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EMENTA E CONTEUDOS

Curso de NID - ESCOLA DE ARTES

PROGRAMA DA DISCIPLINA

IDENTIFICACAO

Curso: NUCLEO INTEGRADO DE DISCIPLINAS DA ESCOLA DE ARTES, COMUNICAGAO E HOSPITALIDADE

Disciplina: PLASTICA E METODOS VISUAIS

Periodo: 1° Ano/Sem.: 2019/ 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 os fundamentos da linguagem visual em composic¢des e projetos de design.
EMENTA

Percepcéo e cédigo visual. Fundamentos da linguagem visual. Introdugdo ao estudo da composicao visual. Niveis de descri¢do
da linguagem.

CONTEUDO PROGRAMATICO

UNIDADE 1 - Percepgao e cadigo visual
1. Teoria da forma
2. Espacialidade, textura .

UNIDADE 2 - Fundamentos da linguagem visual
1. Circulo cromatico
2. Harmonia cromatica. Monocromia.

UNIDADE 3 - Introdugéo ao estudo da composi¢éo visual
1. Leis da gestalt aplicadas a composicao visual.

UNIDADE 4 - Niveis de descri¢édo da linguagem
1. Sintaxe da Linguagem visual aplicada em projetos

REFERENCIAS BASICAS

0FARI NA, Moddesto; PEREZ, Cotilde; Dorinho (lustrador). Psicodinam ca das cores em comruni cagao.
6. ed. S&do Paul o, SP: Blucher, 2011. xiv, 173p. | SBN 9788521205463.

0BAXTER, M ke. Projeto de produto: guia préatico para o design de novos produtos. 3. ed. Sao
Paul o, SP: Blucher, 2011. 342 p. | SBN 9788521206149.

0GOMES FILHO, Jo&do. Design do objeto: bases conceituais, design do produto, design grafico,
desi gn de noda, design de anbi entes, design conceitual. S&o Paul o, SP: Escrituras, 2006. 255 p.
| SBN 8575312219.

0GOMES FILHO, Jodo. CGestalt do objeto: sistema de leitura visual da forma. 9. ed. Sdo Paul o,
SP: Escrituras, 2009. 133 p. |SBN 9788586303577.

ODONDIS, D. A (Donis A). Sintaxe da linguagemvisual. 2. ed. Sdo Paul o, SP: Mrtins Fontes,
1997. 236 p. (Col ecdo A). | SBN 8533605838.

OCHI NG Frank. Arquitetura: forma, espaco e ordem 1. ed. S&o Paul o, SP: Martins Fontes, 1998.
xiii, 399 p. | SBN 8533608748.

0CHI NG Frank; BINGGELI, Corky. Arquitetura de interiores ilustrada. 3. ed. Porto Alegre, RS:
Bookman, 2013. 367 p. | SBN 9788582600757.

REFERENCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponivel no sistema de biblioteca da Univali - SIBIUN)
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OARNHEI M Rudol f. Arte e percepcdo visual: wuma psicologia da visado criadora : [nova versdo].

S8o Paul o, SP: Pioneira, 2005. 503 p. |SBN 8522101485.

OWONG, Wicius. Principios de forma e desenho. 2. ed. Sdo Paulo, SP: Martins Fontes, 2010. 352
p. | SBN 9788578272586.

OLUPTON, Ellen. Pensar comtipos: guia para designers, escritores, editores e estudantes. S&o
Paul o, SP: Cosac & Naify Edi ¢cdes, 2006. 181 p. | SBN 8575035533.

O0MUNARI, Bruno. Design e conunicacgdo visual: contribuic¢do para uma netodol ogi a didatica. Sao
Paul o, SP: Martins Fontes, 1997. 350 p. |SBN 8533606354.

0CLI VEIRA, Sandra R Rarmal ho e. Imagemtanbémse | é. Sdo Paulo, SP: Rosari, c2009. 189 + [2] p.
(Textos Design). | SBN 8588343320.

0SAN MARTI N, Macarena. A cor na ilustracdo de noda. 1. ed. [Rio de Janeiro, RJ]: Paisagem
2011. 191 p. (Col ecdo Basica de Mda) | SBN 9788496805750.

0BERGSTROM Bo. Fundamentos da conuni cacdo visual. Sdo Paulo, SP: Rosari, 2009. 240 p. |SBN

9788588343856.
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Curso de DESIGN - JOGOS E ENT. DIGITAL - FPO

PROGRAMA DA DISCIPLINA

IDENTIFICACAO

Curso: DESIGN

Disciplina: INTRODUGAO AO DESIGN DE JOGOS E ENTRETENIMENTO DIGITAL

Periodo: 1° Ano/Sem.: 2019/ 1

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

OBJETIVO GERAL

Compreender a industria dos jogos digitais e 0s processos de desenvolvimento de jogos e entretenimento digital.
EMENTA

Principios e evolucéo do Design de Jogos Digitais. Teoria do Design de Jogos Digitais. Areas de aplicacdo dos Jogos Digitais.
Referéncias em Design. Atividade Profissional e &reas de atuacdo. Tendéncias e perspectivas do mercado.

