UNIVERSIDADE DO
ESTADO DA BAHIA

CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM JOGOS DIGITAIS

Coordenacao:

Murilo do Carmo Boratto — Doutor em Computacao Paralela e Distribuida pela
Universidad Politécnica de Valencia-(DSIC/UPV). Professor adjunto no
Departamento de Ciéncia Exatas e da Terra | na Universidade do Estado da
Bahia (UNEB).

Juliana Santana Moura — Mestre em Educacdo e Contemporaneidade pelo
PPGEDUC/UNEB.

Professora Assistente no Departamento de Ciéncia Exatas e da Terra | na
Universidade do Estado da Bahia (UNEB).

Elaboracéo do projeto:

Isa de Jesus Coutinho — Doutoranda em Educacdo e Contemporaneidade -
UNEB
Lynn Rosalina Gama Alves — Doutora em Educacdo e Comunicagao pela
FACED/UFBA
Professora Titular do Departamento de Educagéo — Campus |
Luiz Adolfo Andrade — Doutor em Comunicagao pela FACOM/UFBA

Professor Auxiliar do Departamento de Ciéncias Humanas — Campus Il



Julho/2018

UNIVERSIDADE DO ESTADO DA BAHIA — UNEB
PRO-REITORIA DE ENSINO DE GRADUACAO - PROGRAD

DEPARTAMENTO DE CIENCIAS EXATAS E DA TERRA - DCET
CAMPUS | - SALVADOR

RUI COSTA
GOVERNADOR DO ESTADO DA BAHIA

JOSE BITES DE CARVALHO
REITOR DA UNIVERSIDADE DO ESTADO DA BAHIA

MARCELO DUARTE DANTAS DE AVILA
PRO-REITOR DE ENSINO DE GRADUACAO



JULHO DE 2018

~ UNIVERSIDADE DO ESTADO DA BAHIA — UNEB
PRO-REITORIA DE ENSINO DE GRADUACAO - PROGRAD

DEPARTAMENTO DE CIENCIAS EXATAS E DA TERRA — DCET
CAMPUS | - SALVADOR

LEANDRO SANTOS COELHO DE SOUZA

DIRETOR DO DEPARTAMENTO DE CIENCIAS EXATAS E DA TERRA

Coordenadores do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais .

Murilo do Carmo Boratto — Doutor em Computacao Paralela e Distribuida pela
Universidad Politécnica de Valencia-(DSIC/UPV). Professor adjunto no
Departamento de Ciéncia Exatas e da Terra | na Universidade do Estado da
Bahia (UNEB).

Juliana Santana Moura — Mestre em Educacdo e Contemporaneidade pelo
PPGEDUC/UNEB.

Professora Assistente no Departamento de Ciéncia Exatas e da Terra | na
Universidade do Estado da Bahia (UNEB).



APRESENTACAO

Para atender as necessidades de construcdo do Projeto Pedagdgico do Curso, foi criada
uma comissdo formada por especialistas, mestres e doutores das areas de Educacao,
Design, Computacdo e Game design. Além disso, a proposta, aqui apresentada, foi
discutida com profissionais de outros cursos do género com vistas a criacdo de um
projeto que propicie um diferencial na formagéo de novos tecnélogos na area de jogos

digitais.

O processo para a estruturacao/ construcdo do referido projeto inicia-se com base em
um breve resumo sobre o departamento onde o curso foi alocado. Dados referentes a
infraestrutura bem como demais informacdes referentes a este espaco serdo

apresentad as em anexo.

A segunda parte do documento traz dados referentes as informacdes do curso, iniciando
com um panorama da tematica dos games seguido da justificativa. Posteriormente,
indicamos a concepcdo e objetivos propostos, bem como referencial legal, matriz
curricular, ementarios, estagio supervisionado trabalho de conclusédo de curso (TCC) e
atividade complementar além do acervo bibliografico.
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1. DA UNIVERSIDADE
(ASTEP)

2. DO DEPARTAMENTO

2.1 Caracterizacao

O CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM JOGOS DIGITAIS esta alocado no
Departamento de Ciéncias Exatas e da Terra, no turno vespertino do andar térreo no
prédio 14, do Colegiado de Jogos Digitais.

€ necessario fazer-se uma caracterizacdo da regido onde esta inserido o Departamento
de Ciéncias Exatas e da Terra | e para tanto, consideraremos a nova diviséo territorial
utilizada, a partir de 2007, pela Superintendéncia de Estudos Econémicos e Sociais da
Bahia (SEI) que séo os Territorios de Identidade Baianos.

Com o objetivo de identificar oportunidades de investimento e prioridades tematicas
definidas a partir da realidade local de cada Territério, possibilitando o desenvolvimento
equilibrado e sustentavel entre as regiées, o Governo da Bahia passou a reconhecer em
seu Planejamento Territorial a existéncia de 26 Territorios de Identidade, constituidos a
partir da especificidade dos arranjos sociais e locais de cada regido. Sua metodologia foi
desenvolvida com base no sentimento de pertencimento, em que as comunidades,
através de suas representacdes, foram convidadas a opinar sobre suas origens e

necessidades comuns.

O Departamento de Ciéncias Exatas e da Terra Campus |, encontra-se localizado em
Salvador, municipio que, por essa nova divisdo, integra o vigésimo sexto Territorio de

Identidade do Estado da Bahia, denominado Metropolitana de Salvador, sendo o



principal polo econémico e politico do Estado. O Departamento tem sua origem no
antigo Centro de Educacéo Técnica da Bahia - CETEBA que até a promulgacédo da Lei
Estadual N° 7.176/97, funcionava como Unidade de Ensino Superior integrante da
UNEB.

No inicio de 1997, ainda no CETEBA, era oferecido o curso de Graduacdo de
Professores para a modalidade Formacgéo Especial do Curriculo do Ensino de 2° Grau
nas Habilitagbes Construcéo Civil, Eletricidade, Quimica Aplicada e Administragéo, além
dos Bacharelados em Comunicacdo Social, Ciéncias Contabeis, Desenho Industrial e

Urbanismo.

A partir da reestruturacdo das Universidades Estaduais pela Lei supracitada, os cursos
que eram ministrados no antigo CETEBA passaram para os Departamentos | A

(Ciéncias Humanas) e, | B (Ciéncias Exatas e da Terra).

O Campus de Salvador, onde se localiza o DCET, esta situado na Regido Metropolitana
de Salvador-RMS, no bairro do Cabula, estruturado com residéncias, comercios,
instituicbes de saude, dentre outras, que oportunizam o desenvolvimento humano.
Atualmente, possui uma populacdo de aproximadamente 47 mil habitantes, compondo
um dos maiores bairros de Salvador. A cidade, considerada uma metrépole nacional,
possui quase trés milhdes de habitantes, € a mais populosa do Nordeste e a terceira
maior do Brasil; Centro econdmico configura-se como polo exportador, industrial,
administrativo e turistico do Estado (IBGE, 2008). A Regido Metropolitana de Salvador-
RMS é a quinta maior do Brasil, sua area de abrangéncia € de 2.718,81 Km? e
compreende os municipios de Camacari, Candeias, Dias D’Avila, Itaparica, Lauro de

Freitas, Madre de Deus, Salvador, Simdes Filho, Vera Cruz e Salinas Margarida.

Considerando que pretende-se registrar em que medida o Departamento vem cumprindo
0 seu papel como agente participe do desenvolvimento dessa regido faz-se necessario
apresentar dados e informacfes que identifiqguem o cenario do Territério de Identidade
onde esta inserido. Os dados a serem apresentados pretendem esclarecer acerca das
condi¢cdes socioecondbmicas que impdem as intervencdes inerentes a educacao,
justificando assim a demanda pelos cursos do Departamento e o impacto destes nas

comunidades onde o departamento se insere.



Tem uma populacdo estimada em 3.669.947 habitantes e segundo dados da SEI o
Produto Interno Bruto dessa regido que € de R$ 41.503,60 o que corresponde a

aproximadamente 70% do PIB de todo o estado.

Em toda a regido, encontram-se aproximadamente 3000 estabelecimentos de ensino
gue atendem desde o Pré-Escolar até a 82 série do Ensino Fundamental sendo que 55%
das matriculas estdo concentradas no Ensino Fundamental. Pensando no amplo
contexto da Regido Metropolitana de Salvador e considerando a realidade em que se
insere, o Departamento de Ciéncias Exatas e da Terra congrega em seus diversos
cursos egressos das mais diversas instituicbes publicas e particulares e de diferentes
faixas sociais e econdmicas, preocupado para que nao existam desigualdades no ponto
de partida da educacédo superior que ministra e que, portanto, lhe compete mediar
possibilidades para que haja igualdade no ponto de chegada, ou seja, na conclusdo do
curso superior. Pode-se visualizar no mapa da Bahia, o Territorio de Identidade da

Regido Metropolitana de Salvador onde esté inserido o Departamento.



Figura 02 - RGD/ Territdrios de identidade e areas de conhecimento

RGD/TERRITORIOS DE IDENTIDADE E AREAS DE CONHECIMENTOS

Areas de Conhecimento
Ciéncias Exatas o da Terra  Ciéncias Sociais Apicdas
Cigncias Bioldgicas Ciéncias Humanas
Ciéncias da Saide Linguistica, Letras ¢ Artes Gléncias Soclals Aplicadas
Ciéncias Agrarias " Anténio Ciéncias Humanas
i Linguistica, Letras e Artes
Sertéo §. Francisco Conselheiro
~ Piemonte Diamantina
e Norte do ltapicuru
Médio Sao Francisco
*ll Metropolitana Giéncias Exatas e da Torra
Giéncias Biologicas
Ciéncas Exatas e da Terra - Ciéncias da Safide
Giéncias Bioldgicas Irecé / P Paraguagu . g Ciéncias Sociais Aplicdas
Géndas Araas R ) Giéncias Humanas
Cigncias Sociais Aplicdas - L Linguistica, Letras e Ares
Giéncias Humanas .
Linguistica, Letras ¢ Artes - ec Baian
: Ly Areas de Conhecimento
Ciéncias Socias Aplicdas
Ciéncias Humanas
Linguistica, Letras e Arles
hreas de Conhecimento
Gkl Ciéncias Exatas e da Terra
Ligutcn Lams o s Cénces Bosgcs
Ciéncias da Satide
Giéncias Sociais Aplicdas Ciéncias Exatas ¢ da Terra
Giéncias Humanas Giéncias Biologicas
Linguistica, Letras e Artes Extremo Sul Giéncias Sociais Aplicadas
Ciéncias Humanas
Linguistica, Letras e Artes
Fonte: DCET I

Tabela 19 - IDE/IDS/IDH - Regi&do Metropolitana

Desoriddo = Municipio (odice | Munlciplo | fadcs
IDH | 2000 | salinas daMargarda 0,66 Salvador 0.8
IDE 2002 Saiinas da Margarida 4,988,61 Savador | 6.650.57
IDS 2002 Salinas da Marganda 5.040,29 Saivador 5.335,22

Fonte: SEPLAN-SEI
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Tabela 20 - PIB dos Municipios da Regido Metropolitana

PIB (RS milho) PIB (RS) Sy
Municipal - 2006 Per Capita - 2006 em Relagao ao Estado
*Camacari 9.534,30 48.362,11 9,87
Candeias 2.236,08 26.845,31 2,31
Dias D" Avila 1.332,58 23.925,01 1,38
[taparica 75,08 3.442,37 0,08
*Lauro de Freitas 1.770,35 1211322 1,83
Madre de Deus 132,89 9.400,56 0,14
Salinas da Margarida 46,48 4.144,01 0,05
*Salvador 24.072,40 8.869,65 24,92
Simées Filho 2.152,73 19.582,74 223
Vera Cruz 150,72 4.262,76 0.16

Fonte: SEPLAN-SEI

*Municipios onde se localizam campus da UNEB

Tabela 21 - Estimativa da Populacéo e IDH

ESTIMATIVA DA POPULAGAO 2006 E IDH DOS
MUNICIPIOS POR TERRITORIO DE IDENTIDADE

Indice de Desenv.
Quant | Territério de Identidade / Municipios |  ESimativa de Humano Municipal Ranking Bahia
popuiacao 2006
(IDH-M)
U DU _RULU

REGIAD METROPOLITANA DE SALVADOR
1 *Camagar 197144 0,743 5
2 Candeias 83295 0.720 13
3 Dias D'Avila 55698 0,732 7
4 Itaparica 21810 0712 17
5 Lauro de Freitas* 146150 0.771 2
6 Madre de Deus 14137 0.740 4
7 Salvador* 2714018 0,805 1
< Salinas da Margarida 11215 0,659 80
B Simées Filno 109930 0.729 8
10 Vera Cruz 35358 0,704 21
3388755

* Municipios onde se localizam campus da UNEB
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Ciente da grande responsabilidade que lhe é atribuida e exigida o Departamento nédo se

furta a assumir as necessidades de uma regidao de um lado privilegiada por sua vasta

abrangéncia, do outro responde pelos desafios decorrentes do fato de que esta mesma

regido possui significativa parcela de sua populacdo com demandas nas &reas para as

quais tem voltado a oferta dos seus cursos.

Assim, em consonancia com a demanda de mercado nos diversos setores sociais, 0

Departamento em comum acordo com os colegiados de curso, estabelece padrbes para

a formacao dos futuros profissionais, cada qual dentro de sua &rea de abrangéncia, para

gue 0os mesmos possam dar suporte a sociedade e ajuda-la no alcance de metas do

desenvolvimento. Os padrdes estabelecidos sao:

Licenciatura em Quimica: O curso forma profissionais para atuar em
estabelecimentos educacionais, em instituicbes publicas, federais e privadas,
fazendo que os mesmos relacionem o conhecimento especifico com a sua
importancia para a vida, para a historia, para a sociedade. Ao longo do seu percurso
os profissionais formados pelo curso tem tido excelentes avaliacdes pelo mercado de
trabalho o que tem sido comprovado também pelas aprovacdes nos exames
nacionais de educacao (ENEM, ENADE). Reconhecido pelo Decreto Estadual n° n°
14.003 de 22.05.2012.

Bacharelado em Anédlise de Sistemas: Os profissionais formados pelo curso atuam
no desenvolvimento de sistemas de informacédo, na infraestrutura de tecnologia da
informacéo, gestédo de sistemas de Informacéao, prestacdo de servicos de consultoria,
desenvolvimento de pesquisa aplicada na area de tecnologia da informacéo.

