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EMENTA E CONTEÚDOS

Curso de NID - ESCOLA DE ARTES

NÚCLEO INTEGRADO DE DISCIPLINAS DA ESCOLA DE ARTES, COMUNICAÇÃO E HOSPITALIDADE

PLÁSTICA E MÉTODOS VISUAIS

PROGRAMA DA DISCIPLINA

IDENTIFICAÇÃO

Disciplina:

Curso:

1º 1/2019

45 (54 horas-aula)
60 (72 horas-aula)

15 (18 horas-aula) 4

Período: Ano/Sem.:

CH Total:
CH Prática:
CH Teórica: Créditos:

OBJETIVO GERAL
Conhecer e aplicar os fundamentos da linguagem visual em composições e projetos de design.
EMENTA
Percepção e código visual. Fundamentos da linguagem visual. Introdução ao estudo da composição visual. Níveis  de descrição
da linguagem.

CONTEÚDO PROGRAMÁTICO

UNIDADE 1 - Percepção e código visual
1. Teoria da forma
2. Espacialidade, textura .

UNIDADE 2 - Fundamentos da linguagem visual
1. Círculo cromático
2. Harmonia cromática. Monocromia.

UNIDADE 3 - Introdução ao estudo da composição visual
1. Leis da gestalt aplicadas a composição visual.

UNIDADE 4 - Níveis  de descrição da linguagem
1. Sintaxe da Linguagem visual aplicada em projetos

REFERÊNCIAS BÁSICAS

0FARINA, Modesto; PEREZ, Clotilde; Dorinho (Iustrador). Psicodinâmica das cores em comunicação.

6. ed. São Paulo, SP: Blucher, 2011. xiv, 173p. ISBN 9788521205463.

0BAXTER, Mike. Projeto de produto:  guia prático para o design de novos produtos. 3. ed. São

Paulo, SP: Blucher, 2011. 342 p. ISBN 9788521206149.

0GOMES FILHO, João. Design do objeto:  bases conceituais, design do produto, design gráfico,

design de moda, design de ambientes, design conceitual. São Paulo, SP: Escrituras, 2006. 255 p.

ISBN 8575312219.

0GOMES FILHO, João. Gestalt do objeto:  sistema de leitura visual da forma. 9. ed. São Paulo,

SP: Escrituras, 2009. 133 p. ISBN 9788586303577.

0DONDIS, D. A. (Donis A.). Sintaxe da linguagem visual.  2. ed. São Paulo, SP: Martins Fontes,

1997. 236 p. (Coleção A). ISBN 8533605838.

0CHING, Frank. Arquitetura:  forma, espaço e ordem. 1. ed. São Paulo, SP: Martins Fontes, 1998.

xiii, 399 p. ISBN 8533608748.

0CHING, Frank; BINGGELI, Corky. Arquitetura de interiores ilustrada.  3. ed. Porto Alegre, RS:

Bookman, 2013. 367 p. ISBN 9788582600757.

REFERÊNCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponível no sistema de biblioteca da Univali – SIBIUN)
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0ARNHEIM, Rudolf. Arte e percepção visual:  uma psicologia da visão criadora : [nova versão].

São Paulo, SP: Pioneira, 2005. 503 p. ISBN 8522101485.

0WONG, Wucius. Princípios de forma e desenho.  2. ed. São Paulo, SP: Martins Fontes, 2010. 352

p. ISBN 9788578272586.

0LUPTON, Ellen. Pensar com tipos:  guia para designers, escritores, editores e estudantes. São

Paulo, SP: Cosac & Naify Edições, 2006. 181 p. ISBN 8575035533.

0MUNARI, Bruno. Design e comunicação visual:  contribuição para uma metodologia didática. São

Paulo, SP: Martins Fontes, 1997. 350 p. ISBN 8533606354.

0OLIVEIRA, Sandra R. Ramalho e. Imagem também se lê.  São Paulo, SP: Rosari, c2009. 189 + [2] p.

(Textos Design). ISBN 8588343320.

0SAN MARTIN, Macarena. A cor na ilustração de moda.  1. ed. [Rio de Janeiro, RJ]: Paisagem,

2011. 191 p. (Coleção Básica de Moda) ISBN 9788496805750.

0BERGSTRÖM, Bo. Fundamentos da comunicação visual.  São Paulo, SP: Rosari, 2009. 240 p. ISBN

9788588343856.
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DESIGN

INTRODUÇÃO AO DESIGN DE JOGOS E ENTRETENIMENTO DIGITAL

PROGRAMA DA DISCIPLINA

IDENTIFICAÇÃO

Disciplina:

Curso:

1º 1/2019

30 (36 horas-aula)
60 (72 horas-aula)

30 (36 horas-aula) 4

Período: Ano/Sem.:

CH Total:
CH Prática:
CH Teórica: Créditos:

OBJETIVO GERAL
Compreender a indústria dos jogos digitais e os processos de desenvolvimento de jogos e entretenimento digital.
EMENTA
Princípios e evolução do Design de Jogos Digitais. Teoria do Design de Jogos Digitais. Áreas de aplicação dos Jogos Digitais.
Referências em Design. Atividade Profissional e áreas de atuação. Tendências e perspectivas do mercado.