CONTEUDO PROGRAMATICO

UNIDADE 1 - Principios e evolugdo do Design de Jogos Digitais.
1. Histéria dos jogos digitais.
2. A industria dos jogos

3. Relagdes Etnico-raciais e direitos humanos nos jogos

UNIDADE 2 - Teoria do Design de Jogos Digitais. Areas de aplicagéo dos Jogos Digitais. Referéncias em Design.
1. Teoria de Jogabilidade

2. Jogos sérios e educativos

UNIDADE 3 - Atividade Profissional e areas de atuagdo. Tendéncias e perspectivas do mercado.
1. Areas profissionais na area de jogos digitais
2. Metodologia de desenvolvimento de jogos

REFERENCIAS BASICAS

0NOVAK, Jeanni e. Desenvol vimento de ganes. Sdo Paul o, SP: Cengage Learning, 2011. xxviii, 443
p. | SBN 9781418042080.

O0SCHELL, Jesse. A arte de gane design: o livro original = the art of gane design : a book of

| enses. Rio de Janeiro, RJ: Elsevier, c2011 xxvii, 489 p. (Série Media Technol ogy)

0CHANDLER, Heat her Maxwel|. Manual de producdo de jogos digitais. 2. ed. Porto Alegre, RS
Bookman, 2012. xxv, 478 p. |SBN 9788540701830.

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

OFULLERTON, Tracy. Gane design workshop: a playcentric approach to creating innovative ganes.
3nd. ed. New York [Estados Unidos]: CRC Press, c2014. xxii, 507 p. |SBN 9781482217162.

0SALEN, Katie; ZI MVERMAN, Eric. Regras do jogo: fundanentos do design de jogos . Sdo Paul o, SP:
Bl ucher, c2012. 4v. |SBN 9788521206262 (v. 1).

0SCHUYTEMA, Paul . Design de ganes: unm abordagem préatica . Sao Paul o, SP: Cengage Learning,
2008. xix, 447 p. (Série Profissional) |SBN 9788522106158.

0ROCGERS, Scott. Level Up: umguia para o design de grandes jogos. Sdo Paul o, SP: Blucher, 2013.
494 p.

ORABIN, Steve. Introducdo ao desenvol vimento de ganes. S&do Paul o, SP: Cengage Learning, c2012.
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PROGRAMA DA DISCIPLINA

IDENTIFICACAO

Curso: DESIGN

Disciplina: REPRESENTACAO GRAFICA

Periodo: 1° Ano/Sem.: 2019/ 1

CH Tedrica: 15 (18 horas-aula) Créditos: 4
CH Pratica: 45 (54 horas-aula)
CH Total: 60 (72 horas-aula)

OBJETIVO GERAL

Conhecer a area de representacgédo grafica para concepgéo de objetos reais e imaginarios, a partir do entendimento da

utilizagéo de materiais artisticos, aplicando técnicas manuais de desenho e desenvolvendo o pensamento gréafico bidimensional
e tridimensional.

EMENTA

Sistemas de Representacao Gréfica. Técnicas de Representacdo Grafica e elementos graficos. Representagéo Visual Aplicada.

CONTEUDO PROGRAMATICO

UNIDADE 1 - Sistemas de Representagdo Grafica.
1. Desenho bésico

2. Desenho de observacao

3. Desenho simétrico

4. Ampliagéo

5. Desenho de formas organicas

6. Técnicas com nanquim

UNIDADE 2 - Técnicas de Representacdo Gréfica e elementos gréficos.
1. Técnicas de pastel seco

2. Técnicas de lapis de cor

3. Técnicas de lapis aquarelavel

4. Técnicas de marcador

5. Técnica mista

UNIDADE 3 - Representagéo Visual Aplicada.
1. Perspectiva Isométrica

2. Perspectiva Cavaleira

3. Desenho 3D

4. Perspectiva Cbnica

REFERENCIAS BASICAS

0 FUNDAMENTOS do desenho artistico: aula de desenho . 1. ed. Sdo Paul o, SP: Martins Fontes,
2007. 255 p. | SBN 9788560156450.

0PARRAMON, José Maria. Luz e sonbra em desenho artistico. Rio de Janeiro, RJ: Livro

| ber o- Aneri cano, 1986. 64 p

0PI PES, Al an. Desenho para designers. S&o Paulo, SP: Blucher, 2010. 223 p. |1SBN 9788521205081.

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

OMONTENEGRO, G ldo A A perspectiva dos profissionais: sonbras, insolacdo, axonetria. 2. ed.
Sdo Paul o, SP: Blucher, 2010. vii, 155 p. |SBN 9788521205425.

0MAYER, Ral ph; SHEEHAN, Steven. Manual do artista: de técnicas e nateriais . 2. ed. Sdo Paul o,
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SP: Martins Fontes, 1999. xix, 838 p. |SBN 8533611145.

0DOYLE, M chael E. Desenho a cores: técnicas de desenho de projeto para arquitetos, paisagistas
e designers de interiores. 2. ed. Porto Al egre, RS: Bookman, 2002. 362 p. |SBN 9788573078503.
0SPECK, Henderson José; PEIXOTO, Virgilio Vieira. Manual basico de desenho tecnico.

Fl oriandpolis, SC. Ed. da UFSC, 1997. 179p | SBN 8532800971 : (Broch.).

0ZEEGEN, Lawr ence. Fundanentos de ilustracdo: conp gerar idéias, interpretar briefings e se
pronover : uma expl oracdo dos aspectos praticos, filosoficos e profissionais do nundo da
ilustracao digital e anal dgica. Porto Al egre, RS: Bookman, 2009. 176 p. ((Design basico)) |SBN
9788577805266.