Nesta perspectiva o curso procura formar profissionais dotados de conhecimentos
técnico-cientificos da Ciéncia da Computacdo, Sistemas de Informacao,
Administracdo e das areas de negécio (producao, recursos humanos, financas), de
forma a estimular o empreendedorismo em informatica e os tornarem aptos para
compreender e aplicar os constantes avancgos tecnoldgicos da area. Reconhecido

pelo Decreto Estadual n° 10.119/2006; curso em desativagao.

Bacharelado em Desenho Industrial: nas Habilitacbes Projeto de Produto e
Programacao Visual, reconhecido pala Portaria Ministerial n0 1.210 de 22/08/1993,
publicada no D.O.U. de 23/08/1993; curso em desativagao.
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Com duas habilitacdes sendo uma delas a Programagdo Visual responsavel por
formar profissionais que atuam na especializacdo de imagens e meios de
comunicacdo ou com 0s aspectos bidimensionais do produto. Esta habilitacdo deixa
o profissional apto para resolver os problemas relacionados com “informacéo”, ou
seja, problemas de percepcao, visualizacéo, leitura, comunicacao, etc., abrangendo
0s objetivos que estabelecem o contato visual entre 0 homem e 0 meio.

Ja os profissionais habilitados em Projeto de Produto atuam na especializacdo de
objetos e meios de producédo ou com os aspectos tridimensionais do produto e os
deixa capacitados para poder atuar em Empresas do Ramo de: vestuario,
instrumentos, utensilios e dispositivos, mobiliarios e equipamentos, embalagens, etc.
Bacharelado em Engenharia de Producao Civil: Reconhecido pelo Decreto
Estadual n0 9.301 de 04/01/2005, publicado no D.O.E. de 05/01/2005;

O curso tem o objetivo de formar profissionais que possam atuar em projetos,
planejamento e gestdo de empreendimentos de construcdo civil, bem como em
planejamento, implantacdo, gestdo e controle de processos produtivos da industria
de manufatura. Esses engenheiros saem aptos a realizar a interface entre as areas
administrativa e técnica das empresas, com solidos conhecimentos nas areas de
Engenharia, Administracdo e Informatica que os habilitam a introduzir modificacGes
nas empresas, visando ao uso mais racional dos fatores de producéo e a melhoria de
produtividade e da qualidade de processos e produtos. Os profissionais formados
pelo curso de Engenharia de Producdo Civil podem gerenciar custos operacionais,
dedicar-se ao estudo da ergonomia e participarem de todo o processo de producao.
Bacharelado em Sistemas de Informac&o: Reconhecido através do Decreto
Estadual n°® 14.848, publicado no DOE de 03.12.2013. O curso tem como objetivo
formar profissionais capacitados com solidos conhecimentos técnicos, cientificos e
humanisticos, oferecendo vantagem competitiva na area de desenvolvimento, gestédo
e pesquisa de tecnologias de informacdo nas organizacdes. Durante 0 curso 0s
discentes tém a oportunidade de vivenciar 0 ambiente académico e o empresarial,
tornando-se profissionais criticos, ativos e cada vez mais conscientes do seu papel
social e de sua contribuicdo para 0 avanco cientifico e tecnologico.

Bacharelado em Design: Criado e implantado através da Resolugcdo CONSU n°
1417/2012, publicada no D. O. E. de 28/02/2012; A proposta de organizacao
curricular do curso esta fundada na nocdo de componentes curriculares articulados

em eixos tematicos basicos, que se estruturam em campos interdimensionados de
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formacdo, observando-se as caracteristicas definidas no perfil do egresso. Para
tanto, considera a necessidade e o grau de complexidade dos conhecimentos,
organizados de forma a possibilitar uma aprendizagem académica significativa para o
exercicio pessoal, profissional e social, articulando-os em Campos de Formagéo:
Béasica (FB), Profissional (FP), Especifica (FE) e Complementar (FC). A articulagdo
deste campos, busca garantir a formacéo inicial para o profissional de Design,
assentada no dialogo com os multiplos saberes e fazeres da éarea, agregando
elementos importantes do processo formativo.

Bacharelado em Urbanismo: Os profissionais urbanistas possuem capacidade para
atuar frente aos problemas urbanos, tanto no planejamento e desenvolvimento geral
das cidades, como também na gestdo de projetos e planejamento dos setores
urbanos de transporte, habitacdo e meio ambiente, controle de uso de solo,
abastecimento de agua, esgotamento sanitario, limpeza, legislacdo, administracao
municipal, iluminacédo publica, abastecimento alimentar, turismo e lazer. Podendo os
mesmos atuar em Orgdos Federais, Estaduais e Municipais voltados para o
desenvolvimento urbano, em particular, em torno dos setores que compdem a vida
das cidades, em Universidades, permitindo o desenvolvimento de atividades de
Ensino de Extensdo e de Pesquisa e, ainda, em Empresas Privadas de Servico de
Consultoria, de Projetos e Planejamentos Urbanos.Reconhecido pelo Decreto
Estadual n® 8.166 de 20/02/2002, publicado no D.O.E. De 21/02/2002.

Licenciatura em Fisica: O Curso foi criado através da Resolucdo CONSU n°
1.191/2016 publicada no D.O.E de 18 de Maio de 2016.

Curso Superior em Tecnologia em Jogos Digitais: Foi criado através da
Resolucdo CONSEPE n° 1.142/2015 publicada no D.O.E. 21 de Novembro de 2015.
Mestrado em Quimica Aplicada: Autorizado pela Resolugdo CONSU n°308,

publicado no D.O.E. de 27/10/2004. O Curso de Mestrado do Programa de Pos-
Graduacao em Quimica Aplicada do Departamento de Ciéncias Exatas e da Terra -
Campus | da UNEB é um Mestrado Académico que tem por finalidade a formacéo de
recursos humanos de alto nivel que demonstrem comprometimento com o avang¢o do
conhecimento, no que se refere a realizacdo de pesquisas cientificas e tecnologicas,
para que possam contribuir no processo de desenvolvimento cientifico e tecnologico.
Norteia suas atividades pelas areas de conhecimento e de concentracdo de Quimica

Analitica e Quimica do Estado Sdélido.
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Atualmente, existem no Departamento 928 discentes matriculados. A tabela a seguir

possibilita a visualizacdo do nimero de alunos matriculados em cada curso ministrado

hoje no DCET.

Tabela 1 - Alunos Matriculados por Curso 2018.1

CURSO

N° DE ALUNOS MATRICULADOS

Desenho Industrial

PP =05+PV =14

Design 148
Engenharia de Producéo Civil 191
Quimica 146

Sistemas de Informacéo 185
Urbanismo 144

Jogos Digitais 14

Fisica - Licenciatura 63
Total 942

Fonte: Coordenacao Académica DCET-I

O corpo técnico-administrativo de Departamento de Ciéncias Exatas e da Terra, campus

Salvador, (DCET-l), € composto de profissionais de nivel médio, técnico e superior.

Atualmente possui um total de 66 pessoas exercendo atividades técnico-administrativas,

incluindo-se ai os estagiarios, terceirizados e outros. A seguir apresentamos a relacao

de todos os servidores com carga horéaria e funcao a disposi¢do do DCET.

Quadro 02 - Relagéo dos Servidores Técnico-Administrativos - DCET |

Setor: Coordenacdo Orcamentaria, Financeira e Contabil.

Nome Cargo / Funcao Carga horaria
Amanda Borges Franca Estagiario Nivel Superior 04h
Bruna Bagueiro Réde Oliveira Coordenador IV 08h
Gislaine Silva Oliveira Coordenador IV 08h
Maricelma da Silva Costa Secretério de Colegiado 08h
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Neila Barreto Fernandes

Analista Universitario

08h

Vania da Paz dos Santos

Coordenador IV

08h

Setor: Coordenacdo Administrativa

Nome Cargo / Funcéo Carga horaria
Geivison Silva dos Anjos Terceirizado 08h
Gutemberg Nobre Moura Técnico Universitario 08h
Jodo Jorge Alves Ferreira Operador de Maquina Copiadora 08h
Maria Elizia Santos Pereira Coordenador IV 08h
Maria José de Araljo Pimenta Analista Universitaria 08h
Reginaldo Pereira dos Anjos Motorista/Terceirizado 08h
Sheila Veronica Godinho Moreira Coordenador IV 08h
Valné Silva Souza Terceirizado 08h

Grupo de Trabalho de Recursos Humanos - GTdeRH

Nome Cargo / Funcao Carga horaria
Ivana Arali Barros Abreu Assessor Administrativo 08h
Setor: Direcéo
Cauane dos Santos Tavares Estagiario Nivel Técnico 04h
Joane Mila Cavalcante Bougas Coordenador IV 08h
Leandro dos Santos Coelho Diretor Pré-tempore 08h
Miriam de Oliveira Melo Coordenador IV 08h
Setor: NUcleo de Pesquisa e Extensao - Nupe
Joilson Jesus Argolo Coordenador IV 08h
José Roberto Matos dos Santos Analista Universitario 08h
José Ronaldo de Souza Técnico de Nivel Superior 08h
Marcos Paulo Potratz do Nascimento Técnico Universitario 08h
Maria Cristina Elyote Marques Santos Coordenadora 08h
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Nome

Cargo / Funcéo

Carga horaria

Setor: Coordenacédo de Tecnologia da Informagdo e Comunicacdo (TIC)

Caique dos Santos Fernandes Estagiario Nivel Técnico 04h
Débora Alcina Rego Chaves Coordenador Il 08h
Setor: Secretaria Académica.
Ada lone N. da Silva Téc. Universitéario 08h
Bruno Costa Santos Secretéario Académico 08h
Eurico Moreira Filho Coordenador I 08h
Setor: Colegiado de Urbanismo
Edmilson Natividade de Araujo Secretério Académico 08h
Gabrielle Ferreira de Oliveira Estagiario Nivel Superior 04h
Railda Ribeiro Sapucaia Santos Terceirizado 08h
Setor: Colegiado de Engenharia de Producéo Civil
Angelo da Silva dos Reis Terceirizado 08h
Larrana Portela dos Santos Estagiario Nivel Técnico 04h
Mariana Almeida Luz Secretario de Colegiado 08h
Olinda Lima Soares Analista Universitario 08h
Rebeca Marques Leal Técnico Nivel Superior 08h
Setor: Colegiado de Desenho Industrial
Anténio Jorge Valentim dos Anjos Téc. Universitario 08h
Luana Jesus Oliveira Auxiliar Técnico FLEM 08h
Naiara Santos Fiaes Secretario de Colegiado 08h
Rui Rodrigues Fernandez Secretario de Colegiado 08h
Setor: Colegiado de Quimica
Danielli Sena dos Santos Secretario de Colegiado 08h
Gilnei Alves Doria Silva Estagiario Nivel Superior 04h
Sonia Silva Lasse Secretaria Administrativa 08h
Setor: Programa de Pés-Graduacdo em Quimica Aplicada - PGQA
Angela Carolina Oliveira Barbosa Analista Universitério 08h

Edson José da Silva Neto

Bolsista
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Pedro Paulo Brand&o de Lima Terceirizado 08h
Setor: Colegiado de Sistemas de Informagao
Marcia Quadros da Silva Secretario de Colegiado 06h
Setor: Colegiado de Fisica
Girlene Couto Mota Técnica Universitaria 08h
Setor: Colegiado de Jogos Digitais
Washington Luis de Sousa Braga junior Secretario de Colegiado 08h
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Nome Cargo / Funcao Carga horaria

Setor: Protocolo

Lidiania Karin de Freitas Brandao Secretario Assistente 08h

Osivaldo Portugal Santos Secretério de Colegiado 08h

Setor: Laboratério de Quimica

Antbnia Soares Oliveira Secretério de Colegiado 08h
Kallyane Simone Franca Andrade Estagiario Nivel Médio 04h
Lenai Magalh&des dos Santos Prestacdo de Servico por Contrato 06h
Marineuza Aleluia M. Marques Tec. em Laboratério de Quimica 08h
Suelen Santana Lins Prestacéo de Servigo por Contrato 06h

Setor: Manufatura/Oficinas

Amadeu Bispo dos Santos Mestre de Oficio 08h
José Augusto Cerqueira Nogueira Oficial Mecénico - CEPED 08h
José Carlos Santos Nascimento Oficial Mecénico - CEPED 08h
Vital de Menezes Estrela Técnico Universitario 08h

Setor: Nucleo de Arquitetura de Computadores e Sistemas Operacionais - ACSO

José Hélio de Carvalho Técnico em laboratorio 08h

Fonte: Departamento de Ciéncias Exatas e da Terra - DCET - Campus |

As politicas de capacitacdo que envolvem os servidores do Departamento séo
desenvolvidas a partir de um programa geral da Pré-Reitoria de Gestdo e
desenvolvimento de Pessoas (PGDP) que possui um conjunto de ac¢des que visam
melhorar o desempenho dos servidores nas suas func¢des, mas, que ndo séo especificos
e nem relacionados a nenhum Departamento especifico. Essas acdes sdo criadas a
partir de solicitac6es feitas pelos funcionarios em cursos de capacitacdo ou outras
atividades promovidas pela Universidade. Atualmente os cursos ja oferecidos ou em
andamento s&o: Redacdo Oficial, Relagbes Interpessoais, Licitacbes, Gestao
Documental e Etica no Servigo Publico.

BN

Dentro da Universidade como incentivo destinado a capacitacdo e participagdo em

hY

cursos existe o Programa de Apoio a Capacitacdo Docente e de Técnicos
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Administrativos da Universidade do Estado da Bahia (PAC-DT/UNEB), mais conhecida
como bolsa PAC, foi regulamentado pela resolucdo n° 471/2007 publicada no Diario
Oficial de 16/08/2007, pag. 14/15 artigos 64, 65, 66 e 67 da lei 6677/88, o decreto
estadual 5.202/96 e a portaria UNEB 463/96.

A bolsa é concedida pela UNEB com recursos proprios e destina-se aos docentes e
técnicos do seu quadro efetivo matriculados em Programas de Pds-graduacado stricto
sensu, no Brasil e no exterior, para que 0s mesmos possam desenvolver projetos de

pesquisa que resultem em dissertacdo ou tese.

Ao servidor selecionado é concedida uma bolsa pelo prazo de 12(doze) meses podendo
ser renovada anualmente até atingir o limite de 48(quarenta e oito) meses para o
doutorado e 24(vinte e quatro) para o mestrado, ficando a renovacao condicionada a
avaliacdo do desempenho académico do bolsista mediante a apresentacdo de Relatério

enviado a PPG - Geréncia de Pds-Graduacdo.

