI, Richard. Do ponto ao pixel: sintaxe grafica no videodigital — 1. ed. — Floriandpolis:
CCE/UFSC, 2015. 116 p. Disponivel em: <https://sigmo.paginas.ufsc.br/files/2015/08/Livro_-
Do Ponto ao Pixel - Richard Perassi.pdf>. Acesso em: 02 ago. 2020.

COMPLEMENTAR:

AZEVEDO, Eduardo; CONCI, Aura. Computagdo grafica: teoria e pratica. Rio de Janeiro: Elsevier,
2003. (1 exemplar)

PRINTI, Grafica. Tutoriais para a producdo grafica. (2020) Disponivel em
<https://www.printi.com.br/tutoriais>. Acesso em: 02 ago. 2020.

PRINTI, Grafica. Tutoriais para a montagem de arquivo. (2020) Disponivel em
<https://www.printi.com.br/montagem-do-arquivo>. Acesso 02 ago. 2020.

Obs.: Pode incluir outros textos e referéncias disponibilizadas pelo professor via Moodle da
disciplina.

Cronograma

Apresentagdo Disciplina.

1 | 06/03 - . .

Introdugdo ao conceito de imagem.

Etica e critica na leitura e producdo de imagens.
2 | 13/03 Criacdo de imagem vetorial.

Software: apresentacdo de interface e ferramentas de criacao vetorial.
Desenvolvimento Atividade I.

Edicdo vetorial e vetorizacao de imagens.
3 | 20/03 Software: ferramentas de edi¢do vetorial.
Desenvolvimento Atividade I.



https://seer.ufrgs.br/intexto/article/viewFile/41349/27821
http://www.uel.br/eventos/eneimagem/2013/anais2013/trabalhos/pdf/Douglas%20Menegazzi.pdf
http://www.uel.br/eventos/eneimagem/2013/anais2013/trabalhos/pdf/Douglas%20Menegazzi.pdf
http://sicti.ifpa.edu.br/anais-2019/file
https://helpx.adobe.com/pt/illustrator/user-guide.html
https://helpx.adobe.com/pt/photoshop/user-guide.html
https://sigmo.paginas.ufsc.br/files/2015/08/Livro_-_Do_Ponto_ao_Pixel_-_Richard_Perassi.pdf
https://sigmo.paginas.ufsc.br/files/2015/08/Livro_-_Do_Ponto_ao_Pixel_-_Richard_Perassi.pdf
https://www.printi.com.br/tutoriais
https://www.printi.com.br/montagem-do-arquivo

27/03

Imagens bitmap e aplicagbes: tamanho, resolucao, formatos e extensdes.
Software: apresentacdo Interface e ferramentas; formatos e resolugdes.
Fechamento Atividade I.

03/04

Software: ferramentas, ajustes e efeitos.
Fechamento grafico I.
Fechamento Atividade I.

10/04

Composicao e layout .
Software: sangria e ferramentas de composi¢ao.
Desenvolvimento Atividade .

17/04

Edicdo avangada de Imagens bitmap.
Software: ferramentas e edicdo, deformacao e transformacao avancadas.
Desenvolvimento Atividade II.

24/04

Cores I.

Software: ferramentas e edi¢cdo avancada de cores.
Fechamento grafico Il.

Fechamento Atividade II.

08/05

Cores Il.
Software: Colorimetria e ambientacdo realista.
Desenvolvimento Atividade Ill.

10

15/05

Cores lll.
Software: aplicagao de cores especiais.
Desenvolvimento Atividade Ill.

11

| 22/05

Diregdo de arte I.

Software: acabamentos, corregdes e ajustes.
Fechamento grafico lll.

Fechamento Atividade IlI.

12

29/05

Recorte avancado.
Software: ferramentas de recorte, canais e mascaras
Desenvolvimento Atividade IV.

13

05/06

Composicao e layout Il
Software: planificagdo de mockup embalagens.
Desenvolvimento Atividade IV.

14

12/06

Fotomontagem — parte | (matte painting)
Desenvolvimento Atividade Final

15

19/06

Semana Académica de Design*

16

26/06

Fotomontagem — parte lll (matte painting)
Direcdo de arte Il.
Desenvolvimento Atividade Final

17

03/07

Fechamento Grafico IV.
Entrega atividade final V: matte paiting
Fechamento e avaliagao da disciplina

18

10/07

Recuperagao.

*A Semana Académica de Design sera realizada entre os dias 19 e 23 de junho. Contara como dia letivo e esta considerada

neste plano de ensino, conforme informado no cronograma.
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Codigo: EGR 7118 Disciplina: Design e Cultura

Carga horaria semestral: 36h Teodrica: 36h Pratica: 18h

Pré-requisito: ---- Equivaléncia: ---- Ofertada ao curso: Design

Tipo: Obrigatoria Fase: 12 Fase

Professor: Cristina Colombo Nunes E-mail do professor: cristina.colombo@ufsc.br
Ementa

Conceituacdes e discussao sobre a relacao entre design, cultura e sociedade, com base em principios antropologicos,
politicos, socioldgicos, historicos e comunicativos e énfase no processo de composicao e desenvolvimento da atual
cultura de mercado na sociedade de consumo.

Objetivos da
Disciplina

Apresentar um panorama geral da relacao entre Design, Cultura e Sociedade, enfatizando o periodo apos a Revolucao
Industrial e o processo de consolidacao da cultura de mercado.

Conteudo
Programatico

Apresentacao da disciplina e roteiro dos estudos; Conceitos gerais: cultura, sociedade, identidade e Design;
Desdobramentos dos conceitos gerais: cibercultura, cultura industrial, contracultura, cultura de massas, cultura popular.
Outros olhares: Design e sociedade; Design e mercado; Design e identidade; Design e diversidade.




Universidade Federal de Santa Catarina
Centro de Comunicacdo e Expressao
Departamento de Design e Expressao Grafica
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Design de
d(Produto UFSC

Bibliografia | BIBLIOGRAFIA PRINCIPAL

Textos de aula - encaminhados via moodle

Albuquerque, L. M. B. de. (1999). Comunidade e sociedade:. Raizes: Revista De Ciéncias Sociais E Economicas, (20), 50-53. -
disponivel em < https://doi.org/10.37370/raizes.1999.v.166.> acesso realizado em 02 de agosto de 2020.

Santos, Luciano dos. As Identidades Culturais: Proposicdes Conceituais e Teoricas. In: Revista Rascunhos Culturais, CoximMS, v.2, p
141-157. 2011. - disponivel em < http://www.mel.unir.br/uploads/36363636/arquivos/SANTOS__L_2048380567.pdf > acesso
realizado em 02 de agosto de 2020.

Sites para consulta:

As politicas do design - disponivel em <http://thepoliticsofdesign.com/> acesso realizado em 02 de agosto de 2020.BIBLIOGRAFIA
COMPLEMENTAR

AZEVEDO, W. O que é Design. Sao Paulo: Brasiliense, 1991.

BAUDRILLARD, J. Para uma Critica da Economia Politica do Signo. Rio de Janeiro:Elfos,1995.

BERGER, J. (et al.). Modos de Ver. Sao Paulo: Martins Fontes, 1982.

CALABRESE, O. A Idade Neobarroca. Sao Paulo: Martins Fontes, 1987.

COELHO NETO. O que é Industria Cultural. Sao Paulo: Brasiliense, 2004.

FISCHER, E. A Necessidade da Arte. Rio de Janeiro: Zahar, 1981.

FLUSSER, V. O mundo codificado: por uma filosofia do design e da comunicacao. Sao Paulo: Cosac Naify, 2007.

FRISCH, M. Homo faber. Rio de Janeiro: Guanabara, 1986.

HARVEY, D. A Condicao Pds-Moderna. Sao Paulo: Loyola, 1993.

MUKAROVSKY, J. Escritos Sobre Estética e Semiotica da Arte. Lisboa: Presenca, 1993.

ONO, M. Design e Cultura: sintonia essencial. Curitiba, PR: UTFPR, 2006.

PEREIRA, C. O que é Contra-Cultura. Sao Paulo: Brasiliense, 1992.

SANTOS, J. F. O que é Pés-Moderno. Sao Paulo: Brasiliense, 2004.

SANTOS, J. L. O que é Cultura. Sao Paulo: Brasiliense, 2004.

SUDJIC, D. A linguagem das coisas. Rio de Janeiro: Intrinseca, 2010.

Avaliacdo | Avaliacdo 1 - Avaliacao dos modulos de conceitos gerais e desdobramentos - 60% - Sao dois questionarios apresentado ao final de
cada mddulo, respondidos individualmente no moodle, onde o aluno demonstra seus conhecimentos acerca dos temas abordados no
primeiro e segundo modulo da disciplina. O Feedback sera apresentado logo apds o envio do questionario.

Avaliacéo 2 - Seminarios sobre design vernacular - 40% - Pesquisa sobre o tema reportada em forma de relatorio, enviado via moodle.
Grupos de trés ou quatro alunos. Critérios de avaliacdo: pontualidade, coeréncia e coesao do texto, capacidade de sintese e
adequacao as normas de citacao da ABNT.
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Cultura industrial;

Contracultura;

cultura relacionados ao
mercantilismo, a

- Slides narrados;
- Textos para leitura;

- Realizacao das
tarefas solicitadas

Topico/tema Contetdos Objetivos de Recursos Didaticos Atividades e Estrat. Avaliacao e Feedback
carga horaria e data Aprendizagem ek de Interacao
Conceitos gerais Cultura; Identificar conceitos Assincronas Assincronos Avaliacao
Sociedade; gerais relacionados ao - Video-aula; - Leitura dos textos; - Realizacao do
Identidade; design, cultura, - Slides narrados; - Realizacao das questionario de
Design. sociedade e - Textos para leitura; | tarefas solicitadas encerramento do
identidade. Sincronas Sincronos modulo, via moodle.
12h - Webconferéncia - Participacao durante | Feedback
(De 27/10 até semanal. ** as discussoes - Indicacao das
01/12/2021) propostas. respostas corretas apos
o envio do questionario
para avaliacao.
Desdobramentos dos . . Relacionar aspectos Assincronas Assincronos Avaliacao
. . Cibercultura; s A . . . . s
conceitos gerais materiais e visuais da - Video-aula; - Leitura dos textos; - Realizacao do

questionario de
encerramento do

Design e mercado;

design durante o século

- Slides narrados;

- Realizacao das

industrializacdo e a Sincronas Sincronos modulo, via moodle.

14h Cultura de massas; cultura de mercado. - Webconferéncia - Participacao nas Feedback

(De 08/11/2021 até semanal.** discussdes propostas. - Indicacao das

23/02/2022)***** Cultura popular. respostas corretas apos
o envio do questionario
para avaliacao

Outros olhares Desion e sociedade: Avaliar o processo de Assincronas Assincronos Avaliacao

g ’ transformacao do - Video-aula; - Leitura dos textos; - Entrega do trabalho,

via moodle, conforme
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pos-modernistas.

-Assessoramento do

10h Desion e identidade: XX, como campo de - Textos para leitura; | tarefas solicitadas as especificacoes do

(De 09/03 até g ’ atividade e producao Sincronas Sincronos roteiro que sera

23/03/2021) Design e diversidade. entre os parametros - Webconferéncia - Participacao nas disponibilizado.
culturais modernistas e | semanal.** discussdes propostas. Feedback

- ficha de avaliacao do

trabalho conforme os
critérios descritos no
item Avaliacao

trabalho - design
vernacular

Registro de
Frequéncia

A entrega das atividades propostas sera considerada como um registro da frequéncia e participacao dos alunos, apenas para fins
de acompanhamento pela professora, nao implicando em reprovacéo por frequéncia. ***

* Plano de ensino e matriz instrucional elaborados conforme a Resolucao Normativa 140/2020/CUn.

** Os encontros sincronos semanais estao previstos para acontecer nas quartas-feiras entre 13h30 e 15h, dentro do horario previsto para a disciplina presencial. O
calendario académico considera os dias 02/11/2021 e 01/03/2022 como dia nao letivo, portanto nao acontecera encontro sincrono nestas datas.

*** Conforme o Oficio 003/2021/PROGRAD/SEAI, espera-se dos(as) discentes condutas adequadas ao contexto académico. Atos que sejam contra: a integridade fisica e
moral da pessoa; o patrimonio ético, cientifico, cultural, material e, inclusive o de informatica; e o exercicio das funcoes pedagodgicas, cientificas e administrativas,
poderao acarretar abertura de processo disciplinar discente, nos termos da Resolucao n° 017/CUn/97, que prevé como penalidades possiveis a adverténcia, a
repreensao, a suspensao e a eliminacao (desligamento da UFSC).

**** O Oficio 003/2021/PROGRAD/SEAI discorre sobre os direitos de uso de imagem e voz de docentes e discentes, bem como a gravacado e uso dos matérias e recursos
didaticos utilizados na disciplina. Sendo vetado o uso de qualquer destes recursos para fins nao didaticos. O texto na integra pode ser acessado em:
https://capl.paginas.ufsc.br/files/2021/04/003 PROGRAD.SEAI Adocao_de Medidas_relativas_ao_Ensino_Remoto.pdf

***** O Calendario académico considera periodo de recesso escolar entre 19/12/2021 e 30/01/2021.
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Cédigo: EGR 7106

Disciplina: REPRESENTAGCAO GRAFICA Carga horaria semestral: Horas (18H crédito teorica - 54H
créditos praticos)

Professor: RAQUEL MARTINELLI E-mail do professor: raquel.m@ufsc.br

Pré-requisito: néo ha Equivaléncia: EGR5001 ou EGR5033 Ofertada ao curso de: Design de Produto

Oferta - Fase: 01

Tipo - obrigatéria ou optativa: obrigatéria

Ementa

Construcdes geométricas fundamentais. Proje¢des ortogonais de sélidos; Estudo das vistas ortogréficas. Perspectiva
cavaleira e isométrica;

Objetivos da
Disciplina

desenvolver a visdao espacial
exercitar interpretacao e execucao do desenho técnico, com vistas as aplicacbes em projetos na drea de Design.

Conteudo
Programatico

Conceitos basicos de desenho construgdes fundamentais
Sistemas de Projecdo conceito e classificagao
Caligrafia técnica.

Exercicios de tracado

ProjecOes ortogonais

Exercicios de projecao

Visualizagdo espacial de sélidos,

Perspectiva cavaleira e isométrica

Vistas omitidas e sua representacao;
Perspectiva explodida

Cotagem: importancia e normas
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Bibliografia | GOMES, Adriano Pinto. Desenho técnico. Ouro Preto: IFMG, 2012. 128 p.: il.

extraordinaria | SILVA, Jodo Batista da. Desenho Técnico. Introdugdo ao estudo do Desenho Técnico:
EAD | conceitos fundamentais. Apostila 08. UFRN, sem data.

SILVA, Jodo Batista da. Desenho Técnico — Desenho Isométrico. Apostila 09. UFRN, sem data.
SILVA, Jodo Batista da. Desenho Técnico — Projecdes Ortograficas. Apostila 10. UFRN, sem data.
ASSOCIACAO BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS. NBR 16752: Requisitos para apresentacdo de folhas em desenho técnico. Rio de Janeiro, p. 23.
2020.
ASSOCIACAO BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS. NBR 16861: Desenho técnico — Requisitos para representacdo de linhas e escrita. Rio de Janeiro,
p. 26. 2020.
ASSOCIACAO BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS. NBR 10067: Principios gerais de representacdo em
desenho técnico. Rio de Janeiro, p. 14. 1995.
ASSOCIACAO BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS. NBR 12298: Representagdo da area de corte por meio de hachuras em desenho técnico. Rio de
Janeiro, p. 03. 1995
ASSOCIACAO BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS. NBR 10126: Cotagem em desenho técnico. Rio de Janeiro, p. 13. 1987

OBS: As normas da ABNT esto disponiveis no site da BU UFSC (http://www.bu.ufsc.br/framebases.html). Acesso por meio de rede VPN
configurada na maquina do aluno.

PEREIRA, Aldemar. Desenho técnico basico. 9. ed. Rio de Janeiro : Francisco Alves, 1990. 127 p.
SPECK, Henderson José — Manual basico de desenho técnico. Editora da UFSC, 180p, Floriandpolis, 2004;
PROVENZA, Francesco. Desenhista de maquinas. Ed. F. Provenza. S3o Paulo: 1991.

Bibliografia

Avaliagdo | Atividades avaliativas (0,5+0,5+1,0+1,0+1,0+1,0)+prova 1 (2,5)+ prova 2 (2,5) = 10,0
Médias acima de 6,0: aprovacao
Médias entre 3,0 e 5,5: Prova de recuperagao
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MATRIZ INSTRUCIONAL

Tépico/tema
carga horaria e data

Contetidos

Objetivos de
Aprendizagem

Recursos Didaticos

Atividades e Estrat.
de Interagao

Avaliagao e Feedback

para dobramento de
cOpia A3 e A2.

SEMANA 01 Apresentacdo do Curso Sensibilizagdo do aluno Apresentagdo em arquivo | Encontro Assincrono Exercicio de fixagdao
28/10/21 Apresentag3o da para a técnica de de dudio. (videos e material pdf) Folhas disponiveis no
disciplina/materiais de desenho manual ainda Materiais de desenho em | + arquivo fornecido.pdf
desenho sem instrumentos. apresentagdo power Encontro sincrono. 1h de | Pag 1 a4 do arquivo
point com audio. duragdao maxima. ‘exercicios de fixagao’
Tragado de retas e curvas Video com demonstracdo | (opcional)
(desenhos) de exercicio pratico.
Caligrafia técnica. Conhecimento dos Apresentagao das normas | Encontro Assincrono Exercicio de fixacao de
Dimensdes de papel. materiais técnicos. NBR pertinentes. (videos e material pdf) caligrafia técnica.
Contato com as normas Video com instrugdes Pag 5 e 6 do arquivo
da ABNT. Padronizacdo para representacdo das Leitura das normas NBR ‘exercicios de fixagao’
SEMANA 02 da folha de desenho e letras técnicas. pertinentes ao tema.
04/11/21 dos caracteres de escrita E)fercicio AVAL.IATIVO 1.
Pag. 1 do arquivo
‘exercicios avaliativos”
Folhas disponiveis nos
arquivos fornecidos.pdf
PESO 0,5
Dobragem de cépia. Contato com as normas Apresentacdo das normas | Leitura das normas NBR Exercicio de fixagdo para
Margem e legenda. da ABNT. Padronizagdo NBR pertinentes. pertinentes ao tema. execu¢do de margem e
da folha de desenho e Video com instrugdes legenda e de dobramento
SEMANA 03 dos elementos de para execugdo de quadro | Encontro sincrono. 1h de | de copia A3
identificacdo. e legenda. duragao maxima. Adquirir folha sulfite A3
11/11/2 Video com instrugdes (opcional)

Pag 7 do arquivo
‘exercicios de fixagao’
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Escala: aula tedrica e

Contato com as normas
da ABNT. Relacionar

Apresentacao da norma
NBR.

Leitura da norma NBR
pertinente ao tema.

Exercicio AVALIATIVO 2
de execucdo de desenho

exercicios
SEMANA 04 tamanho, proporgdo e Aula tedrica: slides e Encontro Assincrono em diferentes escalas em
escalas. audio. Encontro sincrono. 1h de | folha padrdo.
Video com instrucdes duragdo maxima. Pag. 2 do arquivo ‘
18/11/21 para exercicio pratico (opcional) exercicios avaliativos’
avaliativo. Peso 0,5
Prazo 7 dias corridos
Perspectiva Revisdo de conceitos Apresentagao tedrica: Leitura de material Exercicios de fixa¢ao
cavaleira/isométrica/ geométricos slides. didatico. Pag. 8 do arquivo
exercicios fundamentais. Manuseio | Video com demonstragao | Exercicios de fixa¢ao ‘exercicios de fixagdao’
de instrumentos de pratica. avaliativos utilizando
SEMANA 05 desenho. esquadros e compasso.
25/11/21 NogOes de perspectiva, Folhas disponiveis na
angulacdo, coeficientes apostila da disciplina
de redugdo. fornecida em arquivo.pdf
Encontro Assincrono
Exercicios de perspectiva | Aprofundamento. Exercicios avaliativos Exercicio AVALIATIVO 3
Perspectiva explodida. utilizando instrumentos. | Peso 1,0
Folhas disponiveis na Prazo 7 dias corridos
apostila da disciplina
SEMANA 06 fornecida em arquivo.pdf | Pag. 3 do arquivo *
02/12/21 exercicios avaliativos’
Encontro Assincrono
Encontro sincrono. 1h de | Folha do aluno
duragao maxima. Pdf fornecido
(opcional)
ProjecGes ortogonais: Introducdo a projegGes Apresentagao tedrica: Exercicios de fixa¢do Exercicios de fixa¢dao 5
SEMANA 07 Conceitos iniciais ortogonais. Defini¢cdes e slides. utilizando instrumentos. Pag. 9'e10 do arquivo
09/12/21 conceitos. Normas Video com demonstrac¢ao | Folhas disponiveis na ‘exercicios de fixagcao’

pertinentes.

pratica.

apostila da disciplina
fornecida em arquivo.pdf
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Encontro Assincrono

ProjegGes ortogonais: Casos de vistas Apresentagao tedrica:

p|anos inclinados. ortogonais com planos slides.
inclinados Video com demonstragdo
pratica.

SEMANA 08
16/12/21

Exercicios avaliativos
utilizando instrumentos.
Folhas disponiveis na
apostila da disciplina
fornecida em arquivo.pdf

Encontro Assincrono
Encontro sincrono. 1h de
duragdao maxima.
(opcional)

Exercicio de FIXACAO 6.
Pag. 11 do arquivo
‘exercicios de fixagao’

Exercicio AVALIATIVO 4
Peso 1,0
Prazo 03/02/22

Pag. 4 do arquivo ‘
exercicios avaliativos’

Folha do aluno
Pdf fornecido

RECESSO ESCOLAR 19/12/2021 A 30/01/2022

Proje¢Ges ortogonais: vistas | Casos de vistas Apresentagao tedrica:

Exercicios de fixa¢ao

Exercicios de fixa¢do 7

omitidas ortogonais com vistas slides. utilizando instrumentos. | Pag. 12 do arquivo
omitidas. Video com demonstragao | Folhas disponiveis na ‘exercicios de fixagao’
pratica. apostila da disciplina
SEMANA 09 fornecida em arquivo.pdf
03/02/22
Encontro Assincrono
Encontro sincrono. 1h de
duragdao maxima.
(opcional)
Resolugdo de exercicios Solugdo comentada dos Apresentagao tedrica: Encontro Assincrono Exercicio AVALIATIVO 5
SEMANA 09.1 , .
exercicios. slides. Peso 1,0

(recuperagdo de

. Video com demonstracao
calendario)

pratica.

Prazo 7 dias corridos
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Pag. 5 do arquivo *
exercicios avaliativos’

Folha do aluno
Pdf fornecido

Avaliagdo 1 Encontro para esclarecer | Arquivo disponibilizado Encontro Sincrono Peso 2,5
duvidas em pdf (opcional)
SEMANA 10 Explicagdao da prova 30min para explicagao da | ENTREGA AO FINAL DA
10/02/22 disponibilizada no prova AULA
youtube
Cortes Elaboragdo de secGes em | Apresentagdo tedrica: Exercicios avaliativos Exercicio AVALIATIVO 6
pecas. Representag¢do nas | slides. utilizando instrumentos. | Peso 1,0
vistas ortogonais. Normas | Video com demonstracao | Folhas disponiveis na Prazo 7 dias corridos
SEMANA 11 pertinentes. pratica. apostil.a da disciplir\a ] .
fornecida em arquivo.pdf | Pag. 6 do arquivo *
17/02/22 . ..
exercicios avaliativos’
Encontro sincrono. 1h de
duragdao maxima.
(opcional)
Cortes. Exercicios Exercicios de Video com demonstragdo | Exercicios de fixacao
aprofundamento. pratica. avaliativos utilizando
instrumentos.
SEMANA 12 Folhas disponiveis na
24/02/22 apostila da disciplina

fornecida em arquivo.pdf

Encontro Assincrono
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Cotagem. Norma e
exercicios

Elaboragdo de cotagem
em representagdes
ortogonais. Normas
pertinentes.

Apresentagao tedrica:
slides.

Video com demonstragao
pratica.

Exercicios de fixagao
avaliativos utilizando
instrumentos.

Folhas disponiveis na

Cotagem. Norma e
exercicios

Sg‘:}ﬁgfzis Leitura da NBR e material | apostila da disciplina
didatico. fornecida em arquivo.pdf
Encontro sincrono. 1h de
duragdao maxima.
(opcional)
Terceiro Diedro Exercicio de Apresentagao tedrica: Leitura da NBR e material | Exercicio de FIXACAO 8.
representacdo grafica em | slides. didatico. Pag. 13 do arquivo
32 diedro. Video com demonstragdo | Exercicios de fixacao ‘exercicios de fixagao’
pratica. utilizando instrumentos.
SEMANA 14 wpostlaca dscipine
10/03/22
/03/ fornecida em arquivo.pdf
Encontro sincrono. 1h de
duragdao maxima.
(opcional)
SEMANA 14.1 Resolucdo de exercicios de
(recuperagdo de corte
calendario)
Avaliagdo 2 Resolugdo de exercicios Encontro Sincrono Peso 2,5
avaliativos com o uso de 30min para explicagdo da
SEMANA 15 instrumentos. prova ENTREGA AO FINAL DA
17/03/22 Encontro para AULA

esclarecimento de
duvidas
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Entrega de notas e Somatério de pesos = 10

encerramento do semestre
SEMANA 16

24/03/22 Prova de Recuperagdo

Registro de Frequéncia | A frequéncia sera registrada pela entrega de cada exercicio avaliativo ou avaliagdo. O moodle mantém os registros de todos os acessos e
atividades dos alunos.

* Plano de ensino e matriz instrucional elaborados conforme a Resolugdo Normativa 140/2020/CUn.

OBSERVACAO:
As duas semanas de aulas referentes ao complemento do calendario regular de 18 semanas foram recuperadas da seguinte maneira:

1. ASEMANA 09.1 sera de resolugao de exercicios, e ficara disponivel no youtube para acesso em qualquer horario.
2. Aaula 14.1 sera de resolucdo de exercicios, e ficard disponivel no youtube para acesso em qualquer hordario.
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Cédigo: EGR 7106

Disciplina: REPRESENTAGCAO GRAFICA Carga horaria semestral: Horas (18H crédito teorica - 54H
créditos praticos)

Professor: RAQUEL MARTINELLI E-mail do professor: raquel.m@ufsc.br

Pré-requisito: néo ha Equivaléncia: EGR5001 ou EGR5033 Ofertada ao curso de: Design de Produto

Oferta - Fase: 01

Tipo - obrigatéria ou optativa: obrigatéria

Ementa

Construcdes geométricas fundamentais. Proje¢des ortogonais de sélidos; Estudo das vistas ortogréficas. Perspectiva
cavaleira e isométrica;

Objetivos da
Disciplina

desenvolver a visdao espacial
exercitar interpretacao e execucao do desenho técnico, com vistas as aplicacbes em projetos na drea de Design.

Conteudo
Programatico

Conceitos basicos de desenho construgdes fundamentais
Sistemas de Projecdo conceito e classificagao
Caligrafia técnica.

Exercicios de tracado

ProjecOes ortogonais

Exercicios de projecao

Visualizagdo espacial de sélidos,

Perspectiva cavaleira e isométrica

Vistas omitidas e sua representacao;
Perspectiva explodida

Cotagem: importancia e normas
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Bibliografia | GOMES, Adriano Pinto. Desenho técnico. Ouro Preto: IFMG, 2012. 128 p.: il.

extraordinaria | SILVA, Jodo Batista da. Desenho Técnico. Introdugdo ao estudo do Desenho Técnico:
EAD | conceitos fundamentais. Apostila 08. UFRN, sem data.

SILVA, Jodo Batista da. Desenho Técnico — Desenho Isométrico. Apostila 09. UFRN, sem data.
SILVA, Jodo Batista da. Desenho Técnico — Projecdes Ortograficas. Apostila 10. UFRN, sem data.
ASSOCIACAO BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS. NBR 16752: Requisitos para apresentacdo de folhas em desenho técnico. Rio de Janeiro, p. 23.
2020.
ASSOCIACAO BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS. NBR 16861: Desenho técnico — Requisitos para representacdo de linhas e escrita. Rio de Janeiro,
p. 26. 2020.
ASSOCIACAO BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS. NBR 10067: Principios gerais de representacdo em
desenho técnico. Rio de Janeiro, p. 14. 1995.
ASSOCIACAO BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS. NBR 12298: Representagdo da area de corte por meio de hachuras em desenho técnico. Rio de
Janeiro, p. 03. 1995
ASSOCIACAO BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS. NBR 10126: Cotagem em desenho técnico. Rio de Janeiro, p. 13. 1987

OBS: As normas da ABNT esto disponiveis no site da BU UFSC (http://www.bu.ufsc.br/framebases.html). Acesso por meio de rede VPN
configurada na maquina do aluno.

PEREIRA, Aldemar. Desenho técnico basico. 9. ed. Rio de Janeiro : Francisco Alves, 1990. 127 p.
SPECK, Henderson José — Manual basico de desenho técnico. Editora da UFSC, 180p, Floriandpolis, 2004;
PROVENZA, Francesco. Desenhista de maquinas. Ed. F. Provenza. S3o Paulo: 1991.

Bibliografia

Avaliagdo | Atividades avaliativas (0,5+0,5+1,0+1,0+1,0+1,0)+prova 1 (2,5)+ prova 2 (2,5) = 10,0
Médias acima de 6,0: aprovacao
Médias entre 3,0 e 5,5: Prova de recuperagao
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MATRIZ INSTRUCIONAL

Tépico/tema
carga horaria e data

Contetidos

Objetivos de
Aprendizagem

Recursos Didaticos

Atividades e Estrat.
de Interagao

Avaliagao e Feedback

para dobramento de
cOpia A3 e A2.

SEMANA 01 Apresentacdo do Curso Sensibilizagdo do aluno Apresentagdo em arquivo | Encontro Assincrono Exercicio de fixagdao
28/10/21 Apresentag3o da para a técnica de de dudio. (videos e material pdf) Folhas disponiveis no
disciplina/materiais de desenho manual ainda Materiais de desenho em | + arquivo fornecido.pdf
desenho sem instrumentos. apresentagdo power Encontro sincrono. 1h de | Pag 1 a4 do arquivo
point com audio. duragdao maxima. ‘exercicios de fixagao’
Tragado de retas e curvas Video com demonstracdo | (opcional)
(desenhos) de exercicio pratico.
Caligrafia técnica. Conhecimento dos Apresentagao das normas | Encontro Assincrono Exercicio de fixacao de
Dimensdes de papel. materiais técnicos. NBR pertinentes. (videos e material pdf) caligrafia técnica.
Contato com as normas Video com instrugdes Pag 5 e 6 do arquivo
da ABNT. Padronizacdo para representacdo das Leitura das normas NBR ‘exercicios de fixagao’
SEMANA 02 da folha de desenho e letras técnicas. pertinentes ao tema.
04/11/21 dos caracteres de escrita E)fercicio AVAL.IATIVO 1.
Pag. 1 do arquivo
‘exercicios avaliativos”
Folhas disponiveis nos
arquivos fornecidos.pdf
PESO 0,5
Dobragem de cépia. Contato com as normas Apresentacdo das normas | Leitura das normas NBR Exercicio de fixagdo para
Margem e legenda. da ABNT. Padronizagdo NBR pertinentes. pertinentes ao tema. execu¢do de margem e
da folha de desenho e Video com instrugdes legenda e de dobramento
SEMANA 03 dos elementos de para execugdo de quadro | Encontro sincrono. 1h de | de copia A3
identificacdo. e legenda. duragao maxima. Adquirir folha sulfite A3
11/11/2 Video com instrugdes (opcional)

Pag 7 do arquivo
‘exercicios de fixagao’
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Escala: aula tedrica e

Contato com as normas
da ABNT. Relacionar

Apresentacao da norma
NBR.

Leitura da norma NBR
pertinente ao tema.

Exercicio AVALIATIVO 2
de execucdo de desenho

exercicios
SEMANA 04 tamanho, proporgdo e Aula tedrica: slides e Encontro Assincrono em diferentes escalas em
escalas. audio. Encontro sincrono. 1h de | folha padrdo.
Video com instrucdes duragdo maxima. Pag. 2 do arquivo ‘
18/11/21 para exercicio pratico (opcional) exercicios avaliativos’
avaliativo. Peso 0,5
Prazo 7 dias corridos
Perspectiva Revisdo de conceitos Apresentagao tedrica: Leitura de material Exercicios de fixa¢ao
cavaleira/isométrica/ geométricos slides. didatico. Pag. 8 do arquivo
exercicios fundamentais. Manuseio | Video com demonstragao | Exercicios de fixa¢ao ‘exercicios de fixagdao’
de instrumentos de pratica. avaliativos utilizando
SEMANA 05 desenho. esquadros e compasso.
25/11/21 NogOes de perspectiva, Folhas disponiveis na
angulacdo, coeficientes apostila da disciplina
de redugdo. fornecida em arquivo.pdf
Encontro Assincrono
Exercicios de perspectiva | Aprofundamento. Exercicios avaliativos Exercicio AVALIATIVO 3
Perspectiva explodida. utilizando instrumentos. | Peso 1,0
Folhas disponiveis na Prazo 7 dias corridos
apostila da disciplina
SEMANA 06 fornecida em arquivo.pdf | Pag. 3 do arquivo *
02/12/21 exercicios avaliativos’
Encontro Assincrono
Encontro sincrono. 1h de | Folha do aluno
duragao maxima. Pdf fornecido
(opcional)
ProjecGes ortogonais: Introducdo a projegGes Apresentagao tedrica: Exercicios de fixa¢do Exercicios de fixa¢dao 5
SEMANA 07 Conceitos iniciais ortogonais. Defini¢cdes e slides. utilizando instrumentos. Pag. 9'e10 do arquivo
09/12/21 conceitos. Normas Video com demonstrac¢ao | Folhas disponiveis na ‘exercicios de fixagcao’

pertinentes.

pratica.

apostila da disciplina
fornecida em arquivo.pdf
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Encontro Assincrono

ProjegGes ortogonais: Casos de vistas Apresentagao tedrica:

p|anos inclinados. ortogonais com planos slides.
inclinados Video com demonstragdo
pratica.

SEMANA 08
16/12/21

Exercicios avaliativos
utilizando instrumentos.
Folhas disponiveis na
apostila da disciplina
fornecida em arquivo.pdf

Encontro Assincrono
Encontro sincrono. 1h de
duragdao maxima.
(opcional)

Exercicio de FIXACAO 6.
Pag. 11 do arquivo
‘exercicios de fixagao’

Exercicio AVALIATIVO 4
Peso 1,0
Prazo 03/02/22

Pag. 4 do arquivo ‘
exercicios avaliativos’

Folha do aluno
Pdf fornecido

RECESSO ESCOLAR 19/12/2021 A 30/01/2022

Proje¢Ges ortogonais: vistas | Casos de vistas Apresentagao tedrica:

Exercicios de fixa¢ao

Exercicios de fixa¢do 7

omitidas ortogonais com vistas slides. utilizando instrumentos. | Pag. 12 do arquivo
omitidas. Video com demonstragao | Folhas disponiveis na ‘exercicios de fixagao’
pratica. apostila da disciplina
SEMANA 09 fornecida em arquivo.pdf
03/02/22
Encontro Assincrono
Encontro sincrono. 1h de
duragdao maxima.
(opcional)
Resolugdo de exercicios Solugdo comentada dos Apresentagao tedrica: Encontro Assincrono Exercicio AVALIATIVO 5
SEMANA 09.1 , .
exercicios. slides. Peso 1,0

(recuperagdo de

. Video com demonstracao
calendario)

pratica.

Prazo 7 dias corridos
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2021.2 | Nao Presencial

Pag. 5 do arquivo *
exercicios avaliativos’

Folha do aluno
Pdf fornecido

Avaliagdo 1 Encontro para esclarecer | Arquivo disponibilizado Encontro Sincrono Peso 2,5
duvidas em pdf (opcional)
SEMANA 10 Explicagdao da prova 30min para explicagao da | ENTREGA AO FINAL DA
10/02/22 disponibilizada no prova AULA
youtube
Cortes Elaboragdo de secGes em | Apresentagdo tedrica: Exercicios avaliativos Exercicio AVALIATIVO 6
pecas. Representag¢do nas | slides. utilizando instrumentos. | Peso 1,0
vistas ortogonais. Normas | Video com demonstracao | Folhas disponiveis na Prazo 7 dias corridos
SEMANA 11 pertinentes. pratica. apostil.a da disciplir\a ] .
fornecida em arquivo.pdf | Pag. 6 do arquivo *
17/02/22 . ..
exercicios avaliativos’
Encontro sincrono. 1h de
duragdao maxima.
(opcional)
Cortes. Exercicios Exercicios de Video com demonstragdo | Exercicios de fixacao
aprofundamento. pratica. avaliativos utilizando
instrumentos.
SEMANA 12 Folhas disponiveis na
24/02/22 apostila da disciplina

fornecida em arquivo.pdf

Encontro Assincrono
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Cotagem. Norma e
exercicios

Elaboragdo de cotagem
em representagdes
ortogonais. Normas
pertinentes.

Apresentagao tedrica:
slides.

Video com demonstragao
pratica.

Exercicios de fixagao
avaliativos utilizando
instrumentos.

Folhas disponiveis na

Cotagem. Norma e
exercicios

Sg‘:}ﬁgfzis Leitura da NBR e material | apostila da disciplina
didatico. fornecida em arquivo.pdf
Encontro sincrono. 1h de
duragdao maxima.
(opcional)
Terceiro Diedro Exercicio de Apresentagao tedrica: Leitura da NBR e material | Exercicio de FIXACAO 8.
representacdo grafica em | slides. didatico. Pag. 13 do arquivo
32 diedro. Video com demonstragdo | Exercicios de fixacao ‘exercicios de fixagao’
pratica. utilizando instrumentos.
SEMANA 14 wpostlaca dscipine
10/03/22
/03/ fornecida em arquivo.pdf
Encontro sincrono. 1h de
duragdao maxima.
(opcional)
SEMANA 14.1 Resolucdo de exercicios de
(recuperagdo de corte
calendario)
Avaliagdo 2 Resolugdo de exercicios Encontro Sincrono Peso 2,5
avaliativos com o uso de 30min para explicagdo da
SEMANA 15 instrumentos. prova ENTREGA AO FINAL DA
17/03/22 Encontro para AULA

esclarecimento de
duvidas
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Entrega de notas e Somatério de pesos = 10

encerramento do semestre
SEMANA 16

24/03/22 Prova de Recuperagdo

Registro de Frequéncia | A frequéncia sera registrada pela entrega de cada exercicio avaliativo ou avaliagdo. O moodle mantém os registros de todos os acessos e
atividades dos alunos.

* Plano de ensino e matriz instrucional elaborados conforme a Resolugdo Normativa 140/2020/CUn.

OBSERVACAO:
As duas semanas de aulas referentes ao complemento do calendario regular de 18 semanas foram recuperadas da seguinte maneira:

1. ASEMANA 09.1 sera de resolugao de exercicios, e ficara disponivel no youtube para acesso em qualquer horario.
2. Aaula 14.1 sera de resolucdo de exercicios, e ficard disponivel no youtube para acesso em qualquer hordario.



Histdria da Arte — EGR7107 - Turma 1454/1452
*Essas atividades serdo avaliativas (pontuagdo de 0-10)

Dia Data Conteudo / atividade proposta
1 27/10/2021 Apresentacgdo da disciplina
Aula Sincrona
3/11/2021 O que é arte
Assincrona Questionério do Livro o que é arte
2 CHAT https://b-ok.lat/book/2084429/fda34f; paginas: 7 -22
Atividade avaliativa
10/11/2021 O Conteldo da Obra de Arte
Assincrona Analise doe 3 pontos de vistas na obra de Van Eyck: Casal Arnolfini
3 CHAT Livro em pdf : COSTELLA, Antbnio. Para Apreciar a Arte. Roteiro Didatico.
Atividade Avaliativa * 32 edigdo. Ed. SENAC, 1997 S.P, péginas: 7-80
17/11/2021 Pré-Historia
4 Assincrona Glossario dos temas sobre Pré-Historia
CHAT Link: docero.com.br/doc/csnxn8
Atividade n3o avaliativa paginas: 9-13
5 24/11/2021 Egito, Grécia e Roma
Sincrona link: docero.com.br/doc/csnxn8
1/12/2021 Idade Média
Assincrona Romanico e Gético
® | cHat Estudo dirigido
Atividade n3o Avaliativa Link: docero.com.br/doc/csnxn8 ; paginas: 62-91
1.12.2021 Renascimento
7 Assincrona Link: docero.com.br/doc/csnxn8 ; pagina: 92-111
Prova
8/12/2021 Barroco, Neoclassico
Assincrona Link: docero.com.br/doc/csnxn8
8 CHAT pagina: 131-151 e 171-174
Atividade Avaliativa*
15/12/2021 Impressionismo,
9 Sincrona O que é releitura
Link: docero.com.br/doc/csnxn8 ; pagina: 207-217
ATENCAO 19 de dezembro a 30 de janeiro 2022- RECESSO
2/2/2022 Expressionismo
Assincrona Estudo dirigido
10 CHAT Link: docero.com.br/doc/csnxn8
Atividade Avaliativa* _paginas 251-253
9/2/2022 Cubismo, Futurismo
Assincrona Analise de duas obras dos dois periodos
1 CHAT Link: docero.com.br/doc/csnxn8
Atividade n3o avaliativa paginas:254-259 e 266-266
12 16/2/2022 Dadaismo, Surrealismo
Sincrona Link: docero.com.br/doc/csnxn8
23/2/2022 Pop Art
Assincrona Estudo dirigido
13 CHAT Link: docero.com.br/doc/csnxn8 , paginas: 350-352
Atividade ndo avaliativa
2.3.2022 FERIADO
9/3/2022 Grafite
Assincrona Assistir ao filme Cidade Cinza, 2013 (histéria/documentario) 1h23m
14 CHAT Fazer uma redacéo a partir do documentério: Cidade Cinza
*atividade avaliativa Youtube.com/watch?v=svFLNSQevag
16/3/2022 Apresentacao Releitura- Avaliacdo
15 Sincrona
Atividade avaliativa*
23/03/2022 Recuperagdo
Assincrona Prova para os alunos que ndo atingirem a média no Curso
16 .. .
Atividade avaliativa*
PROVA
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% (48)3721 3798 c I n e m u U
= Sala 512, bloco D do CCE
DEPARTAMENTO DE ARTES R TR mee - ([ L

PLANO DE ENSINO
Calendario 2023.1

ART 5022 — Audiovisual e Processo Educativo

Carga horaria semestral total: 72 horas-aula
Nao ha pré-requisito
Disciplina optativa

Professor responsavel: Josias Ricardo Hack

Contato: o atendimento individualizado aos alunos iniciara por e-mail ou pelo Moodle e, caso
necessario, sera agendado um atendimento online (via Chat do Moodle ou Conferenciaweb
RNP) ou presencial (na sala 712 do prédio D do CCE).

Horérios de atendimento:
Tercas-feiras das 9h as 11h e Quartas-feiras das 14h as 16h.

PROTOCOLO DE SEGURANCA:

Devido a continuidade da circulacdo do SARS-cov-2 e suas variantes, sera respeitado o que
indica a Resolucdo Normativa vigente. Para manter-se atualizada(o) e obter detalhes sobre
protocolos de seguranca na UFSC, acesse o site: https://coronavirus.ufsc.br/

EMENTA:

Breve histéria do Cinema educativo no Brasil e no Mundo. Planejamento e roteirizacdo de
produtos audiovisuais educativos. Bases tedricas e técnicas do audiovisual para o contexto
de ensino e aprendizagem.