0RAYNES, John. Curso conpleto de perspectiva. Barcelona [Espanha]: Blune, 2008. 160 p. |SBN
9788480767163.
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PROGRAMA DA DISCIPLINA

IDENTIFICACAO

Curso: NUCLEO INTEGRADO DE DISCIPLINAS

Disciplina: CRIATIVIDADE E INOVACAO

Periodo: 1° Ano/Sem.: 2019/ 1

CH Tedrica: 60 (72 horas-aula) Créditos: 4
CH Pratica: 0 (0 horas-aula)
CH Total: 60 (72 horas-aula)

OBJETIVO GERAL

Aplicar os processos criativos e de inovacgdo, como diferencial competitivo empregando conceitos, técnicas e estratégias de
desenvolvimento da criatividade na geragéo de solu¢des na sociedade.
EMENTA

Modelos e Habilidades de Pensamento. Comportamento Criativo e Inovador. Metodologias e Processos de Inovacgao. Técnicas de
Criatividade.

CONTEUDO PROGRAMATICO

UNIDADE 1 - Modelos e Habilidades de Pensamento
1. Linguagem, conhecimento e pensamento

2. Desenvolvimento cognitivo

3. Fungdes psicologicas basicas: memoria e cognicédo

UNIDADE 2 - Comportamento Criativo e Inovador
1. Inovag@es radicais, incrementais e disruptivas
2. Conhecimento e Inovacao

3. Criatividade e Inovagéo nas Organizagfes

4. Inovacao e Mudancas

UNIDADE 3 - Metodologias e Processos de Inovagéo
1. Desenvolvimento de Pessoas e de Organizagdes
2. Redes de Conhecimento

UNIDADE 4 - Técnicas de Criatividade

1. Brainstorming

2. Produzindo conhecimento coletivo: projetos
3. Gerenciamento de Projetos Modernos

REFERENCIAS BASICAS

0BROWN, Tim Design thinking: unma metodol ogia poderosa para decretar o fimdas vel has i dei as.
Ri o de Janeiro, RJ: Campus, c2010. 249 p. |SBN 9788535238624.

OMARTI N, Roger L. Design de neg6cios: por que o design thinking se tornard a proéxi ma vant agem
conpetitiva dos negbcios e conb se beneficiar disso . Rio de Janeiro, RJ: Alta Books, 2017. 187
p. | SBN 9788550801209.

OSUTTON, Robert 1. ldéias malucas que funcionam 11 1/2 idéias para pronover, gerenciar e
sustentar a criatividade e inovacdo . Ri o de Janeiro, RJ: Canpus, c2002. 290 p. |SBN
8535209980.

0OSTRONER, Fayga. Criatividade e processos de criacdo. 30. ed. Petropolis, RJ: Vozes, [2014].
186 p. | SBN 9788532605535.

0SZKLO, Henrique. Vocé é criativo, simsenhor! Sao Paul o, SP: Jaboticaba, 2013. 320 p. |SBN
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9788589894982.

0PAZM NO, Ana Veronica. Conb se cria: 40 nétodos para design de produtos . Sao Paul o, SP:

Bl ucher, 2015. 279 p. | SBN 9788521207047.

0ALENCAR, Eunice M L. Soriano de. Criatividade para inovar. Brasilia, DF: Ed. da UnB, 200. 23

f

0ALENCAR, Eunice M L. Soriano de. O processo da criatividade. Sao Paul o, SP: Mkron, 2000. 123
p. | SBN 8534611483.

O0TAKEUCHI , Hirotaka; NONAKA, lkujiro. Gestdo do conhecinmento. Porto Alegre, RS: Bookman, 2008.

319 p. | SBN 9788577801916.

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

0BESSANT, J. R ; TIDD, Joseph. Inovacdo e enpreendedorisno. Porto Al egre, RS: Bookman, 2009.
511 p. | SBN 9788577804818.
0SERAFI M Luiz. O poder da inovacdo: conp alavancar a inovagdo na sua enpresa . Sdo Paul o, SP:
Saraiva, 2011. 237 p. |SBN 9788502147997.
0ALENCAR, Eunice M L. Soriano de. Conmpb desenvolver o potencial criador: umguia para a
li beracdo da criatividade emsala de aula. 10. ed. Petrépolis, RJ: Vozes, 2004. 87 p. |SBN
8532603793.

u4396 OECH, Roger Von. Tenho uma ideia: cono ser mais criativo e ter nelhores insights. R o de

Janeiro: Best Seller, 2011.
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PROGRAMA DA DISCIPLINA

IDENTIFICACAO

Curso: DESIGN

Disciplina: FUNDAMENTOS DE PROGRAMAGAO PARA JOGOS E ENTRETENIMENTO DIGITAL

Periodo: 1° Ano/Sem.: 2019/ 1

CH Tedrica: 15 (18 horas-aula) Créditos: 4
CH Pratica: 45 (54 horas-aula)
CH Total: 60 (72 horas-aula)

OBJETIVO GERAL

Entender os conceitos fundamentais da computagdo e ser capaz de desenvolver algoritmos e programas.
EMENTA

Introducdo a Ldgica de Programacéo. Fundamentos de Programacgéo de Scripts.
CONTEUDO PROGRAMATICO

UNIDADE 1 - Introducéo a Légica de Programacéo.
1. Motivagéo e Apresentacao da disciplina e do curso
2. Histéria Jogos e Computacéo

3. Representacéo Numérica

4. Conceitos de Computacao

5. Fundamentos de Ldégica e Algoritomos

6. Fundamentos de Programagéo

UNIDADE 2 - Fundamentos de Programacao de Scripts.
1. Fundamentos de Programacé&o para Jogos

2. Programagcéo de Scripts

3. Projeto de Jogos

REFERENCIAS BASICAS

ORABIN, Steve. Introducdo ao desenvol vimento de ganes. S&o Paul o, SP: Cengage Learning, c2012.
4 v. | SBN 9788522111435 (v.1).