O regime disciplinar dos servidores esté disciplinado nos Arts 265 e 266 do Regimento
Geral da UNEB e obedece a Lei N° 6677 de 1994 - Estatuto dos Servidores Publicos

Civis do Estado da Bahia, das Autarquias e Fundacdes.

2.2 Instalacdes Fisicas

O Curso de Jogos Digitais é oferecido no Campus | da Universidade do Estado da
Bahia, em Salvador, onde funcionam 04 (quatro) Departamentos Universitarios da
UNEB: Departamento de Ciéncias Exatas e da Terra, Departamento de Ciéncias da

Vida, Departamento de Ciéncias Humanas e o Departamento de Educacéo.

No conjunto destes Departamentos estdo instalados 07 (sete) prédios, totalizando 52
(cinquenta e duas) salas de aula, 26 (vinte e seis) laboratérios, 1 (uma) sala de edigcéo

de video e 1 (um) estudio.
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Sao instalagbes novas e construidas com a finalidade especifica de serem utilizadas
como laboratorios, oficinas e salas de aula. Neste complexo funcionam ainda as
dependéncias administrativas de cada um dos Departamentos dispondo de telefone
interno e externo, compreendendo Dire¢do, Coordenacdo de Colegiado de Curso,
Secretaria Administrativa, Secretaria Académica, Coordenacgédo Financeira, Protocolo,

GTRH, Coordenacéo de Informéatica, além de cantina e sanitarios.

O Curso de Engenharia de Producdo Civil funciona predominantemente no
Departamento de Ciéncias Exatas e da Terra e utiliza, também, areas do Pavilhdo Prof.2
Regina de Freitas Correia (Prédio 14) e areas dos prédios, Especial e CPEDR. Através
do Colegiado, o Curso esta interligado em rede aos demais setores da Universidade
assim como a Internet. Os estudantes tém acesso a rede de informacdes através da

Internet e Intranet.

As salas de aula possuem boas condicfes de iluminacédo e ventilacdo e, em sua maioria,

estdo equipadas com computador e Data Show.

A infraestrutura do curso, portanto, estd vinculada ao Departamento citado. As
instalacdes fisicas desse Departamento compreendem trés prédios independentes,
quais sejam: o Prédio Principal, o Pavilhdo Professora Regina de Freitas Correia (Prédio
14) e o Prédio Especial. Os prédios se encontram em bom estado de conservacéo. O
termo de Cesséo de Posse do terreno celebrado entre o Estado da Bahia e o CETEBA
(nome anterior da UNEB) esta registrado no Cartério de Titulo e Doc. datado de
27.10.1977. O valor Histérico Patrimonial do DCET | € de R$880.572,60; Benfeitoria
ainda por incorporar R$493.651,10; Valor Historico Patrimonial do Campus | R$
7.846.634,08.

Prédio Principal

Neste prédio funcionam as atividades de ensino e da administracdo central do

Departamento, que conta com a seguinte infraestrutura, distribuida em trés andares:

e Salas de Aulas: 07 (sete) com capacidade meédia para 45 (quarenta e cinco)
carteiras, sendo que 06 (seis) salas estdo equipadas com notebook e projetor

multimidia, e 01(uma) sala com computador sem monitor ;
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e Auditorio: capacidade para 60 (sessenta) pessoas. Equipado com projetor multimidia
e aparelho de video conferéncia com 02 TV’s;

e Sala de Professores: equipada com 04 (quatro) cadeiras e 02 (dois) computadores;

e Salas para Direcao (recepcéo, secretaria e Direcdo: 03 (trés) salas);

e Salas para Colegiado de Curso: 02 (duas) salas (Cursos de Urbanismo e Engenharia
de Producao);

e Coordenacéao de Informética;

e Coordenacao Académica;

e Protocolo;

e Copiadora;

e Coordenacgédo Administrativa

e Coordenacéao Financeira;

e Almoxarifado;

e Sanitarios (08);

e Copa (01 para funcionarios e 01 para alunos);

e Terracos, circulacéo e hall;

e GTRH,

e Calculos (Empresa Jr.)

e DA’s

e NUPE

Tabela 23 - Especificacdo da &rea construida e discriminacédo das dependéncias do Prédio Principal

Pavimento Quantidade de Salas Destinacéo Dimensionamento (IXI = M2)
Sala de Aula 01 47,60
Sala de Aula 02 50,52
Sala de Aula 03 29,94
Subsolo 06
Sala de Aula 04 29,94
Colegiado de Urbanismo 24,00
Colegiado de Engenharia 31,00
Térreo 07 Sala de Aula 05 61,63
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Sala de Aula 06 61,63
Sala de Aula 07 47,60
Sala de Aula 08 61,63
NUPE 36,68
Protocolo 4,00
Empresa Junior 4,00
Auditério 61,63
Sala dos Professores 9,30
Secretaria da Direcao 22,5
Direc&o do Departamento 20,46
o1 09 Coordenacéo Financeira X
Setor Administrativo 8,45
Secretaria Académica 33,51
Coordenacao de
Informatica 1230
Almoxarifado X

Fonte: Departamento de Ciéncias Exatas e da Terra - DCET - Campus |
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As plantas baixas dos trés andares do Prédio Principal do DCET (1° Pavilh&o, subsolo e

térreo) sdo apresentadas a seguir:

¥002/0DV : viva

00¢/} = vIvOS3 O3HYH3I1 OIN3INIAVYC - ¥XIVE VINV1d

TVdIONIHd Old34Hd - vHH31 vAd 3 SYL1vX3 SYIONIIO 3d OLNINV1LHVYd3d
HOAVATVS - | SNdNVO

IdWVD SOAd vdNLlI3434d
eiyeg ep opelsg op apepIsiaAiun Imm Z :

w z8°11)
L_ TVdIONIHd

VAVHIN3
5! 1 _H 2
o OLEOHH O
—~3 - - =
©0 P - ¥t
SE NORRAANEE | EEPRREORSI
33 T L
& - =B
(2w e919) (2w 09°2¥ ) [ ; 3
W 09°LY ) (2w €9°19) :
VY3 VIS V.IOY.3a Vs vINV 30 VIvS vINY 30 VIvS 5
.ﬁ (2w v8°LY )
— TIVH -
s (2w eeeL )
- w es'el ) > =
oyOVINOHIO
% oyOvINoHIO T I
5] " m .

(2w 0£6)
OdvHHIL




26

¥00¢/0ODV : viva 00¢/L = VIVvOS3 010S9NS OLNINIAVC - ¥VXIVE VINV1d

IVdIONIHd OId34d - YHH3L VA 3 SY1YX3 SYIONJIO 30 OLNINVLHVYH3d
HOAavA1lvsS - | SNdWVO

IdWYO SOQd VHNLI343Hd
eiyeg ep opels3 op apepIsiaAlun lmm z D

069 | 069 ek 4 09'% B

069 06'9
¥ (2w 9v'02 ) GO -
Swu mmowm..cm ) 0v5NQOHd ‘ON3 i Sﬁ mmww._wm W
(w2s05) oavioai0o  |ff itzra |8
VNV 30 VIVS a S | ,
{{e]
“[ S8L ] ; 7
o<w<.som_o yaoacona) 3
(wos'tt)
B 00 Viuviao9as G evos ) fois S e
(cw gg°22) . (wggie) (W £7°04 ) flowsINVEHN
VNV 30 VIVS A v — TIvH | _s_ﬁnno 0QYID3100
A E6'E L ¢ p
t OVAVINOHIO VAVHINI N L
3808
0 f ===== T ]
ETRERR | ——
xouax || 3§
L . 1 X
odeuws) op oedalos &
1
L1 Zl 193 QO




27

¥002/09V = viva 002/} : V1IvOS3

vdIONIHd OId3Hd - vdd31 va 3 Sy1vx3 SYIONZIO 3d O.LN3INV1Hvd3d

eiyed ep opeis3 Op apepIsIaAlun

OLNIWIAV sl - ¥XIVE VLNV

HOAvA1VS - | SNdWVO

IdINVO SOQ vdNLi343dd

-g3NN

069 I 069 | 09 | 069 — 069 — |
SvyH3L ﬂ
=Q
o=} W. 2 m mW
P 593 (w £5°82)
g oA m Ny 5
(w 89'9E) mmm 8g 1 VOINIAYOVY
S3HOSS340Hd 3a VIVS ovyHayla ] 133 VIHYL3HO3S
>, > W. , o
= ~00
. / © 3% ©
wegig) A“ (W y2gh) WHN >
olgoLiany Atwqev i oyOVINOHIO B =
. oyH3HIa 17 " . 2
_‘ va 03s (wo6'tt) "= 28 > ,
\ - 0yHd3o3d szo [SES( =3
— 5z% |2zn0 (zw 08°G4) S X
, 388 8- WAV HOL13S 3
(wes'el) @3 |35 __37F
— oydHVINOHIO s B B
0 =" -

(zw 0e'6)
odvyy3al




28

Pavilhdo Prof2 Regina de Freitas Correia (Prédio 14)
Este pavilhdo possui uma &rea construida de 778,95m?, com a seguinte infraestrutura:
a) Salas de aula: 02 (Sala 01 e Sala 13);

b) Sala de desenho com pranchetas: 02 salas (Sala 04 com capacidade para 32 pranchetas e a Sala 12

com capacidade para 21 pranchetas);

¢) Sala dos Professores e de Reunifes: 01(Secretaria do Colegiado);

d) Laboratério de Informética de Urbanismo: 01 (Sala 02);

e) Laboratério de edigdo de videos: 01 (Sala 06);

f) Laboratério de solos: 01 (Sala 07);

g) Laboratdrio de fotografia: 01(Sala 08);

h) Estadio: 01 (Sala 08);

i) Oficina de serigrafia: 01 (Sala 05);

j) Oficina de modelagem: 01 (Sala 10);

k) 01 Laboratério de micro informética com 10 computadores e 01 servidor: (Sala 03);
I) Sala para o Colegiado: 01 ( Colegiado do curso Design e Colegiado do curso de Jogos Digitais;
m) Laboratério de Imagem e Biometria (Sala 09);

n) Laboratério de Quadrinhos (Sala 11);

0) Sala para secretaria dos Colegiados de Design e Jogos Digitais: 01

p) Copa: 01

q) Sanitarios: 04
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Tabela 24 - Especificacdo da area construida e discriminacdo das dependéncias do Pavilhdo Profa.

Regina de Freitas Correia

Dimensionamento

Pavimento Quantidade de Salas Destinagao
(IXI = M2)
Sala de Aula 01 45,90
Sala de Aula 01
44,90
pranchetas
Sala de Aula 02
44,90
pranchetas
Sala de Aula 03
44,90
pranchetas
Sala de Aula 04
91,80
pranchetas
Lab. de Informatica 01 45,90
Lab. De Informatica 02 45,90
Térreo 17
Sala de Edi¢éo de video 44,22
Lab. Artes Plasticas 36,52
Estudio 48,37
Lab. De Fotografia 25,20
Lab. De Solos 24,75
Secretaria Geral 23,12
Sala da Coordenacéo 19,15
Sala dos Professores 31,00
Empresa Junior 22,60
Diret6rio Académico 19,65

Fonte: Departamento de Ciéncias Exatas e da Terra - DCET - Campus |

Na sequéncia apresenta-se a planta baixa deste prédio:

AB. DE
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PREDIO ESPECIAL

Neste Prédio encontram-se os Laboratérios de Quimica, da Graduacdo e da PoOs-
Graduacao, Fisica e Microinforméatica, além dos setores administrativos dos Colegiados
dos Cursos de Graduacao de Quimica e Analise de Sistemas e de Pds-Graduagdo em
Quimica. Atualmente, o Prédio Especial passa por amplas reformas, havendo previséo,
em curto prazo, de ser destinado exclusivamente as atividades da area de Quimica para
dar suporte as atividades dos cursos de Licenciatura em Quimica e Mestrado em
Quimica Aplicada. Nele, sdo desenvolvidas, preponderantemente, as atividades e o0s

projetos de ensino, pesquisa e extensao vinculados aos citados cursos.

Em relagdo a infraestrutura dos laboratérios, a area de Quimica conta atualmente com
05 (cinco) laboratérios para a graduacgéo, sendo 01 (um) de Ensino de Quimica, 01 (um)
laboratorio especifico para pesquisa (sonofia) e 01 (um) laboratério de instrumentacao
para a Pos-Graduacdo em fase de implantacdo. Como suporte para os laboratérios
dispbe-se de com 01 (um) almoxarifado de reagentes, 01 (uma) sala de teste de préticas

e preparo de solugdes, uma sala de balancas e uma cabine de gases.

A infraestrutura do Prédio Especial, cuja area total construida € de 1154,65 m2, esta

distribuida em trés andares, como seré descrita a seguir:

| - ANDAR TERREO

Neste andar encontram-se a coordenac¢do do Colegiado do Curso de Quimica, gabinetes
de professores, sala de reunibes, laboratério de instrumentalizacdo da pds-graduacéo e
laboratorio de Ensino de Quimica, além da cabine de gases.

Neste andar localizam-se salas de aulas sendo que uma delas é utilizada para reuniées
do Colegiado, reunides de professores da area de Quimica, palestras, conferéncias e
exposicoes, aléem das aulas da graduacdo e do mestrado em Quimica Aplicada. Esta
sala dispde de um aparelho de televisdo, um videocassete, um DVD, um retroprojetor e

uma tela para retroprojetor.

Localizada na parte externa do Prédio Especial, encontra-se a cabine de gases que

dispde de cilindros de gases acetileno, Oxido nitroso e oxigénio, divididos em
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compartimentos. Esta cabine encontra-se fechada com portbes de ferro a cadeado e
isolada por piquetes de protecdo e corrente de ferro; possui sinalizacdo adequada de
acordo com a legislacdo. Apresenta as seguintes dimensdes: 3,6 m de comprimento,

2,80 m de largura e area de 10,08 m2.

II - PRIMEIRO ANDAR

Neste piso encontram-se os Laboratérios de Quimica Geral e Inorganica, de Fisico-
Quimica e de Automacdo em Quimica Analitica, além do Almoxarifado de Reagentes e
da sala de Coordenacdo do Mestrado em Quimica Aplicada. A seguir, sera descrita a

infraestrutura dos laboratorios deste piso, diretamente vinculados as atividades do curso.
[1I- SEGUNDO ANDAR
Neste piso encontram-se os Laboratorios de Quimica Analitica, de Quimica Organica

além da Sala de Testes e Preparo de Solucdes, Laboratoério de Fisica, trés Laboratérios

de Informéatica e Sala Instrumental.