OBJETIVOS:

e Entender as caracteristicas do processo comunicacional docente com o uso de
produtos audiovisuais.

o Refletir sobre as imbricacdes entre a estética do audiovisual e o processo educacional
na atualidade.

o Experimentar o planejamento, roteirizacdo e producdo de audiovisuais educativos.

CONTEUDO PROGRAMATICO:

1. A comunicacdo educativa com o uso de produtos audiovisuais: 0 processo de ensino
e aprendizagem midiatizado.

2. O Cinema educativo mundial: andlise de algumas experiéncias na Europa e Estados
Unidos.

3. Canuto Mendes, Instituto Nacional de Cinema Educativo e Humberto Mauro: breve
andlise da origem historica do audiovisual educativo brasileiro.

4. Contribuicbes da estética do audiovisual ao processo educativo contemporaneo.


https://coronavirus.ufsc.br/

5. Alguns fundamentos metodolédgicos para a producdo audiovisual na Educacédo a
Distancia.

6. A importancia da criatividade e da criticidade na utilizacdo de produtos audiovisuais
no processo educativo.

7. Aspectos introdutérios sobre planejamento, roteirizacdo e producdo de audiovisuais
educativos.

8. A técnica Digital Storytelling (DS).

9. Os personagens nas obras audiovisuais: exercicios criativos.

METODOLOGIA

E importante redimensionar o papel do docente no processo de ensino e aprendizagem, sob
0s principios da criticidade, da criatividade e da contextualizagéo. Sendo assim, 0 processo
de ensino e aprendizagem a ser adotado na disciplina se pautara nos conceitos da
aprendizagem auténoma (BELLONI, 2001'; PETERS, 20012). Seréo utilizadas estratégias da
Educacdo a Distancia, devido a expertise do docente desde 1997, e tais experimentacdes
metodoldgicas respeitardo as orientacdes da legislacado pertinente. A disciplina Audiovisual e
Processo Educativo é autoral e, consequentemente, 0s textos a serem utilizados séo de
minha propriedade e estardo disponiveis gratuitamente no Moodle e em meu site:
https://hack.prof.ufsc.br/books-and-papers. Além disso, serdo utilizados recursos para
dinamizar a participagdo dos alunos, tais como chats, féruns de discusséo, conferenciasweb
e outras ferramentas disponibilizadas gratuitamente via Moodle. As atividades que forem
realizadas no Moodle ficardo devidamente registradas no sistema para a consulta dos alunos
e como registro histérico da disciplina. Por fim, o professor podera atender individualmente
certas demandas dos alunos da disciplina, mediante prévio agendamento, conforme as
orienta¢des no inicio do Plano de Ensino.

INFRAESTRUTURA TECNICA
N&o se aplica.

CRONOGRAMA

Data Conteudo programado Atividades

09/03/2023 | Explicitagcdo do Plano de ensino e aprendizagem. | Aula expositiva.

16/03/2023 |Coléquio 1: Conceitos introdutérios sobre o |Aula expositiva.
processo educativo com o uso de mudltiplas
tecnologias.

23/03/2023 | Feriado — Emancipacao de Floriandpolis. Dia néo letivo.

30/03/2023 | Coloquio 2: A comunicacdo educativa com o uso | Aula expositiva.
de produtos audiovisuais: o0 processo de ensino e
aprendizagem midiatizado.

16/03/2023 a|Estudo Dirigido 1: o audiovisual educativo no |Leitura de texto e
06/04/2023 | contexto mundial. participacéo em
Forum de Discussao.

1 BELLONI, Maria Luiza. Educacdo a distancia. 2. ed. Campinas, SP: Autores Associados, 2001.
2 PETERS, Otto. Didatica do ensino a distancia. Sdo Leopoldo: UNISINOS, 2001.


https://hack.prof.ufsc.br/books-and-papers

planejamento, roteirizacdo e producdo de
audiovisuais educativos.

Data Conteudo programado Atividades
13/04/2023 | Coléquio 3: O Cinema educativo mundial: analise | Pesquisa sobre
de algumas experiéncias na Europa e Estados | Cinema Educativo e
Unidos. Rosselini.
20/04/2023 | Coloquio 4: Canuto Mendes, Instituto Nacional de | Pesquisa sobre
Cinema Educativo e Humberto Mauro: breve | Cinema Educativo e
analise da origem histérica do audiovisual | Humberto Mauro.
educativo brasileiro.
13/04/2023 a |Estudo Dirigido 2: o audiovisual educativo no |Leitura de texto e
27/04/2023 | contexto brasileiro. participacéo em
Forum de Discusséo.
04/05/2023 | Coloquio 5: As caracteristicas do roteiro do Digital | Esclarecimento de
Storytelling e seu uso no processo educativo. davidas e elaboracao
do roteiro do DS.
11/05/2023 |Coléquio 6: A importancia da criatividade na|Esclarecimento de
utilizacdo de produtos audiovisuais no processo | duvidas e elaboracao
educativo. do roteiro do DS.
04/05/2023 a |Estudo Dirigido 3: a roteirizacdo para Digital | Finalizag&o do roteiro
18/05/2023 | Storytelling. doDSe
planejamento da
producéo.
25/05/2023 | Coloquio 7: A importancia da criticidade na|Esclarecimento de
utilizacdo de produtos audiovisuais no processo | duvidas e producao
educativo. do DS.
01/06/2023 |Coléquio 8: Aspectos introdutdrios sobre | Esclarecimento de

davidas e producgéo
do DS.

25/05/2023 a

Estudo Dirigido 4: a produgdo, edicdo e

Producéao, edicéo e

29/06/2023 |finalizacdo do Digital Storytelling. finalizag&o do Digital
Storytelling
roteirizado para a
disciplina.
08/06/2023 | Feriado de Corpus Christi. Dia nao letivo.
15/06/2021 |Coléquio 9: Os personagens nas obras|Edicao e finalizagdo
audiovisuais — exercicios criativos I. do DS.
22/06/2023 |Coloquio 10: Os personagens nas obras|Edicdo e finalizacao
audiovisuais — exercicios criativos II. do DS.
29/06/2023 a | Estudo Dirigido 5: Autoavaliacéo. Autoavaliacdo e
06/07/2023 entrega do DS.
06/07/2023 | Semana de TCCs do Curso de Cinema. Apresentacoes.
Recuperacao. Recuperacao.
AVALIACAO

A avaliacado sera realizada da seguinte forma e nos seguintes momentos:
¢ 3 Estudos Dirigidos, via Moodle, sobre as tematicas dos Coléquios correspondentes.
O férum do Estudo Dirigido 1 valerd 15% da nota total da disciplina; o férum do Estudo



Dirigido 2 valera 15% da nota total da disciplina; o férum do Estudo Dirigido 5 valera
10% da nota final da disciplina. Assim, os féruns totalizardo 40% da nota final,

e 1 atividade avaliativa que se constituird da elaboracdo de um roteiro de Digital
Storytelling. Essa atividade valera 20% da nota final da disciplina;

e 1 atividade avaliativa que se constituird da producao, edicéo e finalizacdo do roteiro
de Digital Storytelling. Essa atividade valera 40% da nota final da disciplina;

e Os Estudos Dirigidos e atividades avaliativas entregues em atraso e sem justificativa
terdo a nota reduzida pela metade.

BIBLIOGRAFIA BASICA

AUMONT, Jacques e outros. A estética do filme. 4. ed. Campinas, SP: Papirus, 1995.
BERLO, D. O Processo da Comunicagao: Introducéo a Teoria e a Pratica. S&o
Paulo: Martins Fontes, 1999.

DIZARD JUNIOR, Wilson. A nova midia: a comunicacdo de massa na era da
informagé&o. Rio de Janeiro: Zahar, 1998.

FREIRE, Paulo. A¢&o cultural para a liberdade: e outros escritos. 8. ed. Rio de
Janeiro: Paz e Terra, 1987.

JOLY, Martine. Introducao a anélise da imagem. 10. ed. Campinas, SP: Papirus,
2006.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

ALMEIDA, Avelino. Do cinema educativo. Sdo Paulo: Moderna, 1989.

DUARTE, Rosélia. Cinema e Educacéo. Belo Horizonte: Auténtica, 2002.

HACK, Josias; RAMOS, Fernando; SANTOS, Arnaldo; MOREIRA, Lucia. Objetos de
aprendizagem de suporte a Digital Storytelling em contexto de formac&o empresarial.
In: MOREIRA, J. Anténio; MONTEIRO, Angélica (orgs). Ensinar e aprender online
com tecnologias digitais. Porto: Editora Porto, 2012, p. 99-120.

ILLICH, Ivan. Sociedade sem escolas. 3. ed. Petrépolis: Vozes, 1976.

SALIBA, Maria E. F. Cinema contra cinema: o cinema educativo de Canuto Mendes
(1922-1931). S&o Paulo: Annablume: FAPESP, 2003.

SCHARZMAN, Sheila. Humberto Mauro e as imagens do Brasil. Sdo Paulo:
UNESP, 2004.

THOMPSON, John. A midia e a modernidade. Petrépolis: Vozes, 1998.

Os textos que servirdo de base a disciplina e serdo disponibilizados gratuitamente aos alunos
sdo de minha autoria, conforme consta na metodologia. A referéncia bibliografica dos textos
€ a seguinte:

HACK, Josias Ricardo. Gestdo da Educacéo a Distancia. Indaial: ASSELVI, 2009. (ISBN
978-85-7830-224-5)

HACK, Josias Ricardo. Introducdo a Educacdo a Distancia. Florianoépolis:
UFSC/CCE/DLLE, 2014. (ISBN 978-85-61483-86-9)

HACK, Josias Ricardo; GUEDES, Olga. Digital Storytelling, educacdo superior e literacia
digital. Roteiro. Joacaba: UNOESC, v. 38, n. 1, jan./jun., 2013 p. 07-29. (ISSN 0104-4311).



HACK, Josias Ricardo. Linguagem virtual e audiovisual na EAD. In: TAFNER, Elisabeth P. et
all. Producdo de materiais autoinstrutivos para EAD. Indaial: ASSELVI, 2010, p. 59-87.

(ISBN 978-85-7830-243-6).

Também estaré disponivel ao aluno as bases de dados da BU/UFSC.:
http://www.bu.ufsc.br/framebases.html



http://www.bu.ufsc.br/framebases.html

Bibliografia Histéria da Arte

1- ARANHA, Carmen Sylvia G. Exercicios do olhar: conhecimento e visualidade,
SP: Editora UNESP; RJ: FUNARTE, 2008;

2- ARGAN, Giulio Carlo. A arte moderna na Europa, SP: Companhia das Letras,
2010;

3- BARDI, P.M..Histéria da Arte brasileira: pintura,escultura,arquitetura e outras
artes, SP: Melhoramentos, 1975

4- BASTTISTONI FILHO, Duilio, Pequena Histéria das artes no Brasil,
Campinas-SP: Editora Atomo, 2008.

5- BERGER, John. Modos de ver. RJ: Rocco, 1999,

6- BURKE, Peter. Testemunha ocular: historia e imagem, Bauru-SP: EDUSC,
2004;

7- BYINGTON, ELISA. O projeto do Renascimento, RJ: Jorge Zahar Ed. 2009.

8- CAMARGOS, Marcia. Paulicéia: Semana de 22: entre vaias e aplausos. SP:
BOITEMPO, 2002

9- CARR-GOMM, Sarah. Dicionario de simbolos na arte: guia ilustrado da pintura
e da escultura ocidentais. Bauru, SP: EDUSC, 2004. (Colecdo Plural)

10- COSTELLA, Antonio F. Para apreciar a arte: roteiro didatico, SP: Editora
SENAC, 2002;

11- ECO, Humberto. Arte e beleza na estética medieval. RJ: Globo, 1989;

12- GARCEZ, Lucilla.Explicando a arte brasileira.RJ:Ediouro,2006;

13- GASPAR, Madu.Arte rupestre no Brasil.RJ:Jorge Zahar,2006

14- GOMBRICH, E.H. A histéria da arte. RJ: LTC, 2008;

15- GOMES FILHO, Jodo. Gestalt do Objeto: sistema de leitura visual da forma.
SP: Escrituras Editora, 2009;

16-GRCEZ, Lucila e OLIVEIRA, J6. Explicando a arte: uma iniciacdo para
entender e apreciar as artes visuais. RJ: Ediouro, 2006;

17- GUARISSE, André. Antiguidades européias. Porto Alegre: Sulinas, 2002.

18- Imagens de uma nacdo (organizado por Luciano Figueiredo) RJ: Sabin, 20009.
(Colecéo Revista de Historia do Brasil no Bolso; 4);

19- JANSON, H.W. Historia geral da arte. S.P: Martins Fontes, 2007 (volumes
1,2,3)

20- LAMBERT, Rosemary. A arte do século XX. Colecdo Historia da Arte da
Universidade de Cambridge, 1981;

21- LICHTENSTEIN, Jaqueline (org.).A pintura: a teologia da imagem e o estatuto
da pintura,vol.2SP,:Ed. 34,2004;

22- LIESER, Wolf. Arte digital. Globales Editoriales,Lisboa-Portugal,2009;

23- MADELEINE e MAINSTONE, Rowland.O Barroco e 0 século XVII .Colecdo
Historia da Arte da Universidade de Cambridge,1981;

24- MATESCO, VIVIANE. Corpo, imagem e representacdo. RJ: Jorge Zahar ED.
2009;

25- PIGNATARI, Décio. Semiotica da arte e da arquitetura. SP: Atelié Editorial,
2004,

26- POULOT, Dominique. Uma historia do patriménio no Ocidente, séculos XVIII-
XXI: do monumento aos valores, SP: Estacdo Liberdade, 2009;

27-PRETTE, Maria Carla, Para entender a arte: historia, linguagem, época, estilo.
SP: Globo, 2008;



28-PROENCA, Gragca. Historia da Arte.SP: Atica,2009;

29- SANTAELA, Lucia e NOTH, Winfried. Imagem: cognicdo, semiotica, midia,
SP: lluminuras, 2005;

30- SCHWARZ, Fernando. O Egito Invisivel e o poder dos simbolos: a verdadeira
esséncia da tradicdo sagrada mais fascinante da histdria, Sdo Paulo: Pensamento,
2009;

31- STRICKLAND, Carol. Arte comentada: da pré-histéria ao Pds-moderno. RJ:
Ediouro, 2004;

32- THEML, Neyde(org.)Linguagens e formas de poder na antiguidade,RJ:FAPERJ:
Mauad, 2002;

33- WOLFFLIN, Heinrich.Conceitos fundamentais da historia da arte:o problema da
evolucdo dos estilos na arte mais recente.Sdo Paulo: Martins Fontes,
2000.(Colecao a);

34- WOLLHEIM, Richard. A arte e seus objetos. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1993
(Colecéo A);
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PLANO DE ENSINO SUJEITO A REVISAO PEDAGOGICA

Curso: 1096 - DESIGN

Disciplina: 12008 - PROJETO DE JOGOS E ENTRETENIMENTO DIGITAL

Professor(es): RICARDO CHEROBIN e RAFAEL MARQUES DE ALBUQUERQUE

Periodo: 32 Ano/Sem.: 2018/ 1 Classe: 1

CH Tedrica: 30 (36 horas-aula) Créditos: 4
CH Pratica: 30 (36 horas-aula)
CH Total: 60 (72 horas-aula)

OBJETIVO GERAL

Capacitar o aluno para construir especificagcdes de projetos de jogos, desde o processo criativo até a documentagéao e testes.
Avaliar publico-alvo, prototipar e especificar mecénicas e regras de jogos. Advogar pelo jogador e pela experiéncia do ato de
jogar.

1. Entendimento das necessidades humanas, o que influéncia as pessoas a jogarem, e o que causa frustragéo nos jogos. Separar
0 pensamento jogador x designer;

2. Analise de publico-alvo, tipos de jogos, tipos de jogadores e como montar jogos para publicos especificos.

3. Processo de criagao da ideia de um jogo, passando pelo conceito, jogabilidade, documentagao e playtesting.

EMENTA

Pesquisa e desenvolvimento de jogos digitais em niveis de complexidade basica. Métodos de projeto. Ferramentas projetuais.
Técnicas de criatividade. Apresentacéo de projetos de jogos digitais. Gestao do processo de design.

CONTEUDO PROGRAMATICO (Total C.H. Unidades: 56 h.a. + Total C.H. Avaliagdes: 16 h.a. =72 h.a.)

OBJETIVOS DE CONTEUDOS CH. | ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM
Identificar os motivos que UNIDADE 1 - Pesquisa e 20 h/a | Aulas tedrico-praticas, M1: Curva de aprendizagem X Dificu - 1) (2
influenciam os usuarios na desenvolvimento de jogos expositivas, com Resenha (Peso: 1,00) Curva de 6) (7)
escolha dos jogos, bem como, digitais em niveis de discussoes e exercicios aprendizagem X Dificuldade de um jogo com | (8)
suas expectativas referentes complexidade basica. em sala. Como também, metascore acima de 90, na categoria All (13)
aos jogos. Caracterizar os 1. O que os jogadores caracterizagao dos time. (14)
tipos de publico alvo, querem? usuarios pontenciais, por
elencando os usuarios 2. Andlise deumjogo e meio de informagdes a) Fonte: Arial
potenciais do seu jogo. seus componentes coletadas via Google b) Tamanho: 12
Definir os elementos de 4. Curva de aprendizagem Formulario. c) Paragrafo e Espacejamento (entre
jogabilidade de um jogo. 5. Dificuldade linhas):1,5cm
Input, output, curva de Emprego de mesas de d) Margens: Superior e esquerda: 3cm -
aprendizagem e dificuldade. trabalho com tamanho Inferior e direita: 2cm

diferenciado, adequadas e) Margem do Inicio do Paragrafo: 1,25cm

para os materiais f) Devera conter no maximo 02(duas)

utizados em dindmicas de  |laudas.
construgéo de jogos. O que deve constar numa resenha:

Dados de identificacdo no cabegalho da
folha

O titulo

A referéncia da obra

O objetivo deve ser mencionado no primeiro
paragrafo

Alguns dados bibliograficos do autor da
obra resenhada

O resumo, ou sintese do conteudo
Desenvolvimento: posicionamento,

avaliagéo, questionamento em relagéo ao
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OBJETIVOS DE
APRENDIZAGEM

CONTEUDOS

C.H.

ESTRATEGIAS

AVALIAGAO

REF.

ponto especifico que foi abordado;

A avaliagéo critica

Consideracdes finais (sintese concisa das
principais ideias defendidas no
desenvolvimento do trabalho)
Referéncias, citar conforme ABNT 6023.

M1: Analise de Controles - Outros
Instrumentos (Peso: 0,20) Como vocé faria
o design dos controles e comandos se fosse
contratado para portar os seguintes jogos
do Atari 2600 para novas plataformas?

» Pong -> nDS

* River Raid -> Kinect

» Combat -> iPhone

» Pac-Man -> iPad

* Moon Patrol -> Wi

* Donkey Kong -> iPhone
* Space Invaders -> ???
* Frogger -> 777

M2: Nota acompanhamento - Outros
Instrumentos (Peso: 2,00) Nota de
acompanhamento das atividades
desenvolvidas pelo aluno em sala de aula.
(protétipo, playtest e participagéo)

M2: GAME CONCEPT - Outros Instrumentos
(Peso: 3,00) Os critérios de avaliagao

estdo demostrados em cada segao do
documento de GAME CONCEPT, postado no
material da disciplina.

M3: Protétipo Jogo - Projeto (Peso: 5,00)
M3: Apresentacao Final - Atividade
Curricular (Peso: 3,00)

Introdugao as etapas de
construgao de um jogo,
empregando métodos e
ferramentas aplicados a
projetos.

UNIDADE 2 - Métodos de
projeto. Ferramentas
projetuais.

1. Etapas de criagédo de
um jogo

4 h/a

Aulas tedrico-praticas,
expositivas, com
discussodes e exercicios
em sala. Uso de mesas
grandes, para colocar
materiais que serao
usados em dindmicas de
construgéo de jogos.

M2: Nota acompanhamento - Outros
Instrumentos (Peso: 2,00) Nota de
acompanhamento das atividades
desenvolvidas pelo aluno em sala de aula.
(protétipo, playtest e participagao)

M2: GAME CONCEPT - Outros Instrumentos
(Peso: 3,00) Os critérios de avaliagao

estdo demostrados em cada segao do
documento de GAME CONCEPT, postado no
material da disciplina.

M3: Protétipo Jogo - Projeto (Peso: 5,00)
M3: Apresentacao Final - Atividade
Curricular (Peso: 3,00)

4) (5
6)®
(12)
(13)
(15)

Aprender diferentes técnicas

de brainstorming.

Criar o descritivo inicial do
jogo.

Conceitualizar o jogo.

Compreender sobre as diversas

UNIDADE 3 - Técnicas de
criatividade.

1. Brainstorming

2. Conceito de Jogo

3. Prototipagem e
Playtesting

12 h/a

Aulas tedrico-praticas,
expositivas, com
discussoes e exercicios
em sala. Uso de mesas
grandes, para colocar
materiais que serao

M2: GAME CONCEPT - Outros Instrumentos
(Peso: 3,00) Os critérios de avaliagdo

estdo demostrados em cada segéo do
documento de GAME CONCEPT, postado no
material da disciplina.

M3: Protétipo Jogo - Projeto (Peso: 5,00)

)@
®) (6)
@) )
(1)
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OBJETIVOS DE CONTEUDOS CH. | ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM
técnicas de testes de jogo e usados em dinédmicas de M3: Apresentagao Final - Atividade
suas fungoes. construgao de jogos. Curricular (Peso: 3,00)
Executar testes de jogo.
Aprender as formas de UNIDADE 4 - Apresentagéo | 4 h/a | Aulas teérico-praticas, M3: Protétipo Jogo - Projeto (Peso: 5,00) (2) 4)
apresentar o projeto de um de projetos de jogos expositivas, com M3: Apresentacao Final - Atividade (6) (9)
jogo. digitais. discussoes e exercicios Curricular (Peso: 3,00) (12)
1. Request for Proposal em sala. Uso de mesas (14)
(RFP), Pitch Document, grandes, para colocar
Proposta de Jogo materiais que serao
usados em dindmicas de
construgao de jogos
Aprender técnicas de UNIDADE 5 - Gestao do 16 h/a | Aulas tedrico-praticas, M3: Protétipo Jogo - Projeto (Peso: 5,00) M@
documentacao do projeto de um processo de design. expositivas, com M3: Apresentacao Final - Atividade 3) @)
jogo. 1. Documentagéao discussoes e exercicios Curricular (Peso: 3,00) (5) (6)
2. Game Concept em sala. Uso de mesas (7) (8)
3. Game Design Document grandes, para colocar 9)
4. Protétipo Jogo materiais que serdo (14)
usados em dindmicas de
construgao de jogos.
O protoétipo do jogo
utilizara a estratégia
interdisciplinar com as
disciplinas de interface
digital e légica de
programacao.
REFERENCIAS BASICAS
(1) PRENSKY, Marc. Digital game-based learning. Minnesota [Estados Unidos]: Paragon House, c2001,
2007.. xv, 442 p. ISBN 1557788634.
(2)ROGERS, Scott. Level Up: um guia para o design de grandes jogos. Sdo Paulo, SP: Blucher, 2013.

494 p.

(3) ISBISTER, Katherine; SCHAFFER, Noah. Game usability:

player experience.

Burlington, MA

[EUA] :

Morgan Kaufmann Publishers,

Elsevier, c¢2008. x,

advice from the experts for advancing the

388 p.

ISBN 9780123744470.

(4)HIGHT, John; NOVAK, Jeannie. Game development essentials: game project management. New York

[Estados Unidos]: Cengage Learning, c2008. 284 p. + 1 DVD ISBN 9781418015411 (book).

(5) SAUNDERS, Kevin D; NOVAK, Jeannie. Game development essentials: game interface design. 2nd ed.

Canada: Cengage Learning, c2013. xxx, 351 p. + 1 DVD-Rom ISBN 9781111642884.

(6) WAZLAWICK, Raul Sidnei. Metodologia de pesquisa para ciéncia da computagdo. Rio de Janeiro,

RJ: Elsevier: Campus, c2009. 159 p. ISBN 9788535234107.

(7) FULLERTON, Tracy; SWAIN, Christopher; HOFFMAN, Steven. Game design workshop: a playcentric

approach to creating innovative games. 2nd. ed. Burlington, MA [EUA]: Morgan Kaufmann

Publishers, 2008. xx, 470 p. ISBN 9780240809748.

(8) OSTROWER, Fayga. Criatividade e processos de criacdo. 27. ed. Petrépolis, RJ: Vozes, 2012. 186

p. ISBN 9788532605535.
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(14) SCHELL, Jesse. A arte de game design: o livro original = the art of game design : a book of
lenses. Rio de Janeiro, RJ: Elsevier, c2011 xxvii, 489 p. (Série Media Technology)
(15)KEITH, Clinton. Agile game development with Scrum. Upper Saddle River, NJ: Addison Wesley,

c2010. xxv, 340 p. ISBN 0321618521.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponivel no sistema de biblioteca da Univali - SIBIUN)

(9) BRATHWAITE, Brenda; SCHREIBER, Ian. Challenges for game designers. Boston, MA: Course
Technology, c2009. xxiii, 317 p. ISBN 9781584505808.

(10) COLLINS, Karen. Game sound: an introduction to the history, theory, and practice of video game
music and sound design . Cambridge [Estados Unidos]: MIT Press, c2008. x, 200 p. ISBN
9780262033787.

(13) BATES, Bob. Game design. 2nd. ed. Boston, MA: Course Technology, c2004. xxiii, 350 p. ISBN
9781592004935.

(11)MOITA, Filomena. Game on: Jjogos eletrdénicos na escola e na vida da geracdo @. Campinas, SP:
Alinea, 2012.

(12) WITTAYABUNDIT, Jate. Unity 3 game development. Birmingham (UK): Packt Publishing Ltd, 2012.

OUTROS CRITERIOS DE AVALIAGAO

-Trabalhos entregues com atraso, terdo como nota maxima, a nota referente ao trabalho com menor
nota entregue na data estipulada.

- Pontualidade, assiduidade e permanéncia em sala de aula.

- Participagdo com questionamentos e observagdes pertinentes ao tema.

- Leitura de textos e obras indicadas.

- Comportamento ético condizente com o nivel de maturidade desejavel dos académicos.

- Postura académica que compreende: nao utilizar celular na sala de aula; ndo interromper
momentos de estudo e concentragao com conversas paralelas; evitar saidas e entradas
desnecessarias durante as aulas.

- Observancia das orientagdes formais dos exercicios e atividades propostas, de forma que
receberao nota 0 (zero) os académicos cujos trabalhos apresentarem sinais de copias de outros
académicos, contiverem evidéncias de materiais retirados de meio digital, copiados de livros ou
outra fonte de pesquisa sem a indicagao bibliografica ou, ainda, o académico que realizar
consulta ndo autorizada em atividade de avaliagao.

- Ao longo do semestre poderao ser estabelecidos outros critérios de avaliagdo, sem prejuizo do

amplo e prévio conhecimento por parte dos académicos

OBSERVAGOES GERAIS

- Este Plano de Ensino podera ser alterado no decorrer do semestre.

- Recomenda-se a leitura do Guia Académico e da Legislagao Institucional.

- No primeiro dia de aula sera discutido o presente plano de ensino, que podera ser alterado, a
qualquer tempo no curso do semestre. Caso isso ocorra, os académicos serao comunicados.

- As chamadas (frequéncia) serdo realizadas sempre no inicio e ao final das aulas. O académico
que ingressar na sala de aula apés a chamada devera aguardar o término do primeiro periodo da
aula para requisitar, quando for o caso, sua presencga parcial (havera um limite de tolerancia

de 15 minutos para presenca integral).

- Nos dias de prova somente sera permitida a saida da sala 30 (trinta) minutos apds o inicio da
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realizacdo da prova legal e demais avaliagdes integrantes das M1, M2, M3 aquele que porventura

chegar posteriormente na sala de aula.
- Durante a realizag&o das provas é proibida a utilizagdo de qualquer aparelho de telefone
celular, tablet ou notebook, sob pena de, em caso de prova, a mesma ser retirada e atribuida a

nota 0 (zero)

Da mesma maneira, € TERMINANTEMENTE proibida a utilizagdo destes equipamentos durante as aulas,

sob pena da retirada do aluno da sala de aula. Quando necessaria a utilizagdo de notebook ou
tablet para a pesquisa académica, a professora solicitara com uma semana de antecedéncia.
- Eventual material de apoio disponibilizado no ambiente virtual da disciplina sera considerado
como conteudo para fins de avaliagéo.
- A segunda chamada de atividades de avaliagcéo - desde que efetuado e deferido o processo
administrativo competente no prazo estabelecido pela instituicdo - sera realizada no ultimo dia
de aula, por meio de instrumento de avaliagdo livremente escolhido pelo professor, nao ficando
vinculado a forma da avaliacédo perdida.
-Eventos:

OPA 2018

Game Jam

Olhares Multiplos (22 e 23 de Maio)

Data: 27/10/2023

Hora: 10:26
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COMPOSIGAO DAS MEDIAS

MF=(M1+M2+M3)/3

M1 = (Curva de aprendizagem X Dificu * 1,00 + Analise de Controles * 0,20) / 1,20
M2 = (Nota acompanhamento * 2,00 + GAME CONCEPT * 3,00) / 5,00

M3 = (Prototipo Jogo * 5,00 + Apresentacao Final * 3,00) / 8,00

Média Final = 6,00

Limite de Falta = 25%
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PLANO DE ENSINO SUJEITO A REVISAO PEDAGOGICA
Curso: 1096 - DESIGN
Disciplina: 12010 - LOGICA DE PROGRAMACAO
Professor(es): MARCELO DORNBUSCH LOPES
Periodo: 3¢ Ano/Sem.: 2018/ 1 Classe: 1
CH Tedrica: 30 (36 horas-aula) Créditos: 4
CH Pratica: 30 (36 horas-aula)
CH Total: 60 (72 horas-aula)
OBJETIVO GERAL
Produzir de forma automatizada utilizando algoritmos, a resolucdo de problemas relacionados ao contexto de jogos digitais.
EMENTA
Conceitos fundamentais. Representacéo de dados. Operacoes. Instrugbes simples. Desvio condicional. Lago de repeticéo.
Programacao de Scripts.
CONTEUDO PROGRAMATICO (Total C.H. Unidades: 48 h.a. + Total C.H. Avaliagées: 24 h.a. =72 h.a.)
OBJETIVOS DE CONTEUDOS CH. | ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM
Compreender o conceito de UNIDADE 1 - Conceitos 12 h/a | Aula expositiva M1: Lista de Exercicios M1 - Outros 1) @
l6gica e algoritmos, bem como fundamentais. dialégica, resolucao de Instrumentos (Peso: 7,00) Clareza 3)
os tipo de dados usados em Representagéo de dados. problemas, aplicagdo de conceitual; Logica na organizagao dos
programacao. 1. Conceitos de légica e exercicios. conceitos; Representatividade do contetido
algoritmos trabalhado;
computacionais.
2. Representagao de M1: Mapa Programacgéo - Mapa Conceitual
algoritmos (Peso: 3,00) Selecao de palavras chaves
3. Tipos de Dados relevantes.
Clareza conceitual.
Relacao entre ideias principais e
secundarias.
Riqueza nas ideias.
Criatividade e légica na organizagao das
ideias.
Representatividade do conteudo trabalhado.
M2: Unidades 1,2,3 e 4 - Prova Escrita
(Peso: 7,00) Clareza, objetividade, nivel
de relevancia e profundidade.
Argumentagao, ortografia e gramatica.
M2: Apresentagdo M2.2 - Desenv. Sistema
Computacional (Peso: 3,00) Boas praticas
de programacao.
Atendimento aos requisitos.
Apresentagdo e material digital.
Conhecer operagoes e UNIDADE 2 - Operagoes. 5 h/a | Aula expositiva M2: Unidades 1,2,3 e 4 - Prova Escrita M@

instrucdes basicas de um
programa.

Instrucdes simples.

1. Estrutura basica de um
programa.

2. Atribuicéo

3. Operadores logicos e
aritméticos

dialogica, resolugao de
problemas

(Peso: 7,00) Clareza, objetividade, nivel
de relevancia e profundidade.
Argumentacgao, ortografia e gramatica.

M2: Apresentagdo M2.2 - Desenv. Sistema
Computacional (Peso: 3,00) Boas praticas
de programacao.

Atendimento aos requisitos.

Apresentagao e material digital.

(3)©
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OBJETIVOS DE CONTEUDOS CH. | ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM
Aplicar instrugbes de desvio UNIDADE 3 - Desvio 5 h/a | Aula expositiva M2: Unidades 1,2,3 e 4 - Prova Escrita (1) @2
condicional na resolucdo de condicional. dialogica, resolugdo de (Peso: 7,00) Clareza, objetividade, nivel (3) 4)
problemas. 1. Instrugéo if problemas e aplicagdode |de relevancia e profundidade. (5)
2. Instrugéo switch/case exercicios. Argumentacgao, ortografia e gramatica.
3. try/catch M2: Apresentacdo M2.2 - Desenv. Sistema
Computacional (Peso: 3,00) Boas préticas
de programacao.
Atendimento aos requisitos.
Apresentagao e material digital.
Aplicar instrugdes de UNIDADE 4 - Lago de 5 h/a | Aula expositiva M2: Unidades 1,2,3 e 4 - Prova Escrita (1) @)
repeti¢cdo na resolugdo de repeticao. dialdgica, resolugao de (Peso: 7,00) Clareza, objetividade, nivel (8)
problemas. 1. Instrugéo for de problemas e aplicagéao de relevancia e profundidade.
2. Instrugao while. de exercicios. Argumentacao, ortografia e gramatica.
3. instrugdo do while M2: Apresentacdo M2.2 - Desenv. Sistema
Computacional (Peso: 3,00) Boas praticas
de programacao.
Atendimento aos requisitos.
Apresentagao e material digital.
Aplicar o conceito de UNIDADE 5 - Programacéo | 21 h/a | Aula expositiva e M3: Atividade de codigo - Desenv. Sistema | (3) (4)
programacéao de scripts no de Scripts. dialogica, resolugéo de Computacional (Peso: 5,00) Corretude (6) (8)
desenvolvimento de um jogo. 1. Ciclo de Jogo problemas e aplicacdo de | Atendimento aos requisitos
2. Algoritmos basicos. exercicios. Nomes sugestivos
3. Jogos Documentagéo cédigo
Interdisciplinaridade
M3: Documento descritivo - Resumo (Peso:
5,00) Redacéo, clareza, objetividade,
nivel de relevancia e profundidade.
Argumentacgéo, ortografia e gramatica.
Topicos pedidos
Regras de formatacéao
Referéncias (artigos e livros) *5
Entre 8 e 10 paginas.

REFERENCIAS BASICAS

(1)PIVA JUNIOR, Dilermando. Algoritmos e programacdo de computadores.

Elsevier, 2012.

504 p ISBN 9788535250312.

Rio de Janeiro, RJ:

(2)ASCENCIO, Ana Fernanda Gomes; CAMPOS, Edilene Aparecida Veneruchi de. Fundamentos da

programacdo de computadores: algoritmos, Pascal, C/C++ e Java. 2. ed. S&o Paulo, SP: Pearson
Prentice Hall, 2007 434 p. ISBN 9788576051480.

(3)LOPES, Anita; GARCIA, Guto. Introducédo a programacdo: 500 algoritmos resolvidos. Rio de
Janeiro, RJ: Campus: Elsevier, 2002. xvi, 469 p. ISBN 8535210199.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponivel no sistema de biblioteca da Univali - SIBIUN)

(4)DEITEL, Harvey M.,; DEITEL, Paul J. C++ como programar. 5. ed. atual. Sdo Paulo, SP: Pearson
Prentice Hall, c2006. x1ii, 1163 + [1] p. ISBN 8576050560.

(5)DEITEL, Harvey M.,; DEITEL, Paul J. Java: como programar. 3. ed. Porto Alegre, RS: Bookman,
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(6) BORATTI, Isaias Camilo; OLIVEIRA, Alvaro Borges de. Introducdo & programacdo: algoritmos. 4.

ed. Floriandépolis, SC: Visual Books, 2013. 182 p. ISBN 9788575022832.

(7) FEOFILOFF, Paulo. Algoritmos em linguagem C. Rio de Janeiro, RJ: Elsevier, c2009. xv, 208 p.

ISBN 9788535232493.

(8) MANZANO, José Augusto N. G.; OLIVEIRA, Jayr Figueiredo de. Algoritmos: 1lbégica para

desenvolvimento de programacido de computadores. 20. ed. S&o Paulo, SP: Livros Erica,

[246] p. ISBN 9788571947184.
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OUTROS CRITERIOS DE AVALIAGAO

** Esta disciplina estabelece interdisciplinaridade com as disciplinas Projeto de Jogos e
Entretenimento Digital e Interface Digital , também do 32 periodo. Portanto esta relagdo dos

trabalhos propostos entre as disciplinas também é avaliada.

- Pontualidade, assiduidade e permanéncia em sala de aula.

- Participagdo com questionamentos e observacgdes pertinentes ao tema.

- Leitura de textos e obras indicadas.

- Comportamento ético condizente com o nivel de maturidade desejavel dos académicos.

- Postura académica que compreende: nao utilizar celular na sala de aula; ndo interromper
momentos

de estudo e concentragdo com conversas paralelas; evitar saidas e entradas desnecessarias
durante as

aulas.

- Observagéo e cumprimento das orientagdes para resolugéo dos exercicios e atividades

propostas.
- Trabalhos que apresentarem sinais de copias, seja de material em meio digital, de livros, ou
outras fontes de pesquisa, sem a indicagao bibliogréfica ou, ainda, o académico que realizar

consulta ndo autorizada em atividade de avaliagao, receberdo nota 0 (zero).

- Ao longo do semestre poderao ser estabelecidos outros critérios de avaliagdo, sem prejuizo do

amplo e prévio conhecimento por parte dos académicos

- Para repor avaliagbes perdidas, somente com processo aberto na secretaria académica.

OBSERVAGOES GERAIS

- No primeiro dia de aula sera discutido o presente plano de ensino, que podera ser alterado, a

qualquer tempo no curso do semestre. Caso isso ocorra, os académicos serédo comunicados.

- As chamadas (frequéncia) serao realizadas sempre no inicio e ao final das aulas. O académico

que ingressar na sala de aula ap6s a chamada devera aguardar o término do primeiro periodo da
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aula para requisitar, quando for o caso, sua presencga parcial (havera um limite de toleréncia
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de 15 minutos para presenca integral).

- As avaliagdes institucionais ocorrem préximo ao fim do semestre, questionario online na
intranet.

-Eventos:
OPA 2018
Game Jam
Olhares Multiplos (22 e 23 de Maio)

Data: 27/10/2023
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COMPOSIGAO DAS MEDIAS

MF=(M1+M2+M3)/3

M1 = (Lista de Exercicios M1 * 7,00 + Mapa Programacgéo * 3,00) / 10,00
M2 = (Unidades 1,2,3 e 4 * 7,00 + Apresentagdo M2.2 * 3,00) / 10,00
M3 = (Atividade de codigo * 5,00 + Documento descritivo * 5,00) / 10,00
Média Final = 6,00

Limite de Falta = 25%
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PLANO DE ENSINO SUJEITO A REVISAO PEDAGOGICA
Curso: 1096 - DESIGN
Disciplina: 12011 - INTERFACE DIGITAL
Professor(es): CARLOS ALEXANDRE DIAS AGUIAR
Periodo: 3¢ Ano/Sem.: 2018/ 1 Classe: 1
CH Tedrica: 30 (36 horas-aula) Créditos: 4
CH Pratica: 30 (36 horas-aula)
CH Total: 60 (72 horas-aula)
OBJETIVO GERAL
Compreender e aplicar conceitos e técnicas do desenvolvimento de interface grafica em projetos digitais.
EMENTA
Conceito de Interface. Caracteristica da interface grafica com o usuario. Fundamentos do design grafico aplicados ao projeto
de interfaces digitais.
CONTEUDO PROGRAMATICO (Total C.H. Unidades: 48 h.a. + Total C.H. Avaliagées: 24 h.a. =72 h.a.)
OBJETIVOS DE . - ~
CONTEUDOS CH. ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM
Compreender a interface como UNIDADE 1 - Conceito de 16 h/a | Aula expositiva M1: Heuriscica Nielsen 1 - Outros (2) ()
elemento base da interagao Interface. dialogada. Videos. Instrumentos (Peso: 1,00) Participagao (4) (5)
digital e conceituar a 1. O que é interface? Leitura de textos. dos alunos. Capacidade de relacionar o 6) (7)
interface em jogos digitais. 2. Contexto historico Atividades praticas. conteudos tedricos e os exercicios
3. Interfaces inovadoras praticos.
e futuristas M1: Heuristica Nielsen 2 - Outros
4. Elementos da Instrumentos (Peso: 1,00) Dominio do
interface: icones e conteudo e capacidade de relacionamento
controles entre os conteudos teoricos e o
desenvolvimento pratico.
Explorar e demonstras as UNIDADE 2 - 12 h/a | Aula expositiva M2: Arquitetura Informacao - Projeto (2) (3)
caracteristicas da interface Caracteristica da dialogada. Videos. (Peso: 1,00) Capacidade de relacionamento | (4) (5)
grafica em jogos digitais. interface grafica com o Leitura de textos. entre teoria e prafica (10)
usuario. Atividades praticas. M2: Fluxo de Menu - Projeto (Peso: 1,00) |(11)
1. Caracteristicas do Capacidade de relacionamento entre teoria | (12)
design de interacado e das e prafica
interfaces de jogos
2. Elementos do design de
interacédo
3. Principios da
usabilidade de jogos
4. Avaliagédo da
usabilidade de jogos
Identificar e praticar os UNIDADE 3 - Fundamentos | 20 h/a | Aula expositiva M3: Projeto Jogo - Atividade Curricular M@
fundamentos do design grafico do design grafico dialogada. Videos. (Peso: 1,00) Participagao. Capacidade de (3) @)
no desenvolvimento de jogos aplicados ao projeto de Leitura de textos. relacionamento dos conteudos teoricos e (5) (6)
digitais. interfaces digitais. Atividades praticas. atividade pratica. (7) 8)
1. Elementos da interface M3: Proj. Final - apresentagéo - Projeto 9)
2. Prototipacdo em papel (Peso: 2,00) Aplicacdo dos conceitos (10)
3. Prototipagéo digital tedricos. Capacidade de demonstragdodo | (11)
trabalho desenvolvido. (12)
REFERENCIAS BASICAS
(2)FOX, Brent. Game interface design. Boston [Estados Unidos]: Thomson Course Technology, c2005.
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xvii, 212 p. + 1 CD-ROM ISBN 1592005934.

(3)HENNESSY, John L.; PATTERSON, David A. Computer organization and design: the hardware/software
interface. 2. ed. San Francisco [Estados Unidos]: Morgan Kaufmann Publishers, ¢1998. 759 p.
ISBN 1558604286.

(4)MAYHEW, Deborah J. The usability engineering lifecycle: a practitioner's handbook for user
interface design. San Francisco [Estados Unidos]: Morgan Kaufmann Publishers, 1999. 542 p. (The
Morgan Kaufmann series in interactive technologies). ISBN 1558605614.

(7) SAUNDERS, Kevin D; NOVAK, Jeannie. Game development essentials: game interface design. 2nd.
ed. Australia: Cengage Learning, c2013. xxx, 351 p. + 1 DVD-Rom ISBN 9781133134756.

(8) FERRARI, Pollyana. A forca da midia social: interface e linguagem jornalistica no ambiente
digital. S&do Paulo, SP: 2010. Factash Editora ISBN 9788589909990.

(9) ABCDAADG: glossario de termos e verbetes utilizados em design grafico. Sao Paulo, SP:

Associacao dos Designers Graficos, 1998. 117p ISBN (Broch.).

REFERENCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponivel no sistema de biblioteca da Univali - SIBIUN)

(10) GRUSZYNSKI, Ana Claudia. Design grafico: do invisivel ao ilegivel. Rio de Janeiro, RJ: 2AB,
2000. 110 p 11 (Design) ISBN 8586695211 (broch.).