OFEDELI, Ricardo Daniel; POLLONI, Enrico Gulio Franco; PERES, Fernando Eduardo. Introdugdo a
ci éncia da conputacdo. 2. ed. Sdo Paul o, SP: Cengage Learning, c2010. xvi, 250 p. |SBN
9788522108459.

OLOPES, Anita; GARCIA, Quto. Introducdo a programacdo: 500 algoritnos resolvidos. Rio de
Janeiro, RJ: Canpus: Elsevier, 2002. xvi, 469 p. |SBN 8535210199.

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

0 GUI MARAES, Angel o de Moura; LAGES, Newton Al berto de Castilho. Introducao a ciencia da
conputacao. Rio de Janeiro, RJ: Livros Técnicos e Cientificos, c1984. viii, 165p | SBN
852160372X : (broch.).

0PERUCI A, Al exandre Souza, et al. Desenvolvinento de jogos eletrodnicos: teoria e pratica. Sdo
Paul o, SP: Novatec, c2005. 302 p. |SBN 8575220683.

0ASCENCI O, Ana Fernanda Conmes; CAMPCOS, Edil ene Apareci da Veneruchi de. Fundamentos da
progranmacdo de conputadores: algoritnos, Pascal, C Ct+ (Padrdo ANSI) e Java. 3. ed. Sdo Paul o,

SP: Pearson Prentice Hall, c2012. x, 569 p. |SBN 9788564574168.
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0HARBOUR, Jonathan S. Programacdo de ganes com java. Sao Paul o, SP: Cengage Learning, c2010.

xxi, 417 p. |1 SBN 9788522107315.
0NOVAK, Jeanni e. Desenvol vimrento de ganes. Sdo Paul o, SP: Cengage Learning, 2011. xxviii, 443
p. | SBN 9781418042080.
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PROGRAMA DA DISCIPLINA

IDENTIFICACAO

Curso: NUCLEO DE ELETIVAS INTERESCOLAS DA ESCOLA DE ARTES, COMUNICACAO E HOSPITALIDADE
Disciplina: PROCESSO DE DESIGN DE JOGOS E ENTRETENIMENTO DIGITAL

Periodo: 1° Ano/Sem.: 2019/ 2

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 entretenimento digital, identificando suas especificidades
e abrangéncias. Capacitar o aluno a identificagdo, selecao e aplicacdo de métodos, técnicas e ferramentas de design
necessarias a criagdo de sistemas interativos, com énfase nos aspectos de jogos e entretenimento.

EMENTA

Conceito de jogos analégicos e digitais. Método de projeto de jogos. Ferramentas de auxilio ao processo de Design de Jogos e
Entretenimento Digital. Arquitetura de jogos e sistemas de jogabilidade.

CONTEUDO PROGRAMATICO

UNIDADE 1 - Conceito de jogos analdgicos e digitais.
1. Introducdo aos boardgames modernos

2. Imersdo em boardgames modernos

3. Mercado e carreira de jogos analégicos.

UNIDADE 2 - Método de projeto de jogos.

1. Métodos de pesquisa em jogos

UNIDADE 3 - Ferramentas de auxilio ao processo de Design de Jogos e Entretenimento Digital.
1. Game design para jogos anal4gicos
2. Prototipagem

UNIDADE 4 - Arquitetura de jogos e sistemas de jogabilidade.
1. Planejamento de marketing
2. Documentacéo de produgéo e manual

REFERENCIAS BASICAS

0SCHELL, Jesse. A arte de gane design: o livro original = the art of gane design : a book of

| enses. Rio de Janeiro, RJ: Elsevier, c2011 xxvii, 489 p. (Série Media Technol ogy)

OFULLERTON, Tracy; SWAIN, Christopher; HOFFMAN, Steven. Ganme design workshop: a playcentric
approach to creating innovative ganes. 2nd. ed. Burlington, MA [EUA]: Mrgan Kaufnmann

Publ i shers, 2008. xx, 470 p. |SBN 9780240809748.

0SALEN, Katie; ZI MVERMAN, Eric. Regras do jogo: fundanentos do design de jogos . Sdo Paul o, SP:
Bl ucher, c2012. 4v. |SBN 9788521206262 (v. 1).

0BROWN, Tim Design thinking: unma metodol ogia poderosa para decretar o fimdas vel has i dei as.
Ri o de Janeiro, RJ: Campus, c2010. 249 p. |SBN 9788535238624.

O0NORMAN, Donald A. Design enocional: por que adoranps (ou detestanps) os objetos do dia-a-dia .

Ri o de Janeiro, RJ: Rocco, 2008. 278 p. |SBN 9788532523327.

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

0CHANDLER, Heat her Maxwel|. Manual de producdo de jogos digitais. 2. ed. Porto Alegre, RS
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Bookman, 2012. xxv, 478 p. |SBN 9788540701830.

OHI GHT, John; NOVAK, Jeannie. Gane devel opment essentials: game project managenent. New York

[ Est ados Uni dos]: Cengage Learning, c2008. 284 p. + 1 DVD | SBN 9781418015411 (book).

O0MJUNARI, Bruno. Das coisas nascem coisas. 2. ed. Sdo Paul o, SP: Martins Fontes, 2008. 378 p.