CONTEÚDO PROGRAMÁTICO

UNIDADE 1 - Princípios e evolução do Design de Jogos Digitais.
1. História dos jogos digitais.
2. A indústria dos jogos
3. Relações Étnico-raciais e direitos humanos nos jogos

UNIDADE 2 - Teoria do Design de Jogos Digitais. Áreas de aplicação dos Jogos Digitais. Referências em Design.
1. Teoria de Jogabilidade
2. Jogos sérios e educativos

UNIDADE 3 - Atividade Profissional e áreas de atuação. Tendências e perspectivas do mercado.
1. Áreas profissionais na área de jogos digitais
2. Metodologia de desenvolvimento de jogos

REFERÊNCIAS BÁSICAS

0NOVAK, Jeannie. Desenvolvimento de games.  São Paulo, SP: Cengage Learning, 2011. xxviii, 443

p. ISBN 9781418042080.

0SCHELL, 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)

0CHANDLER, Heather Maxwell. Manual de produção de jogos digitais.  2. ed. Porto Alegre, RS:

Bookman, 2012. xxv, 478 p. ISBN 9788540701830.

REFERÊNCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponível no sistema de biblioteca da Univali – SIBIUN)

0FULLERTON, Tracy. Game design workshop:  a playcentric approach to creating innovative games.

3nd. ed. New York [Estados Unidos]: CRC Press, c2014. xxii, 507 p. ISBN 9781482217162.

0SALEN, Katie; ZIMMERMAN, Eric. Regras do jogo:  fundamentos do design de jogos . São Paulo, SP:

Blucher, c2012. 4v. ISBN 9788521206262 (v. 1).

0SCHUYTEMA, Paul. Design de games:  uma abordagem prática . São Paulo, SP: Cengage Learning,

2008. xix, 447 p. (Série Profissional) ISBN 9788522106158.

0ROGERS, Scott. Level Up:  um guia para o design de grandes jogos. São Paulo, SP: Blucher, 2013.

494 p.

0RABIN, Steve. Introdução ao desenvolvimento de games.  São Paulo, SP: Cengage Learning, c2012.
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4 v. ISBN 9788522111435 (v.1).
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DESIGN

REPRESENTAÇÃO GRÁFICA

PROGRAMA DA DISCIPLINA

IDENTIFICAÇÃO

Disciplina:

Curso:

1º 1/2019

45 (54 horas-aula)
60 (72 horas-aula)

15 (18 horas-aula) 4

Período: Ano/Sem.:

CH Total:
CH Prática:
CH Teórica: Créditos:

OBJETIVO GERAL
Conhecer a área de representação gráfica para concepção de objetos reais e imaginários, a partir do entendimento da
utilização de materiais artísticos, aplicando técnicas manuais de desenho e desenvolvendo o pensamento gráfico bidimensional
e tridimensional.
EMENTA
Sistemas de Representação Gráfica. Técnicas de Representação Gráfica e elementos gráficos. Representação Visual Aplicada.

CONTEÚDO PROGRAMÁTICO

UNIDADE 1 - Sistemas de Representação Gráfica.
1. Desenho básico
2. Desenho de observação
3. Desenho simétrico
4. Ampliação
5. Desenho de formas orgânicas
6. Técnicas com nanquim

UNIDADE 2 - Técnicas de Representação Gráfica e elementos gráficos.
1. Técnicas de pastel seco
2. Técnicas de lápis de cor
3. Técnicas de lápis aquarelável
4. Técnicas de marcador
5. Técnica mista

UNIDADE 3 - Representação Visual Aplicada.
1. Perspectiva Isométrica
2. Perspectiva Cavaleira
3. Desenho 3D
4. Perspectiva Cônica

REFERÊNCIAS BÁSICAS

0 FUNDAMENTOS do desenho artístico: aula de desenho . 1. ed. São Paulo, SP: Martins Fontes,

2007. 255 p. ISBN 9788560156450.

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

Ibero-Americano, 1986. 64 p

0PIPES, Alan. Desenho para designers.  São Paulo, SP: Blucher, 2010. 223 p. ISBN 9788521205081.

REFERÊNCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponível no sistema de biblioteca da Univali – SIBIUN)

0MONTENEGRO, Gildo A. A perspectiva dos profissionais:  sombras, insolação, axometria. 2. ed.

São Paulo, SP: Blucher, 2010. vii, 155 p. ISBN 9788521205425.

0MAYER, Ralph; SHEEHAN, Steven. Manual do artista:  de técnicas e materiais . 2. ed. São Paulo,
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SP: Martins Fontes, 1999. xix, 838 p. ISBN 8533611145.

0DOYLE, 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.

0SPECK, Henderson José; PEIXOTO, Virgílio Vieira. Manual basico de desenho tecnico.

Florianópolis, SC: Ed. da UFSC, 1997. 179p ISBN 8532800971 : (Broch.).

0ZEEGEN, Lawrence. Fundamentos de ilustração:  como gerar idéias, interpretar briefings e se

promover : uma exploração dos aspectos práticos, filosóficos e profissionais do mundo da

ilustração digital e analógica. Porto Alegre, RS: Bookman, 2009. 176 p. ((Design básico)) ISBN

9788577805266.