Tabela 25 - Especificacdo da Area Construida e Discriminac&o das Dependéncias do Prédio

Especial
Pavimento Quantidade de salas Destinacao Dimensionr:;n)ento (xi =
Sala de aula 01 39,35
Lab. Pesquisa 01 12,15
Lab. Ensino 01 18,50
Lab. Ensino 02 18,50
Térreo 14 Pés-Graduacao quimica 24,85
Lab. Ensino 03 22,90
Lab. Pesquisa 02 20,45
Lab. Pesquisa 03 8,70
Lab. Pesquisa 04 9,10




Lab. Pesquisa 05

10,80
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Dimensionamento (IXI =

Pavimento Quantidade de Salas Destinagao M2)
Lab. Pesquisa 06 7,80
Lab. Pesquisa 07 7,75
Térreo 14
Lab. Pesquisa 08 7,75
Gabinetes 26,00
Lab. de Informatica 01 38,34
Lab. de Informética 02 30,92
Colegiado de Quimica 10,55
Secretaria do Colegiado
o 10,77
Quimica
1° PAV 09 Almoxarifado 20,47
Laboratério 01 30,43
Laborat6rio 02 29,19
Laboratério 03 30,62
Coordenacao de Pés-
. 10,39
Graduacao
Lab. Fisica 123,99
Sala dos Técnicos 01 10,07
Sala dos Técnicos 01 8,84
Sala dos Professores 20,47
2° PAV 08
Lab. Preparacdo 12,67
Lab. Instrumental 14,70
Lab. Quimica 01 39,40
Lab. Quimica 02 43,14

Fonte: Departamento de Ciéncias Exatas e da Terra - DCET - Campus |

As plantas baixas do Prédio Especial sdo apresentadas na sequéncia:

33
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Tabela 26 - Especificacdo da Area Construida e Discriminac&o das
Dependéncias do CPEDR

Dimensionamento (IXI =

Pavimento Quantidade de Salas Destinagao M2)
Sala de Aula 01 54,76
Sala de Aula 02 48,12
Secretaria 8,20
2° PAV 06
Sala dos Professores 8,20

Coordenacéo 15,32

Empresa Junior 17,30

Fonte: Departamento de Ciéncias Exatas e da Terra - DCET - Campus |
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2.3. RECURSOS DIDATICOS E TECNOLOGICOS

Dos recursos didaticos e tecnoldgicos utilizados pelo DCET-I alguns sao de uso coletivo
com os demais Departamentos localizados no Campus |I. Exemplo disso € a Biblioteca
Central, onde se encontra alocado o acervo bibliografico disponibilizado para o Curso de
Engenharia de Produgéo Civil. Outros s&o de uso exclusivo desse Departamento, cuja
descricdo encontra-se apresentada no item 2.3.1 deste projeto. Sempre que ha

necessidade, os recursos utilizados nos cursos sao atualizados.

2.3.1. Equipamentos e Recursos de Informatica

O Departamento de Ciéncias Exatas e da Terra esta equipado de forma a atender as
necessidades académico-administrativas demandadas pelos Cursos que oferece, seja
no campo do ensino, da pesquisa ou da extensao. Além dos equipamentos elencados
na tabela que segue, dispde também de: 02 (dois) plotter, 06 (seis) gravadores de CD,
06 (seis) cameras fotograficas digitais, 25 (vinte e cinco) telas para projecao, 23 (vinte e
trés) quadros brancos e 11 (onze) scanners. Novos equipamentos estdo sendo

gradativamente adquiridos pelo Departamento.

Tabela 27 - Equipamentos e Recursos Tecnoldgicos

Prédio Principal

Setor Equipamentos
Descricao Quantidade Descricao Quantidade
CPU 08
Teclado 08
Caixa Amplificada 9
Mouse 08




Setor

Equipamentos

Descricéo Quantidade Descricéo Quantidade

Equipamento de Som 09
CPU 03
Monitor 03
Teclado 03
Mouse 03
CPU (com leitor e o1

gravador de DVD)

Salas dos Professores 01
Caixa amplificada 01
Microfone sem fio 01
Projetor Multimidia 01
Tv 40 01
Teclado 01
Mouse 01
CPU 01
Monitor 01
Protocolo 01

Teclado 01
Mouse 01
CPU 02
Monitor 02
Direcéo 01 Impressora Laser 01
Teclado 02
Mouse 02
CPU 05
Monitor 05
Secretaria Académica 01 Teclado 05
Mouse 05
Impressora a Laser 02




Secretaria da Direcao

01

CPU

04

Monitor

04

40



Setor Equipamentos

Descricéo Quantidade Descricéo Quantidade
Teclado 04
Mouse 04
Secretaria da Direcao 01
Scaner 01
Impressora Laser 01
CPU 03
Colegiado de Quimica 01 Monitor 03
Impressora laser 02
Impressora Laser 01
Teclado 03
Colegiado de Quimica 01
Mouse 03
Caixa acustica de som 03
CPU 11
Monitor 11
Teclado 11
Administrativo Financeiro 01 Mouse 11
Impressora a 02

Impressora Matriarcal

(Epson LX 300) ot
CPU 06
Monitor 06
Teclado 06
Laboratério de o1 Mouse 06
Educacéio em Quimica Caixa acustica de som 01
Impressora a Laser 01
Impressora Matriarcal o1
(Epson LX 300)
Salas de Professores do 05 CPU 12

Prédio Especial Monitor 12




Teclado 12
Mouse 12

Caixa acustica de som 03
Impressora a Laser 04
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Setor Equipamentos
Descricao Quantidade Descricao Quantidade
CPU 10
Monitor 10
Impressora Laser 02
Sala de Informatica 01
Teclado 10
Mouse 10
Caixa acustica de som 10
CPU 20
Monitor 20
LAMI | 01
Teclado 20
Caixa acustica de som 01

Fonte: Departamento de Ciéncias Exatas e da Terra - DCET - Campus |

2.3.2. Biblioteca Setorial

O Departamento de Ciéncias Exatas e da Terra, DCET-l, ndo dispde de biblioteca
propria. Os discentes e docentes do DCET-I sdo atendidos pelo SISTEMA DE
BIBLIOTECAS - SISB/UNEB. O Sistema de Bibliotecas da Universidade do Estado da
Bahia, SISB/UNEB, teve seu projeto de Estruturacdo aprovado pelo Conselho Superior
Universitario - CONSU através da Resolugcdo n° 643/2008 (Publicada no DOE de
18.12.08).

A missdo do SISB € participar do processo de construgdo e socializacdo do
conhecimento produzido e promovido pela UNEB, tendo como principais finalidades as
seguintes: Prover a UNEB de infra-estrutura bibliogréfica e informacional que atenda as
necessidades e demandas dos programas de ensino, pesquisa e extensao;
Institucionalizar a estruturacdo do SISB/UNEB; Melhorar e ampliar os recursos e as
condi¢cOes da prestacao de servicos e da oferta de produtos aos(as) usuarios(as). Vale
ressaltar que o SISB é estruturante para a UNEB, haja vista ser uma das funcdes
finalisticas da universidade, a gestdo académica a qual envolve a formacao inicial e

continuada de profissionais que atendam as novas exigéncias dos parametros legais; as
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necessidades e expectativas educacionais da populagédo local; os contetdos basicos
das ciéncias e saberes da experiéncia adquiridos no espaco local;, assim como as
questbes pedagogicas relativas as diversas areas do saber. Para tal, somente um
Sistema de Bibliotecas estruturado a contento, podera atender as demandas
explicitadas. Assim, caberd ao Conselho Deliberativo do referido sistema, as seguintes

competéncias:

2 Apreciar e deliberar sobre as politicas do Sistema;

3 Apreciar e aprovar os planos de trabalho e respectivas propostas orcamentarias;

4 Apreciar e deliberar sobre convénios, contratos, consoércios e matérias afins que
venham a imprimir melhorias a gestdo do Sistema, bem como aos servicos e
produtos destinados aos USUArios;

5 Apreciar e aprovar relatérios, normas e regulamentos;

6 Participar das reunides ordinarias estabelecidas em calendario aprovado em sesséo

plenaria.

Desde 2005, a UNEB adquiriu o Software Pergamum - Sistema Integrado de Bibliotecas,
informatizando seus varios servicos, a saber: empréstimo domiciliar, reserva, renovacao,
processamento técnico do acervo/catalogacao, acesso simultaneo de usuarios as bases
de dados, pesquisa na base, consulta ao catalogo local e remoto; utilizando o protocolo
Z-39.50. Atendendo a uma das metas institucionais, a UNEB, atualmente esta com todas
as bibliotecas dos campi informatizadas, integradas através do Software Pergamum,

com vistas a uma qualidade global dos servicos disponibilizados.

Como ja foi mencionado anteriormente, o SISB dispfe para seus usuarios o servico de
empréstimo domiciliar para todas as suas categorias de usuarios (discente de graduacéo
e poés-graduacdo, docente, técnico, prestadores de servico) na modalidade normal e
especial, sendo possivel neste ultimo, por 02 (duas) horas para reprografia ou pelo
periodo de 48 (quarenta e oito) horas nos casos de livros e/ou multimeios em espera na

“reserva’”.

As bibliotecas sédo de livre acesso ao acervo, sendo possivel a reprografia (cépia) de
material ainda que né&o no espaco fisico da biblioteca. Para este caso, 0s usuarios

contam com o empréstimo especial pelo periodo ja mencionado acima, que o permite
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sair da biblioteca e copiar o(s) material (is) desejado (s). Além disso, esses ainda
contam, a sua disposicao, do servico de Empréstimo Interbibliotecario EIB (entre as 24
bibliotecas).

Com relagédo ainda aos servigcos de copias, pode-se pontuar o servico de Comutacao
Bibliografica - COMUT, que permite aos usuarios a obtencao de cépias de documentos
técnicos cientificos que sdo disponibilizados pelas principais bibliotecas brasileiras e no
exterior. Atualmente, este servico tem a biblioteca apenas como intermediaria, uma vez
que o proprio usuario se cadastra, através da internet. Ndo ha uma divulgacdo mais
ampla deste servico entre os proprios usuarios, mas quando acionada, a biblioteca

auxilia na obtencéo de informacdes a respeito do mesmao.

Em relacdo aos servicos de consultas nas bases de dados o Sisb possui a biblioteca
digital de Teses e Dissertacbes - BDTD, disponivel no endereco eletrbnico:
http://www.tede.uneb.br/, que disponibiliza em texto completo Teses e Dissertacfes dos

Programas de Pés-Graduacéo stricto sensu da UNEB.

As bibliotecas integrantes do Sisb possuem as normas impressas sobre documentagao
da ABNT. Quanto a existéncia de programa para treinamento do usuario no tocante a
normalizacdo de trabalhos monograficos e similares, o SISB oferece profissionais para
atender aos usuarios de acordo com as demandas dos mesmos. Este servico encontra-
se disponivel no portal SISB no item normalizacdo de trabalhos para que o usuario

solicite ajuda ao profissional competente.

No que tange ao funcionamento da biblioteca central da UNEB, observa-se que esta
possui um horario favoravel a seus usuarios, pois funciona, de segunda a sexta das
07h30min as 21h30min, e aos sabados, das 8h as 12h.Vale ressaltar que fortalecer
nosso sistema de bibliotecas €, colocar a UNEB num patamar reconhecido por sua
producéo intelectual e seriedade para com os profissionais que forma cotidianamente
através dessa rede de conhecimento gestado coletivamente, de forma a intervir nas
diversas realidades educacionais do estado da Bahia. Esse é um objetivo a ser

perseguido sempre.
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No que tange a acessibilidade informa-se que a Biblioteca Central da UNEB nao possui
escadas e sim rampas que atendem aos portadores de necessidades especiais e, com a
reforma esta questéo esta sendo reforcada, como também a adequacéo dos banheiros.

Quanto a seguranca das instalagfes e do acervo, a Biblioteca conta com extintores de
incéndio que sao revisados e feita a manutencdo periodicamente. Além disso, a
Biblioteca conta com dois vigilantes que trabalham oito horas diarias cada um e mais

quatro horas aos sabados.

A iluminagéo atualmente atende as necessidades da Biblioteca, porém com a reforma a
parte de iluminacdo esta sendo reforcada com mais dois patamares de circulacdo, um

para estudo e outro para o acervo.

A UNEB é credenciada pela Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES) pelo desempenho de seus cursos de pés-graduacédo, desta forma a
instituicdo também possibilita a comunidade académica o acesso ao Portal de
Periddicos da CAPES, Biblioteca Virtual da Saude - BVS, que reune e disponibiliza a
instituicbes de ensino e pesquisa no Brasil um acervo de cerca de 15 mil titulos com
texto completo, 126 bases referenciais, 6 bases dedicadas exclusivamente a patentes,
além de livros, enciclopédias e obras de referéncia, normas técnicas, estatisticas e
conteddo audiovisual, em diversas areas do conhecimento - como subsidio para o

desenvolvimento de pesquisas e investigacdes cientificas.

Desde 2006, a Universidade vem procurando orientar o processo de selecdo e aquisicao
de materiais informacionais para as bibliotecas do Sisb, através de documentos que
subsidiam a elaboracéo de listagens de itens e o processo de compra e doagéao.

A UNEB participa na qualidade de universidade publica, do Portal de Periédicos de
Capes, que oferece acesso a textos selecionados, com mais de 15500 publicacdes
periodicas internacionais e nacionais, além das mais renomadas publicacbes de
resumos, cobrindo todas as areas do conhecimento. O portal inclui também uma selecéo

de importantes fontes de informacao cientifica e tecnoldgica de acesso gratuito na web.

O relatorio Pergamum com a Estatistica de Acervos e Exemplares por Classificacéo
encontra-se salvo em midia (CD), anexo de projeto.
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2.4. CORPO DOCENTE DO DEPARTAMENTO

O Corpo docente do DCET é composto por 120 (cento e vinte) professores, em boa
parte, atuantes, além da Graduacéo e na Pos-Graduacgao, em atividades de Pesquisa e
Extensdo. Destes 80% possuem titulacdo de Mestrado, Doutorado ou PdOs-Doutorado,
com 35% do quadro ja desenvolvendo atividades em tempo integral com Dedicacao

Exclusiva.

A regulamentacdo da carreira Docente, incluindo ingresso, promocao, progressao,
regime de trabalho, remuneracdo, beneficios, direitos e outras vantagens, esta
estabelecida no Estatuto do Magistério Superior do Estado, Lei n° 8.352 de 02 de
setembro de 2002, que disciplina o Regime Juridico do Magistério Publico das
Universidades do Estado da Bahia, que consubstancia o seu Estatuto e Regimento
Geral. De acordo com o Art. 21 da referida Lei, a carga horéaria atribuida ao docente sera
cumprida de acordo com o Plano Departamental obedecendo a indissociabilidade entre

Ensino, Pesquisa e Extenséo.