(Col ecdo A). | SBN 9788533634375.
n7901 SELI NKER, M ke. The kobol d gui de do board gane design. Kirkland: Open Design LLC, 2011.
us272 BELL, Robert Charles. Board and table ganmes: frommany civilizations. New York, NY: Dover,

1979.
17613 FLANAGAN, Mary; N SSENBAUM Hel en. Val ues at play: valores emjogos digitais. Sdo Paul o, SP:

Bl ucher, 2016.
u6648| SBI STER, Kat heri ne. How ganes nove us: enotion by design. Canbridge: MT Press, 2016.




UNIVERSIDADE DO VALE DO ITAJAI

Pag.: 1

U N IVALI (PlanoEnsReport)

EMENTA E CONTEUDOS

Curso de DESIGN - JOGOS E ENT. DIGITAL - FPO

PROGRAMA DA DISCIPLINA

IDENTIFICACAO

Curso: DESIGN

Disciplina: COMPUTACAO GRAFICA

Periodo: 2° Ano/Sem.: 2019/ 2

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

OBJETIVO GERAL

Créditos: 4

Desenvolver habilidades em representagéo grafica e expressao grafica, através da utilizagédo de softwares para a criagdo de
produtos gréaficos com énfase em games. Capacitar a utilizagdo béasica de softwares graficos, de maneira consciente,

inteligente e criativa, nos projetos quem envolvam a criagcdo de produtos graficos com énfase em design e design de jogos.
EMENTA

llustrac@o vetorial e Bitmap em programas graficos. Animacgé&o bidimensional e desenvolvimento de Spritesheets. Importagdo e
exportagdo de arquivos para motores de jogos.

CONTEUDO PROGRAMATICO

UNIDADE 1 - llustragéo vetorial e Bitmap em programas graficos.
1. Gréficos Vetoriais Basicos

2. Gréficos Vetoriais Avancados

3. Desenvolvimento de Projeto Gréfico vetorial

UNIDADE 2 - Animagéo bidimensional e desenvolvimento de Spritesheets.
1. Gréficos em bitmap Bésicos

2. Gréficos e Animagdes em bitmap
3. Desenvolvimento de Projeto Grafico em Bitmap

UNIDADE 3 - Importagéo e exportacdo de arquivos para motores de jogos.
1. Conex&o Mercado

2. Préticas e processos profissionais em CG
3. Desenvolvimento de Projeto Integrado

REFERENCIAS BASICAS

0 ANDRADE, Marcos Serafim de. Adobe Photoshop CS6. S&o Paul o, SP: Ed. SENAC Sdo Paul o, 2010. 598
p. (Nova série informatica). |SBN 9788539603084.

0BARRCSO, Cicio. Adobe Photoshop: os 10 fundanentos. Bal neari o Canboriu, SC. Editora Photos,
2013. vii, 329 p. |SBN 9788561452678.

0ADOBE CREATI VE TEAM Adobe® Illustrator® CS5: classroomin a book® : guia de treinanento

oficial. Porto Al egre, RS: Bookman, 2011. 475 p. + 1 CD-ROM | SBN 9788577809097.

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

0FI DALGO, Joado Carlos de Carval ho. Adobe Photoshop CS6: imagens profissionais e técnicas para

finalizacdo e inpressdo. 1. ed. S&o Paulo, SP: Livros Erica, 2012. 256 p. |SBN 9788536504230.
0NOVAK, Jeanni e. Desenvol vimnento de ganes. Sdo Paul o, SP: Cengage Learning, 2011. xxviii, 443
p. | SBN 9781418042080.

OLUPTON, Ellen. Intuicéo, acdo, criacdo: graphic design thinking. Sdo Paulo, SP: G Gli,
c2012. 184 p. | SBN 9788565985048.
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0BRATHWAI TE, Brenda; SCHREIBER, |an. Challenges for gane designers. Boston, MA: Course

Technol ogy, ¢2009. xxiii, 317 p. |SBN 9781584505808.
0l SBI STER, Kat herine. How games nove us: enotion by desing. Canbridge [Estados Unidos]: MT
Press, 2017. 167 p. (Playful thinking series). |SBN 9780262534451.
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PROGRAMA DA DISCIPLINA

IDENTIFICACAO

Curso: NUCLEO DE ELETIVAS INTERESCOLAS DA ESCOLA DE ARTES, COMUNICACAO E HOSPITALIDADE
Disciplina: CRIACAO DE PERSONAGENS

Periodo: 1° Ano/Sem.: 2019/ 2

CH Tedrica: 15 (18 horas-aula) Créditos: 4
CH Pratica: 45 (54 horas-aula)
CH Total: 60 (72 horas-aula)
OBJETIVO GERAL

Aplicar técnicas de desenho para o desenvolvimento de personagens e cenarios.
EMENTA

Conceituagéo Etnogréfica e caracterizacdo de personagens. Aspectos intrinsecos e extrinsecos. Representacéo visual de
personagens em vistas com técnicas variadas. Composic¢éo de cena.

CONTEUDO PROGRAMATICO

UNIDADE 1 - Conceituacéo Etnografica e caracterizagdo de personagens.
1. Personagens Etnograficos

UNIDADE 2 - Aspectos intrinsecos e extrinsecos.
1. Character Concept

UNIDADE 3 - Representacgao visual de personagens em vistas com técnicas variadas.
1. Model Sheets

UNIDADE 4 - Composicao de cena.
1. Scene Concept

REFERENCIAS BASICAS

0SI LVA, Jodo Carlos da; AGU AR, Fabio Calciolari. Mdel agem de personagem para jogos com 3ds nax
8: aplicavel as versdes 7.0 e 7.5. 1. ed. Sdo Paulo, SP: Livros Erica, 2005. 206p. | SBN
8536500964.