0RAYNES, John. Curso completo de perspectiva.  Barcelona [Espanha]: Blume, 2008. 160 p. ISBN

9788480767163.
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NÚCLEO INTEGRADO DE DISCIPLINAS

CRIATIVIDADE E INOVAÇÃO

PROGRAMA DA DISCIPLINA

IDENTIFICAÇÃO

Disciplina:

Curso:

1º 1/2019

0 (0 horas-aula)
60 (72 horas-aula)

60 (72 horas-aula) 4

Período: Ano/Sem.:

CH Total:
CH Prática:
CH Teórica: Créditos:

OBJETIVO GERAL
Aplicar os processos criativos e de inovação, como diferencial competitivo empregando conceitos, técnicas e estratégias de
desenvolvimento da criatividade na geração de soluções na sociedade.
EMENTA
Modelos e Habilidades de Pensamento. Comportamento Criativo e Inovador. Metodologias e Processos de Inovação. Técnicas de
Criatividade.

CONTEÚDO PROGRAMÁTICO

UNIDADE 1 - Modelos e Habilidades de Pensamento
1. Linguagem, conhecimento e pensamento
2. Desenvolvimento cognitivo
3. Funções psicológicas básicas: memória e cognição

UNIDADE 2 - Comportamento Criativo e Inovador
1. Inovações radicais, incrementais e disruptivas
2. Conhecimento e Inovação
3. Criatividade e Inovação nas Organizações
4. Inovação e Mudanças

UNIDADE 3 - Metodologias e Processos de Inovação
1. Desenvolvimento de Pessoas e de Organizações
2. Redes de Conhecimento

UNIDADE 4 - Técnicas de Criatividade
1. Brainstorming
2. Produzindo conhecimento coletivo: projetos
3. Gerenciamento de Projetos Modernos

REFERÊNCIAS BÁSICAS

0BROWN, Tim. Design thinking:  uma metodologia poderosa para decretar o fim das velhas ideias.

Rio de Janeiro, RJ: Campus, c2010. 249 p. ISBN 9788535238624.

0MARTIN, Roger L. Design de negócios:  por que o design thinking se tornará a próxima vantagem

competitiva dos negócios e como se beneficiar disso . Rio de Janeiro, RJ: Alta Books, 2017. 187

p. ISBN 9788550801209.

0SUTTON, Robert I. Idéias malucas que funcionam:  11 1/2 idéias para promover, gerenciar e

sustentar a criatividade e inovação . Rio de Janeiro, RJ: Campus, c2002. 290 p. ISBN

8535209980.

0OSTROWER, Fayga. Criatividade e processos de criação.  30. ed. Petrópolis, RJ: Vozes, [2014].

186 p. ISBN 9788532605535.

0SZKLO, Henrique. Você é criativo, sim senhor! São Paulo, SP: Jaboticaba, 2013. 320 p. ISBN
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9788589894982.

0PAZMINO, Ana Veronica. Como se cria:  40 métodos para design de produtos . São Paulo, SP:

Blucher, 2015. 279 p. ISBN 9788521207047.

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

f

0ALENCAR, Eunice M. L. Soriano de. O processo da criatividade.  São Paulo, SP: Makron, 2000. 123

p. ISBN 8534611483.

0TAKEUCHI, Hirotaka; NONAKA, Ikujiro. Gestão do conhecimento.  Porto Alegre, RS: Bookman, 2008.

319 p. ISBN 9788577801916.

REFERÊNCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponível no sistema de biblioteca da Univali – SIBIUN)

0BESSANT, J. R.; TIDD, Joseph. Inovação e empreendedorismo.  Porto Alegre, RS: Bookman, 2009.

511 p. ISBN 9788577804818.

0SERAFIM, Luiz. O poder da inovação:  como alavancar a inovação na sua empresa . São Paulo, SP:

Saraiva, 2011. 237 p. ISBN 9788502147997.

0ALENCAR, Eunice M. L. Soriano de. Como desenvolver o potencial criador:  um guia para a

liberação da criatividade em sala de aula. 10. ed. Petrópolis, RJ: Vozes, 2004. 87 p. ISBN

8532603793.

44396OECH, Roger Von. Tenho uma ideia: como ser mais criativo e ter melhores insights. Rio de

Janeiro: Best Seller, 2011.
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DESIGN

FUNDAMENTOS DE PROGRAMAÇÃO PARA JOGOS E ENTRETENIMENTO DIGITAL

PROGRAMA DA DISCIPLINA

IDENTIFICAÇÃO

Disciplina:

Curso:

1º 1/2019

45 (54 horas-aula)
60 (72 horas-aula)

15 (18 horas-aula) 4

Período: Ano/Sem.:

CH Total:
CH Prática:
CH Teórica: Créditos:

OBJETIVO GERAL
Entender os conceitos fundamentais da computação e ser capaz de desenvolver algoritmos e programas.
EMENTA
Introdução à Lógica de Programação. Fundamentos de Programação de Scripts.

CONTEÚDO PROGRAMÁTICO

UNIDADE 1 - Introdução à Lógica de Programação.
1. Motivação e Apresentação da disciplina e do curso
2. História Jogos e Computação
3. Representação Numérica
4. Conceitos de Computação
5. Fundamentos de Lógica e Algoritomos
6. Fundamentos de Programação

UNIDADE 2 - Fundamentos de Programação de Scripts.
1. Fundamentos de Programação para Jogos
2. Programação de Scripts
3. Projeto de Jogos

REFERÊNCIAS BÁSICAS

0RABIN, Steve. Introdução ao desenvolvimento de games.  São Paulo, SP: Cengage Learning, c2012.