(11)ROSA, Velcy Soutier da. Design grafico e criatividade: Grafico y creatividad. Porto Alegre,
RS: Mercado Aberto, 1993. 80 p. ISBN 8528002314.

(12) VILLAS-BOAS, André. O que e [e o que nunca foi] design grafico. 4. ed. Rio de Janeiro, RJ:

2AB, 2001. 69 p (Design) ISBN 8586695033 (Broch.).

(1) BARANAUSKAS, M. C. C.; ROCHA, H. V. Design e avaliacdo de interface homem-computador. Sao

Paulo: Universidade de Sdao Paulo (UME), 2000.

(5)MORAES, Anamaria de; ROSA, José Guilherme Santa. Avaliacdo e projeto no design de interfaces.
[S.1.]: 2AB Editora, 2010.

(6) PATTERSON, David A.; HENNESSY, John L. Computer organization and design: the hardware,

software, interface. San Francisco [Estados Unidos]: Morgan Kaufmann Publishers, 2013.

OUTROS CRITERIOS DE AVALIAGAO

Respeito a norma culta (padréao linguistico) e ABNT.

Pontualidade na entrega dos trabalhos. Atraso na entrega do trabalho corresponde a 02 pontos a
menos.

Originalidade e capacidade criativa.

Qualidade gréfica na apresentagéo dos trabalhos.

COMPOSIGAO DAS MEDIAS

MF=(M1+M2+M3)/3

M1 = (Heuriscica Nielsen 1 * 1,00 + Heuristica Nielsen 2 * 1,00) / 2,00
M2 = (Arquitetura Informacéo * 1,00 + Fluxo de Menu * 1,00) / 2,00
M3 = (Projeto Jogo * 1,00 + Proj. Final - apresentacao * 2,00) / 3,00
Média Final = 6,00

Limite de Falta = 25%
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PLANO DE ENSINO SUJEITO A REVISAO PEDAGOGICA

Curso: 1096 - DESIGN

Disciplina: 12025 - ESTUDOS CONTEMPORANEOS EM DESIGN DE JOGOS E ENTRETENIMENTO DIGITAL
Professor(es): EDUARDO NAPOLEAO

Periodo: 3¢ Ano/Sem.: 2018/ 1 Classe: 1

CH Tedrica: 60 (72 horas-aula) Créditos: 4

CH Pratica: 0 (0 horas-aula)

CH Total: 60 (72 horas-aula)

OBJETIVO GERAL

Apresentar diferentes tecnologias aplicadas ao design de jogos. Expor ao aluno os langamentos e tendéncias relacionados ao

mercado de jogos e entretenimento digital, relacionando questdes étnico-raciais, educagdo ambiental, culturais e de inovagéo,

e também as culturas afro-brasileira e indigena, com os temas especificos da cultura dos jogos digitais.

EMENTA

Tecnologias aplicadas ao Design de Jogos. Langamentos e tendéncias no mercado de jogos e entretenimento digital.

CONTEUDO PROGRAMATICO (Total C.H. Unidades: 60 h.a. + Total C.H. Avaliagdes: 12 h.a. =72 h.a.)

OBJETIVOS DE CONTEUDOS CH. | ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM

Identificar, reconhecer e
descrever as diferentes
tecnologias aplicadas ao
Design de Jogos.

UNIDADE 1 - Tecnologias
aplicadas ao Design de
Jogos.

1. Conceitos iniciais
sobre tecnologias
aplicadas ao design de
jogos

2. Tecnologia
contemporaneas e inovagao
3. Tépicos atuais
relacionados as
diferentes tecnologias
aplicadas ao Design de
jogos

28 h/a

Aulas teoricas, praticas
e tedrico-praticas.
Apresentacdes de slides
digitais. Utilizagcéo de
audiovisuais. Discussdes
em grupo. Aplicagéo de
exercicios. Leitura de
textos. Desenvolvimento
de projetos.

M1: Jogos no museu - Prova Escrita (Peso:
4,00) Adequagéo aos critérios de design,

de design de jogos, pontualidade,

relevancia, criatividade, organizagéo,
adequacéo ao tema e outros que o professor
achar relevante.

M1: Jogos do passado - Seminario (Peso:
6,00) Adequacao aos critérios de design,

de design de jogos, pontualidade,

relevancia, criatividade, organizagéo,
adequacéo ao tema e outros que o professor
achar relevante.

M2: Jogos do presente - Seminario (Peso:
6,00) Adequagéo aos critérios de design,

de design de jogos, pontualidade,

relevancia, criatividade, organizagéo,
adequacéao ao tema e outros que o professor
achar relevante.

M2: Revolugédo Casual - Resenha (Peso:
4,00) Adequagéo aos critérios de design,

de design de jogos, pontualidade,

relevancia, criatividade, organizagéo,
adequacédo ao tema e outros que o professor
achar relevante.

M3: Proposta de projeto final - Outros
Instrumentos (Peso: 3,00) Adequagéo aos
critérios de design, de design de jogos,
pontualidade, relevancia, criatividade,
organizacao, adequagéao ao tema e outros

que o professor achar relevante.

1@
Q)@
() (6)
7 ®
©)
(10)
(1)
(12)
(13)
(14)
(15)
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OBJETIVOS DE CONTEUDOS CH. | ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM
Identificar e definir os UNIDADE 2 - Langcamentos | 32 h/a | Aulas tedricas, praticas M1: Jogos no museu - Prova Escrita (Peso: (1) (2)

langamentos e tendéncias
relacionados ao mercado de
jogos e entretenimento
digital.

tendéncias no mercado de
jogos e entretenimento
digital.

1. Conceitos gerais sobre
langamentos e tendéncias
no mercado de jogos e
entretenimento digital.

2. Historia dos jogos

3. A revolugéao casual

4. Topicos atuais
relacionados aos
langamentos e tendéncias
no mercado de jogos e
entretenimento digital

e tedrico-praticas.
Apresentacdes de slides
digitais. Utilizagéo de
audiovisuais. Discussbes
em grupo. Aplicagéo de
exercicios. Leitura de
textos. Desenvolvimento
de projetos.

4,00) Adequacgéo aos critérios de design,

de design de jogos, pontualidade,

relevancia, criatividade, organizagéo,
adequacéao ao tema e outros que o professor
achar relevante.

M1: Jogos do passado - Seminario (Peso:
6,00) Adequagéo aos critérios de design,

de design de jogos, pontualidade,

relevancia, criatividade, organizagéo,
adequacéao ao tema e outros que o professor
achar relevante.

M2: Jogos do presente - Seminario (Peso:
6,00) Adequagéo aos critérios de design,

de design de jogos, pontualidade,

relevancia, criatividade, organizagéo,
adequacéao ao tema e outros que o professor
achar relevante.

M2: Revolugdo Casual - Resenha (Peso:
4,00) Adequacéo aos critérios de design,

de design de jogos, pontualidade,

relevancia, criatividade, organizagéo,
adequacao ao tema e outros que o professor
achar relevante.

M3: Proposta de projeto final - Outros
Instrumentos (Peso: 3,00) Adequagéo aos
critérios de design, de design de jogos,
pontualidade, relevancia, criatividade,
organizacao, adequagéao ao tema e outros
que o professor achar relevante.

M3: O futuro dos jogos - Projeto (Peso:

7,00) Adequagéo aos critérios de design,

de design de jogos, pontualidade,

relevancia, criatividade, organizagéo,
adequacédo ao tema e outros que o professor
achar relevante.

3@
©)©
(7)®
©)
(10)
1
(12)
(13)
(14)
(15)

REFERENCIAS BASICAS

(4)SCHUYTEMA, Paul. Design de games:

2008. xix, 447 p.

(5) FERNANDES, Anita Maria da Rocha. Jogos

Florianépolis,

(6) BAUMAN, Zygmunt. Modernidade liquida.

9788571105980.

uma abordagem préatica

(Série Profissional) ISBN 9788522106158.

eletrénicos:
SC: Visual Books, 2009. 245 p. ISBN 9788575022412.
Rio de Janeiro, RJ: ZAHAR

S&o Paulo,

SP: Cengage Learning,

mapeando novas perspectivas.

, c2000. 278 p. ISBN
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(7) JOHNSON, Steven. Tudo que é ruim é bom pra vocé: como o0s games e a tv nos tornam mais

inteligentes . Rio de Janeiro, RJ: ZAHAR, 2012. 184 p. ISBN 9788537806272.

(10) HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. 7. ed. S&do Paulo, SP:

Perspectiva, 2012. 243 p. (Estudos ; 4) ISBN 9788527300759.

(13) CARDOSO, Rafael. Design para um mundo complexo. Sdo Paulo, SP: CosacNaify, 2013. 262 p.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponivel no sistema de biblioteca da Univali - SIBIUN)

(2) MCGONIGAL, Jane. A realidade em jogo. Rio de Janeiro, RJ: Best Seller, 2012. 377 p. ISBN
9788576845225.

(3) LUPTON, Ellen. Intuicdo, agdo, criacdo: graphic design thinking. Sdo Paulo, SP: G. Gili,
c2012. 184 p. ISBN 9788565985048.

(8) WURMAN, Richard Saul. Ansiedade de informacao. 5. ed. Sdo Paulo, SP: Cultura Editores
Associados, 1995. 380p ISBN 8529300084 (Broch.).

(9) SALEN, Katie; ZIMMERMAN, Eric. Regras do jogo: fundamentos do design de jogos : principais
conceitos. S&o Paulo, SP: Blucher, c2012. 167 p. ISBN 9788521206262 (v. 1).

(11) SCHELL, Jesse. A arte de game design: o livro original = the art of game design : a book of
lenses. Rio de Janeiro, RJ: Elsevier, c2011 xxvii, 489 p. (Série Media Technology)

(12) ROGERS, Scott. Level Up: um guia para o design de grandes jogos. S&o Paulo, SP: Blucher, 2013.
494 p.

(14) FLUSSER, Vilém. O mundo codificado: por uma filosofia do design e da comunicacdo. S&o Paulo,
SP: Cosac Naify, c2007. [224] p. ISBN 9788575035931.

(15) NOVAK, Jeannie. Game development essentials: an introduction. 3rd ed. Canadéa: Cengage
Learning, c2012. xxviii, 483, [1l] p. + 1 DVD-Rom ISBN 9781111307653 (13).

(1) ISBISTER, Katherine. How games move us: emotion by design. Cambridge: MIT Press, 2016.

OUTROS CRITERIOS DE AVALIAGAO

 Capacidade criativa;

* Qualidade grafica do trabalho apresentagao;
* Qualidade da apresentacao;

« Participacdo em sala de aula;

+ Pontualidade nas entregas das atividades;

As atividades M1, M2 e M3 serdo compostas de provas, seminarios e/ou atividades curriculares,
cujos temas e critérios de avaliagao serdao apresentados no decorrer da disciplina, em datas a
serem combinadas com os alunos. Sera aplicada uma avaliagao teérica, de acordo com temas
ministrados e/ou propostos durante o decorrer da disciplina. A cada dia de atraso nas entrega

dos trabalhos, sera descontado 0,5 ponto da nota maxima especifica da atividade.

OBSERVAGOES GERAIS

- Durante o decorrer do semestre, materiais graficos e computadores portateis poderéo ser
solicitados para a pratica de atividades em sala de aula;
- Atividades de iniciagao profissional serdo exercidas a partir da visita de profissionais da

area e da realizagao de projetos especificos;

- Este plano de ensino podera ser alterado no decorrer do semestre;
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COMPOSIGAO DAS MEDIAS

MF=(M1+M2+M3)/3

M1 = (Jogos no museu * 4,00 + Jogos do passado * 6,00) / 10,00

M2 = (Jogos do presente * 6,00 + Revolugdo Casual * 4,00) / 10,00

M3 = (Proposta de projeto final * 3,00 + O futuro dos jogos * 7,00) / 10,00
Média Final = 6,00

Limite de Falta = 25%
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PLANO DE ENSINO SUJEITO A REVISAO PEDAGOGICA
Curso: 1096 - DESIGN
Disciplina: 16005 - ERGONOMIA
Professor(es): MARCOS BERNARDES
Periodo: 3¢ Ano/Sem.: 2018/ 1 Classe: 1
CH Teérica: 15 (18 horas-aula) Créditos: 2
CH Pratica: 15 (18 horas-aula)
CH Total: 30 (36 horas-aula)
OBJETIVO GERAL
Compreender e aplicar os principios e os fundamentos da Ergonomia em projetos de design grafico ou de interfaces digitais
para entretenimento.
EMENTA
Ergonomia como ciéncia. Antropometria e Biomecéanica. Metodologia de analise ergondmica. Fundamentos de acessibilidade e
Desenho Universal.
CONTEUDO PROGRAMATICO (Total C.H. Unidades: 30 h.a. + Total C.H. Avaliagées: 6 h.a. =36 h.a.)
OBJETIVOS DE . - ~
CONTEUDOS CH. ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM
Conhecer os fundamentos da UNIDADE 1 - Ergonomia 6 h/a | Aulas expositivas M1: Sistema de leitura - Projeto (Peso: 1) (@
ergonomia e sua aplicagéo nos como ciéncia. dialogadas, videos, 1,00) Avaliagdo com base nos critérios 3) (5)
processos de design. 1. Origens e definicoes leitura e discussao de compreendidos em sistemas de leitura (8) (9)
2. Campos de textos, exercicios ergondmica. (10)
especializacao: fisica, praticos. (12)
cognitiva e
organizacional
Conhecer os principios de UNIDADE 2 - Antropometria| 7 h/a | Aulas expositivas M1: Projeto garrafa/lata/caixa - Atividade (2) (6)
biomecanica e antropometria e Biomecanica. dialogadas, videos, Curricular (Peso: 1,00) Participacéao e
para elaboragao de projetos 1. Introdugdo a leitura e discussao de interesse.
ergondmicos. antropometria e a textos, exercicios Habilidade e criatividade na execugao.
biomecanica praticos.
2. Sistema de leitura
ergondmica
Identificar e aplicar as UNIDADE 3 - Metodologia 9 h/a | Aulas expositivas M2: Resenha - Dia design grafico - Resenha | (3) (7)
etapas que compreendem uma de analise ergonémica. dialogadas, videos, (Peso: 1,00) Prazo; correta aplicagdo das | (9)
Andlise Ergondmica. 1. Apreciagao ergondémica leitura e discussdo de regras da ABNT e ortograficas. (13)
2. Diagnése ergonémica textos, exercicios M2: Biomimética - Pesquisa - Outros
3. Projetagéo ergondmica praticos; Instrumentos (Peso: 1,00) Prazo;
4. Avaliagao, validagao e Dindmica em grupo para Conteudo relacionado ao projeto e a
testes ergondémicos compreensao da ergonomia | biomimética.
fisica na pratica.
Produzir projetos de produto a UNIDADE 4 - Fundamentos | 8 h/a | Aulas expositivas M3: Biomimética - Pesquisa - Relatorio 4)

partir dos principios de
acessibilidade e desenho
universal.

de acessibilidade e
Desenho Universal.

1. NBR 9095: Norma
Brasileira sobre
Acessibilidade

2. Introdugao ao desenho
universal

dialogadas, videos,
leitura e discussao de
textos, exercicios
praticos.

(Peso: 0,00) Sintese e objetividade.
Abordagem das principais ideias. Evidéncia
de redagao propria.

M3: Prova - Prova Escrita (Peso: 1,00)
Interpretac@o e argumentagao;

Clareza e coeréncia argumentativa;

Demonstrando capacidade de interpretacéo €

reflexdo tedrica
M3: Biomimética - Apresentacgéo - Outros

Instrumentos (Peso: 1,00) Adequagao com o

(1
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OBJETIVOS DE CONTEUDOS CH. | ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM
tema proposto. Criatividade.
Postura adequada. Utilizagdo da voz
(ritmo, intensidade, sonoridade).
Capacidade de argumentagéo e
contra-argumentagao.
REFERENCIAS BASICAS
“)Associagéo Brasileira de Normas Técnicas. NBR 9050: acessibilidade a edificacdes, mobiliario,
espacos e equipamentos urbanos = acessibility to buildings, equipment and the urban

environment. 2. ed. Rio de Janeiro, RJ: ABNT, c2004. vii, 97 p. + 1 folheto (Errata)

(2)COUTO, Hudson de Araujo. Ergonomia aplicada ao trabalho: o manual técnico da madquina humana.
Belo Horizonte, MG: Ergo Ed. Ltda, 1995.

(3)GOMES FILHO, Jodo. Gestalt do objeto: sistema de leitura visual da forma. 9. ed. Sdo Paulo,
SP: Escrituras, 2009. 133 p. ISBN 9788586303577.

(4)IIDA, Itiro. Ergonomia: projeto e produgdo. 2. ed., rev. e ampl. Sao Paulo, SP: Blucher, 2005.
xvi, 614 p. ISBN 8521203543.

(5)MORAES, Anamaria de; MONT'ALVAO, Cl&udia. Ergonomia: conceitos e aplicacdes. 4. ed. rev.,
atual. e ampl. Teresdépolis, RJI: 2AB, 2010. 223 p. (Série Oficina). ISBN 9788586695490.

(6)TILLEY, Alvin R; HENRY DREYFUSS ASSOCIATES. As medidas do homem e da mulher: fatores humano em

design. v, 104 p. + 1 CD-ROM ISBN 9788536305523.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponivel no sistema de biblioteca da Univali - SIBIUN)

(7)AGNER, Luiz. Ergodesign e arquitetura de informacdo: trabalhando com o usuario. Brasilia, DF:
Quartet, 2006. 173 p. ISBN 858569680X.

(8) UL, Jan; WEERDMEESTER, Bernard.; IIDA, Itiro. Ergonomia pratica. S&o Paulo, SP: Blucher,
cl995. 147 p. ISBN 8521200145.

(9)RIO, Rodrigo Pires do.; PIRES, Licinia. Ergonomia: fundamentos da pratica ergondémica. 3. ed.
S&o Paulo, SP: LTr, 2001. 225 p. ISBN 8536100869.

(10) FALZON, Pierre. Ergonomia. Sdo Paulo, SP: Blucher, 2007. xxi, 640 p. ISBN 9788521204121.

(11)LAZAR, Jonathan. Universal usability: designing computer interfaces for diverse user
populations. Chichester [Inglaterra]; Hoboken, N.J.[EUA]: John Wiley & Sons, c2007. xvi, 610 p.
ISBN 9780470027271.

(12)MORAES, Anamaria de; MONT'ALVAO, Cl&audia. Ergonomia: conceitos e aplicacdes. Rio de Janeiro,
RJ: 2AB, 1998. 119 p. (Design). ISBN 858669505X.

(13)ROGERS, Yvonne; PREECE, Jenny; SHARP, Helen. Design de interagdo: além da interacédo

humano-computador. 3. ed. Porto Alegre, RS: Bookman, 2013. xiv, 585 p. ISBN 9788582600061.

OUTROS CRITERIOS DE AVALIAGAO

Respeito a norma culta (padréo linguistico) e ABNT.
Pontualidade, frequéncia, organizacdo e produtividade.

Originalidade e capacidade criativa.
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Participacdo em exercicios, discussdes e desenvolvimento dos trabalhos em sala de aula.

Data: 27/10/2023

Hora: 10:26
Pag.: 18
(PlanoEnsReport)

OBSERVAGOES GERAIS

- Olhares Mudiltiplos, que acontecera nos dias 22 e 23/05/2018

- Trabalhos entregues fora do prazo néo serao aceitos.

- Trabalhos em que se identificar copia terdo nota 0,00 (zero).

- Horério das aulas: das 19h as 22:30.

- O aluno tem por direito 25% de faltas no semestre, conforme regulamentac&o da universidade. E
de responsabilidade exclusiva do aluno a verificagdo periédica de sua frequéncia publicada no
sistema (diario eletrénico).

- E de responsabilidade do aluno informar-se sobre as aulas ministradas, materiais e exercicios
a entregar ou quaisquer conteudos e informagdes repassados pelo professor em sala de aula no
periodo em que o aluno se ausentou.

- Nao sera permitido o uso de celulares, smartfones, notebooks, tablets ou outros dispositivos
eletronicos durante a aula, em que nao esteja clara a necessidade destes recursos.

- Este Plano de Ensino podera ser alterado no decorrer do semestre.

COMPOSIGAO DAS MEDIAS

MF=(M1+M2+M3)/3

M1 = (Projeto garrafa/lata/caixa * 1,00 + Sistema de leitura * 1,00 + Apreciacédo ergonémica *
1,00) /3,00

M2 = (Resenha - Dia design grafico * 1,00 + Biomimética - Pesquisa * 1,00) / 2,00

M3 = (Biomimética - Pesquisa * 0,00Prova * 1,00 + Biomimética - Apresentacdo * 1,00) / 2,00
Média Final = 6,00

Limite de Falta = 25%
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PLANO DE ENSINO SUJEITO A REVISAO PEDAGOGICA

Curso: 1096 - DESIGN

Disciplina: 16006 - ERGONOMIA COGNITIVA

Professor(es): MARCOS BERNARDES

Periodo: 32 Ano/Sem.: 2018/ 1 Classe: 1

CH Teérica: 15 (18 horas-aula) Créditos: 2
CH Pratica: 15 (18 horas-aula)
CH Total: 30 (36 horas-aula)

OBJETIVO GERAL

Compreender os aspectos da ergonomia cognitiva na produgéo de projetos graficos e de interagdo humano-computador.

EMENTA

Fundamentos e Principios da Ergonomia Cognitiva. Percepgdo, Memdria e Raciocinio. Teorias da Informag&o. Sistemas cognitivos
e modelos mentais. Intervencéo e Analise Ergonémica no projeto grafico.

CONTEUDO PROGRAMATICO (Total C.H. Unidades: 18 h.a. + Total C.H. Avaliagdes: 18 h.a. =36 h.a.)

OBJETIVOS DE CONTEUDOS CH. | ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM
Conhecer os conceitos, métodos  |UNIDADE 1 - Fundamentos | 4 h/a | Aula expositiva M1: Seminario / apresentagéo - Seminario 1) (7)
e técnicas da ergonomia Principios da Ergonomia dialogada, execugao de (Peso: 1,00) - Apresentagéo da equipe; 8)
cognitiva. Cognitiva. exercicios em sala de - Exemplificagdo através de cases da area
1. Contextualizagdo aula. pesquisada;
- Criatividade, desenvoltura e coeréncia.
M1: Seminario / parcial - Resumo (Peso:
1,00)
Explorar as caracteristicas do UNIDADE 2 - Percepgao, 4 h/a | Aula expositiva M1: Seminario / parcial - Resumo (Peso: (1) 4)
cérebro humano na execugdo do |Memoria e Raciocinio. dialogada, exercicios em 1,00) 5) (7)
projeto. 1. Conhecimento sobre o sala de aula, leitura de M2: Cardsorting / relatério - Relatério (10)
comportamento humano textos, videos. (Peso: 1,00) - Documentagéo;
- Organizagéo do documento;
- Prazo.
M2: Cardsorting / dindmica - Relatorio
(Peso: 1,00) - Documentagéo;
- Participagao da dindmica em sala de
aula.
Aula expositiva dialogada, UNIDADE 3 - Teorias da 6 h/a | Aula expositiva M2: Cardsorting / relatério - Relatério (2) (3)
execucao de exercicios em sala Informacgéo. dialogada, leitura de (Peso: 1,00) - Documentagéo; (5) (6)
de aula. 1. Ciéncia da informagao textos, videos exercicios - Organizagao do documento; 1)
2. Arquitetura da em sala de aula. - Prazo.
informacgao M2: Cardsorting / dindmica - Relatério
(Peso: 1,00) - Documentagéo;
- Participagao da dindmica em sala de
aula.
Diferenciar modelos mentais UNIDADE 4 - Sistemas 2 h/a | Aula expositiva M2: Cardsorting / dindmica - Relatorio (1) (3)
utilizados na comunicagao cognitivos e modelos dialogada, exercicios em (Peso: 1,00) - Documentagéo; (7)
humana. mentais. sala de aula, leitura de - Participagao da dindmica em sala de (10)
1. Pensamento sistémico textos, debate, videos. aula. 1)
M3: Infograficos - prancha A3 - Outros
Instrumentos (Peso: 1,00) - Qualidade da
arte gréfica;
- Qualidade e organizagao do material
fisico;
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OBJETIVOS DE CONTEUDOS CH. | ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM
- Entrega no prazo.
M3: Prova - Prova Escrita (Peso: 1,00) -
Compreenséao do conteudo repassado em sa
de aula.
Projetar e valorizar a UNIDADE 5 - Intervencdoe | 2 h/a | Aula expositiva M3: Infograficos - prancha A3 - Outros (2) (5)
ergonomia cognitiva como base Analise Ergonémica no dialogada, elaboragao de Instrumentos (Peso: 1,00) - Qualidade da 9)
no desenvolvimento de produto. projeto grafico. projeto, leitura de arte grafica;
1. Interacéo textos. - Qualidade e organizagao do material
homem-computador fisico;
- Entrega no prazo.
M3: Prova - Prova Escrita (Peso: 1,00) -
Compreenséao do conteudo repassado em sa
de aula.

REFERENCIAS BASICAS

(1)BOUYER, Gilbert Cardoso; UNIVERSIDADE DE SAO PAULO. Ergonomia cognitiva e mente incorporada.
Sdo Paulo, SP: Blucher, 2008. 215 p. ISBN 9788561209513.

(2)AGNER, Luiz. Ergodesign e arquitetura de informacdo: trabalhando com o usuario. Brasilia, DF:
Quartet, 2006. 173 p. ISBN 858569680X.

(3)CYBIS, Walter; BETIOL, Adriana Holtz; FAUST, Richard. Ergonomia e usabilidade: conhecimentos,
métodos e aplicacdes. 3. ed. atual e ampl. Sdo Paulo, SP: Novatec, 2015. 488 p. ISBN
9788575224595.

(4)IIDA, Itiro. Ergonomia: projeto e produgdo. 2. ed., rev. e ampl. Sao Paulo, SP: Blucher, 2005.
xvi, 614 p. ISBN 8521203543.

(5) KARWOWSKI, Waldemar. Handbook on standards and guidelines in ergonomics and human factors.
Mahwah [New Jersey]: Lawrence Erlbaum Associates, 2006. xvii, 623 p. (Human factors and
ergonomics). ISBN 0805841296.

(6)DIAS, Claudia. Usabilidade na web: criando portais mais acessiveis. 2. ed. Rio de Janeiro, RJ:

Alta Books, c2007 xv, 296 p. ISBN 9788576081401.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponivel no sistema de biblioteca da Univali - SIBIUN)

(7)GOMES FILHO, Jodo. Ergonomia do objeto: sistema técnico de leitura ergondmica. Sdo Paulo, SP:
Escrituras, 2003. 255 p. ISBN 8575310712.

(8) KROEMER, K. H. E.; GRANDJEAN, E. (Etienne). Manual de ergonomia: adaptando o trabalho ao
homem. 5. ed. Porto Alegre, RS: Bookman, 2005. 327 p. ISBN 8536304375.

(9)MORAES, Anamaria de; FRISONI, Bianka Cappucci. Ergodesign: produtos e processos. 1. ed. Rio de
Janeiro, RJ: 2AB, 2001. 206 p. (Série Oficina) ISBN 8586695238.

(10) VAN DER LINDEN, Julio. Ergonomia e design: prazer, conforto e risco no uso de produtos. Porto
Alegre, RS: Ed. UniRitter, 2007. 160 p. (Experiéncia académica ; 6) ISBN 9788560100156.

(11)KRUG, Steve; FERNANDES, Acauan Pereira. N&do me faca pensar: uma abordagem de bom senso a

usabilidade na WEB. Rio de Janeiro, RJ: Alta Books, c2006 xvi, 127 p. ISBN 8576081180.

OUTROS CRITERIOS DE AVALIAGAO
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Pontualidade, frequéncia, organizacéo e produtividade;
Originalidade e capacidade criativa;
Qualidade grafica na apresentacao dos trabalhos;

Participagcdo em exercicios, discussoes e desenvolvimento dos trabalhos em sala de aula.
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OBSERVAGOES GERAIS

Este Plano de Ensino podera ser alterado no decorrer do semestre.
Trabalhos entregues fora do prazo néo serao recebidos.
Trabalhos em que se identificar copia terdo nota 0,00 (zero).
Horario das aulas: das 19h as 22:30.

O aluno tem por direito 25% de faltas no semestre, conforme regulamentagao da universidade. E

de

responsabilidade exclusiva do aluno a verificagao perioédica de sua frequéncia publicada no
sistema

(diario eletronico).

E de responsabilidade do aluno informar-se sobre as aulas ministradas, materiais e exercicios a
entregar ou quaisquer conteudos e informacdes repassados pelo professor em sala de aula no
periodo

em que o aluno se ausentou.

Nao sera permitido o uso de celulares, smartfones, notebooks, tablets ou outros dispositivos
eletronicos durante a aula, em que ndo esteja clara a necessidade destes recursos.

COMPOSIGAO DAS MEDIAS

MF=(M1+M2+M3)/3

M1 = (Seminario / apresentacdo * 1,00 + Seminario / parcial * 1,00) / 2,00
M2 = (Cardsorting / relatério * 1,00 + Cardsorting / dindmica * 1,00) / 2,00
M3 = (Infograficos - prancha A3 * 1,00 + Prova * 1,00) / 2,00

Média Final = 6,00

Limite de Falta = 25%
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PLANO DE ENSINO SUJEITO A REVISAO PEDAGOGICA
Curso: 1096 - DESIGN
Disciplina: 16018 - CRIACAO DE PERSONAGENS
Professor(es): SAMARA DE SENA e RAFAEL MARIANO CAETANO ARRIVABENE
Periodo: 3¢ Ano/Sem.: 2018/ 1 Classe: 1
CH Tedrica: 15 (18 horas-aula) Créditos: 4
CH Pratica: 45 (54 horas-aula)
CH Total: 60 (72 horas-aula)
OBJETIVO GERAL
Conhecer e aplicar métodos, conceitos e técnicas de design no desenvolvimento visual de personagens, estimulando
representacdes graficas bidimensionais com vista a pré-producéo de projetos de jogos e entretenimento digital.
EMENTA
Conceituagao Etnografica e caracterizacdo de Personagens. Representacéo Visual de Personagens em Vistas com técnicas
Variadas. Composicao de cena. Preparagéo e Animacao de Personagem 2D.
CONTEUDO PROGRAMATICO (Total C.H. Unidades: 60 h.a. + Total C.H. Avaliagées: 12 h.a. =72 h.a.)
OBJETIVOS DE CONTEUDOS CH. | ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM
» Compreender os conceitos UNIDADE 1 - Conceituagao | 16 h/a | Aula expositiva e M1: M1-1 Artbook Figura Humana - Projeto | (1) (2)
relacionados a criagdo de Etnografica e demonstragdes praticas; (Peso: 5,00) Quantidade de trabalhos de (3) 4)
personagens; caracterizagao de discussao; atividades acordo com o que foi desenvolvido nos (6)
» Conhecer os fundamentos de Personagens. préaticas; videos, projetos.
anatomia; 1. Fundamentos de data-show, estudos de Coeréncia dos desenhos com os métodos
* Aplicar os fundamentos de anatomia para a caso. estudado em sala.
anatomia na criagdo de representacao de Desenvolvimento de trabalhos em sala de
personagens; personagens. aula.
» Desenvolver habilidade 2. Desenho da cabega Apresentacgao visual e acabamento.
pratica do desenho na criagao humana: proporgdes, Evolugao do trago.
de personagens. estilizacdo e expressoes
faciais.
M1: M1-2 Prova Figura Humana - Prova
Pratica (Peso: 5,00) Coeréncia do
resultado com os métodos estudados nas
aulas.
Coeréncia do resultado com a especificagéo
da prova.

Evolucgéao individual do trago do aluno.

» Entender o processo de
desenvolvimento visual de
personagens para jogos e
entretenimento digital;

» Entender as diferencas de
personagens em relagéo a
forma, estilo, fungéo no jogo,
fungéo narrativa e cdmera de
jogo;

» Compreender a importancia da
caracterizagao de personagens
a partir de pesquisa de
biotipos, género e
caracteristicas

UNIDADE 2 - Representagaq
Visual de Personagens em
Vistas com técnicas
Variadas.

1. Métodos para o
desenvolvimento visual de
personagens.

2. Criagao de personagens
com base em pesquisa de
biotipos, género e
caracteristicas
étnico-raciais.

10 h/a

Aula expositiva e
demonstragdes praticas;
discussao; atividades
praticas; videos,
data-show, estudos de
caso.

M2: M2-1 Artbook Des. Visual - Projeto
(Peso: 5,00) Etapas desenvolvidas de
acordo com o método estudado.
Coeréncia com a tematica proposta.
Desenvolvimento de trabalhos em sala de
aula.

Apresentacgao visual e acabamento.
Criatividade.

M2: M2-2 Prova Des. visual - Prova Pratica
(Peso: 5,00) Coeréncia do resultado com
os métodos estudados nas aulas.
Coeréncia do resultado com a especificagao
da prova.

(M ©
@) ©
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OBJETIVOS DE CONTEUDOS CH. | ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM
étnico-raciais. Evolucgéao individual do trago do aluno.
* Praticar o desenvolvimento Criatividade.
visual de personagens com base
em especificagdes de design.
» Compreender a necessidade da [UNIDADE 3 - Composi¢ao d| 10 h/a | Aula expositiva e M2: M2-2 Prova Des. visual - Prova Pratica |(2) (8)
correta documentacgao de arte cena. demonstragdes praticas; (Peso: 5,00) Coeréncia do resultado com (10)
necessaria no desenvolvimento 1. Documentagéo de Discusséo; Atividades os métodos estudados nas aulas. (12)
de jogos e entretenimento personagem para animagao praticas; videos, Coeréncia do resultado com a especificagao
digital; 2D. data-show, apresentacéo da prova.
* Praticar a documentagéo de 2. Documentagéo de de seminarios. Evolucao individual do trago do aluno.
personagens para modelagem 3D; |personagem para modelage Criatividade.
* Praticar a documentacao de 3D. M3: M3-1 Artbook Tematico - Projeto (Peso:
personagens para animagao 2D. 5,00) Etapas desenvolvidas de acordo com
o método estudado na M2.
Resultado coerente com a temética
escolhida (pesquisa consistente).
Desenvolvimento do projeto em sala de
aula.
Apresentacgao visual e acabamento.
Criatividade.
M3: M3-2 Prancha/cartaz Tematico - Projeto
(Peso: 5,00) Apresentagao oral.
ltens da prancha/cartaz coerentes com a
especificagao pedida.
Dominio sobre o tema proposto para os
personagens.
Apresentacao visual da prancha/cartaz.
Criatividade.
» Compreender a importancia da UNIDADE 4 - Preparagéo e | 24 h/a | Aula expositiva e M3: M3-1 Artbook Tematico - Projeto (Peso: | (5) (7)
representatividade de género e Animacgao de Personagem demonstragao pratica; 5,00) Etapas desenvolvidas de acordo com [ (8)
étnico-racial em jogos e 2D. Discussao; Atividades 0 método estudado na M2. 1)
entretenimento digital. 1. Diregéo de arte para praticas; videos, Resultado coerente com a tematica
* Praticar o processo de personagens. data-show. escolhida (pesquisa consistente).
diregao de arte de jogos 2. Projeto tematico de Desenvolvimento do projeto em sala de
digitais, compondo cenas personagens aula.
partir da criagédo de grupos representativos. Apresentacgao visual e acabamento.
coerentes de personagens para Criatividade.
um mesmo produto.
+ Entender os requisitos M3: M3-2 Prancha/cartaz Tematico - Projeto
técnicos e documentais para a (Peso: 5,00) Apresentagao oral.
criagéo de personagens Itens da prancha/cartaz coerentes com a
animados. especificagao pedida.
Dominio sobre o tema proposto para os
personagens.
Apresentacao visual da prancha/cartaz.
Criatividade.

REFERENCIAS BASICAS

(1)HOGARTH, Burne. O desenho da figura humana sem dificuldade.

Evergreen, 1970.

174p ISBN 3-8228-7701-8,

(broch.) .

(2) SZUNYOGHY, Andras; FEHER, Gydrgy. Curso de desenho anatémico:

New York

ser humano

[Estados Unidos]:

Alemanha:
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h.f.ullmann in der Tandem Verlag GmbH, 2010. 203 p. ISBN 9783833158476.

(3) SHIMER, Genevieve. Como desenhar criancas: tecnica, proporcoes, modelos dos bebes aos
adolescentes. Rio de Janeiro, RJ: Tecnoprint, 19.

(4)BRIDGMAN, George Brant. The book of a hundred hands. New York [Estados Unidos]: Dover
Publications [1971, c1920] 173 p ISBN 9780486227092.

(5)BRIDGMAN, George Brant. Bridgmans life drawing. New York [Estados Unidos]: Dover Publications
[1971, cl1961] 169 p ISBN 9780486227108.

(6)BRIDGMAN, George Brant. Heads, features and faces. New York [Estados Unidos]: Dover

Publications [1974, cl1962] [64] p ISBN 9780486227085.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponivel no sistema de biblioteca da Univali - SIBIUN)

(7)WILLIAMS, Richard. The animator’s survival kit. Expanded ed. London [Inglaterra]: Faber and
Faber, 2009. x, 382 p. + 1 DVD (sd., col. ; 4 3/4 in.) ISBN 0571238347 (pbk.).

(8) PARDEW, Les. Beginning illustration and storyboarding for games. Boston [Estados Unidos]:
Thomson Course Technology, c¢2005. xv, 276 p. + 1 CD-ROM ISBN 1592004954.

(9)EDWARDS, Betty. Desenhando com o lado direito do cérebro. 13. ed. Rio de Janeiro, RJ: Ediouro,
cl984. 218 p. (Colecao desenho). ISBN 8500807350.

(10) SIMONS, Iain. Inside game design. London [Inglaterra]: Laurence King, 2007. 159 p. ISBN
9781856695329.

(11)HART, Christopher. How to draw animation: learn the art of animation from character design to
storyboards and layouts. New York [Estados Unidos]: Watson-Guptill Publication, c¢1997. 144 p.
ISBN 9780823023653.

(12) ZEEGEN, Lawrence. Fundamentos de ilustracgdo: como gerar idéias, interpretar briefings e se
promover : uma exploracdo dos aspectos praticos, filosdficos e profissionais do mundo da
ilustracdo digital e analdgica. Porto Alegre, RS: Bookman, 2009. 176 p. ((Design basico)) ISBN

9788577805266.

OUTROS CRITERIOS DE AVALIAGAO

1. Participacado nas aulas.
2. Execucao dos projetos nos horéarios de aula.
3. Pontualidade nas aulas e entrega dos trabalhos.

4 . Organizacao e limpeza da mesa e dos trabalhos.

OBSERVAGOES GERAIS

*Trabalhos entregues com atraso sofrerao desconto de 25% sobre sua nota total e s6 serdo
aceitos até a ultima aula antes do fechamento de cada média parcial (ver cronograma).
*Trabalhos em segunda chamada (atrasos justificados nos quais ndo incidem o desconto de nota)
deverdo ser solicitados na secretaria académica/coordenacgao do curso.

*Abonos de falta deverao ser solicitados na secretaria académica/coordenagéo do curso.

*Este plano de ensino podera ser alterado no decorrer do semestre. As atividades e conteudos
poderao mudar de acordo com o rendimento e interesse dos discentes, ou ainda perante possiveis
eventualidades. Qualquer alterag@o no plano de ensino serd comunicada e discutida com os
discentes.
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O aluno devera trazer o material artistico solicitado para o adequado desenvolvimento das
aulas, pois sem este néo é possivel a realizagdo dos exercicios.

*Séo necessarios 75% de presenga do aluno sobre o numero total de horas aula desta disciplina
no semestre. Acima de 25% (4 encontros € meio) em faltas o aluno estara automaticamente
reprovado.

*Referéncias bibliograficas e objetivos de aprendizagem de cada unidade constam no plano de
ensino completo, disponivel na Intranet.

*As aulas contam com materiais adicionais disponiveis do material da disciplina, &€ necessario
que o aluno acesse o material semanalmente.

*Horario das aulas: 19H00 as 22h30.

COMPOSIGAO DAS MEDIAS

MF=(M1+M2+M3)/3

M1 = (M1-1 Artbook Figura Humana * 5,00 + M1-2 Prova Figura Humana * 5,00) / 10,00
M2 = (M2-1 Artbook Des. Visual * 5,00 + M2-2 Prova Des. visual * 5,00) / 10,00

M3 = (M3-1 Artbook Tematico * 5,00 + M3-2 Prancha/cartaz Tematico * 5,00) / 10,00
Média Final = 6,00

Limite de Falta = 25%

Digitally signed by FATIMA CATARINA BARBI:06110548928
Date: 2023.10.27 10:26:53 -03:00

A autenticidade do documento pode ser conferida no site:
www.univali.br/validadoc
Para isso, informe o cédigo do documento digital: 702379 e a chave de acesso: 6494 366.
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PLANO DE ENSINO SUJEITO A REVISAO PEDAGOGICA
Curso: 1096 - DESIGN
Disciplina: 11060 - ILUSTRACAO
Professor(es): LUCIANO DOS SANTOS ADORNO
Periodo: 2¢ Ano/Sem.: 2017/ 2 Classe: 1
CH Teérica: 15 (18 horas-aula) Créditos: 4
CH Pratica: 45 (54 horas-aula)
CH Total: 60 (72 horas-aula)
OBJETIVO GERAL
Aplicar conceitos, técnicas e procedimentos na resolugdo de problemas de visualizagdo e execugao de projetos em ilustragéo
para jogos digitais.
EMENTA
Procedimentos de ilustragdo de personagens, ambientes e quadrinhos. Materiais e técnicas de ilustragdo. llustragdo manual e
digital.
CONTEUDO PROGRAMATICO (Total C.H. Unidades: 64 h.a. + Total C.H. Avaliagdes: 8 h.a. =72 h.a.)
OBJETIVOS DE CONTEUDOS CH. | ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM

Representar as estruturas do
desenho da figura humana em
seus aspectos naturalistas e
estilizados, bem como, ser
capaz de estilizar objetos de
formas diversas, gerando
alternativas e desenvolvendo
personagens conceitualmente e
graficamente consistentes.

UNIDADE 1 - Procedimentos
de ilustragao de
personagens, ambientes e
quadrinhos.

1. Figura Humana com
pesquisa étnica
Afro-brasileira e

Indigena

2. Caricatura e

estilizagdo de formas

3. Personagens inspirados
nas culturas
Afro-brasileira e

Indigena

24 h/a

Aulas expositivas,
exemplificagao, slides,
apresentacao de trabalhos
de alunos, estudo de
livros, desenhos no
quadro branco, aulas em
laboratério para uso da
internet para pesquisa de
referéncias visuais e uso
do aplicativo Visual.ly.

M1: Avaliagdo 1 da M1 - Projeto (Peso:
4,00) (1) qualidade grafica no acabamento
dos trabalhos;

(2) aplicagao técnica adequada;

(3) criatividade e organizagao;

(4) comprometimento e pontualidade na
entrega dos projetos;

(5) pesquisa e produtividade;

(6) participagéo e desenvolvimento dos
trabalhos em aula.

M1: Avaliagdo 2 da M1 - Projeto (Peso:
6,00) (1) qualidade grafica no acabamento
dos trabalhos;

(2) aplicagéao técnica adequada;

(3) criatividade e organizagao;

(4) comprometimento e pontualidade na
entrega dos projetos;

(5) pesquisa e produtividade;

(6) participacéo e desenvolvimento dos
trabalhos em aula.

M

- Interpretar semanticamente
personagens e ambientes de
jogos digitais;

- Desenvolver ambientes com
perspectiva e personagens;

- Arte-finalizar o concept de
personagens inseridos em um
ambiente.

UNIDADE 2 - Materiais e
técnicas de ilustragao.