OHALLAWELL, Philip. A nBo livre, 1: a linguagem do desenho. 10. ed. Sao Paul o, SP:

Mel hor anent os, 1994. 91 p. | SBN 8506018080 (broch.).

0 FUNDAMENTOS do desenho artistico: aula de desenho . 1. ed. Sdo Paul o, SP: Martins Fontes,

2007. 255 p. 1 SBN 9788560156450.

O0BRITO Allan. Blender 3D. guia do usuario. 3. ed. rev. e anpl. Sdo Paul o, SP: Novatec, 2008.
550 p. | SBN 9788575221754.

0NOVAK, Jeanni e. Desenvol vi mnento de ganes. Sdo Paul o, SP: Cengage Learning, 2011. xxviii, 443
p. | SBN 9781418042080.

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

ODONDIS, D. A (Donis A). Sintaxe da linguagemvisual. 2. ed. Sdo Paulo, SP: Mrtins Fontes,
1997. 236 p. (Colecdo A). |SBN 8533605838.

OWONG, Wicius. Principios de forma e desenho. 2. ed. Sdo Paulo, SP: Martins Fontes, 2010. 352
p. | SBN 9788578272586.

0GOMES FILHO, Jodo. CGestalt do objeto: sistema de leitura visual da forma. 9. ed. Sdo Paul o,
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2009. 133 p. | SBN 9788586303577.

Drawi ng the head and hands. London: Titan Books, 2011.

Figure drawing: for all it's worth. London: Titan Books, 2011.

Fun with a pencil. London: Titan Books, 2013.

#3625 HALL, Andrew. Fundamentos essenciais da ilustragdo. Sdo Paul o: Rosari, 2012.

u2619 LI MA, Al essandro. Design de personagens para ganmes next-gen. R o de Janeiro:
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PROGRAMA DA DISCIPLINA

IDENTIFICACAO

Curso: DESIGN

Disciplina: ROTEIRO E STORYBOARD

Periodo: 2° Ano/Sem.: 2019/ 2

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

OBJETIVO GERAL

EMENTA

Argumento e roteiro para jogos digitais. Formas de representacdo de roteiros e storyboard. Criacdo de personagens e sua
evolucdo no ambiente. Jogos como forma de interac&o. Fluxo de acontecimentos. Arvore de decisées.

CONTEUDO PROGRAMATICO

UNIDADE 1 - Argumento e roteiro para jogos digitais. Formas de representacdo de roteiros e storyboard.
1. Projetando o roteiro

2. O Roteiro adaptado aos games

3. Como funciona o storyboard

UNIDADE 2 - Criagdo de personagens e sua evolugdo no ambiente.
1. Adaptacéo de histdrias, filmes e cotidiano.

2. Tipos de personagens: planos e esféricos

3. Técnicas e ferramentas para criacdo de personagens.

UNIDADE 3 - Jogos como forma de interac&o. Fluxo de acontecimentos. Arvore de decisdes.
1. A narrativa como argumento do objetivo do jogo
2. Métodos para visualizagdo de fluxo de acontecimentos.

REFERENCIAS BASICAS

OFI ELD, Syd. Manual do roteiro: os fundanentos do texto ci nematogréafico. Rio de Janeiro, RIJ:
Obj etiva, [2001], ¢1982. xvii, 223 p. |SBN 857302044X

0SCHUYTEMA, Paul . Design de ganes: unm abordagem préatica . Sao Paul o, SP: Cengage Learning,
2008. xix, 447 p. (Série Profissional) |SBN 9788522106158.

0 COVMPARATO, Doc. Da criacdo ao roteiro: teoria e pratica. 3. ed. rev. atual. e anpl. S&do Paul o,
SP: Sunmus, 2009. 494 p. (Biblioteca Fundamental de Cinema ; 4). |SBN 9788532305404.

0CAMPCS, Flavio de. Roteiro de cinema e televisdo: a arte e a técnica de inmaginar, perceber e
narrar uma estoria. Rio de Janeiro, RJ: J. Zahar, 2007. 407p. |SBN 9788571109858.

0ATAIDE, Vicente. A narrativa de ficcao. 2.ed. Curitiba, PR Sdo Paul o, SP: Ed. dos

Prof essores, McGrawHill Interanericana do Brasil, 1978. 171p

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

0MEADOAS, Eliane Martins. Roteiro para TV, cinema e video em 10 etapas: arte e técnica. 3. ed.
Ri o de Janeiro, RJ: Quartet, 2003. 116 p. | SBN 8585696095.

0SANTAELLA, Lucia; FEITOZA, Mrna. Mapa do jogo: a diversidade cultural dos games . Sdo Paul o,
SP: Cengage Learning, 2009. xv, 254 p. (Série Profissional). |SBN 9788522106790.

0SABOYA, Jackson. Manual do autor-roteirista: tecnicas de roteirizacao para a TV. R o de
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Janeiro, RJ: Record, 1992. 141p | SBN 8501038741 (broch.).

0 ABDALA JUNI OR, Benj am n. Introdugdo a analise da narrativa. Sao Paul o, SP: Scipione, 1995,
2004. 63 p. (Margens do trexto) |SBN 852622526X.

OEISNER, WIIl. Narrativas graficas: principios e praticas da |lenda dos quadrinhos. 3. ed. rev.
e ampl . S&o Paulo, SP: Devir Livraria, 2013. 176 p. | SBN 8788575325377.

0MCCLOUD, Scott. Desenhando quadrinhos: o0s segredos das narrativas de quadrinhos, mangas e
graphi c novel s. Sdo Paul o, SP: M Books, 2008. 264 p. |SBN 9788576800262.