A qualificacdo dos professores se da através da sua aprovacdo em Cursos de Pos-
Graduacao, mantidos pela propria UNEB e em Programas de outras Universidades. Em
ambos os casos, os docentes do DCET séo apoiados e incentivados com liberacdes
temporarias da funcdo docente e com viabilizacdo por parte da Instituicdo de bolsas para
cursar os Programas de Mestrado e Doutorado tendo em vista o objetivo de aumentar

gradativamente o numero de Mestres e Doutores existentes no seu quadro.

O desempenho académico tem sido fator de investimento ndo s6 pessoal como
institucional, verificado inclusive como requisito para promocéo docente de uma classe
para outra. Por ocasido da promocao sdo considerados, além da titulacdo necesséria
para o pleito a produtividade e o desempenho no que diz respeito a producéo cientifica,
producdo de material pedagogico, desenvolvimento de projetos de pesquisa e extensdo

bem como participagdo em atividades administrativas e académicas dentre outras.



Tabela 28 - Demonstrativo do total de docentes do Departamento por titulagdo

Titulagao TOTAL
Graduacéao 00
Especializacéo 13
Mestrado 46
Doutorado 61
Pés-doutorado 06
Total 128

Fonte: Departamento de Ciéncias Exatas e da Terra - DCET - Campus |
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Quadro 10 - Docentes do Departamento de Ciéncias Exatas e da Terra - DCET Campus |

L Regime de Forma de
Componente Qualificagao )
) ) trabalho ingresso
Docente Curricular que leciona =
0s-
ou lecionou Graduacéo . 20h | 40h | D.E. | C S
Graduacao
1. Conteudos de
Quimica para o Ensino
Médio
o Doutorado em
2. Oficina de Producéo )
) ) ) Ensino,
o para o Ensino de Licenciatura em ) i
Abra&o Félix da o . Filosofia e
Quimica Quimica o - - X | X -
Penha . Historia das
3. Evolucéo das UFBA/1990 o
o Ciéncias
Ciéncias e
UFBA/2014
Pressupostos
Filosoficos
4. Quimica Geral |
1. Algebra Linear , ,
) Licenciatura em | Mestrado em
Adriano 2. Calculo l e ll . .
) . ] . Matemética Matemética - X - X -
Pedreira Cattai | 3. Matematica Basica
» UESC/2002 UFBA/2006
4.Calculo Numérico
1- Mobilidade
Urbana
2- Politica e
i Geografia
B Planejamento de 9 Doutorado em
Agripino Souza UFBA/1991 i
Transportes . Geografia - - X | X
Coelho Neto Economia UFF/2013
3- Método de FACCEBA/1999
Andlise Regional
4- Laboratorio
Regional
1. Ergonomia
. ] Doutorado em
3. Fisico-Quimica | . .
) i o Engenharia Ciéncias e
Aldemiro José | 4. Higiene e Seguranca o )
Quimica Engenharia de - X - X -
Rocha Palma | do Trabalho o
UFBA/1983 Materiais
6. Seguranga em
_ UFRN/2016
Laboratorio
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Alessander

Acécio Ferro

1. Quimica Inorganica |
ell

2. Quimica Analitica

3. Seguranca em

Laboratério

Graduacdo em
Quimica
UFSCAR/1994

Doutorado em
Quimica
USP/2000




52

Docente

Componente
Curricular que
leciona ou

lecionou

Qualificacéo

Regime de

trabalho

Forma de

ingresso

Graduacao Pé6s-Graduacéo

20h | 40h | D.E.

C S

Alexandre Boleira
Lopo

1-Engenharia
Econdmica
2-Calculo 1
3-Célculo 2
4-Algebra Linear
5-Calculo
Numérico
6-Matematica

Basica

Licenciatura Doutorado em
Ciéncias

UFRN/2014

em Ciéncias
UPE/1994

Alexandre Rafael

Lenz

1. Algoritmos

2. Engenharia de
Software

3. Multimidia

4. Sistemas
Multimidia

Ciéncias da Mestrado em
Informatica

UFPR/2009

Computacéo
ULBRA/2007

Alessander Acacio

Ferro

1. Quimica
Inoraganica Il

2. Quimica
Inorganica |

3.Seguranga em

Laboratorio

o Doutorado em
Quimica

Quimica
UFSCAR/1994

USP/2000

Aline Passos de

Azevedo

1. Teoria das
Estruturas

2. Estruturas de
Concreto

3. Concreto Armado
4. Estagio
Supervisionado

5. Materiais de

Construcéo |

) Mestrado em
Engenharia

Civil
UFBA/1997

Engenharia
Estrutural
USP/1999
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1. Estagio
Supervisionado
2.
Instrumentalizacao
. ) ) Doutorado em
i i para o Ensino de Licenciatura .
Alvaro Lima o o Educacéo e
Quimica em Quimica ] X - - X -
Machado o Contemporaneidade
3. Quimica Geral UFBA/1985
. UNEB/2015
4. Laboratorio de
Comunicacao e
Interacdo
Pedagdgica
Doutora em
1. Metodologia Arquitetura e
Visual Urbanismo - Area
2. Projeto do de concentracao:
Produto Il e IV i Design e
o ) Arquitetura e .
Ana Beatriz Simon | 3. Design e ) Arquitetura, com a
- Urbanismo } - - X X -
Fartum Sustentabilidade tese Joalheria
) UFBA/1983 ]
4. Metodologia do Escrava Baiana: a
Projeto construgéo historica
5. Teoria da do design de joias
Percepcéo brasileiro.
USP/2009
1. Antropologia -
Cultural
2. Desenho Técnico Licenciatura Mestrado em
Ana Clara Sousa e | 3. Introducéo ao em Desenho e Planejamento X X
Silva Desenho e a Plastica Urbano
Geometria UFBA/1990 UFRJ/2001
Descritiva
4. Filosofia
Componente o Regime de Forma de
) Qualificagao )
Curricular que trabalho ingresso
Docente )
leciona ou . i .
Graduacao P6s-Graduacao 20h | 40h [D.E. | C S

lecionou
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1. Materiais de
Construcéo Civil |

2. Estruturas de

Ana Gabriela ) Engenharia Mestrado em
) . Madeira o
Saraiva de Aquino Civil Estruturas
) 3. Estruturas
Lima . UFBA/1995 UNB/1998
Metalicas
4. Estagio
Supervisionado
1. Algoritmos
2. Geréncia de
Projetos de
sistemas
3. Metodologia de
Desenvolvimento de
Sistemas Il Doutorado em
Ana Patricia 4. Linguagem de Bacharelado Ciéncia da
Fontes Magalh&es | Programag&o Il em Informatica Computagéo
Mascarenhas 5. Tépicos UCSAL/1994 UFBA-

Especiais em
Linguagens de
Programacéo
6. Tépicos
Especiais em
Engenharia de

Software

UNIFACS/2016

Ana Patricia Lima

Moreira

1. Desenho Técnico
2. Desenho
Geomeétrico

3. Introducgéo ao
Desenho e a
Geometria

Descritiva

Arquitetura e
Urbanismo
UFBA/1985

Mestrado em
Ciéncias da
Educacéo -
ULHT/2012




André Luis

Cardoso Santos

1. Computacéo
Gréfica

2. Desenho
Projetivo |

3. Economia Urbana
4. Planejamento do
Espaco

5. Processamento
de Dados

Arquitetura e
Urbanismo
UFBA/1985

Mestrado em
Planejamento
Urbano e Regional
UFRJ/UCSal /2001
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Docente

Componente
Curricular que leciona

ou lecionou

. . Regime de Forma de
Qualificacéo .

trabalho ingresso

Graduacao P6s-Graduacédo | 20h | 40h | D.E. C S
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André Luiz Souza
da Silva

1. Antropologia

2. Marketing

3. Materiais e
Processos Gréficos |
4. Producéo e Andlise
Gréfica ll

5. Teoria da
Comunicacdo

6. Teoria da Percepcéo
7. Arte Conceitual

8. llustracdo de Produto
9. Tecnologias Digitais
e Design Aplicados a
Educacéo

10. Metodologia e
Pratica do Projeto Il
11. Seminério Temético
1

12. Desenvolvimento
do Projeto do Produto |
13. llustracéo de
Produto

14. Trabalho Orientado
de Concluséo Final de
Curso |

15. Trabalho Orientado
de Concluséo Final de
Curso 11l

16. Trabalho Orientado
de Concluséo Final de
Curso Il

17. Metodologia Visual
18. Oficina de Design
Experimental Il

19. Metodologia e

Pratica do Projeto Il

Desenho
Industrial
UNEB/2001

Doutorado em
Comunicacéo e
Cultura
UFBA/2010




Antonio Carlos
Fontes Atta

1. Compiladores

2. Fundamentos de
Compiladores

3. Fundamentos de
Informatica

4. Linguagem de
Programacao

5. Projeto Final

6. Teoria da
Computacéo

7. Estagio
Supervisionado
8.Trabalho de

Concluséo de Curso |

Processamento
de Dados
UFBA/1987

Mestrado em
Ciéncia da
Computacéo
UNICAMP/1993

Antonio Ferreira

da Silva Neto

1. Fotografial e Il
2. Produgéo e Analise

da Imagem I, Il e llI

Licenciatura
em Desenho e
Plastica
UFBA/1990

Mestrado em
Artes Plasticas
UFBA/1993

Anténio Jorge

Gomes Bastos

1. Matematica l e Il

2. Matematica Aplicada

Licenciatura
em Matematica
UCSal/1987

Especializagéo
em Matematica
Superior
PUC-
MINAS/1994

Antonio Luiz de

Almeida

1. Fisica Geral
2. Fisica ll, lll e IV

Licenciatura
em Ciéncias
Fisicas
UFRRJ/1987

Doutorado em
Fisica da
Matéria
Condensada
CBPF/1998
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Antonio Marcos

Brito de Cerqueira

1. Geréncia de Projetos
2. Metodologia de
Desenvolvimento de
Sistemas l e ll

3. Trabalho de
Concluséo de Curso

4. Engenharia De
Software

5. Sistemas De

Informacdes Executivas

Tecndlogo em
Processamento
de Dados
UNIFACS/1983

Especializacéo
em
Administracao
UNIFACS/2000
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Componente o Regime de Forma de
) Qualificacéo )
Docente Curricular que trabalho ingresso
leciona ou lecionou | Graduagdo | P6s-Graduagdo | 20h | 40h | D.E. | C S
1. Anélise
Demogréfica
2. Economia Politica ) )
] Licenciatura
] ) da Urbanizagéo Mestrado em
Antonio Muniz dos o em )
. 3. Histdria Urbana ) Geografia - - X X -
Santos Filho . Geografia
4. Métodos de UFBA/2005
) . UFBA/1996
Analise Regional
5. Turismo
6. Gestédo Urbana
1. Gerenciamento de
Projetos e Contratos
2. Gerenciamento de
) ] Obras Engenharia Doutorado em
Arlinda Miguel de o o
. B 3. Gestéo de Civil Engenharia Civil - - X X -
Oliva Araujo i
Sistemas Urbanos UFBA/1981 UFSC/2009
4. Planejamento e
Controle da
Construcéo
Licenciatura
_ 1. Célculo Il e lll Mestrado em
Armando Luiz em
2. Matemética Matematica - X - X -
Andrade Peixoto Matematica
Basica UFBA/1994
UCSal/1984
1. Quimica Geral | e
i Doutorado em
_ o » Licenciatura Ciéncias:
Arnaud Victor dos 2. Quimica Analitica ) )
. em Quimica Quimica - - X X -
Santos 3. Quimica Geral e )
) UFPB/1991 Analitica
Inorganica
] ] USP/1994
4.Quimica Organica
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Augusto da Silva Reis

1. Eletricidade

2. Fundamentos
Juridicos e Sociais
3. Legislacao
Trabalhista e
Seguridade Social
4. Matemética
Bésica

5. Matematica |

Engenharia
Elétrica
UFBA/

Especializagéo
em Metodologia
do Ensino
Superior
CEPOM/1995




Docente

Componente
Curricular que

leciona ou lecionou

Qualificacéo

Regime de

trabalho

Forma de

ingresso

Graduacéo

Pé6s-Graduacéo

20h | 40h

D.E.