1. Interpretacédo
semantica de ambientes e
personagens de jogos
digitais

2. Pesquisa, concepgéo e
desenvolvimento de
ambientes com perspectiva
3. Insercéo e adaptacéo
de personagens e
ambientes

16 h/a

Slides, aulas
expositivas-dialogadas,
videos, aulas em
laboratério para uso da
internet para pesquisa de
referéncias visuais e
materiais para
interpretacao,
exemplificagdes de
interpretacoes
semanticas, explicagbes
conceituais, técnicas e
praticas.

M2: Avaliagdo 1 da M2 - Projeto (Peso:
4,00) (1) qualidade grafica no acabamento
dos trabalhos;

(2) aplicagao técnica adequada;

(3) criatividade e organizacao;

(4) comprometimento e pontualidade na
entrega dos projetos;

(5) pesquisa e produtividade;

(6) participacéo e desenvolvimento dos
trabalhos em aula.

M2: Avaliagéo 2 da M2 - Projeto (Peso:
6,00) (1) qualidade grafica no acabamento
dos trabalhos;

(2) aplicagao técnica adequada;

@
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(3) criatividade e organizagao;
(4) comprometimento e pontualidade na
entrega dos projetos;
(5) pesquisa e produtividade;
(6) participagéo e desenvolvimento dos
trabalhos em aula.
Desenvolver histérias em UNIDADE 3 - llustragéo 24 h/a | Aulas M3: Avaliagdo 1 da M3 - Projeto (Peso: 3)
quadrinhos, valorizando o uso manual e digital. expositivas-dialogadas, 4,00) (1) qualidade grafica no acabamento
de planos de representagao e 1. HQs e planos de aulas praticas em dos trabalhos;
de acordo com as etapas de representacao laboratério, estudo de (2) aplicagéao técnica adequada;
producgéo sugeridas por Eisner 2. Etapas e produgao de livros e slides. (3) criatividade e organizagao;
e outros autores. HQs (4) comprometimento e pontualidade na
entrega dos projetos;
(5) pesquisa e produtividade;
(6) participagéo e desenvolvimento dos
trabalhos em aula.
M3: Avaliagdo 2 da M3 - Projeto (Peso:
6,00) (1) qualidade grafica no acabamento
dos trabalhos;
(2) aplicagao técnica adequada;
(3) criatividade e organizagao;
(4) comprometimento e pontualidade na
entrega dos projetos;
(5) pesquisa e produtividade;
(6) participagéo e desenvolvimento dos
trabalhos em aula.
REFERENCIAS BASICAS
“)CAPLIN, Steve; BANKS, Adam. O essencial da ilustracdo / . Sdo Paulo, SP: SENAC Sdo Paulo,

2012. 224 p. : ISBN 9788539601547.

(2) HALL, Andrew. Fundamentos essenciais da ilustracdo. Sé&o Paulo, SP: Rosari, 2012. 228 p. ISBN
9788580500141.

(3) ZEEGEN, Lawrence. Fundamentos de ilustragdo: como gerar idéias, interpretar briefings e se
promover : uma exploragdo dos aspectos préaticos, filoséficos e profissionais do mundo da
ilustracgédo digital e analdgica. Porto Alegre, RS: Bookman, 2009. 176 p. ((Design basico)) ISBN

9788577805266.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponivel no sistema de biblioteca da Univali - SIBIUN)

(4)EISNER, Will. Narrativas graficas: principios e préaticas da lenda dos quadrinhos. 3. ed. rev.
e ampl. S&o Paulo, SP: Devir Livraria, 2013. 176 p. ISBN 8788575325377.

(5)EISNER, Will. Quadrinhos e arte sequencial: principios e praticas do lendario cartunista. 4.
ed. rev. e atual. Sdo Paulo, SP: Martins Fontes, 2010. 176 p. ISBN 9788578273071.

(6)MCCLOUD, Scott. Reinventando os quadrinhos: como a imaginacdo e a tecnologia vém
revolucionando essa forma de arte. Sdo Paulo, SP: M.Books, 2006. [252 p.] ISBN 8589384829.

(7)MCCLOUD, Scott. Desvendando os quadrinhos: histéria, criacdo, desenho, animacdo, roteiro. Sé&o

Paulo, SP: M.Books, 2005. 217 p. ISBN 8589384632.
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(8)MCCLOUD, Scott. Desenhando quadrinhos: os segredos das narrativas de quadrinhos, mangas e

graphic novels. S&o Paulo, SP: M.Books, 2008. 264 p. ISBN 9788576800262.

(9) CAVELAGNA, César. Como criar personagens : César Cavelagna. Sdo Paulo, SP: Europa, 2012. [120]
p. ISBN 9788579601392.

(10) FUNDAMENTOS do desenho artistico: aula de desenho . 2. ed. Sdo Paulo, SP: Martins Fontes,
2014. 255 p. ISBN 9788578277857.

(11) FARINA, Modesto. Psicodinédmica das cores em comunicacdo. 4. ed. Sdo Paulo, SP: Blucher, 1990.
223, [17] p. ISBN 8521201370.

(12) FRASER, Tom; BANKS, Adam. O guia completo da cor: [livro essencial para a consciéncia das

cores]. S&o Paulo, SP: SENAC, c2007. 224 p. ISBN 9788573595932.

OUTROS CRITERIOS DE AVALIAGAO

(1) qualidade grafica no acabamento dos trabalhos;

(2) aplicagéo técnica adequada;

(3) criatividade e organizacéo;

(4) comprometimento e pontualidade na entrega dos projetos;
(5) pesquisa e produtividade;

(6) participagéo e desenvolvimento dos trabalhos em aula.

OBSERVAGOES GERAIS

- Este Plano de Ensino podera ser alterado no decorrer do semestre.

- Nao sera permitido o uso de celulares, smartfones, notebooks, tablets ou outros dispositivos
eletrénicos durante a aula.

- Trabalhos em atraso, caso aceitos pelo professor, sofrerdo expressivos descontos de notas.
- Nao é necessario comprar todos materiais da disciplina de uma Unica vez.

- Os materiais podem ser de uso coletivo (comprado e compartilhado entre 3 ou 4 alunos).

- Nao é necessario comprar os livros recomendados, pois possuimos os mesmos na biblioteca.

COMPOSIGAO DAS MEDIAS

MF=(M1+M2+M3)/3

M1 = (Avaliagdo 1 da M1 * 4,00 + Avaliagdo 2 da M1 * 6,00) / 10,00
M2 = (Avaliagdo 1 da M2 * 4,00 + Avaliagédo 2 da M2 * 6,00) / 10,00
M3 = (Avaliagdo 1 da M3 * 4,00 + Avaliagédo 2 da M3 * 6,00) / 10,00
Média Final = 6,00

Limite de Falta = 25%
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PLANO DE ENSINO SUJEITO A REVISAO PEDAGOGICA

Curso: 1096 - DESIGN

Disciplina: 11637 - REPRESENTAGCAO TECNICA

Professor(es): ADHEMAR MARIA DO VALLE FILHO

Periodo: 22

Ano/Sem.: 2017/ 2

Classe: 1

CH Tedrica: 15 (18 horas-aula)
CH Pratica: 45 (54 horas-aula)
CH Total: 60 (72 horas-aula)

Créditos: 4

OBJETIVO GERAL

Especificar projetos na area de design de games utilizando desenho técnico e computador aplicando normas técnicas e
convengdes brasileiras e internacionais.

EMENTA

Fundamentos do Desenho Técnico. Sistema Universal de Projegdes. Desenho auxiliado por computador (2D). Perspectiva isométrica

e 3D.

CONTEUDO PROGRAMATICO (Total C.H. Unidades: 60 h.a. + Total C.H. Avaliagdes: 12 h.a. =72 h.a.)

OBJETIVOS DE
APRENDIZAGEM

CONTEUDOS

C.H.

ESTRATEGIAS

AVALIAGAO

REF.

Identificar e construir as

formas geométricas basicas,
planas e sdlidas, utilizando
adequadamente os instrumentos
de trabalho para o desenho.

UNIDADE 1 - Fundamentos
do Desenho Técnico.

1. Normas técnicas

2. Material e

instrumentos de desenho
3. Construgdo geométrica
de letras e desenhos

4. Construgao de figuras
geométricas planas e
solidas

8 hia

Resolucao de exercicios
com as técnicas
apresentadas na sala de
aula e seguindo as
normas.

M1: Exercicios - Atividade Curricular
(Peso: 4,00) Execucao de exercicios
segundo modelo fornecido, utilizando as
técnicas aprendidas na sala de
aula/laboratério

M1: Avaliagcdo sobre Fundamentos - Prova
Escrita (Peso: 6,00) Execugao de
exercicios segundo modelo fornecido,
utilizando as técnicas aprendidas na sala
de aula/laboratério

M2: Exercicios - Atividade Curricular
(Peso: 4,00) Execucao de exercicios
segundo modelo fornecido, utilizando as
técnicas aprendidas na sala de
aula/laboratério

M2: Avaliacdo Desenho 2D - Prova Pratica
(Peso: 6,00) Resolugéo de problemas
através da ferramenta computacional,
atingindo os objetivos propostos.

M3: Exercicios 3D - Atividade Curricular
(Peso: 3,00) Resolugéo de problemas
através da ferramenta computacional,
atingindo a resposta correta.

M3: Exercicios 3D - Projeto (Peso: 7,00)
Resolucao de problemas através da
ferramenta computacional utilizando as
técnicas aprendidas na sala de aula, com o
objetivo de atingir a resposta correta.

(MG

Desenvolver habilidades de
criar e interpretar planos

como mecanismo de associacao
de modelos graficos e sua
interpretagao técnica -

épuras.

UNIDADE 2 - Sistema
Universal de Projegoes.
1. Diedro

2. Projegao ortografica
de sdlidos geométricos
3. Projegéo ortografica e

10 h/a

Solucionar problemas de
visualizagdo de pecas
sélidas através de
raciocinio espacial.

M1: Avaliagé@o sobre Fundamentos - Prova
Escrita (Peso: 6,00) Execugéo de
exercicios segundo modelo fornecido,
utilizando as técnicas aprendidas na sala
de aula/laboratério

M2: Exercicios - Atividade Curricular

2 ©)
@)
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perspectiva isométrica (Peso: 4,00) Execucao de exercicios
segundo modelo fornecido, utilizando as
técnicas aprendidas na sala de
aula/laboratério
M2: Avaliacdo Desenho 2D - Prova Pratica
(Peso: 6,00) Resolugdo de problemas
através da ferramenta computacional,
atingindo os objetivos propostos.
M3: Exercicios 3D - Atividade Curricular
(Peso: 3,00) Resolugéo de problemas
através da ferramenta computacional,
atingindo a resposta correta.
M3: Exercicios 3D - Projeto (Peso: 7,00)
Resolucao de problemas através da
ferramenta computacional utilizando as
técnicas aprendidas na sala de aula, com o
objetivo de atingir a resposta correta.
Elaborar desenhos técnicos UNIDADE 3 - Desenho 16 h/a | Utilizar uma ferramenta M2: Exercicios - Atividade Curricular (2) ()
através de uma ferramenta auxiliado por computador computacional para (Peso: 4,00) Execucao de exercicios 4)
computacional (2D). reproduzir desenhos. segundo modelo fornecido, utilizando as
1. Descrigdo da técnicas aprendidas na sala de
ferramenta aula/laboratério
2. Comandos basicos M2: Avaliacdo Desenho 2D - Prova Pratica
3. Desenhos (Peso: 6,00) Resolugéo de problemas
bidimensionais através da ferramenta computacional,
4. Comandos avangados atingindo os objetivos propostos.
5. Desenhos M3: Exercicios 3D - Atividade Curricular
tridimensionais (Peso: 3,00) Resolugéo de problemas
6. Cotagem através da ferramenta computacional,
atingindo a resposta correta.
M3: Exercicios 3D - Projeto (Peso: 7,00)
Resolucao de problemas através da
ferramenta computacional utilizando as
técnicas aprendidas na sala de aula, com o
objetivo de atingir a resposta correta.
Elaborar desenhos em UNIDADE 4 - Perspectiva | 26 h/a | Resolugéo de problemas M3: Exercicios 3D - Atividade Curricular 2) )
perspectiva isométrica. isométrica e 3D. utilizando técnicas (Peso: 3,00) Resolugéo de problemas 4)
Construir um ambiente de jogos 1. Perspectiva isométrica apresentadas na sala de através da ferramenta computacional,
em 3D a partir de uma 2D aula. atingindo a resposta correta.
planta-baixa. Considerar 2. Perspectiva isométrica M3: Exercicios 3D - Projeto (Peso: 7,00)
inovacgoes nos fundamentos e 3D Resolugéo de problemas através da
estilos do ambiente. ferramenta computacional utilizando as
técnicas aprendidas na sala de aula, com o
objetivo de atingir a resposta correta.
REFERENCIAS BASICAS
(1) FRENCH, Thomas Ewing; VIERCK, Charles J. Desenho técnico e tecnologia grafica. 8. ed. S&o
Paulo, SP: Globo, 2005. 1093 p. ISBN 8525007331.
(2)BUGAY, Edson Luiz. Autocad 2011: da modelagem a renderizagdo em 3D. Floriandépolis, SC: Visual

Books, ¢2010.

445 p.

ISBN 9788575022689.

(3)RIBEIRO, Antdénio Clélio; PERES, Mauro Pedro; IZIDORO, Nacir. Curso de desenho técnico e
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AutoCAD. S&o Paulo, SP: Pearson Education do Brasil, 2013. xx, 362, [1] p. ISBN 9788581430843.

PLANO DE ENSINO

(4) SILVEIRA, Samuel Jodo da. Aprendendo autocad 2015: simples e réapido. Florianépolis, SC: Visual

Books, 2015. 318 p. ISBN 9788575022887.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponivel no sistema de biblioteca da Univali - SIBIUN)

(5)MORAIS, Luciana Klein da Silva de. Autocad 2012 3D: avancado. 1. ed. Sdo Paulo, SP: Viena,
2013. 591 p. ISBN 9788537103609.

(6) SPECK, Henderson José; PEIXOTO, Virgilio Vieira. Manual basico de desenho técnico. 5. ed. rev.
Florianépolis, SC: Ed. da UFSC, 2009. 203 p. (Didatica). ISBN 9788532804631.

(7) SPECK, Henderson José; PEIXOTO, Virgilio Vieira. Manual basico de desenho técnico. 6. ed. rev.
Florianbépolis, SC: Ed. da UFSC, [2010]. 204, [1] p. (Didatica) ISBN 9788532805089.

(8) SPECK, Henderson José; PEIXOTO, Virgilio Vieira. Manual bésico de desenho técnico. 8. ed.
Florianépolis, SC: Ed. da UFSC, c2013. 204, [1] p. (Colecdo didéatica). ISBN 9788532806505.

(9) LEAKE, James M.; BORGERSON, Jacob L. Manual de desenho técnico para engenharia: desenho,
modelagem e visualizacdo. 2. ed. Rio de Janeiro, RJ: Livros Técnicos e Cientificos, c2015. xiv,
368 p. ISBN 9788521627142.

(10) LEAKE, James M.; BORGERSON, Jacob L. Manual de desenho técnico para engenharia: desenho,
modelagem e visualizacdo. 2. ed. Rio de Janeiro, RJ: Livros Técnicos e Cientificos, c2015. xiv,
368 p. ISBN 9788521627142.

(11)CRUZ, Michele David da. Autodesk inventor 2014 professional: teoria de projetos, modelagem,
simulacdo e prética . Sdo Paulo, SP: Livros Erica, 2014. 400 p. ISBN 9788536505060.

(12)CRUZ, Michele David da; MORIOKA, Carlos Alberto. Desenho técnico: medidas e representacéo
grafica. S&o Paulo, SP: Editora Erica, 2014. 168 p. (Série Eixos). ISBN 9788536507910.

(13)CRUZ, Michele David da. Projecbes e perspectivas para desenhos técnicos. 1. ed. Sdo Paulo, SP:
Livros Erica, 2014. 128 p. (Eixos) ISBN 9788536508566.

14)RIBEIRO, Antdénio Clélio; PERES, Mauro Pedro; IZIDORO, Nacir. Curso de desenho técnico e

(14)

AutoCAD. Sdo Paulo, SP: Pearson Education do Brasil, 2013. xx, 362, [l] p. ISBN 9788581430843.
15)MANFE, Giovanni; POZZA, Rino; SCARATO, Giovanni. Desenho técnico mecdnico 1: curso completo

(15)

para as escolas técnicas e ciclo bédsico das faculdades de engenharia. S&o Paulo, SP: Hemus,

2004. viii, 228 p. ISBN 852890007X.

OUTROS CRITERIOS DE AVALIAGAO
As avaliagOes serdo compostas basicamente de exercicios executados em sala de aula e em casa,

além das provas realizadas em sala de aula. Porém os critérios a serem observados e
contabilizados na nota serdo, além da resolugao correta do exercicio ou problema, os seguintes
pontos: técnica de desenho, limpeza, capricho e precisao.

OBSERVAGOES GERAIS

Este Plano de Ensino podera ser alterado no decorrer do semestre.

O aluno que chegar atrasado a alguma das avaliagbes, ndo podera realiza-la, caso algum aluno ja
tenha saido da sala, devendo ent&o realizar o procedimento para 22 chamada.
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Dias X, X e X de novembro sera realizada a Semana Olhares Multiplos. Todos os alunos devem
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participar e a presenca no evento contara como presenca na disciplina correspondente aquele
dia. E importante, participe !!!

O material para a disciplina sera disponibilizado no Material Didatico.
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COMPOSIGAO DAS MEDIAS

MF=(M1+M2+M3)/3

M1 = (Exercicios * 4,00 + Avaliagdo sobre Fundamentos * 6,00) / 10,00
M2 = (Exercicios * 4,00 + Avaliagdo Desenho 2D * 6,00) / 10,00

M3 = (Exercicios 3D * 3,00 + Exercicios 3D * 7,00) / 10,00

Média Final = 6,00

Limite de Falta = 25%
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PLANO DE ENSINO SUJEITO A REVISAO PEDAGOGICA

Curso: 1096 - DESIGN

Disciplina: 12002 - PROCESSO DE DESIGN DE JOGOS E ENTRETENIMENTO DIGITAL

Professor(es): EDUARDO NAPOLEAO

Periodo: 22 Ano/Sem.: 2017/ 2 Classe: 1

CH Tedrica: 30 (36 horas-aula) Créditos: 4
CH Pratica: 30 (36 horas-aula)
CH Total: 60 (72 horas-aula)

OBJETIVO GERAL

Compreender os processos de design aplicados aos jogos digitais e sistemas de entretenimento digital, identificando suas
caracteristicas, especificidades e abrangéncias. Analisar, identificar, selecionar e aplicar os métodos, técnicas e
ferramentas de design necessarias a criagcdo e desenvolvimento de jogos e sistemas de entretenimento digital.

EMENTA

Conceitos. Processo de design. Métodos de projeto. Ferramentas de auxilio ao processo de design de jogos e entretenimento
digital. Arquitetura de jogos.

CONTEUDO PROGRAMATICO (Total C.H. Unidades: 60 h.a. + Total C.H. Avaliagdes: 12 h.a. =72 h.a.)

OBJETIVOS DE

CONTEUDOS CH. ESTRATEGIAS AVALIACAO REF.
APRENDIZAGEM
Identificar os fundamentos, UNIDADE 1 - Conceitos. 12 h/a | Aulas tedricas, praticas M1: Andlise board game - Relatoério (Peso: | (1) (2)
definigbes e especificidades 1. Fundamentos de design e tedrico-praticas. 3,00) Pontualidade, criatividade, (3) 4)
do design de jogos. de jogos Apresentagdes de slides adequacéao aos critérios de design e de 6) (7)
2. Elementos do jogo digitais. Utilizagéo de design de jogos, adequacgao a lingua (8)
3. Teoria e analise de audiovisuais. Discussoes portuguesa outros impostos e comunicados | (11)
jogos em grupo. Aplicagcao de pelo professor. (12)
exercicios. Leitura de M1: Parte 01 do jogo fisico - Seminario (13)
textos. Desenvolvimento (Peso: 7,00) Pontualidade, adequagédo ao | (14)
de projetos. tema, organizacéo da apresentagao, (15)

criatividade, processo de design,
adequacao aos principios de design e do
design de jogos, além de outros impostos
pelo professor. O projeto sera
desenvolvido e relacionado a partir de
temas como sustentabilidade, educacgao
ambiental, questdes étnico-raciais,
sociedade, transporte, educagao, inovagao
e folclore e esta associado as disciplinas
Computagéo Grafica (segunda fase) e
Interface Digital (terceira fase) a partir

de atividades de criagéo, desenvolvimento
e avaliagdo dos jogos.

M2: Prova escrita - Prova Escrita (Peso:
3,00) Pontualidade, adequagéo ao tema,
criatividade, adequagéo aos principios de
design e do design de jogos, além de
outros impostos pelo professor.

M2: Parte 02 do jogo fisico (PM) - Projeto
(Peso: 7,00) Pontualidade, adequagao ao
tema, organizacéo da apresentacao,
criatividade, processo de design,
adequacéao aos principios de design e do
design de jogos, além de outros impostos
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C.H.
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AVALIAGAO

REF.

pelo professor. O projeto sera
desenvolvido e relacionado a partir de
temas como sustentabilidade, educagao
ambiental, questdes étnico-raciais,
sociedade, transporte, educagéo, inovagéao
e folclore. O projeto esta interligado com
as disciplinas de Interface (terceira

fase) e computagao grafica (segunda fase),
ambas do curso de Design de Jogos e
Entretenimento Digital.

M3: Parte 02 do Projeto Final - Projeto
(Peso: 7,00) Pontualidade, adequagéo ao
tema, organizagao da apresentacao,
criatividade, processo de design,
adequacao aos principios de design e do
design de jogos, além de outros impostos
pelo professor. O projeto sera
desenvolvido e relacionado a partir de
temas como sustentabilidade, educagéo
ambiental, relagdes étnico-raciais,
sociedade, transporte, educagao, histéria
e cultura afro-brasileira e folclore. O
projeto esta interligado com as
disciplinas de Roteiro e Storyboard
(segunda fase), computagao grafica
(segunda fase) e llustragédo (segunda
fase), todas do curso de Design de Jogos e
Entretenimento Digital.

M3: Parte 01 do projeto final - Seminario
(Peso: 3,00) Pontualidade, adequagao ao
tema, organizagao da apresentacao,
criatividade, processo de design,
adequacao aos principios de design e do
design de jogos, além de outros impostos
pelo professor. O projeto sera
desenvolvido e relacionado a partir de
temas como sustentabilidade, educacgéo
ambiental, relagdes étnico-raciais,
sociedade, transporte, educagao, histéria
e cultura afro-brasileira e folclore, e

esta interligado com as disciplinas
Roteiro e Storyboard, Computagéo Grafica e
llustragéo, todas da segunda fase do
Curso.

Identificar e descrever as

caracteristicas do processo de

design, aplicadas ao game
design.

UNIDADE 2 - Processo de
design.

1. Estrutura dos jogos

2. Processos de design

3. Processos de design
aplicados aos jogos

12 h/a

Aulas tedricas, praticas

e tedrico-praticas.
Apresentacgoes de slides
digitais. Utilizagéo de
audiovisuais. Discussoes
em grupo. Aplicagéo de
exercicios. Leitura de
textos. Desenvolvimento
de projetos.

M1: Andlise board game - Relatorio (Peso:
3,00) Pontualidade, criatividade,
adequacgao aos critérios de design e de
design de jogos, adequacgao a lingua
portuguesa outros impostos e comunicados
pelo professor.

M1: Parte 01 do jogo fisico - Seminario
(Peso: 7,00) Pontualidade, adequagao ao
tema, organizacéo da apresentacao,
criatividade, processo de design,

(1@
©XC)
() 6
(7)®)
©®)
(10)
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adequacao aos principios de design e do
design de jogos, além de outros impostos
pelo professor. O projeto sera
desenvolvido e relacionado a partir de
temas como sustentabilidade, educagéo
ambiental, questdes étnico-raciais,
sociedade, transporte, educagéo, inovagéo
e folclore e esta associado as disciplinas
Computagao Grafica (segunda fase) e
Interface Digital (terceira fase) a partir

de atividades de criagéo, desenvolvimento
e avaliagdo dos jogos.

M2: Prova escrita - Prova Escrita (Peso:
3,00) Pontualidade, adequagéo ao tema,
criatividade, adequagéao aos principios de
design e do design de jogos, além de
outros impostos pelo professor.

M2: Parte 02 do jogo fisico (PM) - Projeto
(Peso: 7,00) Pontualidade, adequagao ao
tema, organizagao da apresentacao,
criatividade, processo de design,
adequacao aos principios de design e do
design de jogos, além de outros impostos
pelo professor. O projeto sera
desenvolvido e relacionado a partir de
temas como sustentabilidade, educagéo
ambiental, questdes étnico-raciais,
sociedade, transporte, educagéo, inovagao
e folclore. O projeto esta interligado com
as disciplinas de Interface (terceira

fase) e computagéo grafica (segunda fase),
ambas do curso de Design de Jogos e
Entretenimento Digital.

M3: Parte 02 do Projeto Final - Projeto
(Peso: 7,00) Pontualidade, adequagao ao
tema, organizagao da apresentacao,
criatividade, processo de design,
adequacéao aos principios de design e do
design de jogos, além de outros impostos
pelo professor. O projeto sera
desenvolvido e relacionado a partir de
temas como sustentabilidade, educacgéo
ambiental, relagdes étnico-raciais,
sociedade, transporte, educagao, histéria
e cultura afro-brasileira e folclore. O
projeto esta interligado com as

disciplinas de Roteiro e Storyboard
(segunda fase), computagao grafica
(segunda fase) e llustragdo (segunda
fase), todas do curso de Design de Jogos e
Entretenimento Digital.

M3: Parte 01 do projeto final - Seminario
(Peso: 3,00) Pontualidade, adequagao ao
tema, organizacéo da apresentacao,
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REF.

criatividade, processo de design,
adequacao aos principios de design e do
design de jogos, além de outros impostos
pelo professor. O projeto sera
desenvolvido e relacionado a partir de
temas como sustentabilidade, educagao
ambiental, relagdes étnico-raciais,
sociedade, transporte, educagao, historia
e cultura afro-brasileira e folclore, e

esta interligado com as disciplinas
Roteiro e Storyboard, Computagao Grafica e
llustragao, todas da segunda fase do
curso.

Aplicar os métodos de design,
e suas fases, dentro do
contexto do game design.

UNIDADE 3 - Métodos de
projeto.

1. Métodos de design
aplicados aos jogos

2. Fase de imersao

3. Fase de ideagao

4. Fase de prototipagéo

16 h/a

Aulas teoricas, praticas

e tedrico-praticas.
Apresentacdes de slides
digitais. Utilizagéo de
audiovisuais. Discussoes
em grupo. Aplicagéo de
exercicios. Leitura de
textos. Desenvolvimento
de projetos.

M1: Analise board game - Relatorio (Peso:
3,00) Pontualidade, criatividade,
adequacao aos critérios de design e de
design de jogos, adequacgao a lingua
portuguesa outros impostos e comunicados
pelo professor.

M1: Parte 01 do jogo fisico - Seminario
(Peso: 7,00) Pontualidade, adequagao ao
tema, organizagao da apresentacao,
criatividade, processo de design,
adequacao aos principios de design e do
design de jogos, além de outros impostos
pelo professor. O projeto sera
desenvolvido e relacionado a partir de
temas como sustentabilidade, educagéo
ambiental, questdes étnico-raciais,
sociedade, transporte, educagéo, inovagao
e folclore e esta associado as disciplinas
Computagao Grafica (segunda fase) e
Interface Digital (terceira fase) a partir

de atividades de criagdo, desenvolvimento
e avaliagdo dos jogos.

M2: Parte 02 do jogo fisico (PM) - Projeto
(Peso: 7,00) Pontualidade, adequacgéo ao
tema, organizacgao da apresentacao,
criatividade, processo de design,
adequacéao aos principios de design e do
design de jogos, além de outros impostos
pelo professor. O projeto sera
desenvolvido e relacionado a partir de
temas como sustentabilidade, educagéo
ambiental, questdes étnico-raciais,
sociedade, transporte, educagéo, inovagéo
e folclore. O projeto esta interligado com
as disciplinas de Interface (terceira

fase) e computagao grafica (segunda fase),
ambas do curso de Design de Jogos e
Entretenimento Digital.

M3: Parte 02 do Projeto Final - Projeto
(Peso: 7,00) Pontualidade, adequagao ao
tema, organizagéo da apresentacgao,

M@
©XC)
©)
@
(10)
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criatividade, processo de design,
adequacao aos principios de design e do
design de jogos, além de outros impostos
pelo professor. O projeto sera
desenvolvido e relacionado a partir de
temas como sustentabilidade, educagao
ambiental, relagdes étnico-raciais,
sociedade, transporte, educagao, historia
e cultura afro-brasileira e folclore. O
projeto esta interligado com as
disciplinas de Roteiro e Storyboard
(segunda fase), computacéao grafica
(segunda fase) e llustragdo (segunda
fase), todas do curso de Design de Jogos e
Entretenimento Digital.

M3: Parte 01 do projeto final - Seminario
(Peso: 3,00) Pontualidade, adequagao ao
tema, organizagao da apresentacao,
criatividade, processo de design,
adequacao aos principios de design e do
design de jogos, além de outros impostos
pelo professor. O projeto sera
desenvolvido e relacionado a partir de
temas como sustentabilidade, educagao
ambiental, relagdes étnico-raciais,
sociedade, transporte, educagéo, histéria
e cultura afro-brasileira e folclore, e

esta interligado com as disciplinas
Roteiro e Storyboard, Computagéo Grafica e
llustragao, todas da segunda fase do
curso.

Aplicar as ferramentas de UNIDADE 4 - Ferramentas | 16 h/a | Aulas tedricas, praticas M1: Parte 01 do jogo fisico - Seminario (1) )
design, conforme as etapas do de auxilio ao processo de e tedrico-praticas. (Peso: 7,00) Pontualidade, adequagao ao | (3) (4)
método, dentro do contexto do design de jogos e Apresentacdes de slides tema, organizagao da apresentacao, (5) (6)
game design e entretenimento entretenimento digital. digitais. Utilizagao de criatividade, processo de design, (7) (8)
digital. 1. Pesquisas gerais e audiovisuais. Discussoes adequacao aos principios de design e do 9)
especificas; imersao em grupo. Aplicagéo de design de jogos, além de outros impostos (10)
2. Diagramas, mapas e exercicios. Leitura de pelo professor. O projeto sera a1
personas textos. Desenvolvimento desenvolvido e relacionado a partir de (12)
3. Brainstorming e outras de projetos. temas como sustentabilidade, educacgéo
técnicas de ideagéo e ambiental, questdes étnico-raciais,

criacdo sociedade, transporte, educagéo, inovagéao
4. Prototipos e folclore e esta associado as disciplinas
Computagéo Grafica (segunda fase) e
Interface Digital (terceira fase) a partir

de atividades de criagéo, desenvolvimento
e avaliagéo dos jogos.

M2: Parte 02 do jogo fisico (PM) - Projeto
(Peso: 7,00) Pontualidade, adequagao ao
tema, organizacéo da apresentacao,
criatividade, processo de design,
adequacéao aos principios de design e do
design de jogos, além de outros impostos
pelo professor. O projeto sera
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desenvolvido e relacionado a partir de
temas como sustentabilidade, educagao
ambiental, questdes étnico-raciais,
sociedade, transporte, educagéo, inovagéo
e folclore. O projeto esta interligado com
as disciplinas de Interface (terceira

fase) e computagao grafica (segunda fase),
ambas do curso de Design de Jogos e
Entretenimento Digital.

M3: Parte 02 do Projeto Final - Projeto
(Peso: 7,00) Pontualidade, adequagao ao
tema, organizagao da apresentacao,
criatividade, processo de design,
adequacao aos principios de design e do
design de jogos, além de outros impostos
pelo professor. O projeto sera
desenvolvido e relacionado a partir de
temas como sustentabilidade, educagao
ambiental, relagdes étnico-raciais,
sociedade, transporte, educagao, histéria
e cultura afro-brasileira e folclore. O
projeto esta interligado com as

disciplinas de Roteiro e Storyboard
(segunda fase), computagao grafica
(segunda fase) e llustragédo (segunda
fase), todas do curso de Design de Jogos e
Entretenimento Digital.

Interpretar e aplicar a UNIDADE 5 - Arquitetura 4 h/a | Aulas tedricas, praticas M1: Parte 01 do jogo fisico - Seminario (3) 4)
arquitetura de jogos em jogos de jogos. e tedrico-praticas. (Peso: 7,00) Pontualidade, adequagéo ao | (6) (7)
digitais. 1. Documentacgao de design Apresentacdes de slides tema, organizagao da apresentacao, (8)

de jogos digitais. Utilizagao de criatividade, processo de design, 11)
audiovisuais. Discussoes adequacao aos principios de design e do (12)
em grupo. Aplicagéo de design de jogos, além de outros impostos
exercicios. Leitura de pelo professor. O projeto sera

textos. Desenvolvimento desenvolvido e relacionado a partir de

de projetos. temas como sustentabilidade, educagao
ambiental, questdes étnico-raciais,
sociedade, transporte, educagéo, inovagéao
e folclore e esta associado as disciplinas
Computagéo Grafica (segunda fase) e
Interface Digital (terceira fase) a partir

de atividades de criagéo, desenvolvimento
e avaliagéo dos jogos.

M2: Parte 02 do jogo fisico (PM) - Projeto
(Peso: 7,00) Pontualidade, adequagao ao
tema, organizacgao da apresentacao,
criatividade, processo de design,
adequacéao aos principios de design e do
design de jogos, além de outros impostos
pelo professor. O projeto sera
desenvolvido e relacionado a partir de
temas como sustentabilidade, educagéo
ambiental, questdes étnico-raciais,
sociedade, transporte, educagao, inovagao
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e folclore. O projeto esta interligado com
as disciplinas de Interface (terceira

fase) e computagéo grafica (segunda fase),
ambas do curso de Design de Jogos e
Entretenimento Digital.

M3: Parte 02 do Projeto Final - Projeto
(Peso: 7,00) Pontualidade, adequagao ao
tema, organizag¢ao da apresentacao,
criatividade, processo de design,
adequacao aos principios de design e do
design de jogos, além de outros impostos
pelo professor. O projeto sera
desenvolvido e relacionado a partir de
temas como sustentabilidade, educagao
ambiental, relagdes étnico-raciais,
sociedade, transporte, educagéo, histéria
e cultura afro-brasileira e folclore. O
projeto esta interligado com as
disciplinas de Roteiro e Storyboard
(segunda fase), computagao grafica
(segunda fase) e llustragédo (segunda
fase), todas do curso de Design de Jogos e
Entretenimento Digital.
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(15)HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. 7. ed. S&do Paulo, SP:
Perspectiva, 2012. 243 p. (Estudos ; 4) ISBN 9788527300759.
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OUTROS CRITERIOS DE AVALIAGAO

» Capacidade criativa;

* Qualidade grafica dos trabalhos apresentados;

* Qualidade geral das apresentacoes;

* Participacdo em sala de aula;

* Presenca e pontualidade;

« Participacdo no desenvolvimento dos trabalhos em sala de aula.

As atividades M1, M2 e M3 serdo compostas de provas, seminarios e/ou atividades curriculares,
cujos temas e critérios de avaliagdo serdo apresentados no decorrer da disciplina, em datas a
serem combinadas com os alunos. Sera aplicada uma avaliagao teorica, de acordo com temas
ministrados e/ou propostos durante o decorrer da disciplina. A cada dia de atraso nas entrega
dos trabalhos, sera descontado 0,5 ponto da nota maxima especifica da atividade.

OBSERVAGOES GERAIS

- Durante o decorrer do semestre, materiais graficos e computadores portateis poderéo ser
solicitados para a pratica de atividades em sala de aula;

- Atividades de iniciacao profissional serao exercidas a partir da visita de profissionais da
area e da realizagéo de projetos especificos;

- Este plano de ensino podera ser alterado no decorrer do semestre.

COMPOSICAO DAS MEDIAS

MF=(M1+M2+M3)/3

M1 = (Analise board game * 3,00 + Parte 01 do jogo fisico * 7,00) / 10,00

M2 = (Prova escrita * 3,00 + Parte 02 do jogo fisico (PM) * 7,00) / 10,00

M3 = (Parte 02 do Projeto Final * 7,00 + Parte 01 do projeto final * 3,00) / 10,00
Média Final = 6,00

Limite de Falta = 25%
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Curso: 1096 - DESIGN

Disciplina: 12009 - COMPUTAGAO GRAFICA

Professor(es): EDUARDO NAPOLEAO

Periodo: 2¢ Ano/Sem.: 2017/ 2 Classe: 1

CH Tedrica: 30 (36 horas-aula) Créditos: 4

CH Pratica: 30 (36 horas-aula)

CH Total: 60 (72 horas-aula)

OBJETIVO GERAL

Desenvolver habilidades em representagao grafica e expressao grafica, através da utilizagdo de softwares para a criagéo de

produtos graficos com énfase em games. Capacitar a utilizagdo basica de softwares graficos, de maneira consciente,

inteligente e criativa, nos projetos quem envolvam a criagdo de produtos graficos com énfase em design e design de jogos.

EMENTA

Desenho vetorial. Editoracéo Eletronica de imagens digitais. Diagramacéo e editoragéo.

CONTEUDO PROGRAMATICO (Total C.H. Unidades: 48 h.a. + Total C.H. Avaliagdes: 24 h.a. =72 h.a.)

OBJETIVOS DE CONTEUDOS CH. | ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM
Conhecer e utilizar o UNIDADE 1 - Desenho 16 h/a | Apresentagao de projeto M1: Flat City - Projeto (Peso: 5,00) ¢ 3) 4)

softwares gréafico: Adobe
lllustrator.

Fazer Tutoriais e exemplos
treinamento psicomotor e
cognitivo dos softwares
gréficos.

Projetar pecas grafica com
elementos vetoriais.

vetorial.

1. Projetos Gréficos
Vetoriais

2. Tutoriais dos
Exercicio do Adobe
lllustrator

3. Desenvolvimento de
layout vetorial

profissional.

Uso do programa.
Aplicacéo de Tutoriais e
exemplos

Originalidade;

* Arquivo digital;

* Tipos de arquivos digitais;

* Qualidade Gréfica;

* Uso de elementos vetoriais.

M1: Projetos illustrator - Projeto (Peso:
5,00) - Originalidade;

* Arquivo digital;

* Tipos de arquivos digitais;

* Qualidade Gréfica;

* Uso de elementos vetoriais.

M2: Projetos Photoshop - Seminario (Peso:
4,00) « Originalidade;

* Arquivo digital;

* Tipos de arquivos digitais;

* Qualidade Gréfica;

* Uso de elementos vetoriais.

M2: Arte do jogo - Prova Escrita (Peso:
6,00) Pontualidade, adequagéo ao tema,
organizacao da apresentacao, criatividade,
processo de design, adequagao aos
principios de design e do design de jogos,
além de outros impostos pelo professor. O
projeto sera desenvolvido e relacionado a
partir de temas como: relagdes
étnico-raciais, cultura afro-brasileira e
indigena, direitos humanos e educagéo
ambiental. O projeto sera desenvolvido em
conjunto com a disciplina Processos de
Design de Jogos.

M3: Arte do projeto final - Projeto (Peso:
6,00) Pontualidade, adequagéo ao tema,
organizacao da apresentacao, criatividade,

() (6)
7 ©)
(10)
(1)
(13)
(14)
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OBJETIVOS DE
APRENDIZAGEM

CONTEUDOS

C.H.

ESTRATEGIAS

AVALIAGAO

REF.

processo de design, adequacao aos
principios de design e do design de jogos,
além de outros impostos pelo professor. O
projeto sera desenvolvido e relacionado a
partir de temas como sustentabilidade,
educagao ambiental, relagbes
étnico-raciais, sociedade, transporte,
educacao, histéria e cultura

afro-brasileira e folclore. A atividade

final é realizada em conjunto com as
disciplinas de Processos de Design de
Jogos e de Roteiro e Storyboard, ambas da
segunda fase do curso de design de jogos e
entretenimento digital.

M3: Concept Art - Projeto (Peso: 4,00)
Pontualidade, adequagao ao tema,
organizagao da apresentacao, criatividade,
processo de design, adequagao aos
principios de design e do design de jogos,
além de outros impostos pelo professor. O
projeto sera desenvolvido e relacionado a
partir de temas como sustentabilidade,
educagao ambiental, relagcbes
étnico-raciais, sociedade, transporte,
educacao, histéria e cultura

afro-brasileira e folclore.

Utilizar o softwares grafico:
Adobe Photoshop.

Fazer Tutoriais e exemplos,
treinamento psicomotor e
cognitivo dos softwares
graficos.

Projetar pecas grafica com
elementos bitmap.

UNIDADE 2 - Editoragao
Eletronica de imagens
digitais.

1. Projetos Graficos com
imagens bitmap

2. Tutoriais dos
Exercicio do Adobe
Photoshop

3. Desenvolvimento de
layout grafico (bitmap)

16 h/a

Apresentacao de projeto
profissional.

Uso do programa.
Aplicagao de Tutoriais e
exemplos

M2: Projetos Photoshop - Seminario (Peso:
4,00) - Originalidade;

* Arquivo digital;

* Tipos de arquivos digitais;

* Qualidade Gréfica;

* Uso de elementos vetoriais.

M2: Arte do jogo - Prova Escrita (Peso:
6,00) Pontualidade, adequagéo ao tema,
organizagao da apresentacao, criatividade,
processo de design, adequagao aos
principios de design e do design de jogos,
além de outros impostos pelo professor. O
projeto sera desenvolvido e relacionado a
partir de temas como: relagdes
étnico-raciais, cultura afro-brasileira e
indigena, direitos humanos e educagao
ambiental. O projeto sera desenvolvido em
conjunto com a disciplina Processos de
Design de Jogos.

M3: Arte do projeto final - Projeto (Peso:
6,00) Pontualidade, adequagéo ao tema,
organizagao da apresentagao, criatividade,
processo de design, adequagao aos
principios de design e do design de jogos,
além de outros impostos pelo professor. O
projeto sera desenvolvido e relacionado a
partir de temas como sustentabilidade,
educacao ambiental, relagbes

M@
(4) (3
) (7)
®)©9)
(10)
(1)
(12)
(13)
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OBJETIVOS DE
APRENDIZAGEM

CONTEUDOS

CH.

ESTRATEGIAS

AVALIAGAO

REF.

étnico-raciais, sociedade, transporte,
educacao, histéria e cultura

afro-brasileira e folclore. A atividade

final é realizada em conjunto com as
disciplinas de Processos de Design de
Jogos e de Roteiro e Storyboard, ambas da
segunda fase do curso de design de jogos e
entretenimento digital.

M3: Concept Art - Projeto (Peso: 4,00)
Pontualidade, adequacgéao ao tema,
organizagao da apresentacao, criatividade,
processo de design, adequagao aos
principios de design e do design de jogos,
além de outros impostos pelo professor. O
projeto sera desenvolvido e relacionado a
partir de temas como sustentabilidade,
educagao ambiental, relacoes
étnico-raciais, sociedade, transporte,
educacao, histéria e cultura

afro-brasileira e folclore.

Conhecer e utilizar o
softwares grafico: Adobe
Indesign.

Fazer Tutoriais e exemplos
treinamento psicomotor e
cognitivo dos softwares
graficos.

Projetar a diagramacéao de
pecas grafica compilando
elementos graficos .

UNIDADE 3 - Diagramacgao
editoragao.

1. Apresentagao de
Projetos Graficos

Editoriais

2. Tutoriais dos

Exercicio do Adobe
Indesign

3. Desenvolvimento de
layout editorial

e16 h/a

Apresentacgao de projeto
profissional.