4 v. ISBN 9788522111435 (v.1).

0FEDELI, Ricardo Daniel; POLLONI, Enrico Giulio Franco; PERES, Fernando Eduardo. Introdução à

ciência da computação.  2. ed. São Paulo, SP: Cengage Learning, c2010. xvi, 250 p. ISBN

9788522108459.

0LOPES, Anita; GARCIA, Guto. Introdução à programação:  500 algoritmos resolvidos. Rio de

Janeiro, RJ: Campus: Elsevier, 2002. xvi, 469 p. ISBN 8535210199.

REFERÊNCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponível no sistema de biblioteca da Univali – SIBIUN)

0GUIMARÃES, Angelo de Moura; LAGES, Newton Alberto de Castilho. Introducao a ciencia da

computacao.  Rio de Janeiro, RJ: Livros Técnicos e Científicos, c1984. viii, 165p ISBN

852160372X : (broch.).

0PERUCIA, Alexandre Souza, et al. Desenvolvimento de jogos eletrônicos:  teoria e prática. São

Paulo, SP: Novatec, c2005. 302 p. ISBN 8575220683.

0ASCENCIO, Ana Fernanda Gomes; CAMPOS, Edilene Aparecida Veneruchi de. Fundamentos da

programação de computadores:  algoritmos, Pascal, C/C++ (Padrão ANSI) e Java. 3. ed. São Paulo,

SP: Pearson Prentice Hall, c2012. x, 569 p. ISBN 9788564574168.
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0HARBOUR, Jonathan S. Programação de games com java.  São Paulo, SP: Cengage Learning, c2010.

xxi, 417 p. ISBN 9788522107315.

0NOVAK, Jeannie. Desenvolvimento de games.  São Paulo, SP: Cengage Learning, 2011. xxviii, 443

p. ISBN 9781418042080.
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NÚCLEO DE ELETIVAS INTERESCOLAS DA ESCOLA DE ARTES, COMUNICAÇÃO E HOSPITALIDADE

PROCESSO DE DESIGN DE JOGOS E ENTRETENIMENTO DIGITAL

PROGRAMA DA DISCIPLINA

IDENTIFICAÇÃO

Disciplina:

Curso:

1º 2/2019

30 (36 horas-aula)
60 (72 horas-aula)

30 (36 horas-aula) 4

Período: Ano/Sem.:

CH Total:
CH Prática:
CH Teórica: Créditos:

OBJETIVO GERAL
Compreender os processos de design aplicados aos jogos digitais e entretenimento digital, identificando suas especificidades
e abrangências. Capacitar o aluno à identificação, seleção e aplicação de métodos, técnicas e ferramentas de design
necessárias à criação de sistemas interativos, com ênfase nos aspectos de jogos e entretenimento.
EMENTA
Conceito de jogos analógicos e digitais. Método de projeto de jogos. Ferramentas de auxílio ao processo de Design de Jogos e
Entretenimento Digital. Arquitetura de jogos e sistemas de jogabilidade.

CONTEÚDO PROGRAMÁTICO

UNIDADE 1 - Conceito de jogos analógicos e digitais.
1. Introdução aos boardgames modernos
2. Imersão em boardgames modernos
3. Mercado e carreira de jogos analógicos.

UNIDADE 2 - Método de projeto de jogos.
1. Métodos de pesquisa em jogos

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

UNIDADE 4 - Arquitetura de jogos e sistemas de jogabilidade.
1. Planejamento de marketing
2. Documentação de produção e manual

REFERÊNCIAS BÁSICAS

0SCHELL, 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)

0FULLERTON, 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.

0SALEN, Katie; ZIMMERMAN, Eric. Regras do jogo:  fundamentos do design de jogos . São Paulo, SP:

Blucher, c2012. 4v. ISBN 9788521206262 (v. 1).

0BROWN, Tim. Design thinking:  uma metodologia poderosa para decretar o fim das velhas ideias.

Rio de Janeiro, RJ: Campus, c2010. 249 p. ISBN 9788535238624.

0NORMAN, Donald A. Design emocional:  por que adoramos (ou detestamos) os objetos do dia-a-dia .

Rio de Janeiro, RJ: Rocco, 2008. 278 p. ISBN 9788532523327.

REFERÊNCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponível no sistema de biblioteca da Univali – SIBIUN)

0CHANDLER, Heather Maxwell. Manual de produção de jogos digitais.  2. ed. Porto Alegre, RS:
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Bookman, 2012. xxv, 478 p. ISBN 9788540701830.

0HIGHT, John; NOVAK, Jeannie. Game development essentials:  game project management. New York

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

0MUNARI, Bruno. Das coisas nascem coisas.  2. ed. São Paulo, SP: Martins Fontes, 2008. 378 p.

(Coleção A). ISBN 9788533634375.

47901SELINKER, Mike. The kobold guide do board game design. Kirkland: Open Design LLC, 2011.

48272BELL, Robert Charles. Board and table games: from many civilizations. New York, NY: Dover,

1979.