C S

Autimio Batista

Guimaraes Filho

1. Estagio
Supervisionado

2. Estudo de Tempos
e Métodos

3. Higiene e
Seguranca do
Trabalho

4. Metodologia
Tecnolégica e
Cientifica da Producéo
5. Tecnologia das
Construgbes | e ll

6. Introducdo a
Engenharia

7. Materiais de

Construcfes

Engenharia
Civil
UFBA/1990

Doutorado em
Engenharia Civil
UNICAMP/2010

Barbara Cristina Moreira

Tavares

1. Quimica Geral |, I
2. Oficina de Producéo
para o Ensino de
Quimica

3. Oficina de Leitura

Bacharelado
em Quimica
UFBA/1988

Doutorado em
Quimica
UFBA/1999

Carina Santos Silveira

1. Seminario
tematico Il,

2. Desenvolvimento
do projeto do
produto IlI,

3. Metodologia do
projeto,

4. Metodologia e
Pratica do

projeto |

Bacharelado
em Desenho
Industrial
UNEB/2002

Mestrado em
Mecatrbnica
UFBA/2007
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1. Introducéo a

Engenharia de

Especializagéo

. Producéo Engenharia em
Carlos Antonio Alves . ) L )
o 2. Chefia e Liderancga Civil Gerenciamento

Queiros ) .
3. Qualidade e UFBA/1987 da Construcéo
Produtividade na UEFS/1998
Construcéo
1. Estagio

Carmen Silvia da Silva
Sa

Supervisionado

2. Quimica Inorganica
Il

3. Quimica Inorganica
I

4. Quimica Geral

5.Quimica Orgéanica |

Quimica com
Atribuicdes
Tecnoldgicas
USP/1977

Doutorado em
Educacao
UNB/2012




64

Componente L Regime de Forma de
) Qualificagéo )
Docente Curricular que trabalho ingresso
leciona ou lecionou Graduagao Pés-Graduacgao 20h | 40h | D.E. C S
1. Fisico-Quimica |
2. Oficina de Producao ) )
] Licenciatura
. ) para o Ensino de o Doutorado em
Cesario Francisco o em Quimica o
] Quimica ) Quimica - - X X -
das Virgens . o Aplicada
3. Fisico-Quimica Il UFBA/1998
UNEB/1994
4. Introducédo a
Mineralogia e Geologia
1. Historia da
_ Bacharelado
Fotografia Doutorado em
. em
Cid Ney Avila 2. Seminéario Tematico L Comunicacéo e
Comunicagao o - X - X -
Macedo I ) Semidtica
Visual
3.Semiotica PUC/1996
o ) FAAP/1985
4.Semidtica Visual
1. Computadores e
Sociedade
2. Filosofia da Ciéncia
3. Inteligéncia Artificial
4. Metodologia da
_ Pesquisa em Processamento Doutorado em
Claudio Alves de )
_ Informatica de Dados Educacao - - X X -
Amorim ) )
5. Sociologia UFBA/1989 UFBA/2006
6.Banco de Dados
7.Engenharia de
Software
8.Teoria da
Computagéo
1. Estatistica |
) o ) ) Bacharelado Mestrado em
Clélia Maria Vieira 2. Estatistica Aplicada ) )
em Estatistica Estatistica - - X X -
Dantas ao Turismo e Hotelaria
] _ ESEB/1983 UNICAMP/1990
3. Bioestatistica
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Especializagéo em
Metodologia do
o ) Bacharelado Ensino, Pesquisa e
Cristiane Ferreira ) . i
R 1. Bioestatistica em Estatistica Extensdo em - - X X
Mercés
UFBA/1999 Educacao
UNEB/2003
1. Auditoria de o
. Especialista em
Sistemas Processamento o
Dalton Andrade . Capacitagdo em
2. Informatica l e Il de Dados - X - X -
Paixdo i ) EJA
3. Informéatica Aplicada | UNIFACS/1986
_ ) IFBA/2008
ao Turismo e Hotelaria
Mestrado em
) _ 1. Célculo | Licenciatura )
Daniel de Cerqueira } . Engenharia de
2. Matematica |l e Il em Matemética - - X X
Goes } ] Producéo
3. Matemética Basica UCSal/1983
UFSC/2002
Componente . Regime de Forma de
) Qualificacéo )
Docente Curricular que trabalho ingresso
leciona ou lecionou Graduagéao Pés-Graduacao 20h | 40h | D.E. C S
1. Estagio
Supervisionado ) )
i ) . ) Licenciatura Mestrado
Débora Alcina Rego | 2. Informatica Aplicada o
em Letras Profissional GESTE - X - X -
Chaves a Saude
UCSal/1997 UNEB/2015
3. Processamento de
Dados
1-Quimica _ Doutorado em
Débora de Andrade L Quimica o
Analitica Quimica - - X X -
Santana UESB/2008
UFBA/2014
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Débora de Lima

1. Habitag&o e Solo
Urbano

2. Gestdo Urbana

3. Politica,
Planejamento e
Projetos Habitacionais
4. Cidades

Arquitetura e

Pés-Doutorado em
Extensédo
Universitaria
Université Lumiére
Lyon II. - 2008

o Urbanismo -
Nunes Sales Sustentaveis e Doutorado em
UFBA/1987
Desenvolvimento Urbanisme et
Local Aménagement .
5. Desenvolvimento de Universite de Paris
Comunidades X11/1998
6. Metodologia
Cientifica
1. Engenharia de
Programas . )
. Engenharia Po6s-Doutorado
2. Linguagem de . .
. Energética Fundacdo Oswaldo
Programacao | e Il
Nuclear Cruz - 2007

Diego Gervasio Frias

3. Metodologia de

i _ Universidade Doutorado em X
Suéarez Desenvolvimento de
) de Modelagem
Sistemas | e |l )
) ) Havana/1983 Computacional
4. Projeto Final
UERJ/1999
5. Trabalho de
Concluséo de Curso
Doutorado em
) y o Desenho .
Djalma Fiuza 1. Estagio ] Educacéo e
. . Industrial _ X
Almeida Supervisionado Contemporaneidade
UNEB/1999

UNEB/2017

Djalma Tavares dos

Santos

1. Eletricidade

Tecnologia em
Manutencgéo
Elétrica
Centec/1985

Mestrado em
Pedagogia
Profissional
ISPETP-
CUBA/2001
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Componente L Regime de Forma de
) Qualificagéo :
Docente Curricular que trabalho ingresso
leciona ou lecionou Graduagao Pés-Graduacgao 20h | 40h | D.E. C S
o Doutorado em
Edson Mascarenhas Fisica .
- Fisica - - X X -
Santos UFBA/1994
UFES/2010
1. Engenharia de
Software
2. Linguagem de
Programacéo Il
3. Projetos Avancados
de Sistemas
4. Tépicos Especiais Tecndlogo em
. Doutorado em
em Informatica Processamento )
Eduardo Manuel de o o Difuséo do
_ 5. Tépicos Especiais de Dados ) - - X X -
Freitas Jorge ) ) Conhecimento
em Engenharia de Rui
UFBA/2012
Software Barbosa/1995
6.Banco de Dados
7.Interface Humano-
Computador
8. Linguagem de
Programacéo llI
1. Desenho de
Construcéo Civil
) Doutorado em
2. Estruturas de Engenharia
Eduardo Parente ] o Estruturas e
Madeira Civil . X - - X -
Prado ) ) Fundagdes
3. Resisténcia dos UFBA/1993
o USP/2004
Materiais
4 Estruturas Metalicas
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Elias Cunha

Bitencourt

1. Introducéo a
Informatica

2. Legislagéo e
Normas

3. Materiais e
Processos Gréficos I
4. Producao e Andlise
Gréfica |

5.Andlise de Imagem
v

6. Design e Novas
Tecnologias

7.Design Editorial

8. Etica e Legislacdo

9.Tipografia

Desenho
Industrial
UNEB/2003

Mestrado em
Cultura e Sociedade
UFBA/2014
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Eliene Maria da Silva

1. Curriculos e
Programas.

2. Fundamentos
Tedricos da
Acéo
Pedagdgica

3. Didatica,

4. Estrutura e
Funcionamento
do Ensino
Fundamental e
Médio,

5. Psicologia |

6. Psicologia Il,

7. Tépicos
Especiais de
Didatica e
Pesquisa
Historica

8. Estagio
Supervisionado

Pedagogia
UEFS/1996

Doutorado em

Educacao

Eudaldo Francisco

dos Santos Filho

1. Desenvolvimento
do Projeto de
Programacao
Visual I, Il lll e
v

2.Desenho
Geomeétrico

3.Ergonomia

Desenho
Industrial
UNEB/1994

Doutorado em
Difuséo do
Conhecimento
UFBA/2014
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i Forma
i L Regime de
Componente Curricular Qualificacéo de
Docente . ; trabalho )
que leciona ou lecionou ingresso
Graduacao P6s-Graduacéo 20h | 40h | D.E. | C S
1. Informétical e Il
) ) 2. Informatica Aplicada Engenharia Especializacdo em
Eudismar Almeida . ) ) o
Arau aos Sistemas Contébeis Mecénica Auditoria Interna X - - X -
raujo
: 3. Introducéo a UFBA/1985 UNEB/1996
Microinformatica
: , Doutorado em
1. Algebra Linear ) ) i
. i - Engenharia Engenharia Elétrica
Evangivaldo 2. Célculo Numeérico . )
. . ) ) Elétrica e Informatica - - X X -
Almeida Lima 3. Pesquisa Operacional | ]
' UFBA/1989 Industrial
e
UFPR/2007
) Desenho Mestrado em
Felix de Souza )
- Industrial Modelagem X - - - X
Neto )
UNEB/2007 Computacional
Mestrado em
Filipe Tiago Lima . Historia Educacéo e
i 1-Game Design . X - - - X
Pereira UCSAL/2008 | Contemporaneidade
UNEB/2016
1. Estagio
Supervisionado
2. Quimica Inorganica |
_ ) 3. Fisico-Quimica Il Licenciatura Doutorado em
Genira Carneiro de - ) )
Arad 4. Oficina de Producéo em Quimica Quimica - - X X -
raujo . o
para o Ensino de Quimica UNEB/1996 UFBA/2005
5. Quimica Geral Il
6. Técnicas Bésicas de
Laboratorio
1. Fundamentos de
Matematica
o ) ) Mestrado em
2. Métodos Quantitativos Licenciatura
Gerusa Soares _ Educacéo e
o I em Matematica ) - X - X -
Pinheiro o . Contemporaneidade
3. Referenciais Tedricos UCSal/1987
o ) UNEB/2009
Metodolégicos do Ensino
da Matemética
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1. Estatistica l e Il

Doutorado em

. ) . Engenharia i
Gilmar Ferreira 2. Matematica Il ] Energia na
. o Agronémica ) X
Alves 3. Métodos Quantitativos Agricultura
UFBA/1982
Il UNESP/2007
1-Geoprocessamento
2-Gestao e _ Doutorado em
Gustavo Barreto Geografia o
Mapeamento de Engenharia Civil X
Franco UESC/2005
Socioambientais
1. Matematica |, II, Il
2. Célculo I, II, I, IV
Helcio Morei 3.G ) Engenharia de Doutorado em
elcio Moreilra .Geometria . . )
_ Minas Geofisica Aplicada X
Perin Analitica
UFBA/1988 UFBA/2014
4. Variaveis Complexas
5. Equagdes Diferenciais
Tecndlogo em Doutorado em
Hugo Saba Pereira Processamento Difuséo do X
Cardoso de Dados Conhecimento
FRB/1995 UFBA/2013
1. Quimica Orgénica |l e Il
2. Instrumentalizacdo
i . o Bacharelado Doutorado em
Idalia Helena para o Ensino de Quimica . o
. em Quimica Quimica X
Santos Estevam | 3. Laboratorio de
UFBA/1988 UFPE/2005

Comunicacéo e Interacdo

Pedagdgica
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i Forma
) L Regime de
Componente Curricular Qualificacéo de
Docente ) : trabalho )
que leciona ou lecionou ingresso
Graduacao Pé6s-Graduacéo 20h | 40h [DE. | C S
1. Histdria da Tecnologia Licenciatura em .
) ) Mestrado em Teoria
Jaime Santana do Desenho Industrial Desenho e oo
i . o o e Histdria da Arte X - - X -
Sodré Pereira 2. Producéo e Analise Plastica
) UFBA/1996
Gréfical e ll UFBA/1975
. Bacharelado em Mestrado em
1. Estatistica l e Il . )
Ciéncias Pesquisa em
. 2. Fundamentos de o .
Jodo Santana ) Estatisticas Educagéo
Estatistica ) . . - X - X -
Gomes Melo ) o Escola Superior Université du
3. Métodos Quantitativos | o .
i de Estatistica da Quebec a
e
Bahia/1980 Chicoutimi/2002
1. Fisica Aplicada ao
Projeto do Produto
_ ) 2. Fisica Aplicada ao Bacharelado em Especialista em
Joaquim de Almeida i . . .
Projeto de Programacgéo Fisica Geofisica - X - X -
Mendes i
Visual UFBA UFBA
3. Sistemas Mecénicos |, Il
elll
Doutorado em
S Spatial Information
Jorge Alberto Prado Engenharia Civil )
- Science and X - - X -
de Campos UFBA/1986 ) )
Engineering
U.M.0/2004
1. Construcao e
Pavimentacdo de Estradas
2. Técnicas e Economia de ) Mestrado em
) ] Engenharia de )
Jorge Luiz Seriano | Transportes ) Engenharia
) Agrimensura ) X - - X -
dos Santos 3. Topografia Ambiental Urbana
EEMBA/1983
4.Desenho Técnico UFBA/2001
5.Fotogrametria e
Fotointerpretacéo
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Jorge Sampaio

Farias

1. Estrutura de Dados | e I
2. Estagio Supervisionado
3. Linguagem de
Programacéo |

4. Teoria da Computacéo

Engenharia Civil
UFBA/1978

Mestrado em
Computacgéo
UFRGS/1987
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i : Forma
Componente Curricular - . Regime de
. Qualificacéo de
Docente que leciona ou trabalho )
) ingresso
lecionou = = =
Graduacao P6s-Graduacao 20h | 40h |D.E.| C S
1. Estagio
Supervisionado Especializacdo em
o 2. Materiais de Engenharia Civil Planejamento e
José Silva - - X X -
Construcéo I UFBA/1979 Gestdo em Educacéo
3. Tecnologia das UNEB/1998
Construgbes | e I
1. Auditoria de Sistemas
» . Doutorado em
o 2. Informatica Aplicada a | Bacharelado em .
Jose Vicente ) Educagéo
Saude Fisica - X - X -
Cardoso Santos EMILL BRUNNER
3. Introducéo a UFBA/1987
o » /2012
Microinformatica
1. Arquitetura de
Computadores
2. Estagio
Supervisionado
3. Redes de
. Doutorado em
Josemar Computadores Ciéncias "
_ _ ) Informética .
Rodrigues de 4. Teoria da Computagao Econdmicas ) ) - - X X -
) Universitat Autdbnoma
Souza 5. Aplicacdes da UCSal/1988
i de Barcelona/2006
Informatica
6. Geréncia de Projetos
e Sistemas
7. Sistemas de
Informacgdes Executivas
1. Computacao Gréfica |
2. Introducéo a o
) Ciéncia da
Informatica
Computacéo Doutorado em
) 3. Interface Humano-
Josemeire com énfase em Educacéo e
] Computador ) ) - X - X -
Machado Dias . Analise de Contemporaneidade
4. Materiais E .
i Sistemas UNEB/2015
Processos Gréficos |
o UNIFACS/1994
5. Metodologia Visual
6. Computacdo Gréfica




75



76

) Forma
R Regime de
Componente Qualificacéo de
. trabalho .
Docente Curricular que ingresso
leciona ou lecionou Pés-
Graduacéo ~ 20h | 40h |D.E. | C S
Graduacao
Graduacao
1. Célculo 1l em
i . . Mestrado em
2. Céalculo Numérico Engenheria o
. o Engenharia Civil
. i 3. Mecanica Geral Civil
Julian Hermogenes . ] ) UFRJ/1988
4. Pesquisa Universidade - X - X -
Quezada Celedon ) . Mestrado em
Operacional Tecnica -
. ] Geofisica
5. Teoria dos Grafos Federico
) ) UFBA/1997
6. Matematica Il Santa Maria-
Chile/1981
1. Engenharia e Meio
Ambiente
2. Fenbmeno de Doutorado em
Transportes Engenharia Agronomia-
Lazaro Nonato o . L
3. Hidraulica Agrondmica Irrigacéo e - - X X -
Vasconcellos de Andrade . ) )
4. Hidrologia Aplicada UFV/1986 Drenagem
5. Estruturas de USP/1998
Madeira
6. Saneamento Basico
1. Projeto Final
2. Redes de Doutorado em
Computadores | Arquitectura de
3. Sistemas Bacharelado | Computadores y
Leandro Santos Coelho | Distribuidos em Procesamiento X X
de Souza 4. Sistemas Informatica Paral.
Operacionais UCSal/2002 Universidat
5. Laboratodrio de Autonoma de
Desenvolvimento Barcelona/2007
WEB
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Leonardo de Souza Polli