Uso do programa.
Aplicagao de Tutoriais e
exemplos

M2: Arte do jogo - Prova Escrita (Peso:
6,00) Pontualidade, adequagéo ao tema,
organizagao da apresentacao, criatividade,
processo de design, adequagao aos
principios de design e do design de jogos,
além de outros impostos pelo professor. O
projeto sera desenvolvido e relacionado a
partir de temas como: relacdes
étnico-raciais, cultura afro-brasileira e
indigena, direitos humanos e educagao
ambiental. O projeto sera desenvolvido em
conjunto com a disciplina Processos de
Design de Jogos.

M3: Arte do projeto final - Projeto (Peso:
6,00) Pontualidade, adequagéo ao tema,
organizagao da apresentacao, criatividade,
processo de design, adequagéo aos
principios de design e do design de jogos,
além de outros impostos pelo professor. O
projeto sera desenvolvido e relacionado a
partir de temas como sustentabilidade,
educagao ambiental, relagbes
étnico-raciais, sociedade, transporte,
educacao, historia e cultura

afro-brasileira e folclore. A atividade

final é realizada em conjunto com as
disciplinas de Processos de Design de
Jogos e de Roteiro e Storyboard, ambas da
segunda fase do curso de design de jogos e
entretenimento digital.

M3: Concept Art - Projeto (Peso: 4,00)
Pontualidade, adequacéo ao tema,
organizacao da apresentacao, criatividade,
processo de design, adequagao aos

1@
©XC)
(%) 6
(7 (®)
©)
(10)
(1)
(12)
(13)
(14)
(1)
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OBJETIVOS DE CONTEUDOS C.H. ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM

principios de design e do design de jogos,
além de outros impostos pelo professor. O
projeto sera desenvolvido e relacionado a
partir de temas como sustentabilidade,
educagao ambiental, relagbes
étnico-raciais, sociedade, transporte,
educacao, histéria e cultura
afro-brasileira e folclore.

REFERENCIAS BASICAS

“)ANDRADE, Marcos Serafim de. Adobe Photoshop CS5. 1. ed. S&do Paulo, SP: Ed. SENAC Sdo Paulo,

2010. 503 p. (Nova série informéatica). ISBN 9788539600472.

(2) BARROSO, Clicio. Adobe Photoshop: os 10 fundamentos. Balnedrio Camboriu, SC: Editora Photos,
2013. vii, 329 p. ISBN 9788561452678.

(3)ADOBE CREATIVE TEAM. Adobe® Illustrator® CS5: classroom in a book® : guia de treinamento
oficial. Porto Alegre, RS: Bookman, 2011. 475 p. + 1 CD-ROM ISBN 9788577809097.

(4)SCHELL, Jesse. A arte de game design: o livro original = the art of game design : a book of
lenses. Rio de Janeiro, RJ: Elsevier, c2011 xxvii, 489 p. (Série Media Technology)

(5) SCHUYTEMA, Paul. Design de games: uma abordagem pratica . S&o Paulo, SP: Cengage Learning,
2008. xix, 447 p. (Série Profissional) ISBN 9788522106158.

(6)ROGERS, Scott. Level Up: um guia para o design de grandes jogos. Sdo Paulo, SP: Blucher, 2013.
494 p.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponivel no sistema de biblioteca da Univali - SIBIUN)

(7) SALEN, Katie; ZIMMERMAN, Eric. Regras do jogo: fundamentos do design de jogos : principais
conceitos. S&o Paulo, SP: Blucher, c2012. 167 p. ISBN 9788521206262 (v. 1).

(8) FIDALGO, Jodo Carlos de Carvalho. Adobe Photoshop CS6: imagens profissionais e técnicas para
finalizacdo e impressdo. 1. ed. Sdo Paulo, SP: Livros Erica, 2012. 256 p. ISBN 9788536504230.

(9)NOVAK, Jeannie. Desenvolvimento de games. Sao Paulo, SP: Cengage Learning, 2011. xxviii, 443
p. ISBN 9781418042080.

(11)MCGONIGAL, Jane. A realidade em jogo. Rio de Janeiro, RJ: Best Seller, 2012. 377 p. ISBN
9788576845225.

(12) LUPTON, Ellen. Intuigdo, acdo, criagdo: graphic design thinking. Sdo Paulo, SP: G. Gili,
c2012. 184 p. ISBN 9788565985048.

(13)BRATHWAITE, Brenda; SCHREIBER, Ian. Challenges for game designers. Boston, MA: Course
Technology, ¢2009. xxiii, 317 p. ISBN 9781584505808.

(14)WOOD, Brian; WOOD, Wyndham. Adobe® Illustrator® CS5: classroom in a book® : the official
training workbook from Adobe Systems. California [Estados Unidos]: Adobe Press, c2010. 463 p. +
1 CD-ROM ISBN 9780321701787.

(15)AMBROSE, Gavin; HARRIS, Paul. Fundamentos de design criativo. 2. ed. Porto Alegre, RS:

Bookman, 2012. 184 p. ISBN 9788540701274.
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PLANO DE ENSINO

Data: 27/10/2023

Hora: 10:26
Pag.: 20
(PlanoEnsReport)

OUTROS CRITERIOS DE AVALIAGAO

* Aprendizagem dos softwares graficos;

« Utilizag&o dos softwares graficos propostos e coeréncia da aplicagdo do mesmo com as
propostas de trabalho;

* Integragéo dos softwares graficos nos exercicios da disciplina e nos projetos de outras
disciplinas, quando solicitado;

» Capacidade criativa;

* Qualidade visual do trabalho apresentacao;

* Qualidade da apresentagao das atividades;

* Participagdo em sala de aula;

* Presenca e pontualidade;

« Participacdo no desenvolvimento das atividades em sala de aula.

OBSERVAGOES GERAIS

- Durante o decorrer do semestre, materiais graficos e computadores portateis poderéo ser
solicitados para a pratica de atividades em sala de aula;

- Atividades de iniciacao profissional serao exercidas a partir da visita de profissionais da
area e da realizagéo de projetos especificos;

- Este plano de ensino podera ser alterado no decorrer do semestre.

COMPOSIGAO DAS MEDIAS

MF=(M1+M2+M3)/3

M1 = (Flat City * 5,00 + Projetos illustrator * 5,00) / 10,00

M2 = (Projetos Photoshop * 4,00 + Arte do jogo * 6,00) / 10,00
M3 = (Arte do projeto final * 6,00 + Concept Art * 4,00) / 10,00
Média Final = 6,00

Limite de Falta = 25%
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PLANO DE ENSINO SUJEITO A REVISAO PEDAGOGICA
Curso: 1070 - NUCLEO CTL - FLORIANOPOLIS
Disciplina: 12587 - SOCIEDADE E CULTURA
Professor(es): ANA PAULA LISBOA SOHN e VANESSA SILVA ALVES FERREIRA
Periodo: 1¢ Ano/Sem.: 2017/ 2 Classe: 1
CH Tedrica: 60 (72 horas-aula) Créditos: 4
CH Pratica: 0 (0 horas-aula)
CH Total: 60 (72 horas-aula)
OBJETIVO GERAL
Analisar a diversidade cultural em tempos de globalizag&do considerando os novos modelos de constru¢ado social e cultural, e a
partir desta compreensao avaliar as futuras tendéncias do comportamento humano.
EMENTA
Cultura e sistemas de significagdo. Formas historicas e simbolicas das sociedades. Diversidades culturais e identidade.
Relagdes étnico-raciais. Cidadania e alteridade.
CONTEUDO PROGRAMATICO (Total C.H. Unidades: 60 h.a. + Total C.H. Avaliagdes: 8 h.a. = 68 h.a.)
OBJETIVOS DE CONTEUDOS CH. | ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM
Compreender a sociedade, sua UNIDADE 1 - Cultura e 12 h/a | Leitura, discussao de M1: Texto - roteiro video - Relatorio 1) (@
génese e transformagao como um |sistemas de significacao. textos que focalizem (Peso: 1,00) Capacidade critica na (3) 4)
processo cultural aberto, 1. Conceitos fundamentais tematicas referentes a elaboracéao textual. (5) (6)
ainda que historicamente de sociedade e cultura esses conceitos, analise Dominio do contetido
condicionado a multiplos 2. Cultura: sentidos e de videos. Capacidade de expressao
fatores e contradi¢bes que significagéo Capacidade de analise e critica
alimentam a agdo humana na M1: Video - Atividade Curricular (Peso:
formacgao das diversas 3,00) Capacidade de relacionar os textos
‘sociedades’ tedricos com a pratica cotidiana.
Capacidade critica na elaboragao textual.
Selecao correta das ideias principais,
Clareza de ideias, Pertinéncia com o
objeto de estudo, Respeito a Lingua
Portuguesa (gramatica e ortografia).
M3: Avaliagao a distancia - Atividade
Curricular (Peso: 3,00) Evidéncias de
compreensao da teoria exposta, corre¢do no
emprego da Lingua Portuguesa.
Analisar o conceito de UNIDADE 2 - Formas 12 h/a | Leitura, discusséo de M1: Video - Atividade Curricular (Peso: (2) (3)

sociedade considerando o
impacto das novas tecnologias
de comunicagao e informagao
nos processos de producéo de
conhecimento, do progresso e
do consumo das culturas
midiaticas.

histéricas e simbdlicas
das sociedades.

3. Globalizagéo X
Mundializagao

4. As culturas e suas
diferencas

textos. Resumo de textos.

Producgéo de textos.
Resenha critica.

3,00) Capacidade de relacionar os textos
tedricos com a pratica cotidiana.
Capacidade critica na elaboragéao textual.
Selegao correta das ideias principais,
Clareza de ideias, Pertinéncia com o
objeto de estudo, Respeito a Lingua
Portuguesa (gramatica e ortografia).

M2: Avaliagao a distancia - Atividade
Curricular (Peso: 0,00) Capacidade
critica na elaboragéo textual.

Dominio do contetdo

Capacidade de expressao

Capacidade de analise e critica

Atengao - atividade a distancia dia

4) 4
@
(19)
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21/05/16
M2: Mapa conceitual - Atividade Curricular
(Peso: 3,00) Capacidade critica na
elaboracgéao textual.
Dominio do conteudo
Capacidade de expressao
Criatividade
M2: Poster - Atividade Curricular (Peso:
5,00) Dominio de conteudo
Profundidade na pesquisa
Adequagéo ao roteiro
M3: Avaliagédo a distancia - Atividade
Curricular (Peso: 3,00) Evidéncias de
compreensao da teoria exposta, corre¢gdo no
emprego da Lingua Portuguesa.
Comparar as diversidades UNIDADE 3 - Diversidades | 18 h/a | Leitura e discusséao de M2: Mapa conceitual - Atividade Curricular | (7) (8)
culturais em tempos de culturais e identidade. textos que aborde (Peso: 3,00) Capacidade critica na (10)
globalizagdo considerando os 1. Diversidade cultural tematicas ligadas as elaboracéao textual. a1
novos modelos de construgéo 2. |dentidade cultural relagdes étnico-raciais e Dominio do contetido (12)
social e cultural. o ensino de historia e Capacidade de expressao (13)
cultura afro-brasileira, Criatividade (20)
e indigena de forma M2: Péster - Atividade Curricular (Peso:
integrada, 5,00) Dominio de contetido
sustentabilidade e meio Profundidade na pesquisa
ambiente. Questdes para Adequagéo ao roteiro
reflexdo. Resenha M3: Atividade presencial - Atividade
critica. Andlise de Curricular (Peso: 2,00) Capacidade
videos. critica na elaboragao textual.
Dominio do contetido
Capacidade de expressao
Capacidade de anélise e critica
M3: Avaliagao a distancia - Atividade
Curricular (Peso: 3,00) Evidéncias de
compreensao da teoria exposta, corregdo no
emprego da Lingua Portuguesa.
Identificar a constituicéo da UNIDADE 4 - Relagées 8 h/a | Leitura e discusséao de M2: Péster - Atividade Curricular (Peso: M@
sociedade brasileira no que étnico-raciais. textos que aborde 5,00) Dominio de contetdo 3) 4)
tange os aspectos étnicos- 1. Formagao cultural da tematicas ligadas as Profundidade na pesquisa (5) (6)
raciais, bem como as sociedade brasileira relagdes étnico-raciais e Adequacgao ao roteiro
inter-relagdes entre os o0 ensino de histéria e M3: Atividade presencial - Atividade
grupos, cultura afro-brasileira, Curricular (Peso: 2,00) Capacidade
e indigena de forma critica na elaboragéo textual.
integrada, Dominio do conteudo
sustentabilidade e meio Capacidade de expressao
ambiente. Questdes para Capacidade de analise e critica
reflexdo Resenha critica.
Analise de videos M3: Avaliagédo a distancia - Atividade
Curricular (Peso: 3,00) Evidéncias de
compreensao da teoria exposta, corregao no
emprego da Lingua Portuguesa.
Refletir os caminhos humanos UNIDADE 5 - Cidadania e | 10 h/a | Leitura e discussao de M3: Avaliagao a distancia - Atividade (7) (8)
através das diversidades alteridade. textos que focalizem Curricular (Peso: 3,00) Evidéncias de 9)
culturais, os debates do 1. Conceito de tematicas ligadas as compreenséo da teoria exposta, corre¢do no [ (10)
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OBJETIVOS DE

CONTEUDOS CH. | ESTRATEGIAS AVALIAGAO
APRENDIZAGEM

REF.

direito a cidadania e a alteridade, cidadania, relagdes étnico-raciais e emprego da Lingua Portuguesa.
alteridade Incluséo e Exclusdo o ensino de historia e
Social cultura afro-brasileira,

e indigena de forma
integrada. Resolugéo de
estudos de caso.
Comentarios de videos.
Aula expositiva

dialogada. Resumo de
textos. Produgéo de
textos. Produgéo de Video
ou Slide Show.

(1)
(12)
(13)
(14)
(15)
(16)
(17)
(18)
(19)
(20)

REFERENCIAS BASICAS

(2) BRANT, Leonardo. Diversidade cultural: globalizacdo e culturas locais : dimensdes, efeitos e
perspectivas. Sdo Paulo, SP: Escrituras, 2005. 230 p. (Democracia cultural ; 1). ISBN
8575311786.

(5)HALL, Stuart; SILVA, Tomaz Tadeu da; LOURO, Guacira Lopes. A identidade cultural na
pds-modernidade. 11. ed. Rio de Janeiro, RJ: DP & A, 2006. 102 p. ISBN 9788574604023.

(6) LARAIA, Roque de Barros. Cultura: um conceito antropoldégico. 24. ed. Rio de Janeiro, RJ: J.

Zahar, 2009. 117 p. (Colecdo Antropologia Social). ISBN 9788571104389.

(7)MORACE, Francesco. Consumo autoral: as geracdes como empresas criativas . 2. ed. Sdo Paulo,

SP: Estacédo das Letras, 2012. 147 p. ISBN 9788560166572.
(10) BAUMAN, Zygmunt. Modernidade liquida. Rio de Janeiro, RJ: ZAHAR, c2000. 278 p. ISBN

9788571105980.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponivel no sistema de biblioteca da Univali - SIBIUN)

(1) MUITAS globalizagdes: diversidade cultural no mundo contempordneo. Rio de Janeiro, RJ: Record,
2004. 417p. ISBN 8501066702.

(4) TEIXEIRA, Inés Assuncdo de Castro; LOPES, José de Sousa Miguel. A diversidade cultural vai ao
cinema. Belo Horizonte, MG: Auténtica, 2006. 270 p. ISBN 8575261959.

(8) MORACE, Francesco. Crescimento feliz: percurso para o futuro da economia. Sao Paulo, SP:
Estagdo das Letras e Cores, 2015. 182 p. ISBN 9788568552087.

(9)MORACE, Francesco. O que é o futuro? Sdo Paulo, SP: Estacdo das Letras e Cores, 2013. 135 p.
ISBN 9788560166749.

(11) BAUMAN, Zygmunt. Amor liquido: sobre a fragilidade dos lacos humanos . Rio de Janeiro, RJ: J.
Zahar, c2003, c2004, c2009. 190 p. ISBN 9788571107953.

(13)BAUMAN, Zygmunt. Modernidade e ambivaléncia. Rio de Janeiro, RJ: J. Zahar, cl999. 334 p. ISBN
8571104948.

(14)BAUMAN, Zygmunt. A sociedade individualizada: vidas contadas e histérias vividas. 1. ed. Rio

de Janeiro, RJ: Zahar, 2008. 321p. ISBN 9788537801079.

(15)BAUMAN, Zygmunt. Tempos liquidos. Rio de Janeiro, RJ: ZAHAR, 2007. 119 p. ISBN 9788571109933.
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(16) BAUMAN, Zygmunt. Vida para consumo: a transformacdo das pessoas em mercadoria. Rio de Janeiro,

RJ: J. Zahar, c2008. 199 p. ISBN 9788537800669.

(17)BAUMAN, Zygmunt. Vigilancia liqguida: didlogos com David Lyon. Rio de Janeiro, RJ: J. Zahar,
2013. 159 p. ISBN 9788537811566.

(18) BAUMAN, Zygmunt; PENCHEL, Marcus. Globalizagdo: as consequéncias humanas. Rio de Janeiro, RJ:
J. Zahar, 1999. 145 p. ISBN 8571104956.

(19) ZAOUAL, Hassan; THIOLLENT, Michel. Globalizacao e diversidade cultural. S&o Paulo, SP: Coertz,
2003. 120 p. (Colecao questoes da nossa epoca 106) ISBN 8524909331 (broch.).

(20) OLIVEIRA, Rubia Paola. Geragdo Y : um estudo realizado na cooperativa de crédito Unicred
Litoral e Norte Catarinense. 2012. TCE (graduacdo em Administracdo) - Universidade do Vale do
Itajai, Itajai, 2012. (e-book)

(21) THOMAZ, Marana Paula. Geracgdo Y no trabalho: um estudo na empresa Precisdo Formaturas. 2015.
TCC (graduacdo em Administracdo) - Universidade do Vale do Itajai, S&o José, 2015 Disponivel
em: http://siaibib0l.univali.br/pdf/Marana Paula Thomaz.pdf. Acesso em: 6 jul. 2016. (e-book)

(3) SANTAELLA, Lucia; FEITOZA, Mirna; SATO, Adriana Kei Ohashi. Mapa do jogo: a diversidade
cultural dos games. S&do Paulo: Cengage Learning, 2012.

(12) BAUMAN, Zygmunt. Medo liquido. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 2008.

OUTROS CRITERIOS DE AVALIAGAO

Capacidade critica na elaboragao textual.
Utilizacdo das Normas da ABNT.
Seleg¢éo correta das ideias principais, Clareza de ideias, Pertinéncia com o objeto de estudo,

Respeito a Lingua Portuguesa (gramatica e ortografia).

OBSERVAGOES GERAIS

Este Plano de Ensino podera ser alterado no decorrer do semestre. Esta disciplina € na
modalidade Semipresencial , com 5 encontros presenciais aos sabados.

Horario de Aula:

14h as 15h40min

15h50min as 17h30min

OBs.: As atividades no ambiente Sophia sdo semanais e todos os alunos matriculados devem
acessar ao ambiente e qualquer duvida podem entrar em contato com a professora pelo e-mail
seligman@univali.br.

No ambiente virtual se encontra uma apostila de apoio as aulas.

COMPOSICAO DAS MEDIAS

MF=(M1+M2+M3)/3

M1 = (Texto - roteiro video * 1,00 + Video * 3,00) / 4,00

M2 = (Avaliagao a distancia * 0,00Mapa conceitual * 3,00 + Péster * 5,00) / 8,00
M3 = (Atividade presencial * 2,00 + Avalia¢do a distancia * 3,00) / 5,00

Média Final = 6,00

Limite de Falta = 25%
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PLANO DE ENSINO SUJEITO A REVISAO PEDAGOGICA

Curso: 1096 - DESIGN

Disciplina: 17222 - ROTEIRO E STORYBOARD

Professor(es): MARCOS BERNARDES

Periodo: 22 Ano/Sem.: 2017/ 2 Classe: 1

CH Tedrica: 30 (36 horas-aula) Créditos: 4
CH Pratica: 30 (36 horas-aula)
CH Total: 60 (72 horas-aula)

OBJETIVO GERAL

Conhecer as principais técnicas de desenvolvimento e planejamento de roteiros para jogos, criagdo de personagens, narrativas
e storyboard, abordando questdes ambientais e étnico raciais para a geragdo de ambientes e personas. Interdisciplinaridade
com técnicas apresentadas nas disciplinas de Processo de Design de Jogos e Entretenimento Digital e Computacao Grafica.

EMENTA

Argumento e roteiro para jogos digitais. Técnica de decupagem. Formas de representacao de roteiros. Criagdo de personagens e
sua evolugcdo no ambiente. Formas de interagdo com o jogo. Fluxo de acontecimento.

CONTEUDO PROGRAMATICO (Total C.H. Unidades: 48 h.a. + Total C.H. Avaliagdes: 24 h.a. =72 h.a.)

OBJETIVOS DE

CONTEUDOS CH. | ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM

Conhecer e entender a UNIDADE 1-Argumentoe | 8 h/a | Aula expositiva M1: Storyboard reverso - Projeto (Peso: (1) Q)
metodologia de um roteiro. roteiro para jogos dialogada. 1,00) Desenvolvimento, envolvimento em 7
Compreender a sistematica de digitais. Leitura e analise cada uma das etapas (02) (13)
personagens, fluxo de 1. APRESENTAGAO AO personagens e roteiros. Clareza, riqueza de ideais e detalhes (04)
acontecimento, recompensas e ROTEIRO Desenvolvimento de
objetivos. Verificar as 2. O ROTEIRO DE GAMES roteiro e storyboard. Prazo de entrega (03)

possibilidades da adaptagéo de Criatividade, estética (01)

historias. M1: Narrativa game - prancha - Outros
Instrumentos (Peso: 1,00) Estado do
material;

Coeréncia com o solicitado;

Apresentacao dos itens citado em sala de
aula;

Organizagéo, clareza, diagramacao.

M1: Narrativa game - Proj. Apres. -
Seminario (Peso: 1,00) Boa argumentacgéo;
Apresentacgao dos itens solicitados em sala
de aula;

Clareza, organizagao, diagramacao;
Envolvimento da equipe.

M2: Resenha / conex@o mercado - Relatorio
(Peso: 1,00) Resenha critica a respeito
dos topicos conversados durante a visita

do desenvolvedor de games.

M3: Proj interdisciplina documenta -
Projeto (Peso: 1,00) Desenvolvimento,
envolvimento e documentacéo de todas as
etapas do projeto.

Verificar as possibilidades UNIDADE 2 - Técnica de 4 h/a | Aula expositiva. M2: Resenha / conexdo mercado - Relatorio |(2) (3)
criativas de historias em decupagem. Pratica do (Peso: 1,00) Resenha critica a respeito 4)
roteiros. 1. A ADAPTAGAO DE desenvolvimento de dos topicos conversados durante a visita
HISTORIAS, FILMES E DO roteiro e storyboard. do desenvolvedor de games.
COTIDIANO M3: Proj interdisciplina documenta -
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OBJETIVOS DE CONTEUDOS CH. | ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM
Projeto (Peso: 1,00) Desenvolvimento,
envolvimento e documentagéo de todas as
etapas do projeto.
Identificar técnicas de UNIDADE 3 - Formas de 12 h/a | Aula expositiva M2: Resenha / conexdo mercado - Relatorio | (1) (2)
roteiros e as aplicacdes na representacdo de dialogada. Leitura e (Peso: 1,00) Resenha critica a respeito 3) ()
hora de escrever e planejar um roteiros. analise personagens e dos topicos conversados durante a visita
game. 1. COMO FUNCIONA O roteiros. do desenvolvedor de games.
STORYBOARD Conversa com profissional | M2: Roteiro para curta-metragem -
2. PROJETANDO O ROTEIHK da area do design de Relatorio (Peso: 1,00)
3. TECNICAS PARA SOBRH jogos. M3: Proj interdisciplina documenta -
TEXTO AS IMAGENS Projeto (Peso: 1,00) Desenvolvimento,
4. DETALHES DO ROTEIR( envolvimento e documentagéo de todas as
etapas do projeto.
Desenvolver a partir de todo o UNIDADE 4 - Criagao de 8 h/a | Aulas Expositivas M2: Roteiro para curta-metragem - (2) (5)
conteudo da disciplina um personagens € sua Dialogadasy ¢, Relatoério (Peso: 1,00) (8)
roteiro de um game. evolugéo no ambiente. Seminarios M3: Proj. interdisciplinar Apresen - (10)
1. QUEM E O PERSONAGE Seminario (Peso: 1,00) -Presenca; a1
Aprimorar os detalhes de um O ANTAGONISTA - Postura e clareza na apresentagéo
roteiro. 2. DIALOGOS E DETALHES - Coeréncia com os temas abordados
UNIVERSO CRIADO - Concluséo de todos os itens solicitados
em briefing
- Criatividade
- Pontualidade
M3: Proj interdisciplina documenta -
Projeto (Peso: 1,00) Desenvolvimento,
envolvimento e documentagéo de todas as
etapas do projeto.
Aprimorar os detalhes de um UNIDADE 5 - Formas de 16 h/a | Aulas Expositivas e M3: Proj. interdisciplinar Apresen - (2) (8)
roteiro. Entender o interagcdo com o jogo. dialogadas. Seminario (Peso: 1,00) -Presenga;
funcionamento de um roteiro. Fluxo de acontecimento. Projeto interdisciplinar - Postura e clareza na apresentagéo
Pensar no roteiro como um 1. O FLUXO DO com a matéria de Projeto - Coeréncia com os temas abordados
produto transmidia, para ACONTECIMENTO NO GAN de Jogos Digitais. - Concluséo de todos os itens solicitados
outras midias, e intercalar o 2. A INTERATIVIDADE em briefing
conteudo com o aprendizado em 3. Oficinas - Criatividade
outras disciplinas. - Pontualidade
M3: Proj interdisciplina documenta -
Projeto (Peso: 1,00) Desenvolvimento,
envolvimento e documentagao de todas as
etapas do projeto.

REFERENCIAS BASICAS

(1)FIELD, Syd. Manual do roteiro:

Objetiva, [2001],

(2) SCHUYTEMA, Paul. Design de games:

2008. xix, 447 p.
(3) COMPARATO, Doc.
televisdo e cinema.

(Artemidia) .

(4) CAMPOS, Flavio de. Roteiro de cinema e televiséo:

narrar uma estéria.

cl982.

5. ed.

Rio de Janeiro,

xvii, 223 p.

(Série Profissional)

Da criacdo ao roteiro:

rev. e atual

ISBN 8532505597.

RJ:

uma abordagem préatica

os fundamentos do texto cinematogréfico. Rio de Janeiro,

ISBN 857302044X.

ISBN 9788522106158.

S&o Paulo,

RJ:

SP: Cengage Learning,

o mais completo guia da arte e técnica de escrever para

com exerc.

J.

Zahar,

2007. 407p.

Rio de Janeiro,

a arte e a técnica de imaginar,

RJ: Rocco, 2000. 486 p.

ISBN 9788571109858.

perceber e
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(5)ATAIDE, Vicente. A narrativa de ficcéo. 2.ed. Curitiba, PR: S&o Paulo, SP: Ed. dos
Professores, McGraw-Hill Interamericana do Brasil, 1978. 171p.
REFERENCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponivel no sistema de biblioteca da Univali - SIBIUN)
(7)MEADOWS, Eliane Martins. Roteiro para TV, cinema e video em 10 etapas: arte e técnica. 3. ed.

Rio de Janeiro, RJ: Quartet, 2003. 116 p. ISBN 8585696095.

(8) SANTAELLA, Lacia; FEITOZA, Mirna. Mapa do jogo: a diversidade cultural dos games . Sdo Paulo,
SP: Cengage Learning, 2009. xv, 254 p. (Série Profissional). ISBN 9788522106790.

(9) SABOYA, Jackson. Manual do autor-roteirista: tecnicas de roteirizacao para a TV. Rio de
Janeiro, RJ: Record, 1992. 141p ISBN 8501038741 (broch.).

(10) ABDALA JUNIOR, Benjamin. Introducdo a andlise da narrativa. S&o Paulo, SP: Scipione, 1995,
2004. 63 p. (Margens do trexto). ISBN 852622526X.

(11)EISNER, Will. Narrativas graficas: principios e praticas da lenda dos quadrinhos. 3. ed. rev.
e ampl. Sdo Paulo, SP: Devir Livraria, 2013. 176 p. ISBN 8788575325377.

(12)MCCLOUD, Scott. Desenhando quadrinhos: os segredos das narrativas de quadrinhos, mangas e
graphic novels. S&o Paulo, SP: M.Books, 2008. 264 p. ISBN 9788576800262.

(13) FIELD, Syd. Quatro roteiros: estudos do roteiro americano, uma analise de quatro inovadores

cléssicos contemporéneos. 3. ed. Rio de Janeiro, RJ: Objetiva, 1997. 374 p. ISBN 8573021357.

OUTROS CRITERIOS DE AVALIAGAO

- Trabalhos entregues fora do prazo estabelecido sofrerdo desconto de notas conforme combinado
em sala de aula no primeiro dia letivo da disciplina.

- Trabalhos em que se identificar cépia terdo nota 0,00 (zero).

- Horario das aulas: das 19h as 22:30.

- O aluno tem por direito 25% de faltas no semestre, conforme regulamentac&o da universidade. E
de responsabilidade exclusiva do aluno a verificagéo periédica de sua frequéncia publicada no
sistema (diario eletrénico).

-Ede responsabilidade do aluno informar-se sobre as aulas ministradas, materiais e exercicios

a entregar ou quaisquer conteudos e informagdes repassados pelo professor em sala de aula no
periodo em que o aluno se ausentou.

- Nao sera permitido o uso de celulares, smartfones, notebooks, tablets ou outros dispositivos
eletronicos durante a aula, em que nao esteja clara a necessidade destes recursos.

- Durante o semestre sdo promovidas conversas entre profissionais e alunos a fim de aproximar a

discente da realidade do mercado.

OBSERVAGOES GERAIS

Este Plano de Ensino podera ser alterado no decorrer do semestre.

COMPOSIGAO DAS MEDIAS

MF=(M1+M2+M3)/3

M1 = (Storyboard reverso * 1,00 + Narrativa game - prancha * 1,00 + Narrativa game - Proj.
Apres. * 1,00) / 3,00

M2 = (Resenha / conexado mercado * 1,00 + Roteiro para curta-metragem * 1,00) / 2,00

M3 = (Proj. interdisciplinar Apresen * 1,00 + Proj interdisciplina documenta * 1,00 + Painéis
semanticos * 1,00) / 3,00

Média Final = 6,00
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PLANO DE ENSINO SUJEITO A REVISAO PEDAGOGICA

Curso:

1070 - NUCLEO CTL - FLORIANOPOLIS

Disciplina: 3482 - SEMIOTICA

Professor(es): ALVARO ROBERTO DIAS

Periodo: 12

Ano/Sem.: 2018/ 2

Classe: 1

CH Tedrica: 60 (72 horas-aula)
CH Pratica: 0 (0 horas-aula)
CH Total: 60 (72 horas-aula)

Créditos: 4

OBJETIVO GERAL

Analisar a configuragdo de produtos de comunicagao em suas dimensdes funcionais e estéticas como um processo de significagao,

inserido em contextos culturais e relagdes étnico-raciais , bem como potencialmente gerador de possibilidades interpretativas

inovadoras, relacionadas a Educagcdo Ambiental e com respeito as relagdes étnico-raciais.

EMENTA

Fundamentos de semiotica e semiologia. Sistemas de significagdo e processos de comunicagéo. Signos e a linguagem semiotica na

imagem. Andlise imagética.

CONTEUDO PROGRAMATICO (Total C.H. Unidades: 60 h.a. + Total C.H. Avaliagdes: 12 h.a. =72 h.a.)

OBJETIVOS DE CONTEUDOS CH. | ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM
Caracterizar os fundamentos da UNIDADE 1 - Fundamentos | 12 h/a | Construgéo conceitual e M1: Avaliagdo individual - Prova Escrita (1) Q)
semidtica e semiologia; de semiética e elaboragédo de mapa (Peso: 2,00) Comparecimento, (4) (5)
Especificar as diferenciagdes semiologia. semantico da disciplina. comprometimento e envolvimento do aluno n | (10)
terminologicas; 1. Viséo geral do termo Formacéao de grupos desenvolvimento da atividade.Uso dos
Evidenciar escolas semidtica interdisciplinares para conteudos conceituais dados em sala e
tradicionais da semiética e 2. Introdugdo a Semiotica discussao de textos texto; coeréncia e coesao na elaboragao
semiologia; e Semiologia. Histdria e propostos pelos alunos. das afirmagdes e proposigoes;
Relacionar a semidtica com a origem da semiética e Pesquisa de textos que se  |identificagdo do conceito-chave;
Educagcao Ambiental e as semiologia. relacionam aos objetivos adequacéo; analise das informagdes para
relagdes étnico-raciais. 3. Linguagem como matriz de aprendizagem. justificar seu ponto de vista;
do pensamento. consisténcia e profundidade no trabalho;
evidéncia de dominio dos conceitos
trabalhados; precisao das informacgdes;
adequacao aos objetivos da atividade;
aplicagao correta dos conceitos estéticos;
estética na apresentacdo; unidade visual,
criatividade na construgao da ideia;
exposigao clara e coerente dos elementos
plasticos na produgao grafica; adequagao
do posicionamento adotado; cumprimento do
objetivos de comunicagao estabelecidos;
adequacdo da mensagem ao publico-alvo;
adequacéao da linguagem ao meio.
Especificar o processo de UNIDADE 2 - Sistemas de | 16 h/a | Transformagé&o dos M1: Avaliagdo individual - Prova Escrita (2) (6)

significagéo e a estrutura do
signo;

Estabelecer o conceito de
semiose infinita;

Evidenciar diferentes formas
de sistemas de significacao e
seus impactos ambientais e nas
relagdes étnico-raciais.

significagao e processos
de comunicagéo.

1. Sistemas de
significagao e processos
de comunicacao.

2. Classes de signo.

3. Semidtica, informagao
e comunicagao.

conceitos tedricos em
imagens projetadas.
Apresentacao dessas
imagens para discussao em
sala.

Seminarios de tradugdes
de textos para sua
transformagao em projetos
visuais.

(Peso: 2,00) Comparecimento,
comprometimento e envolvimento do aluno n
desenvolvimento da atividade.Uso dos
conteudos conceituais dados em sala e
texto; coeréncia e coeséo na elaboragéo
das afirmacgbes e proposicoes;

identificagcdo do conceito-chave;
adequacéo; analise das informagdes para
justificar seu ponto de vista;

(7)®)
(1)
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OBJETIVOS DE CONTEUDOS C.H. ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM

consisténcia e profundidade no trabalho;
evidéncia de dominio dos conceitos
trabalhados; preciséo das informagdes;
adequacéao aos objetivos da atividade;
aplicagao correta dos conceitos estéticos;
estética na apresentacdo; unidade visual;
criatividade na construgéo da ideia;
exposicao clara e coerente dos elementos
plasticos na produgéo grafica; adequagéo
do posicionamento adotado; cumprimento do
objetivos de comunicagao estabelecidos;
adequacao da mensagem ao publico-alvo;
adequacao da linguagem ao meio.

M2: Defesa tradugéo - Outros Instrumentos
(Peso: 1,00) Comparecimento,
comprometimento e envolvimento do aluno n
desenvolvimento da atividade. Uso dos
conteudos conceituais dados em sala e
texto; coeréncia e coesao na elaboragao
das afirmagdes e proposigoes;
identificagdo do conceito-chave;
adequacao; analise das informacgdes para
justificar seu ponto de vista;

consisténcia e profundidade no trabalho;
evidéncia de dominio dos conceitos
trabalhados; preciséo das informagdes;
adequacao aos objetivos da atividade;
aplicagéo correta dos conceitos estéticos;
estética na apresentacdo; unidade visual,
criatividade na construgao da ideia;
exposicao clara e coerente dos elementos
plasticos na produgéo grafica; adequagao
do posicionamento adotado; cumprimento do
objetivos de comunicagao estabelecidos;
adequacao da mensagem ao publico-alvo;
adequacao da linguagem ao meio.

M2: Relatério de andlise - Relatério
(Peso: 2,00) Uso dos conteudos
conceituais dados em sala e texto;
coeréncia e coesao na elaboragao das
afirmagoes e proposicdes; identificagdo do
conceito-chave; adequagéao; analise das
informacgdes para justificar seu ponto de
vista; consisténcia e profundidade no
trabalho; evidéncia de dominio dos
conceitos trabalhados; precisao das
informacgdes; adequacgao aos objetivos da
atividade; aplicacao correta dos conceitos
estéticos; estética na apresentacgéao;
unidade visual; criatividade na construgao
da ideia; exposicao clara e coerente dos
elementos plasticos na producgéao grafica;
adequacéao do posicionamento adotado;
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OBJETIVOS DE

CONTEUDOS CH. | ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM

cumprimento dos objetivos de comunicagao
estabelecidos; adequagado da mensagem ao
publico-alvo; adequacgao da linguagem ao
meio.

Caracterizar os fundamentos da UNIDADE 3 - Signos e a 16 h/a | Pesquisa de M2: Defesa tradugéo - Outros Instrumentos | (1) (3)
semidtica americana e linguagem semiética na identificaga@o, no (Peso: 1,00) Comparecimento, 9)
francesa; imagem. cotidiano, de signos comprometimento e envolvimento do aluno n | (12)
Descrever a importancia da 1. Tradugéo pelas diferentes teorias. desenvolvimento da atividade. Uso dos (13)
semiotica na pratica intersemidtica. A representacao do signo conteudos conceituais dados em sala e
profissional e suas relagoes 2. Interpretagédo do em projetos texto; coeréncia e coesao na elaboragao
ambientais e étnico-raciais; signo. Semidtica interdisciplinares. das afirmagdes e proposigoes;

Manipular a linguagem Francesa. Seminarios de discusséo identificagdo do conceito-chave;

semiotica aplicada ao das produgdes pessoais de |adequacéao; analise das informacgdes para
trabalho. projetos visuais. justificar seu ponto de vista;

consisténcia e profundidade no trabalho;
evidéncia de dominio dos conceitos
trabalhados; preciséo das informagdes;
adequacao aos objetivos da atividade;
aplicagao correta dos conceitos estéticos;
estética na apresentagao; unidade visual;
criatividade na construcao da ideia;
exposicao clara e coerente dos elementos
plasticos na produgéo grafica; adequagao
do posicionamento adotado; cumprimento do
objetivos de comunicagao estabelecidos;
adequacao da mensagem ao publico-alvo;
adequacao da linguagem ao meio.

M2: Relatério de andlise - Relatério

(Peso: 2,00) Uso dos conteudos
conceituais dados em sala e texto;
coeréncia e coesao na elaboragéao das
afirmacgoes e proposicdes; identificagdo do
conceito-chave; adequacgéao; analise das
informacgdes para justificar seu ponto de
vista; consisténcia e profundidade no
trabalho; evidéncia de dominio dos
conceitos trabalhados; precisao das
informacgdes; adequacgao aos objetivos da
atividade; aplicacao correta dos conceitos
estéticos; estética na apresentacéo;
unidade visual; criatividade na constru¢ao
da ideia; exposicao clara e coerente dos
elementos plasticos na produgéo gréfica;
adequacéao do posicionamento adotado;
cumprimento dos objetivos de comunicagdo
estabelecidos; adequacdo da mensagem ao
publico-alvo; adequagéo da linguagem ao
meio.

Avaliar as imagens na pratica UNIDADE 4 - Analise 16 h/a | Discusséo, em sala, das M3: Projeto visual - Projeto (Peso: 2,00) (2) (3)
profissional; imagética. diferentes abordagens de Uso dos conteudos conceituais dados em 6)
Estabelecer critérios de 1. Semidtica como uma uma leitura de imagem. sala e texto; coeréncia e coesao na 11)
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OBJETIVOS DE . - «
CONTEUDOS CH. ESTRATEGIAS AVALIACAO REF.
APRENDIZAGEM
analise e avaliacdo imagética; ferramenta de compreensao Fazeradesconstrugdoda |elaboracéo das afirmagdes e proposigoes; (12)
Aplicar conceitos sobre do processo de imagem a partir de identificacdo do conceito-chave; (13)
semiotica em um trabalho comunicagao. diferentes teorias. adequacao; analise das informacgdes para
pratico de relagdes 2. Analise imagética. Elaboragao e apresentagao |justificar seu ponto de vista;
étnico-raicias. de uma imagem conceitual |consisténcia e profundidade no trabalho;
construida a partir de evidéncia de dominio dos conceitos
propostas coletivas. trabalhados; preciséo das informagdes;

adequacéao aos objetivos da atividade;
aplicagao correta dos conceitos estéticos;
estética na apresentagao; unidade visual;
criatividade na construgéo da ideia;
exposicao clara e coerente dos elementos
plasticos na produgéo grafica; adequagao
do posicionamento adotado; cumprimento do
objetivos de comunicagao estabelecidos;
adequacao da mensagem ao publico-alvo;
adequacao da linguagem ao meio.

M3: Analise da pega - Atividade Curricular
(Peso: 1,00) Uso dos conteudos
conceituais dados em sala e texto;
coeréncia e coesao na elaboragéo das
afirmacgdes e proposi¢des; identificagdo do
conceito-chave; adequacgéao; analise das
informacgdes para justificar seu ponto de
vista; consisténcia e profundidade no
trabalho; evidéncia de dominio dos
conceitos trabalhados; precisao das
informacgdes; adequacgao aos objetivos da
atividade; aplicacao correta dos conceitos
estéticos; estética na apresentacéo;
unidade visual; criatividade na constru¢ao
da ideia; exposicao clara e coerente dos
elementos plasticos na producgao grafica;
adequacao do posicionamento adotado;
cumprimento dos objetivos de comunicagao
estabelecidos; adequagdo da mensagem ao
publico-alvo; adequagéo da linguagem ao
meio.

REFERENCIAS BASICAS

(1)PEIRCE, Charles S. Semidtica. 4. ed. Sdo Paulo, SP: Perspectiva, 2010. xii, 337 p. (Colegdo
estudos ; 46). ISBN 9788527301947.

(2)GREIMAS, Algirdas Julien. Semiotica das paixoes: dos estados de coisas ao estado da alma.
1993.

(3)COELHO NETTO, J. Teixeira. Semidtica, informacdo e comunicacédo: diagrama da teoria do signo.
5. ed. S&o Paulo, SP: Perspectiva, 1999. 217 p. (Debates). ISBN 8527301709.

(4)ECO, Umberto. Semidtica e filosofia da linguagem. 1991. 304p (Série Fundamentos) ISBN
85-08-03814-3, (broch.).

(10) SANTAELLA, Licia. O que é semidtica. 1. ed. S&o Paulo, SP: Brasiliense, ¢1983. 131 + [1] p.

(Colecdo Primeiros Passos ; 103). ISBN 851101103.
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REFERENCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponivel no sistema de biblioteca da Univali - SIBIUN)

(5)ECO, Umberto. Tratado geral de semiotica. 3.ed. S&do Paulo, SP: Perspectiva, 1997. 282p
(Estudos (Perspectiva)) ISBN broch..

(8) NOJIMA, Vera Ltcia; ALMEIDA JUNIOR, Licinio de. Design, comunicac¢do e semidtica: estudo e
pesquisa das relacgdes transversais. Rio de Janeiro, RJ: 2AB, 2010. 167 p. (Design). ISBN
9788586695537.

(9) PLAZA, Julio. Traducao intersemiotica. S&o Paulo, SP: Perspectiva, 2001. 217p (Colecdo
Estudos). ISBN - 8527302462 (Broch.).

(11) SANTAELLA, Lacia. Semidtica aplicada. Sé&o Paulo, SP: Cengage Learning, 2012. 186 p. ISBN
9788522102761.

(12) SANTAELLA, Lucia. A teoria geral dos signos: como as linguagens significam as coisas. Sao
Paulo, SP: Pioneira, 2000, 2004. 153 p. ISBN 8522102244.

(13) SANTAELLA, Licia; NOTH, Winfried. Imagem: cognicdo, semiética, midia. 2. ed. Sdo Paulo, SP:
Iluminuras, 1999. 222 p. ISBN 8573210567.