47613FLANAGAN, Mary; NISSENBAUM, Helen. Values at play: valores em jogos digitais. São Paulo, SP:

Blucher, 2016.

46648ISBISTER, Katherine. How games move us: emotion by design. Cambridge: MIT Press, 2016.
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DESIGN

COMPUTAÇÃO GRÁFICA

PROGRAMA DA DISCIPLINA

IDENTIFICAÇÃO

Disciplina:

Curso:

2º 2/2019

30 (36 horas-aula)
60 (72 horas-aula)

30 (36 horas-aula) 4

Período: Ano/Sem.:

CH Total:
CH Prática:
CH Teórica: Créditos:

OBJETIVO GERAL
Desenvolver habilidades em representação gráfica e expressão gráfica, através da utilização de softwares para a criação de
produtos gráficos com ênfase em games. Capacitar a utilização básica de softwares gráficos, de maneira consciente,
inteligente e criativa, nos projetos quem envolvam a criação de produtos gráficos com ênfase em design e design de jogos.
EMENTA
Ilustração vetorial e Bitmap em programas gráficos. Animação bidimensional e desenvolvimento de Spritesheets. Importação e
exportação de arquivos para motores de jogos.

CONTEÚDO PROGRAMÁTICO

UNIDADE 1 - Ilustração vetorial e Bitmap em programas gráficos.
1. Gráficos Vetoriais Básicos
2. Gráficos Vetoriais Avançados
3. Desenvolvimento de Projeto Gráfico vetorial

UNIDADE 2 - Animação bidimensional e desenvolvimento de Spritesheets.
1. Gráficos em bitmap Básicos
2. Gráficos e Animações em bitmap
3. Desenvolvimento de Projeto Gráfico em Bitmap

UNIDADE 3 - Importação e exportação de arquivos para motores de jogos.
1. Conexão Mercado
2. Práticas e processos profissionais em CG
3. Desenvolvimento de Projeto Integrado

REFERÊNCIAS BÁSICAS

0ANDRADE, Marcos Serafim de. Adobe Photoshop CS6.  São Paulo, SP: Ed. SENAC São Paulo, 2010. 598

p. (Nova série informática). ISBN 9788539603084.

0BARROSO, Clicio. Adobe Photoshop:  os 10 fundamentos. Balneário Camboriú, SC: Editora Photos,

2013. vii, 329 p. ISBN 9788561452678.

0ADOBE 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.

REFERÊNCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponível no sistema de biblioteca da Univali – SIBIUN)

0FIDALGO, João Carlos de Carvalho. Adobe Photoshop CS6:  imagens profissionais e técnicas para

finalização e impressão. 1. ed. São Paulo, SP: Livros Érica, 2012. 256 p. ISBN 9788536504230.

0NOVAK, Jeannie. Desenvolvimento de games.  São Paulo, SP: Cengage Learning, 2011. xxviii, 443

p. ISBN 9781418042080.

0LUPTON, Ellen. Intuição, ação, criação:  graphic design thinking. São Paulo, SP: G. Gili,

c2012. 184 p. ISBN 9788565985048.
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0BRATHWAITE, Brenda; SCHREIBER, Ian. Challenges for game designers.  Boston, MA: Course

Technology, c2009. xxiii, 317 p. ISBN 9781584505808.

0ISBISTER, Katherine. How games move us:  emotion by desing. Cambridge [Estados Unidos]: MIT

Press, 2017. 167 p. (Playful thinking series). ISBN 9780262534451.
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NÚCLEO DE ELETIVAS INTERESCOLAS DA ESCOLA DE ARTES, COMUNICAÇÃO E HOSPITALIDADE

CRIAÇÃO DE PERSONAGENS

PROGRAMA DA DISCIPLINA

IDENTIFICAÇÃO

Disciplina:

Curso:

1º 2/2019

45 (54 horas-aula)
60 (72 horas-aula)

15 (18 horas-aula) 4

Período: Ano/Sem.:

CH Total:
CH Prática:
CH Teórica: Créditos:

OBJETIVO GERAL
Aplicar técnicas de desenho para o desenvolvimento de personagens e cenários.
EMENTA
Conceituação Etnográfica e caracterização de personagens. Aspectos intrínsecos e extrínsecos. Representação visual de
personagens em vistas com técnicas variadas. Composição de cena.

CONTEÚDO PROGRAMÁTICO

UNIDADE 1 - Conceituação Etnográfica e caracterização de personagens.
1. Personagens Etnográficos

UNIDADE 2 - Aspectos intrínsecos e extrínsecos.
1. Character Concept

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

UNIDADE 4 - Composição de cena.
1. Scene Concept

REFERÊNCIAS BÁSICAS

0SILVA, João Carlos da; AGUIAR, Fabio Calciolari. Modelagem de personagem para jogos com 3ds max

8:  aplicável às versões 7.0 e 7.5. 1. ed. São Paulo, SP: Livros Érica, 2005. 206p. ISBN

8536500964.

0HALLAWELL, Philip. A mão livre, 1:  a linguagem do desenho. 10. ed. São Paulo, SP:

Melhoramentos, 1994. 91 p. ISBN 8506018080 (broch.).

0 FUNDAMENTOS do desenho artístico: aula de desenho . 1. ed. São Paulo, SP: Martins Fontes,

2007. 255 p. ISBN 9788560156450.