OFI ELD, Syd. Quatro roteiros: estudos do roteiro anericano, uma analise de quatro inovadores

cl &ssicos contenporéaneos. 3. ed. Rio de Janeiro, RJ: bjetiva, 1997. 374 p. |SBN 8573021357.
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PROGRAMA DA DISCIPLINA

IDENTIFICACAO

Curso: NUCLEO DE ELETIVAS INTERESCOLAS DA ESCOLA DE ARTES, COMUNICACAO E HOSPITALIDADE
Disciplina: GAME DESIGN

Periodo: 1° Ano/Sem.: 2019/ 2

CH Tedrica: 45 (54 horas-aula) Créditos: 4
CH Pratica: 15 (18 horas-aula)
CH Total: 60 (72 horas-aula)

OBJETIVO GERAL

Ao final da disciplina o(a) académico(a) sera ser capaz de utilizar as principais metodologias e ferramentas para analisar
jogos e propostas de jogos, compreender a extensdo e a natureza multidisciplinar da atividade de game design e aplicar
técnicas e métodos de desenvolvimento para a concepcéo de diferentes tipos de jogos.

EMENTA

Fundamentos, teorias e técnicas de Game Design. Géneros de jogos. Refinamento de jogabilidade por meio de play-test. Anélise
de game-design.

CONTEUDO PROGRAMATICO

UNIDADE 1 - Fundamentos, teorias e técnicas de Game Design.
1. Histéria e origens dos jogos

2. Fatores de diverséo

3. Teoria do circulo magico

UNIDADE 2 - Géneros de jogos.

1. Géneros de jogos: classificagdes e divisdes
2. Anélises de jogos

3. Teoria da tétrade elementar

UNIDADE 3 - Refinamento de jogabilidade por meio de play-test.
1. Teoria MDA

2. Construgdes de desafios

3. Relagéo desafios versus recompensas

UNIDADE 4 - Analise de game-design.

1. Balanceamento de jogos

2. Relag&o entre jogos e simulagfes

3. Jogos como cibertextos

REFERENCIAS BASICAS

0HUI ZI NGA, Johan. Hono ludens: o jogo conmp el enento da cultura. 4.ed. S&o Paul o, SP:
Perspectiva, 1996. 243p (Estudos (Perspectiva)) |SBN 8527300753.

0SCHELL, Jesse. A arte de ganme design: o livro original = the art of gane design : a book of
| enses. Rio de Janeiro, RJ: Elsevier, c2011 xxvii, 489 p. (Série Media Technol ogy)
O0FULLERTON, Tracy. Gane design workshop: a playcentric approach to creating innovative ganes.
3nd. ed. New York [Estados Unidos]: CRC Press, c2014. xxii, 507 p. |SBN 9781482217162.

0ROCERS, Scott. Level Up: umguia para o design de grandes jogos. Sdo Paul o, SP: Blucher, 2013.
494 p.

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

OW TTGENSTEI N, Ludwi g. Investigacdes filosoéficas. 2. ed. Sd8o Paulo, SP: Abril Cultural, 1979.
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222 p. (OGs pensadores). |SBN Broch.

0SALEN, Katie; ZI MVERMAN, Eric. Regras do jogo: fundanentos do design de jogos . Sdo Paul o, SP:
Bl ucher, c2012. 4v. |SBN 9788521206262 (v. 1).

0NOVAK, Jeanni e. Desenvol vimento de ganes. Sdo Paul o, SP: Cengage Learning, 2011. xxviii, 443
p. | SBN 9781418042080.

0CHANDLER, Heather M Manual de Producdo de Jogos Digitais. 2. Porto Al egre, RS: Booknan, 2012.
recurso on-line | SBN 9788540701847. (e-book)
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PROGRAMA DA DISCIPLINA

IDENTIFICACAO

Curso:  NUCLEO DE ELETIVAS INTERESCOLAS DA ESCOLA DE ARTES, COMUNICACAO E HOSPITALIDADE
Disciplina: ILUSTRACAO

Periodo: 1° Ano/Sem.: 2020/ 1

CH Tedrica: 15 (18 horas-aula)
CH Pratica: 45 (54 horas-aula)
CH Total: 60 (72 horas-aula)

OBJETIVO GERAL

Créditos: 4

Desenvolver habilidades e técnicas na manipulacdo de varios tipos de materiais utilizados para ilustra¢des de solidos,
fontes, produtos e objetos em geral, que auxiliardo nas apresentacdes das propostas projetuais.
EMENTA

Principios da ilustracdo. Materiais e técnicas. Aplicagdes no design.
CONTEUDO PROGRAMATICO
UNIDADE 1 - Principios da ilustragdo.

1. Papéis Lisos e Texturizados, brancos e coloridos.

2. Léapis de cor profissional, giz pastel seco e marcadores permanentes.
UNIDADE 2 - Materiais e técnicas.

1. llustragdo com técnica em superficie branca e lisa e volume com Marcadores, Giz e Léapis de cores
2. llustragdo com Lapis profissional em superficie branca texturizada

UNIDADE 3 - AplicagBes no design.

1. Técnica aplicada a superficie texturizada e colorida

REFERENCIAS BASICAS

0ZEEGEN, Lawrence. Fundanentos de ilustracdo: conp gerar idéias, interpretar briefings e se

pronover : uma expl oracdo dos aspectos praticos, filosoficos e profissionais do nundo da

ilustracao digital e anal dgica. Porto Al egre, RS: Bookman, 2009. 176 p. ((Design basico)) |SBN
9788577805266.
0PI PES, Al an. Desenho para designers. S&o Paulo, SP: Blucher, 2010. 223 p. |1SBN 9788521205081.