(6) FONTANILLE, Jacques. Semidética do discurso. Sdo Paulo, SP: Contexto, 2008.

(7)NOTH, Winfried. Panorama da semidética: de Platdo a Peirce. S&o Paulo: AnnaBlume, 2009.

OUTROS CRITERIOS DE AVALIAGAO

Respeito a norma culta (padrao linguistico) e ABNT.

Pontualidade na entrega dos trabalhos.

Originalidade.

Participagdo do aluno nas discussdes e atividades propostas em sala de aula.
Andlise das informacgdes para demonstragao do ponto de vista.

Elaboracéao de conclusdes a partir de um conjunto de informacgdes.

Utilizagdo dos conhecimentos para selecionar estratégias de solugao de problemas.

OBSERVAGOES GERAIS

Este Plano de Ensino podera ser alterado no decorrer do semestre.

Observagoes:

1) Sobre o prazo de entrega de todos os trabalhos do semestre: somente serdo aceitos na data de
entrega prescrita no plano de ensino, sem extens&o de prazo. E ndo serdo aceitos trabalhos
deixados no escaninho.

2) Sobre os trabalhos académicos, todos deveréo:

a.ser entregues digitados e impressos,

b.estar de acordo com as normas da ABNT e Metodologia Cientifica disponivel no ambiente da
disciplina,

c.ter referéncias bibliogréficas e de periddicos, ndo serao aceitos referéncias apenas de

sites.

3) Os pedidos de justificativa de faltas e segunda chamada de prova para esta disciplina seguem

as regras académicas da instituicao.

COMPOSIGAO DAS MEDIAS

MF=(M1+M2+M3)/3
M1 = (Avaliagdo individual * 2,00 + Exercicios de analise * 1,00) / 3,00
M2 = (Defesa traducéo * 1,00 + Relatério de analise * 2,00) / 3,00
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M3 = (Projeto visual * 2,00 + Anélise da peca * 1,00) / 3,00
Média Final = 6,00
Limite de Falta = 25%
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PLANO DE ENSINO SUJEITO A REVISAO PEDAGOGICA

Curso:

912 - NUCLEO CTL - BALNEARIO CAMBORIU

Disciplina: 4812 - METODOLOGIA DE PESQUISA

Professor(es): ADAIR DE AGUIAR NEITZEL

Periodo: 12

Ano/Sem.: 2018/ 2

Classe: 1

CH Tedrica: 30 (36 horas-aula)

CH Prética:

CH Total:

0 (0 horas-aula)
30 (36 horas-aula)

Créditos: 2

OBJETIVO GERAL

Distinguir procedimentos metodologicos adequados para a elaboragéo e divulgacdo de um projeto de pesquisa e outros trabalhos
académico-cientificos fundamentados em referencial tedrico-metodolégico e normas técnicas indispensaveis ao processo de
producao e divulgagcéo do conhecimento.

EMENTA

Ciéncia, pesquisa e metodologia. Trabalho académico- cientifico: tipos e normas. Projetos de pesquisa e seus componentes.
Pesquisa e Divulgacéo de Resultados.

CONTEUDO PROGRAMATICO (Total C.H. Unidades: 34 h.a. + Total C.H. Avaliagdes: 2 h.a. = 36 h.a.)

OBJETIVOS DE CONTEUDOS CH. | ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM
- Explicar a origem da ciéncia UNIDADE 1 - Ciéncia, 8 h/a |- Video M1: AC1 - Prova Oral (Peso: 1,50) Dominio |(1) (2)
e do conhecimento cientifico; pesquisa e metodologia. - Ambiente Sophia conceitual 9)
- Distinguir os diferentes 1. A origem da ciéncia e - Material didatico da Objetividade
tipos de conhecimento; do conhecimento disciplina: caderno de Respeito aos conceitos principais do texto
- Reconhecer a fungéo da cientifico ensino Observagao da metodologia de forma
pesquisa e suas classificagoes 2. Diferentes tipos de - Férum de duvidas adequada
através das etapas da conhecimento Norma Culta da Lingua Portuguesa
metodologia de pesquisa. 3. Afungao da pesquisa e Layout da producéo
suas classificagoes Sonoridade (voz) adequada para este tipo
através das etapas da de producéo
metodologia de pesquisa Respeito as orientagdes do professor
M1: AP - Prova Escrita (Peso: 7,00)
Dominio conceitual
Objetividade
Leitura e interpretacao
Capacidade de analise
- Utilizar corretamente as UNIDADE 2 - Trabalho 16 h/a | Ambiente Sophia M1: AC1 - Prova Oral (Peso: 1,50) Dominio |(3) (4)
normas de citagao, referéncias académico- cientifico: Leitura de artigos conceitual 7
e formatagao grafica dos tipos e normas. Fichamento Objetividade
trabalhos académicos; 1. Normas de citacao, Resenhas Respeito aos conceitos principais do texto

- Elaborar e apresentar
adequadamente trabalhos
académico-cientificos, tais
como fichamentos, resenhas
criticas e artigos

cientificos.

referéncias e formatagao
gréfica dos trabalhos
académicos

2. Fichamentos, resenhas
criticas e artigos
cientificos

Foérum de discussoes
Avaliacao

Exercicios do final do
material da disciplina
Video

Observagao da metodologia de forma
adequada

Norma Culta da Lingua Portuguesa
Layout da producao

Sonoridade (voz) adequada para este tipo
de producao

Respeito as orienta¢des do professor
M1: AP - Prova Escrita (Peso: 7,00)
Dominio conceitual

Objetividade

Leitura e interpretagao
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OBJETIVOS DE . - =
CONTEUDOS C.H. ESTRATEGIAS AVALIACAO REF.
APRENDIZAGEM
Capacidade de analise
- Aplicar os procedimentos UNIDADE 3 - Projetos de 8 h/a | Ambiente Sophia M1: AC2 - Prova Escrita (Peso: 1,50) (1) 4)
para elaboragdo de um pesquisa e seus Férum de duvidas Dominio conceitual 8)
memorial; componentes. Portfélio Individual Objetividade
1. Procedimentos para Leitura de artigos Respeito aos conceitos principais do texto
- Distinguir os passos para a elaboragdo de um memorial Exercicios Observagao da metodologia de forma
elaboragéao de um projeto de 2. Elaboragdo de um Videos adequada
pesquisa; projeto de pesquisa Norma Culta da Lingua Portuguesa
3. Técnicas de pesquisa Layout da producgao (hierarquia dos
- Reconhecer a aplicagéo de de campo conceitos bem definida)
técnicas de pesquisa de campo 4. Roteiros de Respeito as orientagdes do professor
no processo de iniciagdo investigagdo da pesquisa M1: AP - Prova Escrita (Peso: 7,00)
cientifica; Dominio conceitual
Objetividade
- Elaborar roteiros de Leitura e interpretagdo
investigagao da pesquisa, Capacidade de analise
definindo adequadamente local,
populagdo, amostra, métodos e
técnicas.
- Reconhecer os principais UNIDADE 4 - Pesquisa e 2 h/a | Ambiente virtual M1: AC2 - Prova Escrita (Peso: 1,50) (1) @)
conceitos, abordagens e Divulgagéo de Resultados. Dominio conceitual (5) (6)
importancia da pesquisa em seu 1. Conceitos, abordagens Video Objetividade
desenvolvimento; e importancia da pesquisa Respeito aos conceitos principais do texto
2. Contribuicdes dos Exercicios Observagao da metodologia de forma
- Demonstrar as contribuigdes resultados de uma adequada
dos resultados de uma pesquisa pesquisa Leitura de artigos Norma Culta da Lingua Portuguesa
no desenvolvimento das areas Layout da producgao (hierarquia dos
do conhecimento, a partir de conceitos bem definida)
uma redacgao textual Respeito as orientagdes do professor
qualificada; M1: AP - Prova Escrita (Peso: 7,00)
Dominio conceitual
- Identificar os meios e as Objetividade
formas de divulgagao de Leitura e interpretagdo
resultados de pesquisas Capacidade de analise
cientificas.
REFERENCIAS BASICAS
(1) FERRI, Céassia; HOSTINS, Regina Célia Linhares; LEAL, Elisabeth Juchem Machado. Pesquisa na
universidade: elaboracdo de projetos e relatdrios. Itajai, SC: Ed. da Univali, 2004. 85 p.
(Didatica ; 4). ISBN 8586447749.
(2)GIL, Antonio Carlos. Métodos e técnicas de pesquisa social. 6. ed. Sdo Paulo, SP: Atlas, 2008.
xiv, 200 p. ISBN 9788522451425.
(3)LUNA, Sergio Vasconcelos de. Planejamento de pesquisa: wuma introducgdo, elementos para uma
andlise metodoldégica. S&o Paulo, SP: EDUC, 1996. 108 p. (Trilhas). ISBN 8528301036 (broch.).
(4) SEVERINO, Antonio Joaquim. Metodologia do trabalho cientifico. 23. ed. rev. e atual. Sdo
Paulo, SP: Editora CORTEZ, 2007. 304 p. ISBN 9788524913332.
REFERENCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponivel no sistema de biblioteca da Univali - SIBIUN)
(5) GOLDENBERG, Mirian. A arte de pesquisar: como fazer pesquisa qualitativa em ciéncias sociais.
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9. ed. Sdo Paulo, SP: Record, 2005. 107 p. ISBN 8501049654.

(6)MARCONI, Marina de Andrade; LAKATOS, Eva Maria. Metodologia do trabalho cientifico:
procedimentos basicos, pesquisa bibliografica, projeto e relatdério, publicacdes e trabalhos
cientificos. 7. ed. S&o Paulo, SP: Atlas, 2007. 225 p. ISBN 9788522448784.

(7)MEDEIROS, Jo&do Bosco. Redacdo cientifica: a préatica de fichamentos, resumos, resenhas . 12.
ed. Sdo Paulo, SP: Atlas, 2014. xii, 331 p. ISBN 9788522490264.

(8)MINAYO, Maria Cecilia de Souza. Pesquisa social: teoria, método e criatividade. 25. ed.
Petrdépolis, RJ: Vozes, 2007. 108 p. (Colecd&o Temas sociais). ISBN 9788532611451.

(g)PADUA, Elisabete Matallo Marchesini de. Metodologia da pesquisa: abordagem teorico-pratica.

6.ed. rev. e ampl. Campinas, SP: Papirus, 2000. 120p (Colecdo magistério : formacdo e trabalho

pedagbgico) ISBN 8530806077 (broch.).

OUTROS CRITERIOS DE AVALIAGAO

A avaliagao presencial (AP) sera composta de 15 (quiinze) questdes objetivas e operatérias e
versarao sobre os conteudos das unidades as quais estdo estabelecidas as correspondéncias neste

Plano de Ensino.

Alerte-se para o fato de o Regimento Geral da Universidade prever punicéo para a utilizagdo de

quaisquer meios fraudulentos no processo avaliativo.

COMPOSICAO DAS MEDIAS

MF= (3*((AC1+AC2)/2)+7*AP)/10

M1 =(AC1*1,50+AC2*1,50+ AP *7,00)/10,00
Média Final = 6,00

Limite de Falta = 100%
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PLANO DE ENSINO SUJEITO A REVISAO PEDAGOGICA

Curso: 1096 - DESIGN

Disciplina: 12014 - PROJETO DE JOGOS E ENTRETENIMENTO DIGITAL

Professor(es): RICARDO CHEROBIN

Periodo: 42 Ano/Sem.: 2018/ 2 Classe: 1

CH Tedrica: 30 (36 horas-aula) Créditos: 4
CH Pratica: 30 (36 horas-aula)
CH Total: 60 (72 horas-aula)

OBJETIVO GERAL

Capacitar o aluno para construir um projeto de jogo, desde o processo criativo até a documentagao e testes. Avaliar
publico-alvo, prototipar e especificar mecanicas e regras de jogos. Advogar pelo jogador e pela experiéncia do ato de jogar.

1. Visdo Geral da Producéo: visédo geral do clico de produgéo utilizando metodologias tradicionais de desenvolvimento de
software aplicada a produgéo de jogos atualmente.

2. Producéo Técnica: miniprojetos que devem ser gerenciados durante a produgéo do jogo.

3. Pré-producao: atividades de tomada de deciséo e planejamento do jogo.

4. Producao: técnicas de producéo, clico de producgéao, classificacéo etarias e localizacéo.

5. Testes: como testar os jogos e lancgar o seu codigo.

6. Pos-producédo: concluir o projeto, como fazer um kit de fechamento e a condug&@o de um post-mortem.

EMENTA

Pesquisa e desenvolvimento de Jogos Digitais em niveis de complexidade intermediarios. Métodos de projeto. Ferramentas
projetuais. Técnicas de criatividade. Documentacéo de projetos de jogos digitais. Gestdo do processo de design. Praticas
projetuais integradas.

CONTEUDO PROGRAMATICO (Total C.H. Unidades: 60 h.a. + Total C.H. Avaliages: 12 h.a. =72 h.a.)

OBJETIVOS DE

CONTEUDOS C.H. ESTRATEGIAS AVALIACAO REF.
APRENDIZAGEM
Desenvolver um conceito de UNIDADE 1 - Pesquisa e 4 h/a | Aulas tedrico-praticas, M1: Documento de Game Concept - Atividad | (1)
jogo adequado a uma demanda de |desenvolvimento de Jogos expositivas, com Curricular (Peso: 2,00) - Mercado (12)
mercado, e a uma audiéncia Digitais em niveis de discussoes e exercicios - Audiéncia e Plataforma (13)
especifica. Usando os complexidade em sala. - Mecénica do Jogo (14)
elementos de jogabilidade intermediarios. - Ambientacao e Enredo
adequados a essa audiéncia 1. Game Concept - Aspecto Visual e Titulos de Referéncia
(Input, output, curva de - Andlise de Mercado
aprendizagem, dificuldade). M1: Pré-projeto - Atividade Curricular

(Peso: 1,00) Apresentacgéo das ideias para
a criagao do jogo. E montagem das equipes.
M2: Sell Sheet - Atividade Curricular

(Peso: 1,00)

M2: Acompanhamento - Outros Instrumentos
(Peso: 1,50)

M2: Protétipo Jogo - Desenv. Sistema
Computacional (Peso: 4,00)

M3: Alpha do Jogo - Atividade Curricular
(Peso: 6,00) Apresentagao comercial de
proposta de jogo para critério de
publica¢éo. Junto com o custo para o seu
desenvolvimento

M3: CAMPANHA CROWDFUND - Atividade
Curricular (Peso: 0,00) videos, material
publicitario, forum/facebook/blog,

conteudo criado.
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OBJETIVOS DE

CONTEUDOS CH. | ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM

Desenvolver uma campanha coletiva do seu
0go.

Devera usar referéncias de:

3 financiamentos coletivos que deram certo

3 financiamentos coletivos que deram errad
o.

Para embasar a campanha desenvolvida.
Gerar relatério e campanha.

Relatorio devera ser entregue em formato
ABTN.

Campanha desenvolvida sera apresentado.
(10 minutos de apresentagéo)

Exercitar as diversas etapas UNIDADE 2 - Métodos de 8 h/a | Aulas teodrico-praticas, M2: Sell Sheet - Atividade Curricular 1) (@
de construgdo de um projeto de projeto. Ferramentas expositivas, com (Peso: 1,00) (3) (5)
jogo. projetuais. discussoes e exercicios M2: Acompanhamento - Outros Instrumentos | (9)

1. Etapas do processo de em sala. (Peso: 1,50) (13)
criagao de um jogo M2: Protétipo Jogo - Desenv. Sistema (15)
2. Ferramentas projetuais Computacional (Peso: 4,00)

M3: Alpha do Jogo - Atividade Curricular
(Peso: 6,00) Apresentagao comercial de
proposta de jogo para critério de
publicagdo. Junto com o custo para o seu
desenvolvimento

M3: CAMPANHA CROWDFUND - Atividade
Curricular (Peso: 0,00) videos, material
publicitario, féorum/facebook/blog,

conteudo criado.

Desenvolver uma campanha coletiva do seu
0go.

Devera usar referéncias de:

3 financiamentos coletivos que deram certo

3 financiamentos coletivos que deram errad
o.

Para embasar a campanha desenvolvida.
Gerar relatério e campanha.

Relatorio devera ser entregue em formato
ABTN.

Campanha desenvolvida sera apresentado.
(10 minutos de apresentagao)

Criar o descritivo inicial do UNIDADE 3 - Técnicas de 4 h/a | Aulas tedrico-praticas, M2: Sell Sheet - Atividade Curricular (6) (8)
jogo. criatividade. expositivas, com (Peso: 1,00) 9)
Criagao do conceito de jogo. 1. Prototipacao e discussoes e exercicios M2: Acompanhamento - Outros Instrumentos | (11)
Aprender sobre as diversas Playtest em sala. (Peso: 1,50) 12)
técnicas de testes de jogo e M3: Alpha do Jogo - Atividade Curricular (14)
suas fungdes. (Peso: 6,00) Apresentagao comercial de
Desenvolver protétipos e proposta de jogo para critério de

executar testes de jogo. publica¢éo. Junto com o custo para o seu
desenvolvimento

M3: CAMPANHA CROWDFUND - Atividade
Curricular (Peso: 0,00) videos, material
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OBJETIVOS DE

CONTEUDOS CH. | ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM

publicitario, férum/facebook/blog,

conteudo criado.

Desenvolver uma campanha coletiva do seu
0go.

Devera usar referéncias de:

3 financiamentos coletivos que deram certo

3 financiamentos coletivos que deram errad
o.

Para embasar a campanha desenvolvida.
Gerar relatério e campanha.

Relatorio devera ser entregue em formato
ABTN.

Campanha desenvolvida sera apresentado.
(10 minutos de apresentagéo)

Executar técnicas de UNIDADE 4 - Documentagaq 22 h/a | Aulas teérico-praticas, M3: Alpha do Jogo - Atividade Curricular 6) (7)
documentagéo de projeto de de projetos de jogos expositivas, com (Peso: 6,00) Apresentagao comercial de (8) (9)
jogo. Criagao de documentos de digitais. discussodes e exercicios proposta de jogo para critério de a1
Game Design, Diregdo de Arte e 1. Game Concept em sala. publica¢do. Junto com o custo para o seu (12)
Pitch. 2. Game Design Document desenvolvimento (14)
3. Documento de Diregéo M3: CAMPANHA CROWDFUND - Atividade
de Arte Curricular (Peso: 0,00) videos, material

5. Assets e Features List publicitario, forum/facebook/blog,

conteudo criado.

Desenvolver uma campanha coletiva do seu
0go.

Devera usar referéncias de:

3 financiamentos coletivos que deram certo

3 financiamentos coletivos que deram errad
o.

Para embasar a campanha desenvolvida.
Gerar relatorio e campanha.

Relatorio devera ser entregue em formato
ABTN.

Campanha desenvolvida sera apresentado.
(10 minutos de apresentagao)

Desenvolver e apresentar um UNIDADE 5 - Gestao do 22 h/a | Aulas tedrico-préticas, M3: Alpha do Jogo - Atividade Curricular M@
Documento de Game Design que |processo de design. expositivas, com (Peso: 6,00) Apresentagao comercial de (3) @)
atenda a um demanda de mercado |Praticas projetuais discussoes e exercicios proposta de jogo para critério de (5) (6)
especifica e a uma determinada integradas. em sala. publicagdo. Junto com o custo para o seu (7) 8)
audiéncia. 1. Praticas projetuais O Alpha do jogo utilizara desenvolvimento 9)
integradas a estratégia M3: CAMPANHA CROWDFUND - Atividade |(10)
2. Prova de Conceito interdisciplinar com a Curricular (Peso: 0,00) videos, material 11)
4. Alpha do Jogo disciplina de motores publicitario, forum/facebook/blog, 12)
para jogos conteudo criado. (13)
Desenvolver uma campanha coletiva do seu |(14)
0go.

Devera usar referéncias de:

3 financiamentos coletivos que deram certo

3 financiamentos coletivos que deram errad
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0.
Para embasar a campanha desenvolvida.
Gerar relatério e campanha.

Relatorio devera ser entregue em formato
ABTN.

Campanha desenvolvida sera apresentado.
(10 minutos de apresentagéo)

REFERENCIAS BASICAS

(1)ROGERS, Scott. Level Up: um guia para o design de grandes jogos. Sdo Paulo, SP: Blucher, 2013.

494 p.

(2) PRENSKY, Marc. Digital game-based learning. Minnesota [Estados Unidos]: Paragon House, c2001,

2007.. xv, 442 p. ISBN 1557788634.

(3) ISBISTER, Katherine; SCHAFFER, Noah. Game usability:

player experience. Burlington, MA [EUA]: Morgan Kaufmann Publishers, Elsevier, c2008. x, 388 p.

ISBN 9780123744470.

(4)HIGHT, John; NOVAK, Jeannie. Game development essentials:

[Estados Unidos]: Cengage Learning, c2008. 284 p. + 1 DVD ISBN 9781418015411 (book).

(6) WAZLAWICK, Raul Sidnei. Metodologia de pesquisa para ciéncia da computacdo. Rio de Janeiro,

RJ: Elsevier: Campus, c2009. 159

(7) FULLERTON, Tracy; SWAIN, Christopher; HOFFMAN, Steven. Game design workshop: a playcentric

p. ISBN 9788535234107.

approach to creating innovative games. 2nd. ed. Burlington,

Publishers, 2008. xx, 470 p. ISBN 9780240809748.

(8) OSTROWER, Fayga. Criatividade e processos de criacao. 14.

p. ISBN 8532605532.

(12) BATES, Bob. Game design. 2nd. ed. Boston,

9781592004935.

(14) SCHELL, Jesse. A arte de game design:
lenses. Rio de Janeiro, RJ: Elsevier, c2011 xxvii, 489 p. (Série Media Technology)

(15)KEITH, Clinton. Agile game development with Scrum.

c2010. xxv, 340 p. ISBN 0321618521.

advice from the experts for advancing the

MA: Course Technology, c2004. xxiii, 350 p. ISBN

o livro original = the art of game design : a book of

Upper Saddle River, NJ: Addison Wesley,

game project management. New York

MA [EUA]: Morgan Kaufmann

ed. Petrdpolis, RJ: Vozes, 1999. 187

REFERENCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponivel no sistema de biblioteca da Univali - SIBIUN)

(5) SAUNDERS, Kevin D; NOVAK, Jeannie. Game development essentials: game interface design. 2nd ed.

Canada: Cengage Learning, c2013.

(9) BRATHWAITE, Brenda; SCHREIBER, Ian.

Technology, ¢2009. xxiii, 317 p.

(10) COLLINS, Karen. Game sound: an introduction to the history, theory, and practice of video game

music and sound design . Cambridge [Estados Unidos]: MIT Press, c2008. x, 200 p. ISBN

9780262033787.

xxx, 351 p. + 1 DVD-Rom ISBN 9781111642884.

ISBN 9781584505808.

Challenges for game designers. Boston, MA: Course
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(11) GOLDSTONE, Will. Unity game development essentials: build fully functional, professional 3D
games with realistic environments, sound, dynamic effects, and more! Birmingham, UK: Packt
Publishing, 2009. vii, 298 p. ISBN 9781847198181.
(13) CRAWFORD, Chris. The art of computer game design: reflections of a master game designer.

[S.1.]: Osborne/McGraw-Hill, 1984.

OUTROS CRITERIOS DE AVALIAGAO

-Trabalhos entregues com atraso, terdo como nota maxima, a nota referente ao trabalho com menor
nota entregue na data estipulada.

- Pontualidade, assiduidade e permanéncia em sala de aula.

- Participagdo com questionamentos e observacgdes pertinentes ao tema.

- Leitura de textos e obras indicadas.

- Comportamento ético condizente com o nivel de maturidade desejavel dos académicos.

- Postura académica que compreende: nao utilizar celular na sala de aula; ndo interromper
momentos de estudo e concentragdo com conversas paralelas; evitar saidas e entradas
desnecessarias durante as aulas.

- Observancia das orientagdes formais dos exercicios e atividades propostas, de forma que
receberao nota 0 (zero) os académicos cujos trabalhos apresentarem sinais de cépias de outros
académicos, contiverem evidéncias de materiais retirados de meio digital, copiados de livros ou
outra fonte de pesquisa sem a indicagao bibliografica ou, ainda, o académico que realizar
consulta ndo autorizada em atividade de avaliagéo.

- Ao longo do semestre poderéo ser estabelecidos outros critérios de avaliagdo, sem prejuizo do

amplo e prévio conhecimento por parte dos académicos

OBSERVAGOES GERAIS

- Este Plano de Ensino podera ser alterado no decorrer do semestre.

- Recomenda-se a leitura do Guia Académico e da Legislagéo Institucional.

- No primeiro dia de aula sera discutido o presente plano de ensino, que podera ser alterado, a
qualquer tempo no curso do semestre. Caso isso ocorra, os académicos serdo comunicados.

- As chamadas (frequéncia) serao realizadas sempre no inicio e ao final das aulas. O académico
que ingressar na sala de aula ap6s a chamada devera aguardar o término do primeiro periodo da
aula para requisitar, quando for o caso, sua presencga parcial (havera um limite de tolerancia

de 15 minutos para presenca integral).

- Nos dias de prova somente sera permitida a saida da sala 30 (trinta) minutos apds o inicio da
prova. Apos a saida do primeiro académico(s) em dia de avaliagdo, ndo sera permitida a
realizagao da prova legal e demais avaliagbes integrantes das M1, M2, M3 aquele que porventura
chegar posteriormente na sala de aula.

- Durante a realizag&o das provas é proibida a utilizagdo de qualquer aparelho de telefone
celular, tablet ou notebook, sob pena de, em caso de prova, a mesma ser retirada e atribuida a
nota 0 (zero)

Da mesma maneira, € TERMINANTEMENTE proibida a utilizagdo destes equipamentos durante as aulas,
sob pena da retirada do aluno da sala de aula. Quando necessaria a utilizagao de notebook ou
tablet para a pesquisa académica, a professora solicitara com uma semana de antecedéncia.

- Eventual material de apoio disponibilizado no ambiente virtual da disciplina sera considerado
como conteudo para fins de avaliagao.

- A segunda chamada de atividades de avaliagao - desde que efetuado e deferido o processo

administrativo competente no prazo estabelecido pela instituicdo - sera realizada no ultimo dia
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de aula, por meio de instrumento de avaliacéo livremente escolhido pelo professor, ndo ficando
vinculado a forma da avaliagéo perdida.

COMPOSIGAO DAS MEDIAS

MF=(M1+M2+M3)/3

M1 = (Documento de Game Concept * 2,00 + Pré-projeto * 1,00) / 3,00

M2 = (Sell Sheet * 1,00 + Acompanhamento * 1,50 + Protétipo Jogo * 4,00) / 6,50

M3 = (Alpha do Jogo * 6,00 + CAMPANHA CROWDFUND * 0,00 + Acompanhamento atividade indiv *
8,00)/ 14,00

Média Final = 6,00

Limite de Falta = 25%
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PLANO DE ENSINO SUJEITO A REVISAO PEDAGOGICA

Curso: 1096 - DESIGN

Disciplina: 12017 - ENGENHARIA DE SOFTWARE

Professor(es): DANIELA SOUZA MOREIRA DA SILVA

Periodo: 42 Ano/Sem.: 2018/ 2 Classe: 1

CH Teérica: 15 (18 horas-aula) Créditos: 4
CH Pratica: 45 (54 horas-aula)
CH Total: 60 (72 horas-aula)

OBJETIVO GERAL

Compreender o gerenciamento de projetos, sendo capaz de escolher qual o modelo mais apropriado de gestao de projetos.
Compreender o processo de desenvolvimento de software. Esse processo envolve desde a concepgéo, desenvolvimento,
implementagao e manutengao do software. Conhecer e utilizar técnicas e estratégias para teste de software.

EMENTA

Gerenciamento de Projeto. Processo de desenvolvimento de software. Teste de software.

CONTEUDO PROGRAMATICO (Total C.H. Unidades: 60 h.a. + Total C.H. Avaliagdes: 12 h.a. =72 h.a.)

OBJETIVOS DE CONTEUDOS CH. | ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM
Compreender o gerenciamento de |UNIDADE 1 - Gerenciament | 48 h/a | Aulas Expositivas com M1: Prova M1 - Prova Escrita (Peso: 0,60) |(1) (2)
projetos, escolher qual o de Projeto. resolugdo de exercicios Prova: As provas sdo sem consulta. O aluno | (7) (8)
modelo mais apropriado de 1. Gestéo de Projetos que fizer uso de material ndo autorizado, 9)
gestao de projetos PMBOK e a recebera nota igual a zero (0). Serdo (12)
Sustentabilidade consideradas corretas as respostas que (13)
2. Gestao de Projetos contemplem exatamente e corretamente o qu
Ageis e suas inovagdes foi pedido, conforme as questdes da prova.
3. Perfil do Gerente de Os valores de cada questéao serao indicados
Projetos, Estrutura da na prépria prova. Em caso da resposta nao
Equipe e relagées étnico contemplar 100% o que foi pedido sera
raciais atribuida nota proporcional ao que foi
4. Gerenciamento do respondido. O professor é responséavel por
Escopo julgar que proporgéo da nota de uma
5. Gerenciamento da questdo. Estas propor¢des poderdo ser
Comunicagéo, direitos dedicadas pelo professor apds a realizagao
humanos e a Historia da da prova.Quando uma quest&o contiver
cultura afro-brasileira afirmagoes incorretas ou equivocadas, o
6. Fatores Criticos de professor resarva-se o direito de entender
Sucesso em Projetos que o aluno n&o sabia ou ndo dominava
7. Gerenciamento de aquele topico, e, portanto, para este
Riscos caso, as proporgoes da questao citada
8. Gerenciamento do Tempd acima poderao nao ser respeitadas.
Trabalho: Pode ser realizado em dupla ou
individual. Para os trabalhos a serem
entregues sera utilizado o critério de
decrescimo de 0,5 ponto por dia de atraso
na entrega do trabalho, permitindo no
maximo 8 dias de atraso (onde a nota
maxima do trabalho sera 6,0)
M1: Trabalho M1 - Atividade Curricular
(Peso: 1,00) Prova: As provas sao sem
consulta. O aluno que fizer uso de
material ndo autorizado, recebera nota
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igual a zero (0). Serao consideradas
corretas as respostas que contemplem
exatamente e corretamente o que foi
pedido, conforme as questées da prova. Os
valores de cada questéao serao indicados na
propria prova. Em caso da resposta ndo
contemplar 100% o que foi pedido sera
atribuida nota proporcional ao que foi
respondido. O professor é responsavel por
julgar que propor¢ao da nota de uma
questdo. Estas propor¢des poderao ser
dedicadas pelo professor apds a realizagao
da prova.Quando uma questéo contiver
afirmagoes incorretas ou equivocadas, o
professor resarva-se o direito de entender
que o aluno nao sabia ou ndo dominava
aquele topico, e, portanto, para este

caso, as proporgoes da questao citada
acima poderao nao ser respeitadas.
Trabalho: Pode ser realizado em dupla ou
individual. Para os trabalhos a serem
entregues sera utilizado o critério de
decrescimo de 0,5 ponto por dia de atraso
na entrega do trabalho, permitindo no
maximo 8 dias de atraso (onde a nota
maxima do trabalho sera 6,0)

M2: Prova M2 - Prova Escrita (Peso: 1,00)
Prova: As provas sdo sem consulta. O aluno
que fizer uso de material ndo autorizado,
recebera nota igual a zero (0). Serdo
consideradas corretas as respostas que
contemplem exatamente e corretamente o qu
foi pedido, conforme as questdes da prova.
Os valores de cada questao serdo indicados
na prépria prova. Em caso da resposta ndao
contemplar 100% o que foi pedido sera
atribuida nota proporcional ao que foi
respondido. O professor é responsavel por
julgar que propor¢éo da nota de uma
questao. Estas propor¢des poderao ser
dedicadas pelo professor apds a realizagao
da prova.Quando uma questao contiver
afirmagoes incorretas ou equivocadas, o
professor resarva-se o direito de entender
que o aluno nado sabia ou ndo dominava
aquele topico, e, portanto, para este

caso, as proporcoes da questéo citada
acima poderao nao ser respeitadas.
Trabalho: Pode ser realizado em dupla ou
individual. Para os trabalhos a serem
entregues sera utilizado o critério de
decrescimo de 0,5 ponto por dia de atraso
na entrega do trabalho, permitindo no
maximo 8 dias de atraso (onde a nota
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OBJETIVOS DE

CONTEUDOS CH. | ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM

maxima do trabalho sera 6,0)

Compreender o processo de UNIDADE 2 - Processo de 8 h/a | Aulas Expositivas e M3: Prova - Prova Escrita (Peso: 1,00) (4) (5)
desenvolvimento de software. desenvolvimento de resolugdo de exercicios Prova: As provas sé&o sem consulta. O aluno | (10)
Esse processo envolve desde a software. que fizer uso de material ndo autorizado, 1)
concepgao, 1. Modelos de processo de recebera nota igual a zero (0). Seréo
desenvolvimento, implementacdo |software consideradas corretas as respostas que

e manutencéo do software. contemplem exatamente e corretamente o qu
foi pedido, conforme as questdes da prova.
Os valores de cada questao serao indicados
na prépria prova. Em caso da resposta ndo
contemplar 100% o que foi pedido sera
atribuida nota proporcional ao que foi
respondido. O professor é responsavel por
julgar que propor¢ao da nota de uma
questdo. Estas propor¢des poderao ser
dedicadas pelo professor apds a realizagao
da prova.Quando uma questéo contiver
afirmagdes incorretas ou equivocadas, o
professor resarva-se o direito de entender
que o aluno nao sabia ou ndo dominava
aquele topico, e, portanto, para este

caso, as proporgoes da questao citada
acima poderao nao ser respeitadas.
Trabalho: Pode ser realizado em dupla ou
individual. Para os trabalhos a serem
entregues sera utilizado o critério de
decrescimo de 0,5 ponto por dia de atraso
na entrega do trabalho, permitindo no
maximo 8 dias de atraso (onde a nota
maxima do trabalho sera 6,0)

Conhecer o processo de UNIDADE 3 - Teste de 4 h/a | Aulas expositivas e M3: Prova - Prova Escrita (Peso: 1,00) (2) (3)
certificagcdo de software. software. resolugao de exercicios Prova: As provas sdo sem consulta. O aluno | (6)
Utilizar técnicas e 1. Qualidade de Software que fizer uso de material ndo autorizado,
estratégias para teste de e Tipos de Teste recebera nota igual a zero (0). Serao
software consideradas corretas as respostas que
contemplem exatamente e corretamente o qu
foi pedido, conforme as questdes da prova.
Os valores de cada questao serdo indicados
na prépria prova. Em caso da resposta ndo
contemplar 100% o que foi pedido sera
atribuida nota proporcional ao que foi
respondido. O professor é responsavel por
julgar que propor¢éo da nota de uma
questdo. Estas proporgdes poderéo ser
dedicadas pelo professor apds a realizagao
da prova.Quando uma questéo contiver
afirmagoes incorretas ou equivocadas, o
professor resarva-se o direito de entender
que o aluno nao sabia ou ndo dominava
aquele topico, e, portanto, para este

caso, as proporcoes da questéo citada
acima poderao nao ser respeitadas.
Trabalho: Pode ser realizado em dupla ou
individual. Para os trabalhos a serem
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entregues sera utilizado o critério de
decrescimo de 0,5 ponto por dia de atraso
na entrega do trabalho, permitindo no
maximo 8 dias de atraso (onde a nota
maxima do trabalho sera 6,0)

M3: Teste de Software - Outros
Instrumentos (Peso: 1,00) Prova: As
provas sdo sem consulta. O aluno que fizer
uso de material ndo autorizado, recebera
nota igual a zero (0). Serado consideradas
corretas as respostas que contemplem
exatamente e corretamente o que foi
pedido, conforme as questdes da prova. Os
valores de cada questao serao indicados na
prépria prova. Em caso da resposta nao
contemplar 100% o que foi pedido sera
atribuida nota proporcional ao que foi
respondido. O professor é responsavel por
julgar que propor¢éo da nota de uma
questao. Estas proporgdes poderéo ser
dedicadas pelo professor apos a realizagao
da prova.Quando uma questéo contiver
afirmagdes incorretas ou equivocadas, o
professor resarva-se o direito de entender
que o aluno nao sabia ou ndo dominava
aquele topico, e, portanto, para este

caso, as proporgoes da questao citada
acima poderao nao ser respeitadas.
Trabalho: Pode ser realizado em dupla ou
individual. Para os trabalhos a serem
entregues sera utilizado o critério de
decrescimo de 0,5 ponto por dia de atraso
na entrega do trabalho, permitindo no
maximo 8 dias de atraso (onde a nota

maxima do trabalho sera 6,0)

REFERENCIAS BASICAS

(1)UM GUIA do conhecimento em gerenciamento de projetos: (guia pmbok®). 5. ed. Sdo Paulo, SP:
Saraiva, 2014. xxi, 589 p. ISBN 9788502223721.

(2)AMARAL, Daniel Capaldo; CONFORTO, Edivandro Carlos; BENASSI, Jodo Alexandre; ARAUJO, Camila de.
Gerenciamento &gil de projetos: aplicacdo em produtos inovadores. S&o Paulo, SP: Saraiva,
2011. 225 p. ISBN 9788502122284.

(3) DELAMARO, Marcio Eduardo; MALDONADO, Jose Carlos; JINO, Mario. Introducdo ao teste de software.

Rio de Janeiro, RJ: Elsevier: Campus, 2007. xi, 394 p. ((Sociedade brasileira de computacéo)) .
ISBN 9788535226348.

(4)BARTIE, Alexandre. Garantia da qualidade de software: as melhores praticas de engenharia de
software aplicadas & sua empresa. Rio de Janeiro, RJ: Elsevier: Campus, c2002. xxxiv, 291 p.
ISBN 8535211241.

(5) CARVALHO, Ariadne M. B. Rizzoni; CHIOSSI, Thelma C. dos Santos. Introducdo a engenharia de
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software. Campinas, SP: Ed. da Unicamp, 2001. 148 p. (Titulos em Engenharia de Software 1).

ISBN 8526805320.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponivel no sistema de biblioteca da Univali - SIBIUN)

(6) INTHURN, Candida. Qualidade & teste de software: engenharia de software, qualidade de
software, qualidade de produtos de software, teste de software, formalizacao do processo de
teste, aplicacao pratica dos testes. Floriandépolis, SC: Visual Books, 2001. 108p ISBN
8575020269 (broch.).

(8) XAVIER, Carlos Magno da Silva. Gerenciamento de projetos: como definir e controlar o escopo do
projeto. 2. ed. S&do Paulo, SP: Saraiva, 2009. 259 p. ISBN 9788502061958.

(9)KEITH, Clinton. Agile game development with Scrum. Upper Saddle River, NJ: Addison Wesley,
c2010. xxv, 340 p. ISBN 0321618521.

(10) PRESSMAN, Roger S. Engenharia de software. Sao Paulo, SP: Makron Books, c¢l1995. xxxii, 1056 p.
ISBN 8534602379.

(12) SUTHERLAND, Jeff. Scrum: a arte de fazer o dobro do trabalho na metade do tempo. S&o Paulo,
SP: LeYa, c2014. 238 p. ISBN 9788544100875.

(13) MOURA, Reinaldo A. Kanban: a simplicidade do controle da producao. 5. ed. Sdo Paulo, SP:
Instituto IMAM, 1999. xiv, 355p (Qualidade e Produtividade do IMAM) ISBN - (broch.).

(7)CRUZ, Fabio. SCRUM e PMBOK: unidos no gerenciamento de projetos. Rio de Janeiro: Brasport,
2013.

(11) PRESSMAN, Roger S. Engenharia de software: uma abordagem profissional. S&o Paulo: Makron Books

do Brasil Editora, 2011.

OUTROS CRITERIOS DE AVALIAGAO

Cada instrumento de avaliagédo possui critérios préprios.

Provas escritas:

- As provas sdo sem consulta e serdo Objetivas e Discursivas. O aluno que for pego colando,
recebera nota igual a 0 (zero).

- Serao consideradas corretas as respostas as questdes da prova que respondem e atendem exata e
corretamente ao que foi pedido

- Os valores de cada questao serao indicados na prépria prova.

- Em caso da resposta nao responder 100% do que foi pedido, a nota parcial da questao sera
proporcional ao que foi respondido.

- O professor é responsavel por julgar que propor¢ao da nota de uma questao uma parte ou item
dela vale. Estas propor¢des poderdo ser decididas pelo professor apos a realiza¢do da prova.

- Quando uma questao contiver afirmagdes incorretas ou equivocadas, o professor reserva-se o
direito de entender que o aluno ndo sabia ou ndo dominava aquele t6pico, e, portanto, para este

caso, as propor¢des da nota da questao citadas acima poderao nao ser respeitadas.

Trabalhos escritos:
- Os trabalhos escritos deverao abranger de forma mais ampla possivel, o topico envolvido.
- Receberao nota 0 (zero) os trabalhos que apresentarem sinais de cépia de trabalhos de outros

alunos, independente de tratarem-se do original ou da copia, ou contiverem evidéncias de
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materiais literalmente copiados ou traduzidos de livros, ou traduzidos diretamente da Internet
por programas de traducgéo de texto.

- Na avaliagdo dos trabalhos escritos seréo considerados:

- @ apresentacao;

- a abrangéncia dos topicos;

- Forma e a estrutura do texto;

- As referéncias bibliograficas utilizadas.

OBSERVAGAO: No caso do trabalho ter sido feito por mais de uma aluno, havera defesa do mesmo
com perguntas do professor, caso o aluno ndo consiga responder nenhuma das perguntas
corretamente, ficara com zero no Trabalho, caso contrario sera proporcional ao nimero de

acertos.

OBSERVAGOES GERAIS

- Os alunos que faltarem a alguma das avaliagées (atividades de avaliagdo ou média parcial),
deverao entrar com um processo de justificativa de falta ou segunda chamada, conforme o caso,
dentro dos prazos estabelecidos pela UNIVALI. Caso haja deferimento do processo pelo

coordenador de curso, o professor entdo marcara a data para uma nova avaliagéo.

- OS CRITERIOS ACIMA ESTABELECIDOS PARA AVALIAGAO PODERAO SER MUDADOS NO DECORRER DO SEMESTRE
COM PREVIO AVISO DO PROFESSOR

Este Plano de Ensino podera ser alterado no decorrer do semestre.