0BRITO, Allan. Blender 3D:  guia do usuário. 3. ed. rev. e ampl. São Paulo, SP: Novatec, 2008.

550 p. ISBN 9788575221754.

0NOVAK, Jeannie. Desenvolvimento de games.  São Paulo, SP: Cengage Learning, 2011. xxviii, 443

p. ISBN 9781418042080.

REFERÊNCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponível no sistema de biblioteca da Univali – SIBIUN)

0DONDIS, D. A. (Donis A.). Sintaxe da linguagem visual.  2. ed. São Paulo, SP: Martins Fontes,

1997. 236 p. (Coleção A). ISBN 8533605838.

0WONG, Wucius. Princípios de forma e desenho.  2. ed. São Paulo, SP: Martins Fontes, 2010. 352

p. ISBN 9788578272586.

0GOMES FILHO, João. Gestalt do objeto:  sistema de leitura visual da forma. 9. ed. São Paulo,
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SP: Escrituras, 2009. 133 p. ISBN 9788586303577.

46153LOOMIS, Andrew. Drawing the head and hands. London: Titan Books, 2011.

46154LOOMIS, Andrew. Figure drawing: for all it's worth. London: Titan Books, 2011.

46155LOOMIS, Andrew. Fun with a pencil. London: Titan Books, 2013.

43625HALL, Andrew. Fundamentos essenciais da ilustração. São Paulo: Rosari, 2012.

42619LIMA, Alessandro. Design de personagens para games next-gen. Rio de Janeiro: Ciência Moderna,

2012.
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DESIGN

ROTEIRO E STORYBOARD

PROGRAMA DA DISCIPLINA

IDENTIFICAÇÃO

Disciplina:

Curso:

2º 2/2019

30 (36 horas-aula)
60 (72 horas-aula)

30 (36 horas-aula) 4

Período: Ano/Sem.:

CH Total:
CH Prática:
CH Teórica: Créditos:

OBJETIVO GERAL

EMENTA
Argumento e roteiro para jogos digitais.  Formas de representação de roteiros e storyboard. Criação de personagens e sua
evolução no ambiente. Jogos como forma de interação. Fluxo de acontecimentos. Árvore de decisões.

CONTEÚDO PROGRAMÁTICO

UNIDADE 1 - Argumento e roteiro para jogos digitais.  Formas de representação de roteiros e storyboard.
1. Projetando o roteiro
2. O Roteiro adaptado aos games
3. Como funciona o storyboard

UNIDADE 2 - Criação de personagens e sua evolução no ambiente.
1. Adaptação de histórias, filmes e cotidiano.
2. Tipos de personagens: planos e esféricos
3. Técnicas e ferramentas para criação de personagens.

UNIDADE 3 - Jogos como forma de interação. Fluxo de acontecimentos. Árvore de decisões.
1. A narrativa como argumento do objetivo do jogo
2. Métodos para visualização de fluxo de acontecimentos.

REFERÊNCIAS BÁSICAS

0FIELD, Syd. Manual do roteiro:  os fundamentos do texto cinematográfico. Rio de Janeiro, RJ:

Objetiva, [2001], c1982. xvii, 223 p. ISBN 857302044X.

0SCHUYTEMA, Paul. Design de games:  uma abordagem prática . São Paulo, SP: Cengage Learning,

2008. xix, 447 p. (Série Profissional) ISBN 9788522106158.

0COMPARATO, Doc. Da criação ao roteiro:  teoria e prática. 3. ed. rev. atual. e ampl. São Paulo,

SP: Summus, 2009. 494 p. (Biblioteca Fundamental de Cinema ; 4). ISBN 9788532305404.

0CAMPOS, Flavio de. Roteiro de cinema e televisão:  a arte e a técnica de imaginar, perceber e

narrar uma estória. Rio de Janeiro, RJ: J. Zahar, 2007. 407p. ISBN 9788571109858.

0ATAIDE, Vicente. A narrativa de ficcao.  2.ed. Curitiba, PR: São Paulo, SP: Ed. dos

Professores, McGraw-Hill Interamericana do Brasil, 1978. 171p

REFERÊNCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponível no sistema de biblioteca da Univali – SIBIUN)

0MEADOWS, Eliane Martins. Roteiro para TV, cinema e vídeo em 10 etapas:  arte e técnica. 3. ed.

Rio de Janeiro, RJ: Quartet, 2003. 116 p. ISBN 8585696095.

0SANTAELLA, Lúcia; FEITOZA, Mirna. Mapa do jogo:  a diversidade cultural dos games . São Paulo,

SP: Cengage Learning, 2009. xv, 254 p. (Série Profissional). ISBN 9788522106790.

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

0ABDALA JÚNIOR, Benjamin. Introdução à análise da narrativa.  São Paulo, SP: Scipione, 1995,

2004. 63 p. (Margens do trexto) ISBN 852622526X.

0EISNER, Will. Narrativas gráficas:  princípios e práticas da lenda dos quadrinhos. 3. ed. rev.

e ampl. São Paulo, SP: Devir Livraria, 2013. 176 p. ISBN 8788575325377.