1. Gestéao de
Infraestrutur
a, servicos
e
equipament
0s urbanos

2. Estagio
Supervision
ado

3. Gestéo

Urbana

Urbanismo
UNEB/2012

Mestrado em
Arquitetura e
Urbanismo
UFBA/2017

Liliane Ferreira Mariano

da Silva

1. Gestéao Urbana

2. Métodos e Técnicas
de Pesquisa

3. Planejamento do
Espaco

4. Técnicas de Analise

Urbana

Arquitetura
UFBA/1979

Doutorado em
L’Etudes de
I’Amerique

Latine .
Université
Sorbonne

Nouvelle - Paris
111/1985
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i Forma
Componente . . Regime de
) Qualificacéo de
Docente Curricular que trabalho )
) . ingresso
leciona ou lecionou = : =
Graduacdo | Pés-Graduacédo | 20h | 40h | D.E. | C S
1. Estagio
Supervisionado i
o . Pd6s-Doutorado-
2. Quimica Organica
Bacharelado UFBA/2007
Lourdes Cardoso de lell o
o em Quimica | Doutorado em - - X X -
Souza Neta 3. Quimica dos o
) UFV/1997 Quimica
Produtos Naturais
UNICAMP/2003
4. Seguranca em
Laboratorio
_ ] . Doutorado em
Lourival Manoel da Silva Fisica .
) - Fisica - - X X -
Filho UFBA/1985
PUC/2003
o Mestrado em
1. Desenho Técnico | )
Pedagogia
ell o
. Profissional
2. Representacao i i .
. Licenciatura Instituto
Gréfica Il 1l ]
o ) o . em Desenho | Superior para la
Licia Maria de Oliveira | 3. Producéo de o y X - - X -
. o e Plastica Educacion
Analise Gréfica lll o
_ UFBA/1982 Técnicay
4. Desenvolvimento )
) Profesional
do Projeto do i
Héctor
Produto 111
Zaldivar/2001
) Doutorado em
Arquitetura e .
] . 1. Desenho Urbano | ) Arquitetura e
Luiz Antonio de Souza Urbanismo ) - X - X -
ell Urbanismo
UFBA/1975
UFBA/2014
o Especializagéo
) i Ciéncias .
Luiz Carlos Quadros 1. Matematica ) em Comercio
o _ ) Econdmicas ) - X - X -
Teixeira Financeira Exterior
UESC/1971
FCE/1977
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Luiz Firmino Soares Neto

1. Desenho de
Expresséo

2. Desenho de
Observacéao

3. Plastica

Licenciatura
em
Educacao
Artistica
UFPB/1980

Mestrado em
Antropologia
UFPE/1986

Maria Cristina Elyote

Marques Santos

1. Fundamentos de

Matematica

2. Matematica l e Il

3. Matematica e
Contabilidade

Licenciatura
em
Matematica
UCSal/1986

Doutorado em
Ciéncias da
Educacao
LYON 11 /2014
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Componente o Regime de Forma de
) Qualificacéo )
Docente Curricular que trabalho ingresso
leciona ou lecionou Graduagao Pés-Graduacado | 20h | 40h | D.E. | C S
1. Fisico-Quimica l e
) Doutorado em
. ] ) Il Engenharia )
Maria Luiza Rabelo Dias ) o Arquitetura e
. 2. Fenbmeno de Quimica ) - - X X -
Trindade Urbanismo
Transportes UFBA/1986
o UFBA/2013
3. Hidraulica
o . Pd6s-Doutorado-
1. Quimica Analitica | | Bacharelado e
) i UNEB/2006
) ) ell Licenciatura
Madson de Godéi Pereira o . o Doutorado em - - X X -
2. Quimica e Meio em Quimica o
) Quimica
Ambiente UFV/1997
UNICAMP/2003
Mestrado em
1. Algebra Linear Ensino, Filosofia
Bacharelado o
Marcelo Duarte Dantas de | 2. Calculo Il _ e Histdria das
. ) em Matemética o - - X X -
Avila 3. Matemética Ciéncias
) UFBA/1984
Bésica UFBA-
UEFS/2005
1. Estrutura Il
2. Tecnologia Il Doutorado em
~ Desenho )
o 3. Producgéo . Engenharia
Marcelo Geraldo Teixeira (i Industrial industrial - X - - X
ndustria
Grafica Il UNEB/1995
4. Seminario UFBA/2012
Tematico Il




Marcia Cristina de
Oliveira Pires Santos

1-Planejamento e
Controle da
Construcao
Qualidade

2-Produtividade
na Construgcao
Gerenciamento
de Projetos

3-Contratos
Tecnologia da
Construcéo |

4-Tecnologia da
Construcao Il

Engenharia
Civil
UEFS/2001

Especializacéo
em
Gerenciamento
da Construcéo
Civil
UEFS/2004

Marco Antonio Costa

Simoes

1. Projeto Final

2. Topicos Especiais
em Informatical l, II, Il
elv

Processamento
de Dados
UFBA/1993

Mestrado em
Ciéncia da
Computacéo
UFPE/2003

Marco Antonio Silva
Trindade

1-Fisica Geral e
Experimental I,
Il

2-Probabilidade e
Estatistica
aplicada a

Fisica

Fisica
UFBA/2000

Doutorado em
Fisica
UFBA/2010
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Marcus Tulio Freitas

Pinheiro

1. Célculo
Numérico

2. Engenharia de
Software

3.Linguagem de
Programacao |

4.Linguagem de
Programacao Il

5.Redes de

Computacéao

Fisica
UFBA/1989

Doutorado em
Educacao
UFBA/2012

Maria Inés Valderrama

Restovic

1. Algoritmos
2. Estrutura de
Dados I e ll

3. Redes de

Computadores | e

Ingeneria em
Computacion e
informatics
Universidad de
Santiago de
Chile/1985

Mestrado em
Engenharia
Elétrica
UNICAMP/1991
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i Forma
) L Regime de
Componente Curricular Qualificacéo de
Docente ) : trabalho )
gue leciona ou lecionou ingresso
Graduacéo Pé6s-Graduacéo 20h | 40h |D.E.| C S
Mestrado em
1. Célculo | . ) )
o ) . Licenciatura em Engenharia de
Maria Livia Astolfo | 2. Engenharia Econdmica N o
] o i Matematica Negdcios - X - X -
Coutinho 3. Logica e Matematica o
) UFBA/1993 Fundacéo Visconde
Discreta )
de Cairu/1999
. Doutorado em
. . 1-Planejamento Arquitetura e _
Marilia Moreira ] Arquitetura e
Urbano e Desenho Urbanismo _ - X - - X
Cavalcante UFBA/L990 Urbanismo
Urbano UFBA/2012
o Quimica Doutorado em
Marluce Oliveira . o ) o
1. Fisico-Quimica llI Industrial Quimica - - X X -
Guarda Souza
UFBA/1991 UFBA/2000
o . Bacharelado em Doutorado em
Marly Fernandes | 1. Quimica Organical, Il e o o
. Quimica Quimica - X - X -
Araujo Carvalho 1l
UFBA/1988 UFBA/2001
Marta Valéria 1. Quimica Analitica Il Licenciatura em Doutorado em
Almeida Santana | 2. Quimica e Meio Quimica Quimica - - X X -
de Andrade Ambiente UFS/1987 UFBA/2001
1. Panoramas da Ciéncia | Bacharelado em Doutorado em
Mauro Korn 2. Quimica Analitica lll Quimica Quimica - - X X -
3. Técnicas Instrumentais USP/1981 USP/1996
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Mobnica de Souza
Massa

1. Engenharia de
Software

2. Metodologia
de Sistemas | e Il

3. Organizacgéo,
Sistemas e
Métodos

4. Topicos em
Engenharia de
Software

5. Topicos em
Informatica

6. Game Design

Processamento
de Dados

Doutorado em
Educacao
UFBA/2014

Murilo do Carmo

Boratto

1. Arquitetura de
Computadores

2. Sistemas Operacionais
3. Tépicos Especiais em
Linguagem de
Computagéo

Bacharelado em
Informatica
UCSal/2002

Doutorado em
Informética
Universidade
Politécnica de
Valencia, UPV,
Espanha./2014
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i Forma
) R Regime de
Componente Curricular Qualificacéo de
Docente ) : trabalho )
gue leciona ou lecionou ingresso
Graduacao Pé6s-Graduacéo 20h | 40h |D.E.| C S
1. Ciéncias do Ambiente
2. Saneamento
o ] Mestrado em
o 3. Saneamento Basico Engenharia ]
Nélia Lima ) . . Engenharia
4. Sistemas e Tecnologias Sanitaria ) - - X X -
Machado ) . Ambiental Urbana
Ambientais Urbanas UFBA/1989
UFBA/2001
5. Gestéo e Saneamento
Ambiental
1. Estatistica
Nila Mara Smith | 2. Estatistica Aplicada a Bacharelado Mestrado em
Galvao Psicologia em Estatistica Estatistica - - X X -
Bahamonde 3. Estatistica Aplicada ao UFBA/1995 UFPE/2001
Turismo
1. Desenho Geométrico ) )
] ) Licenciatura em Mestrado
) ) 2. Design Téxtil . i
Nilda Silva de . Desenho e profissionalizante
o 3. Pesquisa de Mercado o o . - - X X -
Oliveira . . Plastica em Administrac&o
4. Representagédo Gréfica |
o UFBA/1981 UFBA/2000
5. Serigrafia
1. Fisica Geral e
Experimental I, 1 Especializagdo em
Tecnologias Digitais
elll, IV Bacharelado 9 g
Paulo Augusto " . com énfase em
o 2. Computacao em Fisica _ _ - X - X
Oliveira Ramos UFBA/1982 Design Instrucional
Grafica SENAL-
3. Programacéo CETIND/2003
Visual
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i Forma
) L Regime de
Componente Curricular Qualificacéo de
Docente ) : trabalho )
gue leciona ou lecionou ingresso
Graduacao P6s-Graduacéo 20h | 40h |D.E.| C S
1. Fundacdes Licenciatura
i . Mestrado em
Paulo César 2. Mecénica dos Solos Plena Em )
] o Geotecnia X - - X -
Burgos 3. Tecnologia das Construcéo Civil
USP/1997
Construcdes I UNEB/1994
Bacharelado em Doutorado em
Paulo James de . . . i .
Olivei 1. Matematica Basica Fisica Engenharia Elétrica - - X X -
iveira
UFBA/1993 UNICAMP/2003
1. Conteldos de Quimica
para o Ensino Médio
2. Evolucgéo das Ciéncias
Mestrado em
e Pressupostos ) ) ) ) ]
Renata Rosa o Licenciatura em Ensino, Filosofia e
Filosoficos o o
Dotto Bellas _ Quimica Historia das - - X X -
3. Instrumentalizacéo o
. o UFBA/2009 Ciéncias
para o Ensino de Quimica
o . UFBA/UEFS
4. Oficina de Leitura
5. Oficina de Produgéo
para o Ensino Médio
1. Métodos Quantitativos ) )
. . Licenciatura em Mestrado em
Rita Maria Bastos | llI . )
o - Matemética Estatistica - - X X
Vieira 2. Probabilidade e
o UFBA/1978 UFRJ/1986
Estatistica
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Robson Marinho

da Silva

1.

2.

Estrutura de
Dados |
Linguagem de

Programacao |

Engenharia
Mecanica
UFBA/199

Doutorado em
Engenharia
Mecénica
USP/2016




88

i Forma
) L Regime de
Componente Curricular Qualificacéo de
Docente . ; trabalho )
que leciona ou lecionou ingresso
Graduacao P6s-Graduacéo 20h | 40h |D.E.| C S
1. Conteldos de Quimica
para o Ensino Médio
2. Evolucéo das Ciéncias
) ) Mestrado em
e Pressupostos Licenciatura ) ] ]
) ] o Ensino, Filosofia e
Rodnei Almeida | Filosoficos Plena em o
L o Historia das - X - X -
Souza 3. Instrumentalizagéo Quimica .
. o Ciéncias
para o Ensino de Quimica UNEB/2006
o . UFBA-UEFS/2011
4. Oficina de Leitura
5. Oficina de Produgéo
para o Ensino Médio
1. Administracdo Aplicada
a Engenharia
2. Administracdo de
Materiais
o . o Mestrado em
Rosana Leal 3. Administragéo de Engenharia Civil . .
. ) Andlise Regional - X - X -
Simdes de Freitas | Recursos Humanos UFBA/1988
_ UNIFACS/2004
4. Gerenciamento de
Obras
5. Planejamento e
Controle da Construcéo
Pés-Doutorado-
Centre Nacional de
_ la Recherche
1. Fisica ll, lll e IV o
) . . Bacharelado em Scientifique -
Ruivaldo Regis 2. Fisica Geral e . ) )
_ Fisica Laboratoire Louis - - X X -
Sobral Experimental 11l
UFBA/1980 Néel/1997
Doutorado em
Fisica
UFRJ/1990
o ) 1. Quimica Industrial Engenharia Mestrado em
Sérgio Pastori de o o o
o Basica Quimica Quimica - X - X -
Figueiredo o .
2. Quimica Orgéanica | UFBA/ 1981 UFBA/1989