0STRAUB, Ericson. Abc do rendering. Porto Al egre, RS: Bookman, 2013. 135 p. | SBN 9788582600733.
0STRAUB, Ericson Luiz. ABC do Rendering. 1. Porto Alegre, RS: Bookman, 2013.
| SBN 9788582600740. (e-book)

recurso on-line

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

0DOYLE, M chael 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. |SBN 9788573078503.

0PEREZ JULI AN, Fernando; ALBARRACIN, Jes(s. Desenho para designers industriais. 2. ed. Lisboa

[Portugal]: Editorial Estanpa, 2010. 191 p. | SBN 9789723322026.

0STRAUB, Ericson. Abc do rendering: automotivo. Porto Al egre, RS: Bookman, 2013. 144 p. |SBN
9788582600955.

0GOMES, Luiz Vidal Negreiros. Criatividade: projeto, desenho, produto. 3. ed. Santa Maria, RS:

sCHDs, 2004. x, 122 p. |SBN 8588961032.
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0GOMES, Luiz Vidal Negreiros. Criatividade e design: umlivro de desenho industrial para

projeto de produto. Porto Alegre, RS: sCHDs, 2011. xvi, 220 p. |SBN 9788588961302.

11090 Pl PES, Al an. Desenho para designers: habilidades de desenho, esbo¢os de conceito, design
auxi | i ado por conputador, ilustracdo, ferramentas e materiais, apresentacdes, técnicas de
producdo. Sdo Paul o: Edgard Bl tcher, 2010.

3467 BERENGUER, Maria Josep Forcadel|; ASUNCI ON PASTOR, Josep. Desenho para joal heiros. Lisboa:
Est anpa, 2004.
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PROGRAMA DA DISCIPLINA

IDENTIFICACAO

Curso: NUCLEO DE ELETIVAS INTERESCOLAS DA ESCOLA DE ARTES, COMUNICACAO E HOSPITALIDADE

Disciplina: ESTUDOS CONTEMPORANEOS EM DESIGN DE JOGOS E ENTRETENIMENTO DIGITAL

Periodo: 1° Ano/Sem.: 2020/ 1

CH Tedrica: 60 (72 horas-aula) Créditos: 4
CH Pratica: 0 (0 horas-aula)
CH Total: 60 (72 horas-aula)
OBJETIVO GERAL

Refletir criticamente sobre o contexto social e tecnoldgico dos jogos e entretenimento digital.
EMENTA

Tecnologias aplicadas ao Design de Jogos. Langamentos e tendéncias no mercado de Jogos e Entretenimento Digital. Problemas
contemporéneos sobre mercado de jogos.

CONTEUDO PROGRAMATICO

UNIDADE 1 - Tecnologias aplicadas ao Design de Jogos.
1. Jogos eletrénicos independentes: o movimento indie
2. Gamificagdo: conceito e aplicacédo

UNIDADE 2 - Langamentos e tendéncias no mercado de Jogos e Entretenimento Digital.
1. O papel das associacdes de desenvolvedores de jogos digitais

2. O papel do marketing na industria dos jogos digitais

3. Art games: jogos digitais entre a arte e o entretenimento

UNIDADE 3 - Problemas contemporaneos sobre mercado de jogos.

1. Questdes de género e orientagédo sexual na industria dos jogos digitais
2. Questdes raciais na industria dos jogos digitais

3. A polémica da violéncia nos jogos digitais

REFERENCIAS BASICAS

0NOVAK, Jeanni e. Desenvol vimrento de ganes. Sdo Paul o, SP: Cengage Learning, 2011. xxviii, 443
p. | SBN 9781418042080.

0CHANDLER, Heat her Maxwel|. Manual de producdo de jogos digitais. 2. ed. Porto Alegre, RS
Bookman, 2012. xxv, 478 p. |SBN 9788540701830.

O0SCHELL, Jesse. A arte de gane design: o livro original = the art of gane design : a book of

| enses. Rio de Janeiro, RJ: Elsevier, c2011 xxvii, 489 p. (Série Media Technol ogy)

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

0MCKEE, Robert. Story: substéancia, estrutura, estilo e os principios da escrita de roteiros.
Curitiba, PR Arte & Letra, 2006. 430 p. |SBN 9788560499007.
0 MASTROCOLA, Vicente Martin. Gane design: nodel os de negdci os e processos criativos : um

trajeto do protétipo ao jogo produzi do. Sdo Paul o, SP: Cengage Learning, c2016. xvii, 89 p.
| SBN 9788522122011.

0FERNANDES, Anita Maria da Rocha. Jogos el etr6nicos: napeando novas perspectivas.
Fl ori anopolis, SC. Visual Books, 2009. 245 p. |SBN 9788575022412.

0HUI ZI NGA, Johan. Hono ludens: o jogo conmp el enento da cultura. 4.ed. Sdo Paul o, SP:




UNIVERSIDADE DO VALE DO ITAJAI

Pag.: 2

U N IVALI (PlanoEnsReport)

EMENTA E CONTEUDOS

Curso de NEI - ESCOLA DE ARTES
Perspectiva, 1996. 243p (Estudos (Perspectiva)) |SBN 8527300753.

ORABIN, Steve. Introducdo ao desenvol vimento de ganes. S&o Paul o, SP: Cengage Learning, c2012.

4 v. | SBN 9788522111435 (v.1).