0MCCLOUD, Scott. Desenhando quadrinhos:  os segredos das narrativas de quadrinhos, mangás e

graphic novels. São Paulo, SP: M.Books, 2008. 264 p. ISBN 9788576800262.

0FIELD, Syd. Quatro roteiros:  estudos do roteiro americano, uma analise de quatro inovadores

clássicos contemporâneos. 3. ed. Rio de Janeiro, RJ: Objetiva, 1997. 374 p. ISBN 8573021357.
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NÚCLEO DE ELETIVAS INTERESCOLAS DA ESCOLA DE ARTES, COMUNICAÇÃO E HOSPITALIDADE

GAME DESIGN

PROGRAMA DA DISCIPLINA

IDENTIFICAÇÃO

Disciplina:

Curso:

1º 2/2019

15 (18 horas-aula)
60 (72 horas-aula)

45 (54 horas-aula) 4

Período: Ano/Sem.:

CH Total:
CH Prática:
CH Teórica: Créditos:

OBJETIVO GERAL
Ao final da disciplina o(a) acadêmico(a) será ser capaz de utilizar as principais metodologias e ferramentas para analisar
jogos e propostas de jogos, compreender a extensão e a natureza multidisciplinar da atividade de game design e aplicar
técnicas e métodos de desenvolvimento para a concepção de diferentes tipos de jogos.
EMENTA
Fundamentos, teorias e técnicas de Game Design. Gêneros de jogos. Refinamento de jogabilidade por meio de play-test. Análise
de game-design.

CONTEÚDO PROGRAMÁTICO

UNIDADE 1 - Fundamentos, teorias e técnicas de Game Design.
1. História e origens dos jogos
2. Fatores de diversão
3. Teoria do círculo mágico

UNIDADE 2 - Gêneros de jogos.
1. Gêneros de jogos: classificações e divisões
2. Análises de jogos
3. Teoria da tétrade elementar

UNIDADE 3 - Refinamento de jogabilidade por meio de play-test.
1. Teoria MDA
2. Construções de desafios
3. Relação desafios versus recompensas

UNIDADE 4 - Análise de game-design.
1. Balanceamento de jogos
2. Relação entre jogos e simulações
3. Jogos como cibertextos

REFERÊNCIAS BÁSICAS

0HUIZINGA, Johan. Homo ludens:  o jogo como elemento da cultura. 4.ed. São Paulo, SP:

Perspectiva, 1996. 243p (Estudos (Perspectiva)) ISBN 8527300753.

0SCHELL, 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)

0FULLERTON, Tracy. Game design workshop:  a playcentric approach to creating innovative games.

3nd. ed. New York [Estados Unidos]: CRC Press, c2014. xxii, 507 p. ISBN 9781482217162.

0ROGERS, Scott. Level Up:  um guia para o design de grandes jogos. São Paulo, SP: Blucher, 2013.

494 p.

REFERÊNCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponível no sistema de biblioteca da Univali – SIBIUN)

0WITTGENSTEIN, Ludwig. Investigações filosóficas.  2. ed. São Paulo, SP: Abril Cultural, 1979.
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222 p. (Os pensadores). ISBN Broch.

0SALEN, Katie; ZIMMERMAN, Eric. Regras do jogo:  fundamentos do design de jogos . São Paulo, SP:

Blucher, c2012. 4v. ISBN 9788521206262 (v. 1).

0NOVAK, Jeannie. Desenvolvimento de games.  São Paulo, SP: Cengage Learning, 2011. xxviii, 443

p. ISBN 9781418042080.

0CHANDLER, Heather M. Manual de Produção de Jogos Digitais.  2. Porto Alegre, RS: Bookman, 2012.

recurso on-line ISBN 9788540701847. (e-book)
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NÚCLEO DE ELETIVAS INTERESCOLAS DA ESCOLA DE ARTES, COMUNICAÇÃO E HOSPITALIDADE

ILUSTRAÇÃO

PROGRAMA DA DISCIPLINA

IDENTIFICAÇÃO

Disciplina:

Curso:

1º 1/2020

45 (54 horas-aula)
60 (72 horas-aula)

15 (18 horas-aula) 4

Período: Ano/Sem.:

CH Total:
CH Prática:
CH Teórica: Créditos:

OBJETIVO GERAL
Desenvolver habilidades e técnicas na manipulação de vários tipos de materiais utilizados para ilustrações de sólidos,
fontes, produtos e objetos em geral, que auxiliarão nas apresentações das propostas projetuais.
EMENTA
Princípios da ilustração. Materiais e técnicas. Aplicações no design.

CONTEÚDO PROGRAMÁTICO

UNIDADE 1 - Princípios da ilustração.
1. Papéis Lisos e Texturizados, brancos e coloridos.
2. Lápis de cor profissional, giz pastel seco e marcadores permanentes.

UNIDADE 2 - Materiais e técnicas.
1. Ilustração com técnica em superfície branca e lisa e volume com Marcadores, Giz e Lápis de cores
2. Ilustração com Lápis profissional em superfície branca texturizada

UNIDADE 3 - Aplicações no design.
1. Técnica aplicada a superfície texturizada e colorida

REFERÊNCIAS BÁSICAS

0ZEEGEN, Lawrence. Fundamentos de ilustração:  como gerar idéias, interpretar briefings e se

promover : uma exploração dos aspectos práticos, filosóficos e profissionais do mundo da

ilustração digital e analógica. Porto Alegre, RS: Bookman, 2009. 176 p. ((Design básico)) ISBN

9788577805266.