COMPOSIGAO DAS MEDIAS

MF=(M1+M2+M3)/3

M1 = (Prova M1 * 0,60 + Trabalho M1 * 1,00) / 1,60
M2 = (Prova M2 * 1,00 + Trabalho M2 * 1,00) / 2,00
M3 = (Prova * 1,00 + Teste de Software * 1,00) / 2,00
Média Final = 6,00

Limite de Falta = 25%
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PLANO DE ENSINO SUJEITO A REVISAO PEDAGOGICA
Curso: 1096 - DESIGN
Disciplina: 12030 - MOTORES DE JOGOS
Professor(es): RICARDO CHEROBIN
Periodo: 4¢ Ano/Sem.: 2018/ 2 Classe: 1
CH Tedrica: 30 (36 horas-aula) Créditos: 4
CH Pratica: 30 (36 horas-aula)
CH Total: 60 (72 horas-aula)
OBJETIVO GERAL
O objetivo principal da disciplina é entender o funcionamento de um motor de jogos. Trabalhar as técnicas envolvidas em
motores 2D, 3D e programacéo de scripts. Tais técnicas serdo desenvolvidas teoricamente e implementadas em protétipos de
jogos eletronicos.
EMENTA
Visédo Geral dos motores de jogos. Motores de jogos 2D. Motores de jogos 3D. Programagéo de Scripts.
CONTEUDO PROGRAMATICO (Total C.H. Unidades: 72 h.a. + Total C.H. Avaliagées: 0 h.a. =72 h.a.)
OBJETIVOS DE CONTEUDOS CH. | ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM
Compreender do que setrataum |UNIDADE 1 - Visao Geral 8 h/a | Aulas expositivas e M1: Trabalho Jogo Barco - Desenv. Sistema | (1) (2)
motor de jogos e suas dos motores de jogos. trabalhos. Computacional (Peso: 5,00) Jogo de Nave ((3) (9)
utilizagdes. 1. Introducéo a Motores (10)
de Jogos Crie um jogo onde temos 3 inimigos, sendo
2. Espaco 2D, 3D e tipos eles:
de Gréficos. TIPOLARGURAALTURAVELOCIDADE
XVELOCIDADE YPONTOS
QUADRADO10101501501
CIRCULO771801802
OVAL522102105
Condigéo de vitoria: 30 pontos o jogador
ganha.
Condigao de derrota: qualquer inimigo
colidir com o Jogador perde.
Ao final do jogo, deve-se pedir se o
jogador quer jogar novamente.
Se o jogador pedir para jogar novamente,
aumentar a dificuldade.
M1: Exercicios propostos - Atividade
Curricular (Peso: 7,00) Fazer os
exercicios propostos em sala.
M3: Trabalho Final - Desenv. Sistema
Computacional (Peso: 10,00)
M3: Acompanhamento - Relatério (Peso:
10,00) Nota de acompanhamento do trabalho
final
Compreender as metodologias de |UNIDADE 2 - Motores de 32 h/a | Aulas expositivas e M1: Exercicios propostos - Atividade (3) 4)
desenvolvimento utilizadas nos jogos 2D. trabalhos. Curricular (Peso: 7,00) Fazer os (5) (6)
motores 2D comerciais e 1. API Gréfica 2D exercicios propostos em sala. (7) (9)
trabalhar os médulos de um 2. Sprites M2: Trabalho Game Unity - Desenv. Sistema | (12)
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OBJETIVOS DE CONTEUDOS CH. | ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM
motor 2D. 3. Tilemaps Computacional (Peso: 5,00) Por meio do (13)
4. Colisoes tutorial 2D Roguelike e Rool-a-ball os
5. Efeitos quais eram exercicios para serem
desenvolvidos em casa. E em conjunto com
as aulas desenvolva um jogo (mecanica
livre escolha) utilizando os seguintes
assets:
- http://kenney.nl/assets/sokoban
- http://kenney.nl/assets/medals
- 1 asset a sua escolha (obrigado a ser
CCO 1.0 UNIVERSAL), isso € “You're free to
use these game assets in any project,
personal or commercial. There's no need to
ask permission before using these. Giving
attribution is not required, but is
greatly appreciated!”
M2: Trabalho CSV - Desenv. Sistema
Computacional (Peso: 5,00) No jogo
desenvolvido, desenvolver um gerenciador
de inimigos, itens por meio do arquivo CSV
M3: Trabalho Final - Desenv. Sistema
Computacional (Peso: 10,00)
M3: Acompanhamento - Relatério (Peso:
10,00) Nota de acompanhamento do trabalho
final
Compreender a evolugao das UNIDADE 3 - Motores de 20 h/a | Aulas expositivas e M2: Trabalho CSV - Desenv. Sistema (4) (5)
técnicas utilizadas em motores jogos 3D. trabalhos. Computacional (Peso: 5,00) No jogo 6) (7)
3D. Estudar um motor 3D 1. Introdugao a Motores desenvolvido, desenvolver um gerenciador | (8) (9)
comercial. 3D de inimigos, itens por meio do arquivo CSV | (10)
2. Evolugéo dos Motores M3: Trabalho Final - Desenv. Sistema 11)
3D Computacional (Peso: 10,00) (15)
3. Tecnologias inovadoras M3: Acompanhamento - Relatério (Peso: (16)
em motores de Jogos 10,00) Nota de acompanhamento do trabalho( (17)
4. Desenvolvimento em final (18)
Motor Comercial (19)
Compreender as técnicas UNIDADE 4 - Programacgéo | 12 h/a | Aulas expositivas e M3: Trabalho Final - Desenv. Sistema 3) @)
envolvidas na programagao de de Scripts. trabalhos. Computacional (Peso: 10,00) 6) (7)
scripts. 1. Introdugé&o a Scripts M3: Acompanhamento - Relatorio (Peso: (8) 9)
2. Programagao de Scripts 10,00) Nota de acompanhamento do trabalho( (10)
de Jogos final (14)
(15)

REFERENCIAS BASICAS

(3) HARBOUR, Jonathan S. Game programming all in one.

Course Technology, c2007. 803 p. + 1 CD-ROM ISBN 9781598632897.

(4)HIGHT, John; NOVAK, Jeannie. Game development essentials:

[Estados Unidos]: Cengage Learning, c2008. 284 p.

(6) BOURG, David M. Physics for game developers.

2002. xvi, ISBN 9780596000066.

326 p.

(7)DAVISON, Andrew. Killer game programming in Java. 1st ed.

3rd ed. Boston [Estados Unidos]:

+ 1 DVD ISBN 9781418015411

Sebastopol,

Thomson

game project management. New York

(book) .

lst ed. Cambridge [Estados Unidos]: O'reilly,

CA [EUA]: O'reilly,
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c2005. xxiv, 969 p. ISBN 9780596007300.
(8) GOLDSTONE, Will. Unity game development essentials: Dbuild fully functional, professional 3D

games with realistic environments, sound, dynamic effects, and more! Birmingham, UK: Packt

Publishing, 2009. vii, 298 p. ISBN 9781847198181.

(9) GREGORY, Jason. Game engine architecture. 2th ed. Boca Raton, FL [EUA]: CRC Press, c2014.
xxvi, 1014 p. ISBN 9781466560017 (hardback)

(10)KEITH, Clinton. Agile game development with Scrum. Upper Saddle River, NJ: Addison Wesley,
c2010. xxv, 340 p. ISBN 0321618521.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponivel no sistema de biblioteca da Univali - SIBIUN)

(5) BOBANY, Arthur. Video game arte. Teresdépolis, RJ: Novas Ideias, 2008. 191 p. ISBN
9788560284078.

(11) SAUNDERS, Kevin D; NOVAK, Jeannie. Game development essentials: game interface design. 2nd ed.
Canada: Cengage Learning, c2013. xxx, 351 p. + 1 DVD-Rom ISBN 9781111642884.

(12) SIMONS, Tain. Inside game design. London [Inglaterra]: Laurence King, 2007. 159 p. ISBN
9781856695329.

(13)WOODS, James; REYNOLDS, Burt; GOODING, Cuba. End game. S&do Paulo, SP: Flashstar Home Video
Ltda., 2005. 1 DVD (96 min) : NTSC : son. , color. ;

(1)ADAMS, Ernest; DORMANS, Joris. Game mechanics: advanced game design. Berkeley: New Riders,
2012.

(2) ADAMS, Jim. Programming role playing games: with DIRECTX. Boston: Thomson Course Technology,
2012.

(14)ROSENZWEIG, Gary. ActionScript 3.0 game programming university. [S.l.]: Pearson Education (US),
2012.

(15) THORN, Alan. Mastering Unity Scripting. Birmingham, UK: Packt Publishing, 2015.

(16) GOLDSTONE, Will. Unity game development essentials: build fully functional, professional 3D
games with realistic environments, sound, dynamic effects, and more. Packt Publishing, 2009

(17)HIRATA, Andrei Inoue ANDREI INOUE Desenvolvendo games com Unity 3D: space invasion. Rio de
Janeiro: Ciéncia Moderna, 2012.

(18) HOCKING, Joe. Unity in action: multiplatform game development in C# with Unity 5. New York:
Manning Plubications Co, 2015.

(19) LINOWES, Jonathan. Unity virtual reality projects: explore the world of virtual reality by

building immersive and fun VR projects using Unity 3D. Birmingham, UK: Packt Publishing, 2015.

OUTROS CRITERIOS DE AVALIAGAO

-Trabalhos entregues com atraso, terdo como nota maxima, a nota referente ao trabalho com menor
nota entregue na data estipulada.

- Pontualidade, assiduidade e permanéncia em sala de aula.

- Participagdo com questionamentos e observagdes pertinentes ao tema.

- Leitura de textos e obras indicadas.

- Comportamento ético condizente com o nivel de maturidade desejavel dos académicos.
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momentos de estudo e concentragdo com conversas paralelas; evitar saidas e entradas
desnecessarias durante as aulas.

- Observancia das orientagdes formais dos exercicios e atividades propostas, de forma que
receberao nota 0 (zero) os académicos cujos trabalhos apresentarem sinais de copias de outros
académicos, contiverem evidéncias de materiais retirados de meio digital, copiados de livros ou
outra fonte de pesquisa sem a indicagao bibliografica ou, ainda, o académico que realizar
consulta ndo autorizada em atividade de avaliagéo.

- Ao longo do semestre poderéo ser estabelecidos outros critérios de avaliagdo, sem prejuizo do

amplo e prévio conhecimento por parte dos académicos

Data: 27/10/2023

Hora: 10:27
Pag.: 25
(PlanoEnsReport)

OBSERVAGOES GERAIS

- Este Plano de Ensino podera ser alterado no decorrer do semestre.

- Recomenda-se a leitura do Guia Académico e da Legislagao Institucional.

- No primeiro dia de aula sera discutido o presente plano de ensino, que podera ser alterado, a
qualquer tempo no curso do semestre. Caso isso ocorra, os académicos serdo comunicados.

- As chamadas (frequéncia) seréo realizadas sempre no inicio e ao final das aulas. O académico
que ingressar na sala de aula apds a chamada devera aguardar o término do primeiro periodo da
aula para requisitar, quando for o caso, sua presenca parcial (havera um limite de tolerancia

de 15 minutos para presenca integral).

- Nos dias de prova somente sera permitida a saida da sala 30 (trinta) minutos ap6s o inicio da
prova. Apés a saida do primeiro académico(s) em dia de avaliagdo, ndo sera permitida a
realizagao da prova legal e demais avaliagoes integrantes das M1, M2, M3 aquele que porventura
chegar posteriormente na sala de aula.

- Durante a realizagdo das provas é proibida a utilizacdo de qualquer aparelho de telefone
celular, tablet ou notebook, sob pena de, em caso de prova, a mesma ser retirada e atribuida a
nota 0 (zero)

Da mesma maneira, € TERMINANTEMENTE proibida a utilizagdo destes equipamentos durante as aulas,

sob pena da retirada do aluno da sala de aula. Quando necessaria a utilizagao de notebook ou
tablet para a pesquisa académica, a professora solicitarda com uma semana de antecedéncia.

- Eventual material de apoio disponibilizado no ambiente virtual da disciplina sera considerado
como conteudo para fins de avaliagao.

- A segunda chamada de atividades de avaliagéo - desde que efetuado e deferido o processo
administrativo competente no prazo estabelecido pela instituigdo - sera realizada no ultimo dia
de aula, por meio de instrumento de avaliacéo livremente escolhido pelo professor, nao ficando

vinculado a forma da avaliagéo perdida.

COMPOSICAO DAS MEDIAS

MF=(M1+M2+M3)/3

M1 = (Trabalho Jogo Barco * 5,00 + Exercicios propostos * 7,00) / 12,00
M2 = (Trabalho Game Unity * 5,00 + Trabalho CSV * 5,00) / 10,00

M3 = (Trabalho Final * 10,00 + Acompanhamento * 10,00) / 20,00
Média Final = 6,00

Limite de Falta = 25%
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PLANO DE ENSINO SUJEITO A REVISAO PEDAGOGICA

Curso: 1096 - DESIGN

Disciplina: 16017 - MODELAGEM DIGITAL

Professor(es): RAFAEL KOJIIO NOBRE
Periodo: 4¢ Ano/Sem.: 2018/ 2 Classe: 1
CH Tedrica: 30 (36 horas-aula) Créditos: 4

CH Pratica: 30 (36 horas-aula)
CH Total: 60 (72 horas-aula)

OBJETIVO GERAL

Produzir um modelo tridimensional com o software de computagao grafica 3D Blender, utilizando técnicas e conceitos basicos de
modelagem, mapeamento UV e texturizacao.

EMENTA

Criagcao de uma arte conceitual autoral. Modelagem 3D de personagem e objetos para jogos digitais. Aplicagéo de texturas e
materiais. Introducao a utilizacdo de esqueleto e pose de personagem.

CONTEUDO PROGRAMATICO (Total C.H. Unidades: 60 h.a. + Total C.H. Avaliagdes: 12 h.a. =72 h.a.)

OBJETIVOS DE CONTEUDOS CH. | ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM

Propor o desenvolvimento de um UNIDADE 1 - Criagao de 12 h/a | Aulas Expositivas e M1: Modelo Papercraft - Projeto (Peso: (7) (8)
personagem com caracteristicas  [uma arte conceitual Demonstrativas. Discusséo | 1,00) Modelo Papercraft (Papel com corte e

Unicas, que sera desenvolvido autoral. e pratica em sala de dobradura). Qualidade no corte (2pt),

durante o curso, utilizando 1. Introdug&o a matéria e aula. Analise de projetos montagem (3pt), colagem (2pt) e acabamentg
referéncias de estudios brinquedo de papel da industria e seus (3pt) do modelo de papel.

internacionais de criagdo de 2. Criagédo de uma arte conceitos culturais e M1: Modelagem de um Rosto - Projeto (Peso

arte digital. Esta matéria conceitual autoral sociais. Trabalhos 1,00) Topologia (3pt), Silhueta (2pt),
possuiinterdisciplinaridade 3. Desenvolvimento de individuais. Producao Proporcoes (2pt), Polyflow (3pt).

com a matéria 16018 - CRIACAO
DE PERSONAGENS pois os alunos|
poderao trazer os resultados
da matéria anterior no
desenvolvimento de seus
proprios personagens.

Projeto de Portfélio
Digital

digital supervisionada.

Produzir um modelo
tridimensional em um inovador
software de computagéao grafica
3D, utilizando técnicas e
conceitos basicos de
modelagem, mapeamento e
texturizagéo, criando formas
complexas advindas de objetos
primitivos.

UNIDADE 2 - Modelagem 3L
de personagem e objetos
para jogos digitais.

1. Fundamentos da
modelagem 3D

2. Modelagem por Caixa

3. Modelagem poligono por
poligono

4. Ciclo de arestas

16 h/a

Aulas Expositivas e M2: Modelagem de um Corpo - Projeto (Peso| (7) (8)
Demonstrativas. Discusséo |2,00) Topologia (3pt), Silhueta (2pt),
e pratica em sala de Proporcoes (2pt), Polyflow (3pt).

aula. Analise de projetos
da industria e seus
conceitos culturais e
sociais. Trabalhos
individuais. Producao
digital supervisionada.

Compor mapas de texturas e
imagens para aplicagdo nos
modelos.

UNIDADE 3 - Aplicagéo de
texturas e materiais.

1. Principios de
mapeamento UV

2. Técnicas de Mapeamento
UV e texturizacao digital
3. Criagédo de mapas e
texturas em ferramenta 3D
4. Criacao de texturas em
software 2D

16 h/a

Aulas Expositivas e M2: Modelagem do Personagem - Projeto (12)
Demonstrativas. Discusséo |(Peso: 2,00) Topologia (3pt), Silhueta
e pratica em sala de (2pt), Proporgoes (2pt), Polyflow (3pt).

aula. Analise de projetos
da industria e seus
conceitos culturais e
sociais. Trabalhos
individuais. Producao
digital supervisionada.

Aplicacdo de uma estrutura

UNIDADE 4 - Introducgéo a

16 h/a

Aulas Expositivas e M3: Mapeamento UV e Texturizag¢ao - Projetd (15)

Data: 27/10/2023
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OBJETIVOS DE CONTEUDOS CH. | ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM
basica para elaboragao poses utilizagado de esqueleto e Demonstrativas. Discusséo |(Peso: 3,00) Precisdo do mapeamento UV | (16)
nos modelos. Apresentar o pose de personagem. e pratica em sala de (3pt), Acabamento da textura (4pts), e
modelo 3D do personagem 1. Criagdo de um aula. Analise de projetos Qualidade final no modelo (3pts).
proposto, e o projeto de esqueleto base da industria e seus M3: Prancha do Personagem - Projeto (Peso
desenvolvimento do mesmo. Esta |2. Estruturando o conceitos culturais e 3,00) Design & Layout (3pt), Qualidade do
matéria possui esqueleto de personagem sociais. Trabalhos material Impresso (3pts), Apresentacao do
interdisciplinaridade com a 3. Criagédo de uma Pose individuais. Produgao Personagem (4pts).
matéria 12024 - ANIMAGAO para o personagem digital supervisionada.
COMPUTADORIZADA pois elemen(4. Apresentagéo do
de animagéo seréo utilizados Personagem
na geragao da pose do
personagem.

REFERENCIAS BASICAS

(7)BRITO, Allan. Blender 3D: guia do usuédrio. 3. ed. rev. e ampl. S&o Paulo, SP: Novatec, 2008.
550 p. ISBN 9788575221754.

(8) REINICKE, José Fernando. Modelando personagens com Blender 3D. S&o Paulo, SP: Novatec, c2008.
266 p.

(12)MAESTRI, George; SILVA, Tulio Camargo da. Animacdo [digital] de personagens. S&o Paulo, SP:

Quark, cl1996 xi, 376 p. ISBN 573540123.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponivel no sistema de biblioteca da Univali - SIBIUN)

(15) HIRATA, Andrei Inoue. Desenvolvendo games com Unity 3D 3.0: space invasion : construa um Jjogo
no estilo arcada, controlando uma nave espacial e destruindo os asteroides. Rio de Janeiro, RJ:
Ciéncia Moderna, 2011. xiii, 150 p. ISBN 9788539900602.

(16) LINOWES, Jonathan. Unity virtual reality projects: explore the world of virtual reality by
building immersive and fun VR projects using Unity 3D. Birmingham, UK: Packt Publishing, 2015.
xiii, 259 p. ISBN 9781783988556.

(17)WITTAYABUNDIT, Jate. Unity 3 game development hotshot: eight projects specifically designed to

exploit unity's full potential. Birmingham, UK: Packt Publishing, 2011. iv, 367 p. ISBN

9781849691123.
(18) VIDEO aulas de Maya. [S.1.]: [2008?].
(19)MARAFFI, Chris. Criacdo de personagens com Maya: controles de modelagem e animacdo. Rio de

Janeiro, RJ: Ciéncia Moderna, 2004. xv, 390 p., [16] p. de estampas ISBN 8573933429.

OUTROS CRITERIOS DE AVALIAGAO
Presenca e pontualidade nas aulas; Bom comportamento e respeito ao Professor, Colegas de

Classe, e Funcionarios da Univali; Respeito aos prazos e datas estipulados; Participacédo e

interesse demonstrado em sala de aula; Entrega pontual dos trabalhos.

OBSERVAGOES GERAIS
Este Plano de Ensino podera ser alterado no decorrer do semestre.
E proibida a utilizagéo de dispositivos méveis durante as aulas, salvo a pedido do professor,

para fins exclusivamente pedagdgicos.
O material digital produzido durante o decorrer do curso, é de responsabilidade de seus
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autores, e podera ter sua veiculagao proibida pelo Professor se acaso for considerado ofensivo,
preconceituoso, discriminatério, ou de extremo mau gosto.

Todos os trabalhos e provas devem ser entregues dentro do prazo estipulado pelo professor. A
nao entrega de uma das médias (M1, M2 ou M3) invalidara a entrega das outras.

Todos os alunos deverao participar da Semana Académica Olhares Multiplos nos dias 22 e 23 de
maio, conforme programacao de oficinas e atividades a serem divulgadas pelo evento. A
participacédo nestas atividades, contara na carga-horaria da disciplina e sua frequéncia sera
registrada no diario de classe. Se houver necessidade entre em contato com o Coordenador(a)
para maiores esclarecimentos.

COMPOSIGAO DAS MEDIAS

MF=(M1+M2+M3)/3

M1 = (Modelo Papercraft * 1,00 + Modelagem de um Rosto * 1,00) / 2,00

M2 = (Modelagem de um Corpo * 2,00 + Modelagem do Personagem * 2,00) / 4,00

M3 = (Mapeamento UV e Texturizagédo * 3,00 + Prancha do Personagem * 3,00) / 6,00
Média Final = 6,00
Limite de Falta = 25%

Digitally signed by FATIMA CATARINA BARBI:06110548928
Date: 2023.10.27 10:27:15 -03:00

A autenticidade do documento pode ser conferida no site:
www.univali.br/validadoc
Para isso, informe o cédigo do documento digital: 702380 e a chave de acesso: 6494 366.
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PLANO DE ENSINO SUJEITO A REVISAO PEDAGOGICA

Curso: 807 - CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM DESIGN GRAFICO

Disciplina: 11076 - REPRESENTAGAO GRAFICA

Professor(es): LUCIANO DOS SANTOS ADORNO e EDUARDO NAPOLEAO

Periodo: 12 Ano/Sem.: 2017/ 1 Classe: 1

CH Teérica: 15 (18 horas-aula) Créditos: 4
CH Pratica: 45 (54 horas-aula)
CH Total: 60 (72 horas-aula)

OBJETIVO GERAL

Conhecer a area de representagao grafica para concepgao de objetos reais e imaginarios, a partir do entendimento da
utilizacdo de materiais artisticos, aplicando técnicas manuais de desenho e desenvolvendo o pensamento grafico bidimensional
e tridimensional.

EMENTA

Sistemas de representacao grafica. Técnicas de representacao e elementos graficos. Representacéo visual aplicada.

CONTEUDO PROGRAMATICO (Total C.H. Unidades: 72 h.a. + Total C.H. Avaliagdes: 0 h.a. =72 h.a.)

OBJETIVOS DE CONTEUDOS CH. | ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM
Conhecer e aplicar nogdes de UNIDADE 1 -Sistemas de | 24 h/a | Aulas expositivas e M1: Avaliagédo 1 - M1 - Projeto (Peso: 4)
desenho basico na representacao grafica. praticas, apresentacdo de |4,00) 1 - qualidade gréafica no acabamento
representacdo de objetos 1. Desenho basico videos, slides, dos trabalhos (incluindo limpeza);
diversos. 2. Desenho de observagao exemplificagéo via webcam |2 - aplicagdo técnica adequada;
3. Desenho simétrico e e atividades individuais. 3 - criatividade e organizagao;
ampliacao 4 - comprometimento e pontualidade na
4. Composicgao espacial entrega dos projetos;
5. Desenho de observacao 5 - pesquisa e produtividade;
de formas orgéanicas 6 - participagéo e desenvolvimento dos
6. Técnicas com nanquim trabalhos em aula.
M1: Avaliagéo 2 - M1 - Projeto (Peso:
6,00) 1 - qualidade grafica no acabamento
dos trabalhos (incluindo limpeza);
2 - aplicagao técnica adequada;
3 - criatividade e organizagao;
4 - comprometimento e pontualidade na
entrega dos projetos;
5 - pesquisa e produtividade;
6 - participacéo e desenvolvimento dos
trabalhos em aula.
Conhecer, entender e aplicar UNIDADE 2 - Técnicas de | 24 h/a | Aulas expositivas e M2: Avaliagdo 1 - M2 - Projeto (Peso: @)
diversas técnicas de representacao e elementos préaticas, apresentagcdo de |4,00)
representacao visual e de gréficos. videos, slides, M2: Avaliagdo 2 - M2 - Projeto (Peso:
articulagédo de elementos 1. Técnica de pastel seco exemplificagéo via webcam |6,00) 1 - qualidade grafica no acabamento
graficos em uma composi¢ao 3. Técnica de lapis de e atividades individuais dos trabalhos (incluindo limpeza);
espacial, tendo como tematica cor 2 - aplicagao técnica adequada;
a educacao ambiental e a 4. Técnica de lapis 3 - criatividade e organizagao;
cultura aquarelavel 4 - comprometimento e pontualidade na
afro-brasileira/indigena. 5. Técnica de marcador entrega dos projetos;
6. Técnica mista 5 - pesquisa e produtividade;
6 - participacéo e desenvolvimento dos
trabalhos em aula.
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OBJETIVOS DE . . ~
CONTEUDOS CH. ESTRATEGIAS AVALIACAO REF.
APRENDIZAGEM
Conhecer e aplicar recursos de UNIDADE 3 - Representacaq 24 h/a | Aulas expositivas e M3: Avaliagdo 1 - M3 - Projeto (Peso: (5)
desenho técnico na composigao visual aplicada. praticas, slides, 4,00) 1 - qualidade grafica no acabamento
de objetos tridimensionais 1. Perspectiva Isométrica exemplificagéo no quadro dos trabalhos (incluindo limpeza);
diversos. 2. Perspectiva cavalera e atividades individuais 2 - aplicagao técnica adequada;
3. Desenho 3D 3 - criatividade e organizacao;
4. Perspectiva conica 4 - comprometimento e pontualidade na

entrega dos projetos;

5 - pesquisa e produtividade;

6 - participagéo e desenvolvimento dos
trabalhos em aula.

M3: Avaliagao 2 - M3 - Projeto (Peso:
6,00) 1 - qualidade grafica no acabamento
dos trabalhos (incluindo limpeza);

2 - aplicagao técnica adequada;

3 - criatividade e organizagao;

4 - comprometimento e pontualidade na
entrega dos projetos;

5 - pesquisa e produtividade;

6 - participacéo e desenvolvimento dos
trabalhos em aula.

REFERENCIAS BASICAS

(1) FUNDAMENTOS do desenho artistico: aula de desenho . 1. ed. Sdo Paulo, SP: Martins Fontes, 2007.
255 p. ISBN 9788560156450.

(4) PARRAMON, José Maria. Luz e sombra em desenho artistico. Rio de Janeiro, RJ: Livro
Ibero-Americano, 1986. 64 p

(5) PIPES, Alan. Desenho para designers. Sdo Paulo, SP: Blucher, 2010. 223 p. ISBN 9788521205081.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponivel no sistema de biblioteca da Univali - SIBIUN)

(2) MONTENEGRO, Gildo A. A perspectiva dos profissionais: sombras, insolacdo, axometria. 2. ed.
Sdo Paulo, SP: Blucher, 2010. vii, 155 p. ISBN 9788521205425.

(3)MAYER, Ralph; SHEEHAN, Steven. Manual do artista: de técnicas e materiais . 2. ed. Sdo Paulo,
SP: Martins Fontes, 1999. xix, 838 p. ISBN 8533611145.

(6)DOYLE, Michael E. Desenho a cores: técnicas de desenho de projeto para arquitetos, paisagistas
e designers de interiores. 2. ed. Porto Alegre, RS: Bookman, 2002. 362 p. ISBN 9788573078503.

(7) SPECK, Henderson José; PEIXOTO, Virgilio Vieira. Manual basico de desenho tecnico.
Floriandépolis, SC: Ed. da UFSC, 1997. 179p ISBN 8532800971 : (Broch.).

(8) ZEEGEN, Lawrence. Fundamentos de ilustracdo: como gerar idéias, interpretar briefings e se
promover : uma exploracdo dos aspectos praticos, filosdéficos e profissionais do mundo da
ilustracdo digital e analdgica. Porto Alegre, RS: Bookman, 2009. 176 p. ((Design béasico)) ISBN
9788577805266.

(9)RAYNES, John. Curso completo de perspectiva. Barcelona [Espanha]: Blume, 2008. 160 p. ISBN
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9788480767163.

OUTROS CRITERIOS DE AVALIAGAO

1 - qualidade grafica no acabamento dos trabalhos (incluindo limpeza);
2 - aplicacao técnica adequada;

3 - criatividade e organizacéao;

4 - comprometimento e pontualidade na entrega dos projetos;

5 - pesquisa e produtividade;

6 - participacéo e desenvolvimento dos trabalhos em aula.

OBSERVAGOES GERAIS

- Este Plano de Ensino podera ser alterado no decorrer do semestre.
- Nao sera permitido o uso de celulares, smartfones, notebooks, tablets ou outros dispositivos
eletrénicos durante a aula.

- Trabalhos em atraso, caso aceitos pelo professor, sofrerdo expressivos descontos de notas.

Composicao das Avaliagbes

Avaliacdo 1 da M1: (A) linhas, vistas e 3D (2pts) + (B) gradientes, vaso e cubo (2pts).
Avaliacédo 2 da M1: (A) simetrias (2pts) + (B) ampliagdes (2pts) + (C) composicéo (2pts).

Avaliacédo 1 da M2: (A) desenho nanquim (2pts) + (B) desenho pastel seco (2pts).
Avaliacdo 2 da M2: (A) desenho lapis de cor (2pts) + (B) des. lapis aquarelavel (2pts) + (C)
des. marcador (2pts).

Avaliacdo 1 da M3: (A) técnica mista (4pts).
Avaliacdo 2 da M3: (A) perspectiva cOnica (2pts) + pers. cavaleira (2pt) + perspectiva
isométrica (2pt).

COMPOSIGAO DAS MEDIAS

MF=(M1+M2+M3)/3

M1 = (Avaliagdo 1 - M1 * 4,00 + Avaliagédo 2 - M1 * 6,00) / 10,00
M2 = (Avaliagdo 1 - M2 * 4,00 + Avaliagédo 2 - M2 * 6,00) / 10,00
M3 = (Avaliagdo 1 - M3 * 4,00 + Avaliagéo 2 - M3 * 6,00) / 10,00
Média Final = 6,00

Limite de Falta = 25%
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PLANO DE ENSINO SUJEITO A REVISAO PEDAGOGICA
Curso: 1096 - DESIGN
Disciplina: 12005 - PLASTICA E METODOS VISUAIS
Professor(es): LUCIANO DOS SANTOS ADORNO e MAIARA GIZELI DALLAZEN CAMILLO
Periodo: 1¢ Ano/Sem.: 2017/ 1 Classe: 1
CH Tedrica: 30 (36 horas-aula) Créditos: 4
CH Pratica: 30 (36 horas-aula)
CH Total: 60 (72 horas-aula)
OBJETIVO GERAL
Aplicar conceitos, técnicas e procedimentos de plastica e métodos visuais estimulando a percepgao da linguagem visual através
do estudo da forma e na utilizagdo da estrutura da cor.
EMENTA
Linguagem visual. Teoria da cor. Aspectos da composicéo e as leis da gestalt na imagem. Criagdo visual.
CONTEUDO PROGRAMATICO (Total C.H. Unidades: 60 h.a. + Total C.H. Avaliagées: 10 h.a. =70 h.a.)
OBJETIVOS DE CONTEUDOS CH. | ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM
Compreender o processo de UNIDADE 1 - Linguagem 14 h/a | Videos, aula M1: Avaliagdo 1 da M1 - Projeto (Peso: 3)(9)
linguagem visual através do visual. expositiva-dialogada e 4,00) 1 - qualidade grafica no acabamento
estudo da forma. 1. Elementos do desenho atividades praticas. dos trabalhos (incluindo limpeza);
2. Positivo e negativo 2 - aplicagao técnica adequada;
3. Repeticao e inversao 3 - criatividade e organizagao;
4. Adicao, Subtracado e 4 - comprometimento e pontualidade na
Superposic¢do da Forma. entrega dos trabalhos solicitados;
5 - pesquisa e produtividade;
6 - participagdo nos exercicios,
discussodes e desenvolvimento dos trabalhos
em sala de aula;
7 - frequéncia e pontualidade.
M1: Avaliagdo 2 da M1 - Projeto (Peso:
6,00) 1 - qualidade grafica no acabamento
dos trabalhos (incluindo limpeza);
2 - aplicagao técnica adequada;
3 - criatividade e organizagao;
4 - comprometimento e pontualidade na
entrega dos trabalhos solicitados;
5 - pesquisa e produtividade;
6 - participagdo nos exercicios,
discussodes e desenvolvimento dos trabalhos
em sala de aula;
7 - frequéncia e pontualidade.
Conhecer os elementos UNIDADE 2 - Teoria da 12 h/a | Videos, atividades M2: Avaliagdo 1 da M2 - Projeto (Peso: (1@
constitutivos da estrutura da cor. praticas, aulas 4,00) 1 - qualidade gréafica no acabamento (5) (6)
cor e sua utilizagéo na 1. A cor (estimulos, expositivas, relatorios e dos trabalhos (incluindo limpeza); (7)
linguagem visual. percepgéao da cor e discussoes direcionadas. 2 - aplicagao técnica adequada;
Pesquisar e aplicar nos classificagao das cores). 3 - criatividade e organizagao;
projetos paletas de cores 2. Harmonia e contraste 4 - comprometimento e pontualidade na
provenientes da cultura entrega dos trabalhos solicitados;
afro-brasileira/indigena. 5 - pesquisa e produtividade;
Desenvolver a capacidade 6 - participagao nos exercicios,
interpretativa das cores discussodes e desenvolvimento dos trabalhos
através da arte, design e em sala de aula;
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OBJETIVOS DE
APRENDIZAGEM

CONTEUDOS

C.H.

ESTRATEGIAS

AVALIAGAO

REF.

comunicacgao visual, suas
relagdes formais com objetos e
ambientes, para uso coerente
nas diversas possibilidades de
aplicagao nas Artes e no
Design.

7 - frequéncia e pontualidade.

M2: Avaliagéo 2 da M2 - Projeto (Peso:
6,00) 1 - qualidade grafica no acabamento
dos trabalhos (incluindo limpeza);

2 - aplicagao técnica adequada;

3 - criatividade e organizacao;

4 - comprometimento e pontualidade na
entrega dos trabalhos solicitados;

5 - pesquisa e produtividade;

6 - participagdo nos exercicios,
discussodes e desenvolvimento dos trabalhos
em sala de aula;

7 - frequéncia e pontualidade.

Compreender as leis da Gestalt
e realizar experimentagoes
através da aplicagao das leis
em trabalhos visuais.

UNIDADE 3 - Aspectos da
composigao e as leis da
gestalt na imagem.

1. Leis gestaltistas da
organizagao.

2. Andlise de imagens.

3. Criagao visual com as
leis da Gestalt.

14 h/a

Aula dialogada, projetos,
oficinas e memorial
descritivo.

M3: Avaliagdo 1 da M3 - Projeto (Peso:
5,00) 1 - qualidade grafica no acabamento
dos trabalhos (incluindo limpeza);

2 - aplicagao técnica adequada;

3 - criatividade e organizagao;

4 - comprometimento e pontualidade na
entrega dos trabalhos solicitados;

5 - pesquisa e produtividade;

6 - participagao nos exercicios,
discussodes e desenvolvimento dos trabalhos
em sala de aula;

7 - frequéncia e pontualidade.

M3: Avaliagdo 2 da M3 - Projeto (Peso:
5,00) 1 - qualidade grafica no acabamento
dos trabalhos (incluindo limpeza);

2 - aplicagao técnica adequada;

3 - criatividade e organizagao;

4 - comprometimento e pontualidade na
entrega dos trabalhos solicitados;

5 - pesquisa e produtividade;

6 - participagdo nos exercicios,
discussodes e desenvolvimento dos trabalhos
em sala de aula;

7 - frequéncia e pontualidade.

@
(10)
(1)

Aplicar conceitos, técnicas e
procedimentos de plastica e
métodos visuais estimulando a
percepgao da linguagem visual
através da analise da forma.
Aplicar o processo criativo
oportunizando o conhecimento
de técnicas e materiais.

UNIDADE 4 - Criagao
visual.

1. Variagdes de Grade
Basica.

2. Experimentos baseados
em obras de artistas
internacionais

20 h/a

Aulas expositivas,
projetos, oficinas,
painéis e atividades
praticas.

M2: Avaliagdo 1 da M2 - Projeto (Peso:
4,00) 1 - qualidade gréafica no acabamento
dos trabalhos (incluindo limpeza);

2 - aplicagao técnica adequada;

3 - criatividade e organizagao;

4 - comprometimento e pontualidade na
entrega dos trabalhos solicitados;

5 - pesquisa e produtividade;

6 - participagdo nos exercicios,
discussoes e desenvolvimento dos trabalhos
em sala de aula;

7 - frequéncia e pontualidade.

M2: Avaliagdo 2 da M2 - Projeto (Peso:
6,00) 1 - qualidade grafica no acabamento
dos trabalhos (incluindo limpeza);

2 - aplicagao técnica adequada;

3 - criatividade e organizacao;

3)©
(10)

(1
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OBJETIVOS DE CONTEUDOS CH. | ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM
4 - comprometimento e pontualidade na
entrega dos trabalhos solicitados;
5 - pesquisa e produtividade;
6 - participagdo nos exercicios,
discussodes e desenvolvimento dos trabalhos
em sala de aula;
7 - frequéncia e pontualidade.
REFERENCIAS BASICAS
(1) FRASER, Tom; BANKS, Adam. O guia completo da cor: [livro essencial para a consciéncia das

cores]. S&o Paulo, SP: SENAC, c2007. 224 p. ISBN 9788573595932.

(2) GOMES FILHO, Jo&o. Gestalt do objeto: sistema de leitura visual da forma. 9. ed. S&o Paulo,
SP: Escrituras, 2009. 133 p. ISBN 9788586303577.

(3)WONG, Wucius. Principios de forma e desenho. Sdo Paulo, SP: Martins Fontes, 1998. 352 p.

(9)DONDIS, D. A. (Donis A.). Sintaxe da linguagem visual. 2. ed. Sdo Paulo, SP: Martins Fontes,
1997. 236 p. (Colegdo A). ISBN 8533605838.

(10)MUNARI, Bruno. Das coisas nascem coisas. 2. ed. S&do Paulo, SP: Martins Fontes, 2008. 378 p.

(Colecdo A). ISBN 9788533634375.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponivel no sistema de biblioteca da Univali - SIBIUN)

(4) FARINA, Modesto. Psicodindmica das cores em comunicacdo. 4. ed. Sdo Paulo, SP: Blucher, 1990.
223, [17] p. ISBN 8521201370.
(5) PEDROSA, Israel. Da cor a cor inexistente. 6. ed. Rio de Janeiro, RJ: L. Christiano, 1995. 219
p.
(6) FRASER, Tom; BANKS, Adam. O essencial da cor no design. Sdo Paulo, SP: SENAC S&do Paulo, c2012.
256 p. ISBN 9788539601530.
(7)HELLER, Eva. A psicologia das cores: como as cores afetam a emo¢do e a razdo. 1. ed. Séao
Paulo, SP: G. Gili, c2012. 311 p. ISBN 9788565985079.
(8) LUPTON, Ellen; PHILLIPS, Jennifer Cole. Novos fundamentos do design. S&o Paulo, SP: Cosac &
Naify Edicgdes, 2008. [247] p. ISBN 9788575032398.
(11)MUNARI, Bruno. Design e comunicacdo visual: contribuicdo para uma metodologia didatica. Sé&o

Paulo, SP: Martins Fontes, 1997. 350 p. ISBN 8533606354.

OUTROS CRITERIOS DE AVALIAGAO

1 - qualidade grafica no acabamento dos trabalhos (incluindo limpeza);

2 - aplicacao técnica adequada;

3 - criatividade e organizagao;

4 - comprometimento e pontualidade na entrega dos trabalhos solicitados;

5 - pesquisa e produtividade;

6 - participagéo nos exercicios, discussdes e desenvolvimento dos trabalhos em sala de aula;
7 - frequéncia e pontualidade.

OBSERVAGOES GERAIS

- Este Plano de Ensino poderd ser alterado no decorrer do semestre.
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- N&o sera permitido o uso de celulares, smartfones, notebooks, tablets ou outros dispositivos

PLANO DE ENSINO

eletronicos durante a aula.

- Trabalhos em atraso, caso aceitos pelo professor, sofrerdo expressivos descontos de notas.

- Horario das aulas: das 19h as 22:30.

- O aluno pode possuir 25% de faltas no semestre, conforme regulamentacao da universidade. E de
responsabilidade exclusiva do aluno a verificagao periddica de sua frequéncia publicada no
sistema (intranet).

- E de responsabilidade do aluno informar-se sobre as aulas ministradas, materiais e exercicios

a entregar ou quaisquer conteudos e informagdes repassados pelo professor em sala de aula no
periodo em que o aluno se ausentou.

Data: 27/10/2023

Hora: 10:25
Pag.: 7
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COMPOSIGAO DAS MEDIAS

MF=(M1+M2+M3)/3

M1 = (Avaliagdo 1 da M1 * 4,00 + Avaliagédo 2 da M1 * 6,00) / 10,00
M2 = (Avaliagdo 1 da M2 * 4,00 + Avaliacédo 2 da M2 * 6,00) / 10,00
M3 = (Avaliagdo 1 da M3 * 5,00 + Avaliagdo 2 da M3 * 5,00) / 10,00
Média Final = 6,00

Limite de Falta = 25%
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PLANO DE ENSINO SUJEITO A REVISAO PEDAGOGICA

Curso: 1070 - NUCLEO CTL - FLORIANOPOLIS

Disciplina: 12588 - HISTORIA E PATRIMONIO CULTURAL
Professor(es): SIDNEY JOSE SETUBAL

Periodo: 1¢ Ano/Sem.: 2017/ 1 Classe: 1

CH Tedrica: 60 (72 horas-aula) Créditos: 4

CH Pratica: 0 (0 horas-aula)

CH Total: 60 (72 horas-aula)

OBJETIVO GERAL

Analisar o legado do patriménio histérico e cultural, contextualizando a produgao cultural em diferentes momentos e lugares,
identificando significados e sentidos para a compreensdo do mundo como cidadao e profissional.

EMENTA

Patrimoénio Histdrico e Cultural. Referéncias historicas e estéticas de bens materiais e imateriais. Cultura afro-brasileira e

indigena. Referéncias histéricas e estéticas de bens artisticos e artesanais.

CONTEUDO PROGRAMATICO (Total C.H. Unidades: 52 h.a. + Total C.H. Avaliagées: 20 h.a. =72 h.a.)

OBJETIVOS DE CONTEUDOS CH. | ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM
1.Conceituar patriménio UNIDADE 1 - Patrimbnio 13 h/a | 01.Aula expositiva com o M1: Nota 01 de M1 - Prova Escrita (Peso: 1) (@
historico e cultural; Histérico e Cultural. auxilio de imagens e 4,00) Outros Instrumentos (Peso: 4,00) Em |(5)
2.Compreender patriménio 1. 1.Conceito de fragmentos de videos; grupos de 3 a 4 alunos, sera realizado
historico cultural tangivel ou Patriménio 2.Patriménio 02.Video com entrevista leitura do Capitulo Por que preservar do
material e intangivel ou Material 3.Patriménio com Eduardo Marinho sobre | Autor Carlos Lemos e responder
imaterial; Imaterial 4.Politicas de memoria e cultura questionamentos relacionados a Patrim6nio
3.Identificar alguns dos Salvaguarda e identidades 03.Leitura dirigida Histérico. Sera avaliado clareza,
patriménios materiais coletivas capitulo Carlos lemos: argumentacao e relagdes na escrita.
brasileiros; Por que preservar? M1: Nota 02 de M1 - Prova Escrita (Peso:
4.Descrever os patrimonios 04.Exercicios orais e 6,00) Assistir em aula o filme: Uma
brasileiros inseridos na lista escritos; Historia de Amor e Furia. Em seguida
da UNESCO; 05.Interpretagéo de responder questdes envolvendo Meméria e
5.Reconhecer a importancia do texto de géneros analise de contexto social e politico da

patriménio histérico diversos; Historia do Brasil e questoes sobre Meio
intangivel ou imaterial para a 06.Exibi¢ao do filme: Ambiente.
sociedade atual, para as quando meus pais sairam
futuras geragdes e para o de férias.

desenvolvimento das atividades

profissionais;

6.Caracterizar as formas de

conservacao e preservagao do

patriménio histérico e

cultural;

7.Reconhecer o tombamento

como um instrumento que

regulamenta a conservagdo ou a

preservagao dos diversos

patrimoénios culturais.