0PIPES, Alan. Desenho para designers.  São Paulo, SP: Blucher, 2010. 223 p. ISBN 9788521205081.

0STRAUB, Ericson. Abc do rendering.  Porto Alegre, RS: Bookman, 2013. 135 p. ISBN 9788582600733.

0STRAUB, Ericson Luiz. ABC do Rendering.  1. Porto Alegre, RS: Bookman, 2013. recurso on-line

ISBN 9788582600740. (e-book)

REFERÊNCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponível no sistema de biblioteca da Univali – SIBIUN)

0DOYLE, 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.

0PÉREZ JULIÁN, Fernando; ALBARRACÍN, Jesús. Desenho para designers industriais.  2. ed. Lisboa

[Portugal]: Editorial Estampa, 2010. 191 p. ISBN 9789723322026.

0STRAUB, Ericson. Abc do rendering:  automotivo. Porto Alegre, RS: Bookman, 2013. 144 p. ISBN

9788582600955.

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

sCHDs, 2004. x, 122 p. ISBN 8588961032.
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0GOMES, Luiz Vidal Negreiros. Criatividade e design:  um livro de desenho industrial para

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

41090PIPES, Alan. Desenho para designers: habilidades de desenho, esboços de conceito, design

auxiliado por computador, ilustração, ferramentas e materiais, apresentações, técnicas de

produção. São Paulo: Edgard Blücher, 2010.

43467BERENGUER, Maria Josep Forcadell; ASUNCIÓN PASTOR, Josep. Desenho para joalheiros. Lisboa:

Estampa, 2004.



     1

(PlanoEnsReport)

UNIVERSIDADE DO VALE DO ITAJAI

Pag.:

EMENTA E CONTEÚDOS

Curso de NEI - ESCOLA DE ARTES

NÚCLEO DE ELETIVAS INTERESCOLAS DA ESCOLA DE ARTES, COMUNICAÇÃO E HOSPITALIDADE

ESTUDOS CONTEMPORÂNEOS EM DESIGN DE JOGOS E ENTRETENIMENTO DIGITAL

PROGRAMA DA DISCIPLINA

IDENTIFICAÇÃO

Disciplina:

Curso:

1º 1/2020

0 (0 horas-aula)
60 (72 horas-aula)

60 (72 horas-aula) 4

Período: Ano/Sem.:

CH Total:
CH Prática:
CH Teórica: Créditos:

OBJETIVO GERAL
Refletir criticamente sobre o contexto social e tecnológico dos jogos e entretenimento digital.
EMENTA
Tecnologias aplicadas ao Design de Jogos. Lançamentos e tendências no mercado de Jogos e Entretenimento Digital. Problemas
contemporâneos sobre mercado de jogos.

CONTEÚDO PROGRAMÁTICO

UNIDADE 1 - Tecnologias aplicadas ao Design de Jogos.
1. Jogos eletrônicos independentes: o movimento indie
2. Gamificação: conceito e aplicação

UNIDADE 2 - Lançamentos e tendências no mercado de Jogos e Entretenimento Digital.
1. O papel das associações de desenvolvedores de jogos digitais
2. O papel do marketing na indústria dos jogos digitais
3. Art games: jogos digitais entre a arte e o entretenimento

UNIDADE 3 - Problemas contemporâneos sobre mercado de jogos.
1. Questões de gênero e orientação sexual na indústria dos jogos digitais
2. Questões raciais na indústria dos jogos digitais
3. A polêmica da violência nos jogos digitais

REFERÊNCIAS BÁSICAS

0NOVAK, Jeannie. Desenvolvimento de games.  São Paulo, SP: Cengage Learning, 2011. xxviii, 443

p. ISBN 9781418042080.

0CHANDLER, Heather Maxwell. Manual de produção de jogos digitais.  2. ed. Porto Alegre, RS:

Bookman, 2012. xxv, 478 p. ISBN 9788540701830.

0SCHELL, 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)

REFERÊNCIAS COMPLEMENTARES INTERNAS (disponível no sistema de biblioteca da Univali – SIBIUN)

0MCKEE, Robert. Story:  substância, estrutura, estilo e os princípios da escrita de roteiros.

Curitiba, PR: Arte & Letra, 2006. 430 p. ISBN 9788560499007.

0MASTROCOLA, Vicente Martin. Game design:  modelos de negócios e processos criativos : um

trajeto do protótipo ao jogo produzido. São Paulo, SP: Cengage Learning, c2016. xvii, 89 p.

ISBN 9788522122011.

0FERNANDES, Anita Maria da Rocha. Jogos eletrônicos:  mapeando novas perspectivas.

Florianópolis, SC: Visual Books, 2009. 245 p. ISBN 9788575022412.

0HUIZINGA, Johan. Homo ludens:  o jogo como elemento da cultura. 4.ed. São Paulo, SP:
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Perspectiva, 1996. 243p (Estudos (Perspectiva)) ISBN 8527300753.

0RABIN, Steve. Introdução ao desenvolvimento de games.  São Paulo, SP: Cengage Learning, c2012.

4 v. ISBN 9788522111435 (v.1).