1.ldentificar as diversas UNIDADE 2 - Referéncias | 13 h/a | 1. Aulas expositivas M2: Nota 01 de M2 - Trabalho de Campo 3) 4)
formas de ocupagdo humana na historicas e estéticas de 2.Saida de campo na (Peso: 5,00) Em grupos de 3 a 4 pessoas, |(7)
paisagem; bens materiais e regido do centro de os alunos deverdao montar um Portféliocom | (11)
2.Reconhecer nas formas de imateriais. Florianépolis e ou Santo fotos tiradas durante saida de campo sobre
ocupagdo humana as formas 1. 1.Bens paisagisticos, Anténio de Lisboa e ou bens paisagisticos, urbanos e

construtivas; urbanos e arquitetdnicos Ribeirdo da llha; arquiteténicos. Como critério, os alunos
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OBJETIVOS DE CONTEUDOS CH. | ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM
3.Caracterizar os diferentes 2.Bens Imateriais 3.Criagao de Portfdlio; deverao fazer a mostra, debater e
grupos ocupantes dos 4.Pensar de forma questionar sobre a exposi¢do dos demais
diferentes espacos do inovadora fazendo a grupos.
territorio de Santa Catarina. producéo de PodCast. Criatividade e ineditismo das fotos (2,0
Destacar a inovagao no pontos)
sentido de fazer uso da Caracterizagao do bem: data da construgao
criatividade, uso de e estilo de construgéo (caso de bem
tecnologia midiatica, material); importancia para comunidade;
abordando questdes sobre |forma de preservagéao e cuidados (2,0
Historia e Patriménio pontos)
Cultural; Cumprimento do limite minimo de fotos (5
5.Exibicdo dos PodCast (10) de bens materiais € 5 (10) de bens
com debate. imateriais) (2,0 pontos)
Apresentacéo oral (2,0 pontos)
Utilizagao dos recursos audiovisuais (2,0
pontos)
M2: Nota 02 de M2 - Outros Instrumentos
(Peso: 5,00) Produgéo de um Video,
fazendo uso de fonte oral, sobre um
artista que mostre um movimento cultural,
ou um movimento artistico, ou patriménio
histdrico e cultural. Como critério de
avaliagao, sera observado a criatividade,
a utilizagao de recursos, a diversidade, a
pontualidade e qualidade do conhecimento
apresentado.
Fazer a escolha de 1 ou mais bem (material
ou imaterial)
Montar video com entrevista (uso de fonte
oral)
Fazer uma pequena introducéo, seja ela
pessoal ou com texto descrevendo o bem
escolhido
Video deve conter entre 5 e 8 minutos
Nao esquecer de dar um desfecho; um
encerramento da atividade, seja ela
pessoal ou com texto descrevendo o bem
escolhido
1.Desenvolver conceitos dos UNIDADE 3 - Cultura 13 h/a | 1.Leitura da LDB sobre M3: Nota 01 de M3 - Seminario (Peso: 9)
valores civilizatérios afro-brasileira e as visdes e agdes sobre 5,00) Seminario, onde os alunos deverédo (10)
indigenas e afrodescendentes; indigena. as questdes Etico investigar problemas e relatar os 12)
2.Respeitar as diferencas; 1. 1.A Lei 10.639/03, Raciais; resultados para discusséo e critica. Os
3.Valorizar a heranga complementada pela Lei 2.Seminarios de artigos objetivos da aprendizagem sao: analisar;
cultural dos indigenas e 11.645/08. 2.A e Lei 10.639/03, informar; interpretar; pesquisar;
africanos; obrigatoriedade do ensino complementada pela Lei compreender; resolver; examinar;
4.Desenvolvimento do conceito da histéria e cultura 11.645/08; fundamentar; identificar; apresentar. Os
de igualdade racial; afro-brasileira, africana 3.Exibicéo dos filmes: critérios de avaliagdo serao:
5.Resgatar a memoria e indigena na educagéo. Vista Minha Pele; e Uma 1.Clareza e coeréncia na apresentagao
histérica do povo indigena e 3.As politicas de acdes Historia de Amor e Furia 2.Dominio do conhecimento na exposi¢ao
negro. afirmativas expressas na 4. Reflexdes relacionados 3.Participacéo do grupo durante a
LDB. aos filmes assistidos; exposicao
5.Seminario. 4.Utilizagao de dinamicas e/ou recursos
audiovisuais
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OBJETIVOS DE CONTEUDOS CH. | ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM

5.Relagéo teoria-pratica, critica da

realidade

1. Organizagao, planejamento e composigao

do trabalho; (2,0 pontos)

2. Clareza, coeréncia e dominio do

conhecimento na exposi¢ao; (2,0 pontos)

3. Participagao do grupo durante a

exposi¢ao; (2,0 pontos)

4. Utilizagdo de dindmicas e/ou recursos

audiovisuais; (2,0 pontos)

5. Relacao teoria-pratica, critica da

realidade. (O grupo deve apontar uma

questao problema do Tema, para levantar

uma discussao do grande grupo). (2,0

pontos)
Construir um debate sobre UNIDADE 4 - Referéncias 13 h/a | 1.Entrevista com M3: Nota 02 de M3 - Outros Instrumentos 3)
Estética e Histdria da Arte histdricas e estéticas de moradores sobre (Peso: 5,00) Elaboragdo e mostra de a1
que propicie a capacidade de bens artisticos e Patriménio e a projeto dentro do curso no qual aluno esta
compreender e identificar os artesanais. importancia da vinculado, relacionando aspectos estudados
elementos visuais na 1. Referéncias histéricas preservacao; durante as aulas de Historia e Patriménio
composigao dos diversos e estéticas de bens 2.0Observagéao e analise Cultural.
movimentos artisticos e artisticos e artesanais de imagens; Exemplos:
culturais, contextualizando-os de Santa Catarina. 3.Pesquisa sobre Exemplo A - O grupo foi contratado para
historicamente, afim de cultura, memoéria e elaborar projeto de um restaurante na
perceber as influéncias Preservagédo em Santa regido de Santo Antbnio de Lisboa. Na
culturais e artisticas sobre a Catarina; elaboracgéao, o grupo devera propor solugoes
regido de Santa Catarina. 4.Saida de campo e especializadas; investigacgao e utilizagao

producgéo de catalogo de novas tecnologias; investigacdo do
fotografico. publico frequentador da regido; uso de

acabamento e decoragéo; incorporando-as n
composicdao do ambiente.

Exemplo B - O grupo foi contratado para
elaborar um jogo para ensinar as criangas
a aprenderem matematica. Primeiro é
necessario definir o que sera ensinado.
Qual a faixa etaria, e como o contetdo
sera apresentado. Depois de escolhido isso
pode ser escolhida uma tematica ludica,
por exemplo um personagem ira ensinar as
criangas a fazerem contas.

Os grupos deverao apresentar PPT bem
elaborado contendo:

Apresentacao de dois making ofs
(video,foto)

Making Of fotografico - 10 imagens de
qualidade e inusitadas

Making Of - video sem exagero, maximo 3
minutos.

01 Planejamento e organizagao do grupo
(1,5 pontos)

02 Adequacéo da proposta de produgéo e
respeito as etapas de planejamento (1,5
pontos)

03 Apresentagéo oral (individual) e
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OBJETIVOS DE CONTEUDOS C.H. ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM

participagao do grupo (1,5 pontos)

04 Apresentagéao de recursos audiovisuais
com respeito a norma culta e as
solicitagdes (1,5 pontos)

05 Mapa Conceitual (2,0 pontos)

06 Making of (2,0 pontos)

REFERENCIAS BASICAS

(1) CAMARGO, Haroldo Leitdo. Patrimdénio histdébrico e cultural. 3. ed. S&o Paulo, SP: Aleph, 2005.
102 p. (Colecdo ABC do turismo). ISBN 8585887729.

(2) LEMOS, Carlos A. C. O que é patrimdénio histdrico. 5. ed. S&do Paulo, SP: Brasiliense, 1987. 115
p. (Colecdo primeiros passos ; 51). ISBN 8511010513.

(3)CHOAY, Francoise. A alegoria do patriménio. Sdo Paulo, SP: 2001. UNESP, 282p. ISBN 8574480304.

(4) PAES-LUCHIARI, Maria Tereza D.; OLIVEIRA, Melissa Ramos da Silva. Geografia, turismo e
patrimbénio cultural. Sdo Paulo, SP: Fapesp: Annablume, 2010. 229 p. ISBN 9788539100279.

(5) STRICKLAND, Carol; BOSWELL, John; ANDRADE, Angela Lobo de. Arte comentada da pré-histoéria ao
pbés-moderno. 15. ed. Rio de Janeiro, RJ: Ediouro, c¢l1999. 198 p. ISBN 8500926996.

(12) MAGNOLI, Demétrio. Africa do sul: capitalismo e apartheid. S&o Paulo, SP: Contexto, 1998. 83p

(Colecgédo repensando a geografia) ISBN 85-7244-021-6, (broch.).

REFERENCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponivel no sistema de biblioteca da Univali - SIBIUN)

(6) GRUPIONT, Luis Donisete Benzi.; SILVA, Aracy Lopes da.; MACEDO, Ana Vera Lopes da Silva. A
tematica indigena na escola: novos subsidios para professores de 1° e 2° graus. 3.ed. Séo
Paulo, SP: Global, 2000. 575p ISBN 8526006142 (broch.).

(7) ARGAN, Giulio Carlo. A arte moderna na Europa: de Hogarth a Picasso . S&o Paulo, SP: Companhia
das Letras, 2010. 739 p., [32] p. de estampas ISBN 9788535915167.

(8)SOUZA, Paulo Nathanael Pereira de. LDB e ensino superior: estrutura e funcionamento. S&o
Paulo, SP: Pioneira, 1997. 223p. ISBN 8522101167.

(10) SOUZA, Paulo Nathanael Pereira de. LDB e ensino superior: estrutura e funcionamento. Sdo
Paulo, SP: Pioneira, 1997. 223p. ISBN 8522101167.

(11)LUZ, Aujor Avila da. Santa Catarina, quatro seculos de historia: XVI ao XIX. Floriandpolis,
SC: Insular, 2000. 360p ISBN 8574740160 (Broch.).

(13) STRICKLAND, Carol; BOSWELL, John. Arte comentada da pré-historia ao pdés-moderno. 7. ed. Rio de
Janeiro, RJ: Ediouro, cl1999. 198 p. ISBN 8500926996.

(9) AMORIM, Claudia; PALADINO, Mariana. Cultura e literatura africana e indigena. Curitiba: IESDE

Brasil S.A., 2012.

OBSERVAGOES GERAIS

Este Plano de Ensino podera ser alterado no decorrer do semestre.

COMPOSIGAO DAS MEDIAS

MF=(M1+M2+M3)/3
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M1 = (Nota 01 de M1 * 4,00 + Nota 02 de M1 * 6,00) / 10,00
M2 = (Nota 01 de M2 * 5,00 + Nota 02 de M2 * 5,00) / 10,00
M3 = (Nota 01 de M3 * 5,00 + Nota 02 de M3 * 5,00) / 10,00
Média Final = 6,00
Limite de Falta = 25%




UNIVERSIDADE DO VALE DO ITAJAI

Data: 27/10/2023

Hora: 10:25
Pag.: 13
U N I VA Ll (PlanoEnsReport)
PLANO DE ENSINO
PLANO DE ENSINO Alterado em 14/02/17, Validado em 14/02/17 e Revisado em 16/02/17
Curso: 1070 - NUCLEO CTL - FLORIANOPOLIS
Disciplina: 12592 - PROCESSO CRIATIVO
Professor(es): MAIARA GIZELI DALLAZEN CAMILLO e MARCOS BERNARDES
Periodo: 1¢ Ano/Sem.: 2017/ 1 Classe: 1
CH Tedrica: 30 (36 horas-aula) Créditos: 2
CH Pratica: 0 (0 horas-aula)
CH Total: 30 (36 horas-aula)
OBJETIVO GERAL
Analisar os processos criativos e de inovagdo numa abordagem local e mundial, como diferencial competitivo, empregando
conceitos, técnicas e estratégias de desenvolvimento da criatividade, na geragéo de solugbes para problemas propostos.
EMENTA
Conceitos de Criatividade. Processos mentais superiores envolvidos na criagdo. Técnicas de desenvolvimento da criatividade.
CONTEUDO PROGRAMATICO (Total C.H. Unidades: 25 h.a. + Total C.H. Avaliagdes: 11 h.a. =36 h.a.)
OBJETIVOS DE . - =
CONTEUDOS C.H. ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM
Conhecer conceitos e processos UNIDADE 1-Conceitosde | 8 h/a | Trabalhos em grupo M1: Leitura de imagens - Outros 1) @
criativos fundamentados em Criatividade. utilizando as técnicas Instrumentos (Peso: 1,00) * Capacidade de |(6)
metodologias para 1. Definicao citadas no conteudo. relacionar os conceitos;
Elaboragéo de solugdes. 2. Conceito de Utilizagao de técnicas de * Adequacao ao solicitado. Material,
Criatividade para o senso criatividade. hierarquia, conteudo, leitura;
comum Apresentagao de cases. * Organizagao das ideias;
* Prazo;
* Estado do material entregue.
M1: Mapa mental - Atividade Curricular
(Peso: 1,00) * Organizacao;
* Originalidade e criatividade;
* Compreensao e aplicagéo da técnica;
* Relagédo com o tema estudado.
Desenvolver a percepgao UNIDADE 2 - Processos 8 h/a | Aula expositiva e M2: MESCRAI - Apresentagao - Outros (2) 4)
criativa na solugéo de mentais superiores dialogada; Instrumentos (Peso: 1,00) * Adequacdoao |(5) (8)
problemas envolvidos na criagéo. Trabalho em grupo solicitado;
1. Pensamento envolvendo todas as areas | * Qualidade do material entregue;
2. Memoria do nucleo. * Criatividade;
3. Atenc@o e Aprendizagem Apresentacao de videos, * Participagéo do grupo.
discusséo. M2: MESCRAI - relatério - Relatorio (Peso:
1,00) Preenchimento conforme os
requisitos da ferramenta de criatividade.
Empregar métodos e técnicas de  [UNIDADE 3 - Técnicas de 9 h/a | Aplicagao pratica das M3: Jornada do usuario - Outros (4) (5)

criatividade no
desenvolvimento de projetos.

desenvolvimento da
criatividade.

1. Etapas do processo
criativo.

2. A criatividade dentro
de estratégias taticas e
operacionais

3. Técnicas que estimulam
a criatividade.

4. Educacédo Ambiental e
seus desafios para a
criatividade

referéncias tedricas
trabalhadas em grupo.
Desenvolvimento de
projeto pratico em grupo:
criacao de releitura de
fotografia (MESCRAI).

Instrumentos (Peso: 1,00) -

Criatividade;

- Participacéo do grupo;

- Compreenséo e aplicagédo da ferramenta;
- Organizagao do documento entregue.

M3: Repentina - Outros Instrumentos (Peso:

1,00) - Criatividade,
- Desenvolvimento em equipe,
- Geragéo de ideias.

©) (7
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REFERENCIAS BASICAS

(1)ALENCAR, Eunice M. L. Soriano de. O processo da criatividade. Sdo Paulo, SP: Makron, 2000. 123
p. ISBN 8534611483.

(2) PREDEBON, José. Criatividade: abrindo o lado inovador da mente. 3. ed. Sdo Paulo, SP: Atlas,
2001. 230 p. ISBN 8522427984 (broch.).

(6)OSTROWER, Fayga. Criatividade e processos de criagdo. 27. ed. Petroépolis, RJ: Vozes, 2012. 186
p. ISBN 9788532605535.

(7) BAXTER, Mike. Projeto de produto: guia préatico para o design de novos produtos. 2. ed. rev.
S&o Paulo, SP: Blucher, 2000. 260 p. ISBN 9788521202655.

(8) COHEN, David. A linguagem do corpo: o que vocé precisa saber. Petrdépolis, RJ: Vozes, 2009. 219

p. ISBN 9788532638175.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponivel no sistema de biblioteca da Univali - SIBIUN)

(3)KING, Bob; SCHLICKSUPP, Helmut. Criatividade: wuma vantagem competitiva. Rio de Janeiro, RJ:
Qualitymark, 1999. 329 p. ISBN 8573031956.

(4)AYAN, Jordan E. Aha: 10 maneiras de libertar seu espirito criativo e encontrar grandes idéias.
4. ed. S&o Paulo, SP: Negdcio, 2001. 285 p. ISBN 8586014168.

(5)WEIL, Pierre; TOMPAKOW, Roland. O corpo fala: a linguagem silenciosa da comunicagao
ndo-verbal. 61. ed. Petrdépolis, RJ: Vozes, 2007. 288 p. ISBN 9788532602084.

(g)GALVAO, Marcelo. Criativa mente. 2. ed. Rio de Janeiro, RJ: Qualitymark, 1999. 144 p. ISBN
8573032103.

(10) DOMINGOS, Carlos. Oportunidades disfarcadas: histérias reais de empresas que transformaram
problemas em grandes oportunidades. Rio de Janeiro, RJ: Sextante, 2009. 303 p. ISBN

9788575424858

OUTROS CRITERIOS DE AVALIAGAO

Para fins de nortear as atividades de orientacéo e avaliagdo dos projetos desenvolvidos, sdo
apresentados os

itens de avaliagao, objetivando reduzir as incertezas e discrepancias inerentes a um processo

desse tipo. Essas informagdes ndo visam a padronizagao pura e simples e nem, tampouco o
engessamento do processo de ensino-aprendizagem. Pelo contrario, a intengdo € aumentar a sua
qualidade, podendo os docentes realizar adaptagdes dependendo de suas necessidades especificas,
em consonancia com as orientagdes da coordenacao do curso, documentando em plano de ensino e

negociando com os discentes.

Critério adotados para o Semestre:
A - Processo

B - Gestao

C - Adequacao Projetual

D - Envolvimento

E - Apresentagdo

F - Criatividade e Inovagao

OBSERVAGOES GERAIS
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* As atividades referentes a disciplina deverao ser realizadas nas instalagbes do curso, salvo

PLANO DE ENSINO

quando houver instrugdes especificas.

* As datas e horarios estabelecidos para entregas de trabalhos e apresentagbes devem ser
rigorosamente cumpridos, sobre pena de perderem pontos na nota, além de perderem a nota da
apresentacao.

* Trabalhos e etapas do projeto incompletos ou mal executados, ndo serdo aceitos.

* Avaliagdes atrasadas serdo aceitas com no maximo uma semana de atraso e desconto de 2,0
pontos na nota final.

* No decorrer do semestre poderao ocorrer eventuais palestras e eventos onde sera combinada uma
avaliagéo.

* Este plano de ensino podera sofrer alteragdes no decorrer do semestre.

Data: 27/10/2023

Hora: 10:25
Pag.: 15
(PlanoEnsReport)

COMPOSIGAO DAS MEDIAS

MF=(M1+M2+M3)/3

M1 = (Leitura de imagens * 1,00 + Mapa mental * 1,00) / 2,00

M2 = (MESCRAI - Apresentagéo * 1,00 + MESCRAI - relatorio * 1,00) / 2,00
M3 = (Jornada do usuario * 1,00 + Repentina * 1,00) / 2,00

Média Final = 6,00

Limite de Falta = 25%
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PLANO DE ENSINO SUJEITO A REVISAO PEDAGOGICA

Curso: 807 - CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM DESIGN GRAFICO

Disciplina: 13919 - CRIATIVIDADE E INOVACAO

Professor(es): MARCOS BERNARDES e MAIARA GIZELI DALLAZEN CAMILLO

Periodo: 12 Ano/Sem.: 2017/ 1 Classe: 1

CH Teérica: 0 (0 horas-aula) Créditos: 2
CH Pratica: 30 (36 horas-aula)
CH Total: 30 (36 horas-aula)

OBJETIVO GERAL

Analisar os processos criativos e de inovagao, como diferencial competitivo, empregando conceitos, técnicas e estratégias de
desenvolvimento da criatividade, na geragéo de solugbes para problemas propostos.

EMENTA

Laboratério de geragao, intercambio e gerenciamento de ideias. Vivéncia de principios e praticas de inovacédo. Ferramentas de
criagdo de novos produtos processos, servigos.

CONTEUDO PROGRAMATICO (Total C.H. Unidades: 24 h.a. + Total C.H. Avaliagdes: 12 h.a. =36 h.a.)

OBJETIVOS DE CONTEUDOS CH. | ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM
Conhecer conceitos e processos UNIDADE 1 - Laboratorio 8 h/a | Trabalhos em grupo M1: Social Good / apresentagéo - Seminario | (1) (2)
criativos fundamentados em de geracéo, intercambio e utilizando as técnicas (Peso: 1,00) - Criatividade, (4) (8)
metodologias para elaboragao gerenciamento de ideias. apresentadas - Boa apresentacgao: apresentacgao verbal, 1)
de solugoes. 1. Técnica de anteriormente; visual, postura, ortografia;
desenvolvimento de Demonstragéo de cases; - Exemplificagéo coerente;
criatividade de maneira Dinémicas de - Participagédo de todos os integrantes na
pratica criatividade; apresentagao e desenvolvimento.
2. Atividades em grupo Discusséo. M1: Mapa de empatia - Outros Instrumentos
que estimulam a (Peso: 1,00) - Envolvimento e
criatividade. participagao da equipe no processo de
formulagao;
- Entrega no prazo;
- Coeréncia com a tematica abordada e a
ferramenta aplicada.
Dominar principios e métodos UNIDADE 2 - Vivéncia de 8 h/a | Aulas expositivas. M2: Social Good / Relatorio - Outros 1) (2
em projetos voltados para principios e praticas de Pesquisa e aplicacédo de Instrumentos (Peso: 1,00) - Pesquisa e (4) (6)
inovagao. inovagao. novos métodos e desenvolvimento conforme requisitos 9)
1. Légica criativa; ferramentas; passados no briefing; (10)
2. Inovagao em outras Projeto de extensao - Organizagéo; (12)
areas do conhecimento Social Good. - Clareza, capacidade de sintese.
3. Fatores relacionados a - Pontualidade.
educagao ambiental M2: Tendéncia / Reg. e documentag -
Outros Instrumentos (Peso: 1,00) -
Pesquisa e desenvolvimento conforme
requisitos passados no briefing;
- Pontualidade.
Empregar Ferramentas de UNIDADE 3 - Ferramentas | 8 h/a | Aplicacéo pratica dos M3: Tendéncia / apresentacao - Seminario | (3) (5)
criatividade no de criagdo de novos referenciais teéricos (Peso: 1,00) - Analise bem fundamentada | (7) (9)
desenvolvimento de projetos. produtos processos, trabalhados em grupos. - Escrita argumentativa clara, objetiva, (10)
Servicos. Critérios de avaliagao: coesa e coerente (12)
1. Estratégia de - Uso das técnicas de M3: Paper - Roube como um artista - (13)
criatividade voltada para criatividade. Seminario (Peso: 1,00) - Criatividade; (14)
a inovagao - Desenvolvimento de - Coeréncia com o briefing;
2. Aplicagéo de trabalho em grupo - Envolvimento na atividade.
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OBJETIVOS DE CONTEUDOS CH. | ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM
ferramentas em solugdes Aula expositiva e
criativas. dialogada;
Apresentacao de videos.

REFERENCIAS BASICAS

(1)BROWN, Tim. Design thinking: wuma metodologia poderosa para decretar o fim das velhas ideias.
Rio de Janeiro, RJ: Campus, c2010. 249 p. ISBN 9788535238624.

(2) DRUCKER, Peter Ferdinand. Inovacao e espirito empreendedor (entrepreneurship): pratica e
principios. 6. ed. S&o Paulo, SP: Pioneira, c2000. 378p (Biblioteca Pioneira de administracgdo e
negbcios) ISBN 8522100853 (broch.).

(3)KAHNEY, Leander. A cabeca de Steve Jobs. 2. ed. Rio de Janeiro, RJ: Agir, 2009. 286 p. ISBN
9788522009770.

(8) ALENCAR, Eunice M. L. Soriano de. O processo da criatividade. Sé&o Paulo, SP: Makron, 2000. 123
p. ISBN 8534611483.

(10) PREDEBON, José. Criatividade: abrindo o lado inovador da mente. Sdo Paulo, SP: Atlas, 1997.

224 p. ISBN 8522417385 : (Broch.).

REFERENCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponivel no sistema de biblioteca da Univali - SIBIUN)

(7)ALENCAR, Eunice M. L. Soriano de. Como desenvolver o potencial criador: um guia para a
liberacdo da criatividade em sala de aula. 10. ed. Petrépolis, RJ: Vozes, 2004. 87 p. ISBN
8532603793.

(9) IANSITI, Marco; LEVIEN, Roy. The keystone advantage: what the new dynamics of business
ecosystems mean for strategy, innovation, and sustainability. Boston [Estados Unidos]: Harvard
Business School Press, 2004. 255 p.

(11) GOLEMAN, Daniel; KAUFMAN, Paul; RAY, Michael. O espirito criativo. S&o Paulo, SP: Cultrix,
cl992. 152 p. ISBN 853160592X.

(12) DOMINGOS, Carlos. Oportunidades disfarcadas: histdérias reais de empresas que transformaram
problemas em grandes oportunidades. Rio de Janeiro, RJ: Sextante, 2009. 303 p. ISBN
9788575424858

(13)BESSANT, J. R.; TIDD, Joseph. Inovagdo e empreendedorismo. Porto Alegre, RS: Bookman, 20009.
511 p. ISBN 9788577804818.

(14) OSTERWALDER, Alexander; PIGNEUR, Yves. Business model generation: inovacdo em modelos de
negbécios: um manual para visiondrios, inovadores e revoluciondrios. Rio de Janeiro, RJ: Alta
Books, c2011. 276 + [5]p. (Strategyzer). ISBN 9788576085508.

(4)GIGLIO, Zula Garcia, WECHSLER, Solange Muglia, BRAGOTTO, Denise Bragotto (organizadores). Da
criatividade a inovacdo. Campinas, SP: Papirus, 2009.

(5)NEUMEIER, Marty. A empresa orientada pelo design: como construir uma cultura de inovacédo
permanente. Porto Alegre: Bookman, 2010.

(6) VIANNA, Mauricio... [et al.]. Design thinking: inovacdo em negbécios. Rio de Janeiro: MJV Press,
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OUTROS CRITERIOS DE AVALIAGAO

Para fins de nortear as atividades de orientagdo e avaliagédo dos projetos desenvolvidos, sdo
apresentados os itens de avaliagado, objetivando reduzir as incertezas e discrepancias inerentes
a um processo desse tipo. Essas informagdes ndo visam a padronizagéo pura e simples e nem,
tampouco, o engessamento do processo de ensino-aprendizagem. Pelo contrario, a intengéo é
aumentar a sua qualidade, podendo os docentes realizar adaptagdes dependendo de suas
necessidades especificas, em consonéncia com as orienta¢des da coordenagao do curso,
documentando em plano de ensino e negociando com os discentes.

Critério adotados para o Semestre:

A - Adequacao Projetual

B - Envolvimento

C - Apresentagéo

D - Criatividade e Inovagéo

OBSERVAGOES GERAIS

* As atividades referentes a disciplina deverao ser realizadas nas instalagdes do curso, salvo
quando houver instrugoes especificas;

* As datas e horarios estabelecidos para entregas de trabalhos e apresentagbes devem ser
rigorosamente cumpridos, sobre pena de perderem notas nos itens de avaliagéo referentes a
processo de design, gestédo de design, notas de participagédo (envolvimento), além de perderem a
nota da apresentagao.;

* Trabalhos e etapas do projeto incompletos ou mal executados, ndo seréo aceitos.

* Avaliagdes atrasadas serdo aceitas com no maximo uma semana de atraso e desconto de 2,0
pontos na nota final.

* Nao serdo aceitos trabalhos por meio eletronico, salvo quando houver instrugoes especificas;

* No decorrer do semestre poderao ocorrer eventuais palestras e eventos onde sera combinada uma
avaliagéo.

* Este plano de ensino podera sofrer alteragdes no decorrer do semestre.

COMPOSIGAO DAS MEDIAS

MF=(M1+M2+M3)/3

M1 = (Social Good / apresentacao * 1,00 + Mapa de empatia * 1,00) / 2,00

M2 = (Social Good / Relatério * 1,00 + Tendéncia / Reg. e documenta¢ * 1,00) / 2,00
M3 = (Tendéncia / apresentacao * 1,00 + Paper - Roube como um artista * 1,00) / 2,00
Média Final = 6,00

Limite de Falta = 25%
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PLANO DE ENSINO
PLANO DE ENSINO SUJEITO A REVISAO PEDAGOGICA
Curso: 1096 - DESIGN
Disciplina: 17220 - INTRODUGAO AO DESIGN DE JOGOS E ENTRETENIMENTO DIGITAL
Professor(es): RAFAEL MARQUES DE ALBUQUERQUE
Periodo: 1¢ Ano/Sem.: 2017/ 1 Classe: 1
CH Tedrica: 30 (36 horas-aula) Créditos: 4
CH Pratica: 30 (36 horas-aula)
CH Total: 60 (72 horas-aula)
OBJETIVO GERAL
Relacionar as areas de aplicagao dos jogos digitais aos aspectos do mercado de jogos e entretenimento digital, afim de criar
condicdes para reflexdo sobre o design, a atividade profissional e perspectivas de mercado.
EMENTA
Principios dos jogos e suas caracteristicas. Areas de aplicigao dos jogos. Histéria da Arte e da Tecnologia dos Jogos e
Entretenimento Digital.
CONTEUDO PROGRAMATICO (Total C.H. Unidades: 56 h.a. + Total C.H. Avaliagbes: 16 h.a. =72 h.a.)
OBJETIVOS DE . - ~
CONTEUDOS CH. ESTRATEGIAS AVALIAGAO REF.
APRENDIZAGEM
Compreender os conceitos e UNIDADE 1 - Principios 40 h/a | Aulas expositivas e M2: Seminarios sobre géneros - Seminario | (1) (2)
possibilidades dos jogos. dos jogos e suas dialogadas. Pratica (Peso: 5,00) Desenvoltura na 3)
caracteristicas. projetual de jogos de apresentagao. Dominio do conteudo.
1. Géneros de jogos cartas em grupo. Utilizagdo de exemplos.
2. Conceitos de Game M3: Apresentagao dos projetos - Seminario
design (Peso: 5,00) Critividade na proposta.
3. Pratica de Game Design Concretizagao. Clareza sobre os aspectos
ludicos. Desenvoltura na apresentacgéo.
Explorar as possibilidades de UNIDADE 2 - Areas de 8 h/a | Aulas expositivas e M1: Ensaio por escrito - Resenha (Peso: (3) 4)
atuacao profissional na area aplicagéo dos jogos. dialogadas. 4,00) Dominio do conteudo. Reflexao
de jogos. 1. O mercado de jogos de critica. Apresentagao, gramatica,
entretenimento ortografia, e estrutura.
2. Jogos sérios M1: Prova 1 - Prova Escrita (Peso: 6,00)
Dominio do conteudo. Capacidade de
reflexdo critica. Apresentacao,
ortografia, gramatica e estrutura.
Compreender o contexto UNIDADE 3 - Histéria da 8 h/a | Aulas expositivas e M1: Ensaio por escrito - Resenha (Peso: (3) @)
histérico em que se situa o Arte e da Tecnologia dos dialogadas. 4,00) Dominio do contetdo. Reflexao
profissional da industria de Jogos e Entretenimento critica. Apresentagao, gramatica,
jogos. Digital. ortografia, e estrutura.
1. Histdria dos jogos M1: Prova 1 - Prova Escrita (Peso: 6,00)
digitais Dominio do conteudo. Capacidade de
2. Os profissionais dos reflexdo critica. Apresentacéao,
jogos ortografia, gramatica e estrutura.
REFERENCIAS BASICAS
(1)SALEN, Katie; ZIMMERMAN, Eric. Regras do jogo: fundamentos do design de jogos : principais
conceitos. Sdo Paulo, SP: Blucher, c2012. 167 p. ISBN 9788521206262 (v. 1).
(2) SCHUYTEMA, Paul. Design de games: uma abordagem pratica Sdo Paulo, SP: Cengage Learning,
2008. xix, 447 p. (Série Profissional) ISBN 9788522106158.
(3)NOVAK, Jeannie. Desenvolvimento de games. Sdo Paulo, SP: Cengage Learning, 2011. xxviii, 443
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p. ISBN 9781418042080.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponivel no sistema de biblioteca da Univali - SIBIUN)

(4)MASTROCOLA, Vicente Martin. Game design: modelos de negdcios e processos criativos : um
trajeto do protdétipo ao jogo produzido. S&o Paulo, SP: Cengage Learning, c2016. xvii, 89 p.
ISBN 9788522122011.

(5)BATES, Bob. Game design. 2nd. ed. Boston, MA: Course Technology, c2004. xxiii, 350 p. ISBN
9781592004935.

(6) FULLERTON, Tracy; SWAIN, Christopher; HOFFMAN, Steven. Game design workshop: a playcentric
approach to creating innovative games. 2nd. ed. Burlington, MA [EUA]: Morgan Kaufmann
Publishers, 2008. xx, 470 p. ISBN 9780240809748.

(7) SCHELL, Jesse. A arte de game design: o livro original = the art of game design : a book of
lenses. Rio de Janeiro, RJ: Elsevier, c2011 xxvii, 489 p. (Série Media Technology)

(8) ARRUDA, Eucidio. Fundamentos para o desenvolvimento de jogos digitais. Porto Alegre, RS:

Bookman, 2014. 102 p. (Série Tekne). ISBN 9788582601433.

OUTROS CRITERIOS DE AVALIAGAO

Respeito a norma culta (padrao linguistico) e ABNT.

Pontualidade na entrega dos trabalhos.

Participacédo de todos os académicos integrantes de cada grupo na realizacéo de atividades e na
exposicao de trabalhos.

Participagdo do estudante nas discussoes e atividades propostas em sala de aula.

OBSERVAGOES GERAIS

Este Plano de Ensino podera ser alterado no decorrer do semestre.

Todos os trabalhos desenvolvidos serao explicados durante o semestre letivo.

Durante as aulas tedricas havera exibicdo de trechos de material eletrénico (Cinema, televisao
e

jogos eletronicos).

COMPOSIGAO DAS MEDIAS

MF=(M1+M2+M3)/3

M1 = (Ensaio por escrito * 4,00 + Prova 1 * 6,00) / 10,00

M2 = (Seminérios sobre géneros * 5,00 + Prova 2 * 5,00) / 10,00

M3 = (Apresentacao dos projetos * 5,00 + Entrega do projeto por escrito * 5,00) / 10,00
Média Final = 6,00

Limite de Falta = 25%

Digitally signed by FATIMA CATARINA BARBI:06110548928
Date: 2023.10.27 10:25:21 -03:00

A autenticidade do documento pode ser conferida no site:
www.univali.br/validadoc
Para isso, informe o cédigo do documento digital: 702376 e a chave de acesso: 6494366.
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Credenciada pela Portaria n° 051/89 de 16/02/89, Secéo 1, Pag.2481, Recredenciada pela Portarian® 764/18 de 09/08/18, Secédo 1, Pag.103,
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Nome: ANA LUISA DA ROSA
Filiagdo: GABRIELA SILVA MARTINS / ANDERSON ADERBAL DA ROSA

Nascimento: 03/12/97 Naturalidade: FLORIANOPOLIS / SC
Documento de Identificacéo: Tipo: REGISTRO GERAL N°: 6280037 Orgdo Emissor: SSP U.F.:SC
CPF: 12038891940 Nacionalidade: BRASILEIRA

Instituicdo do Ensino Médio: EEM JACO ANDERLE
Ano de Conclusao: 2016 Cidade: FLORIANOPOLIS U.F.:SC

FORMA DE INGRESSO NO CURSO

Ingresso: Sele¢do Simplificada Data: 17/02/17

Curso: DESIGN

Linha de Formagao em Design de Jogos e Entretenimento Digital Cadigo e-mec: 1187684
Campus: FLORIANOPOLIS Grau: BACHARELADO

Reconhecimento Portaria N° 301, Publicado no D.O.U. em 11/07/16

Situacéo Académica Atual: ABANDONO Ano/Semestre:  2019/2

Periodo | Ano/Sem| Céd. Disciplina Docente - Responsavel Nota | C/H | Obs Situacéo
01° 2017/1 |12005| PLASTICA E METODOS VISUAIS Anterior a Portaria MEC n° 1.095 9,00 60 Aprovado
01° | 2017/1 [12588( (ELETIVA INTERNATIONAL PROGRAM) Anterior a Portaria MEC n° 1.095 7,50 60 Aprovado

HISTORIA E PATRIMONIO CULTURAL

01° | 2017/1 [12592| (ELETIVA INTERNATIONAL PROGRAM) Anterior a Portaria MEC n° 1.095 8,50 30 Aprovado
PROCESSO CRIATIVO

01° 2017/1 13919 CRIATIVIDADE E INOVACAO Anterior a Portaria MEC n° 1.095 8,50 30 Aprovado

01° | 2017/1 [17220[ INTRODUGAO AO DESIGN DE JOGOS E Anterior a Portaria MEC n° 1.095 6,00 60 Aprovado

ENTRETENIMENTO DIGITAL

01° 2017/1 |17263| REPRESENTACAO GRAFICA Anterior a Portaria MEC n° 1.095 8,00 60 Aprovado
02° 2017/2 |11060| ILUSTRACAO Anterior a Portaria MEC n° 1.095 8,00 60 Aprovado
02° 2017/2 |11637| REPRESENTACAO TECNICA Anterior a Portaria MEC n° 1.095 7,00 60 Aprovado
02° | 2017/2 |12002| PROCESSO DE DESIGN DE JOGOS E Anterior a Portaria MEC n® 1.095 8,50 60 Aprovado

ENTRETENIMENTO DIGITAL

02° 2017/2 |12009| COMPUTACAO GRAFICA Anterior a Portaria MEC n° 1.095 9,00 60 Aprovado

02° | 2017/2 [12587| (ELETIVA INTERNATIONAL PROGRAM) Anterior a Portaria MEC n° 1.095 8,50 60 Aprovado
SOCIEDADE E CULTURA

02° 2017/2 |17222| ROTEIRO E STORYBOARD Anterior a Portaria MEC n° 1.095 9,50 60 Aprovado

03° | 2018/1 [12008( PROJETO DE JOGOS E ENTRETENIMENTO Ricardo Cherobin, Msc. 6,50 60 Aprovado
DIGITAL

03° 2018/1 | 12010 LOGICA DE PROGRAMACAO Marcelo Dornbusch Lopes, Msc. 6,00 60 Aprovado

UNIVALI | Campus FLORIANOPOLIS | Rodovia SC 401 - Km 5, 5.025 - Saco Grande - Florianépolis - SC - CEP: 88032005 | Central de Atendimento: 0800 723 1300



( Continuagao )

Aluno(a): ANA LUISA DA ROSA
Periodo | Ano/Sem| Céd. Disciplina Docente - Responsavel Nota | C/H | Obs Situacéo
03° 2018/1 |12011| INTERFACE DIGITAL Carlos Alexandre Dias Aguiar, Esp. 8,00 60 Aprovado
03° | 2018/1 |12025| ESTUDOS CONTEMPORANEOS EM DESIGN DE  |Eduardo Napoleao, Dr. 7,00 60 Aprovado
JOGOS E ENTRETENIMENTO DIGITAL
03° | 2018/1 [16005| ERGONOMIA Marcos Bernardes, Esp. 6,00 30 Aprovado
03° | 2018/1 |16006] ERGONOMIA COGNITIVA Marcos Bernardes, Esp. 7,00 30 Aprovado
03° | 2018/1 |16018| CRIACAO DE PERSONAGENS Samara de Sena, Msc. 7,00 60 Aprovado
04° | 2018/2 |03482| (ELETIVA INTERNATIONAL PROGRAM) Alvaro Roberto Dias, Dr. 6,50 60 Aprovado
SEMIOTICA
04° | 2018/2 |12014| PROJETO DE JOGOS E ENTRETENIMENTO Ricardo Cherobin, Msc. 7,00 60 Aprovado
DIGITAL
04° | 20182 |12017| ENGENHARIA DE SOFTWARE Daniela Souza Moreira da Silva, 7,50 60 Aprovado
Msc.
04° | 20182 |16017| MODELAGEM DIGITAL Rafael Kojiio Nobre, Msc. 6,50 60 Aprovado
Horas obrigatérias cursadas: 1050
Horas eletivas cursadas: 210
Total de Horas das atividades complementares cumpridas: 6,00
Total da carga horéria cursada pelo aluno: 1266,00
Carga horaria total do curso para integralizagédo: 2520
Média Geral obtida nas disciplinas cursadas exclusivamente na Univali: 7,52

OBSERVACOES

ESTE HISTORICO REGISTRA APENAS AS DISCIPLINAS CURSADAS COM APROVACAO

Para o célculo da média geral s@o consideradas as médias finais obtidas em disciplinas cursadas exclusivamente na UNIVALI e previstas para a integralizagdo

curricular do curso. Calculo Média Geral: Somatdria (média da disciplina * créditos académicos) / Somatoria créditos académicos

Para disciplinas com notas registradas a partir do primeiro semestre de 2004:

Para aprovagdo na disciplina o académico devera obter Média Final igual ou superior a 6,0 (seis virgula zero), obtida da média aritmética simples das 03

(trés) médias parciais e frequéncia de, no minimo, 75% (setenta e cinco por cento) da carga horaria prevista para a disciplina, independentemente dos

demais resultados obtidos. A Média Final sera expressa por notas, graduadas de 0,0 (zero) a 10 (dez), ndo podendo ser fracionadas aquém ou além de 0,5

(zero virgula cinco). O aluno que ndo alcangar a média final 6,0 (seis virgula zero) sera considerado reprovado na disciplina. Os critérios de avaliagdo

dos estagios supervisionados, monografias, trabalhos de conclusio de curso — TCC’s, projetos e similares legalmente exigidos para a obtengdo do grau, sdo

normatizados em regulamentos proprios, considerando-se aprovado o académico que obtiver Média Final (MF) igual ou superior a 7,0 (sete virgula zero) e

frequéncia estabelecida no regulamento proprio, nio se aplicando a frequéncia minima estabelecida no Regimento Geral da UNIVALI.

ENADE

Como Ingressante em 2017, estudante dispensado de realizagdo, em razdo da natureza do curso.

ATIVIDADES COMPLEMENTARES / ESTUDOS E PRATICAS

Tipo Atividade: Data Inicio: Data Fim: Descrigao Atividade: C/H: Responsavel pela Validagao:
ENSINO 06/06/17 06/06/17 PARTICIPACAO COMO OUVINTE EM 3.00 GIORGIO GILWAN DA
EVENTOS TECNICO-CIENTIFICOS NA SILVA
AREA OU AREA AFIM (SEMINARIOS,
FORUNS, DEBATES, MESAS REDONDAS,
PALESTRAS, CONFERENCIAS,
CONGRESSOS).
ENSINO 07/06/17 07/06/17 PARTICIPACAO COMO OUVINTE EM 3.00 GIORGIO GILWAN DA
EVENTOS TECNICO-CIENTIFICOS NA SILVA

AREA OU AREA AFIM (SEMINARIOS,
FORUNS, DEBATES, MESAS REDONDAS,
PALESTRAS, CONFERENCIAS,
CONGRESSOS).
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Aluno(a): ANA LUISA DA ROSA

Total de horas das atividades complementares cumpridas por categoria:

ENSINO: 6.00

A matriz do curso prevé Estagio Curricular Obrigatorio que ainda ndo foi iniciado(a) pelo(a) aluno(a).

ESTAGIO

Ano/Semestre: Situagéo:

2017/1 Matriculada em Disciplina
2017/2 Matriculada em Disciplina
2018/1 Matriculada em Disciplina
2018/2 Matriculada em Disciplina
2019/1 Matriculada em Disciplina
2019/2 Abandono

SITUAGAO DO ALUNO

Itajai (SC), 7 DE NOVEMBRO DE 2023.

O XML anexo a esse documento foi assinado digitalmente
no formato A3 ICP Brasil em 07/11/23 15:06 GMT - 0300

IES Emissora e Registradora CNPJ: 84.307.974/0001-02 (verséo 1.05)

Digitally signed by FATIMA CATARINA BARBI:06110548928
Date: 2023.11.07 15:06:46 -03:00

A autenticidade do documento pode ser conferida no site:
www.univali.br/validadoc
Para isso, informe o c4digo do documento digital: 708100 e a chave de acesso: 6494366.
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