89

; : Forma
Componente Curricular . . Regime de
) Qualificacéo de
Docente que leciona ou trabalho )
) ingresso
lecionou = = =
Graduacao P6s-Graduacao 20h | 40h |D.E.| C S
1. Auditoria de Sistemas
2. Célculo Numeérico ) ) Mestrado em
L N ) Licenciatura em )
Sérgio Ricardo 3. Computacéo Aplicada . Engenharia
] ] } Fisica . - X - X -
Xavier da Silva a Engenharia Mecatronica
. . UESC/2000
4. Informética Aplicada a UFBA/2011
Engenharia
1. Auditoria de Sistemas
o . Mestrado em
Sérgio Roberto 2. Introducéo a Processamento o B
~ I~ » Administracéo
Brand&o Microinformatica de Dados - X - X -
. ) Avancada
Fernandez 3. Informatica Aplicada UFBA/1988
_ o UNEB/2005
aos Sistemas Contabeis
o Especializacdo em
1. Estagio )
i i o o Engenharia
Sérvulo José Supervisionado Engenharia Civil o
5 ) Economica - X - X -
Magalh&es Barros | 2. Tecnologia das UFBA/1978 o .
. Estacio de Sa-
Construcoes Il
RJ/1986
. A Bacharelado em Doutorado em
Suzimone de 1- Quimica Organica
_ Quimica Quimica - - X X -
Jesus Correia |
UFBA/1995 UFBA/2005
1. Estagio
Supervisionado
Doutorado em
. . ) 2. Introducéo a o .
Tania Regina Dias . . Engenharia Civil Educacao e
] ) Engenharia de Produgéo ] - X - X -
Silva Pereira . UCSal/1991 Contemporaneidade
3. Metodologia
o o UNEB/2014
Tecnolégica e Cientifica
da Producéo
. ) ) Mestrado em Ensino,
) 1. Estagio Licenciatura em ) ] o
Tatiana do Amaral o o Filosofia e Histéria
. Supervisionado Quimica . - - X X -
Varjao o » das Ciéncias
2. Quimica Analitica | UFBA/1988
UFBA-UEFS/2008
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i Forma
i R Regime de
Componente Curricular Qualificacéo de
Docente ) : trabalho )
gue leciona ou lecionou ingresso
Graduacao Pé6s-Graduacéo 20h | 40h |D.E.| C S
. ) ) Mestrado em
1. Desenho Bésico Licenciatura em o
) . o Administracéo e
Telma Dias Silva | 2. Desenho Técnico Desenho e o
] ) o Comeércio - - X X -
dos Anjos 3. Planejamento e Plastica )
) Internacional
Projetos UFBA/1996
UEX/2002
Engenharia
o 1. Quimica Geral Quimica Phd. Doutorado em
Tereza Cristina } o
. L 2. Processos de Industrial Ufba Quimica - - X X -
Farias Guimaraes L
Fabricacéo I, Il e IlI 1980 UFPE/1999
1. Informatica l e Il Engenharia Mestrado em
Valter José Cruz | 2. Informética Aplicada Elétrica Administracéo X - - X -
aos Sistemas Contébeis UFBA/1984 UFBA/2005
Vania Gongalves | 1-  Calculo I, II Licenciatura em Doutorado em
de Brito dos 2- Matematica Matematica Geofisica - X - X -
Santos Basica UFBA/1999 UFBA/2009
Doutorado em
1. Fisica ll, lll e IV Bacharelado em | Engenharia Elétrica
Walter Duarte de ] i .
o 2. Fisica Geral e Fisica e Informatica - - X X -
Aratjo Filho _ .
Experimental Il UFBA/1981 Industrial
UTFPR/2013
_ _ _ Licenciatura em Doutorado em -
Walter Nei Lopes | 1. Quimica Analitica | e Il o o
o ) Quimica Quimica - - X X
dos Santos 2. Quimica Inorganica Il
UFBA/1999 UFBA/2004

Fonte: Departamento de Ciéncias Exatas e da Terra - DCET - Campus |




Quadro 11 - Corpo Docente (Matricula, Situagdo Funcional, Regime de Trabalho, Titulacao

e Categoria)
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SITUAGAO REGIME DE -
TITULACAO CATEGORIA
NOME MATRICULA FUNCIONAL TRABALHO
Efetivo | Subst. | Visit. | 20h | 40h [DE | D [M | E | G | Tit. | Adj. | Ass. | Aux.
ABRAAO FELIX DA PENHA 744157618 | X - - - XX == -] - - -
ADRIANO PEDREIRA CATTAI 744842637 | X - - X |- 1-|X]-|-1- - X
AGRIPINO SOUZA COELHO NETO 744256585 | X - - - XX - -] -] - X -
ALDEMIRO JOSE ROCHA PALMA 740017727 |X - - X |- |X|-]-|-]- - X
ALESSANDER ACACIO FERRO 744918519 |X - - - XX - -] -] - X -
ALEXANDRE BOLEIRA LOPO 743732392 |X - - X |- |X|-]-|-]- X -
ALEXANDRE RAFAEL LENZ 745326082 | X - - - X - X -] -] - - X
ALINE PASSOS DE AZEVEDO 743793013 |X - - X | - -|X|-]-1]- - X
ALVARO LIMA MACHADO 740021085 | X - X - S IX -] -] - X -
ANA BEATRIZ SIMON FACTUM 740017793 | X - - - XX - -] -] - X -
ANA CLARA SOUSA E SILVA 743829636 | X - - X | - |-|X]-]-1]- - X
ANA GABRIELA SARAIVA A LIMA 743792986 | X - - X |- -|X]-|-]- - X
ANA PATRICIA F M MASCARENHAS | 745326228 | X - - X |- |X|-]-1-]- - X
ANA PATRICIA LIMA MOREIRA 740033341 |X - - X |- 1-|X]-|-]- - -
ANDRE LUIS CARDOSO SANTOS 743600676 | X - - - X - X -] -] - - X
ANDRE LUIZ SOUZA DA SILVA 744940663 | X - - - XX - -] -] - X -
ANTONIO CARLOS FONTES ATTA 744269075 |X - - X | - -|X|-]-1]- - X
ANTONIO FERREIRA DA SILVA NETO | 740023590 |X - - - X - X -] -] - - X
ANTONIO JORGE GOMES BASTOS 742751539 | X - - X |- |-]1-|X]-] - - -
ANTONIO LUIZ DE ALMEIDA 743355205 |X - - - XX -]-]-] X - -
ANTONIO MARCOS BRITO 743793039 | X - - X | - |-1-Ix!|-1- - -
ANTONIO MUNIZ DOS SANTOS 742887306 | X - - Sl x -Ix! -1 -] - - X
ARLINDA MIGUEL DE OLIVA ARAUJO |743847935 |X - - - X (X -]-] -] X - -
ARMANDO LUIZ ANDRADE PEIXOTO |720004657 |X - - X |- 1-|X]-|-]- X -
ARNAUD VICTOR DOS SANTOS 743821997 |X - - - XX -]-]-] X - -
AUGUSTO DA SILVA REIS 740033139 | X - - X |- |-]1-|X]-] - - -
AUTIMIO BATISTA GUIMARAES FO 740033587 | X - - X |- |X|-]-|-1- X -
BARBARA CRISTINA T MOREIRA 742961150 |X - - X |- |X[-]-]-]X - -
CARINA SANTOS SILVEIRA 745932956 |- X X - - - X - -] - - -
CARLOS ANTONIO ALVES QUEIROS |742779472 |X - X - -l - - X -] - - -
CARMEN SILVIA DA SILVA SA 740023689 | X - - - XX - -] -] - X -
CESARIO FRANCISCO DAS VIRGENS |722944073 |X - - - XX - -] -] - - -
CID NEY AVILA MACEDO 745326626 | X - - X |- |X|-]-|-]- - X
CLAUDIO ALVES DE AMORIM 743600684 | X - - - XX - -] -] - X -
CLELIA MARIA VIEIRA DANTAS 740033456 | X - - - XX -] -] - - X
CRISTIANE FERREIRA MERCES 744940029 | X - - - X - - X - - - -
DALTON ANDRADE PAIXAO 744149063 | X - - X |- 1-1-1X|-]- - -




92

SITUACAO REGIME DE ~
TITULACAO CATEGORIA
NOME MATRICULA FUNCIONAL TRABALHO
Efetivo | Subst. | Visit. | 20h | 40h [DE | D [M | E | G | Tit. | Adj. | Ass. | Aux.

DANIEL DE CERQUEIRA GOES 740021548 | X - - - X - X -] -] - - X -
DEBORA ALCINA REGO CHAVES 744361518 | X - - X1 - 1-1X]-|-]- - - X
DEBORA DE ANDRADE SANTANA 725209943 | X - - - XX -] -] -] X - -
DEBORA DE LIMA NUNES SALES 743355213 | X - X - - X -] -] -] X - -
DIEGO GERVASIO FRIAS SUAREZ 734104100 |X - - - XX -]-]-] -] X - -
DJALMA FIUZA ALMEIDA 744485126 |X - - - XX - -] -] - - X -
DJALMA TAVARES DOS SANTOS 740032060 |X - - X |- |-|X]-|-]- - X -
EDSON MASCARENHAS SANTOS 723156623 | X - - - XX -] -] X - -
EDUARDO MANUEL FREITAS JORGE | 744775555 |X - - - XX -] -] - X - -
EDUARDO PARENTE PRADO 744400265 | X - X - - X - -] - - - - X
ELIAS CUNHA BITENCOURT 744940613 | X - - - X - X -] -] - - X -
ELIENE MARIA DA SILVA 742910701 |X - - - XX - -] -] - - X -
EUDALDO FRANCISCO SANTOS 743150037 | X . . X | - Ixl-1-1-1- - - X
EUDISMAR ALMEIDA ARAUJO 740023786 | X - X - Sl - - X -] - - - X
EVANGIVALDO ALMEIDA LIMA 740023558 | X - - - | XX -]-]-] X - - -
FELIX DE SOUZA NETO 746358024 | - X X - - - X - -] - - - -
FILIPE TIAGO LIMA PEREIRA 746178149 |- X X - S X -] - - -
GENIRA CARNEIRO DE ARAUJO 724595430 |X - - - XX -]-]-] X - - -
GERUSA SOARES PINHEIRO 722775636 |X - - X | - -|X]-]-1]- - - X
GILMAR FERREIRA ALVES 720005718 | X - - - XX -] -] -] X - -
GUSTAVO BARRETO FRANCO 745353665 | X - - - XX - -] -] - - X -
HELCIO MOREIRA PERIN 743786943 | X - - - XX -]-]-] -] X - -
HUGO SABA PEREIRA CARDOSO 745288250 |X - - - XX -]-]-] -] X - -
IDALIA HELENA SANTOS ESTEVAM 740023998 | X - - - XX -] -] X - -
JAIME SANTANA SODRE PEREIRA 740017769 |X - X - - - X - -] -] X - -
JOAO SANTANA GOMES MELO 742750004 | X - - X |- 1-|X]-|-]- - X -
JOAQUIM DE ALMEIDA MENDES 740003621 | X - - X |- 1-1-|X|-1]-1]X - -
JORGE ALBERTO PRADO DE 745974291 |- - X - N G I I R - - -
JORGE LUIZ SERIANO DOS SANTOS |743610825 |X - X - -l - X -] -] - - X -
JORGE SAMPAIO FARIAS 710006584 | X - - X |- |-|X]-|-]- - X -
JOSE SILVA 740002934 |X - - - X - - X -] X - - -
JOSE VICENTE CARDOSO SANTOS | 740023752 |X - - X |- |X|-]-|-]- - X -
JOSEMAR RODRIGUES DE SOUZA 743807024 |X - - - XX -] -] -] - - - -
JOSEMEIRE MACHADO DIAS 744402788 X i ) XX ] i X i
JULIAN HERMOGENES Q CELEDON 742922172 | X - - X |- 1-|X]-|-]- - X -
JULIANA SANTANA MOURA 745496706 |Xx X X X

LAZARO NONATO V ANDRADE 740023647 |X - - - XX -] X - - -
LEANDRO SANTOS COELHO DE 744940639 | X - - Sl x Ix|-1-1-1x - - -
LEONARDO DE SOUZA POLLI 746172591 |- X - X |- |-|X|-|-1- - - -
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SITUAGAO REGIME DE .
TITULACAO CATEGORIA
NOME MATRICULA FUNCIONAL TRABALHO
Efetivo | Subst. | Visit. | 20h | 40h [DE | D [M | E | G | Tit. | Adj. | Ass. | Aux.
LILIANE FERREIRA MARIANO SILVA 743368193 |X - - - XX -] - - - - -
LOURDES CARDOSO DE SOUZA 744941041 | X - - Sl x Ix|-1-1-1x - - -
LOURIVAL MANOEL DA SILVA FILHO |740024041 X - - - XX -]-]-1 X - - -
LUCIA MARIA DE OLIVEIRA 740023485 | X - X - -l - X -] -] - - X -
LUIZ ANTONIO DE SOUZA 742961613 | X - - X |- |X[-|-1-]-1]X - -
LUIZ CARLOS QUADROS TEIXEIRA 732760324 | X - - X |- |-]-|X]|-] - - X -
LUIZ FIRMINO SOARES NETO 740023443 |X - - - XX -] -] - - X -
MA CRISTINA ELYOTE M SANTOS 740023621 | X - - X | - |IX[-|-1-]-1]1X - -
MA LUIZA RABELO DIAS TRINDADE |740021394 |X - - - XX -] -] -] X - -
MADSON DE GODOI PEREIRA 744255686 | X - - - XX -] - - - - -
MARCELO DUARTE DANTAS DE 740017808 | X - - Sl x - x!-] -] - - X -
MARCELO GERALDO TEIXEIRA 745692093 |- X - X |- [X|-1-]-1- - - -
MARCIA CRISTINA O P SANTOS 745932760 |- X X - - - - X -] - - - -
MARCO ANTONIO COSTA SIMOES 744253870 |X - - X |- |-|X|-]-]- - X -
MARCO ANTONIO SILVA TRINDADE | 744255791 |X - - - XX -] -] -] X - -
MARCUS TULIO FREITAS PINHEIRO | 743806997 |X - - X | - |IX[-|-1-]-1]X - -
MARIA INES VALDERRAMA 743807985 | X - - Sl x - x!-] -] - . X .
MARIA LIVIA ASTOLFO COUTINHO 744143334 | X - - X |- 1-|X]-]-1- - X -
MARILIA MOREIRA CAVALCANTE 745905218 |- - - X |- [X|-1-]-1- - - -
MARLUCE OLIVEIRA GUARDA 742827411 | X - - Sl x Ixl-1-1-1X - - -
MARLY FERNANDES A CARVALHO 740023118 |X - - X |- | X[-]-]-]X - - -
MARTA VALERIA ALMEIDA SANTANA | 740023257 | X - - - XX - -] - - - - -
MAURO KORN 740021108 |X - - - XX -]-]-] X - - -
MONICA DE SOUZA MASSA 744940689 | X - - X | - |IX[-|-1-]-1X - -
MURILO DO CARMO BORATTO 745354467 | X - - - XX -] -] - - X -
NELIA LIMA MACHADO 740030042 | X - - - XX -] -] - - X -
NILA MARA SMITH G BAHAMONDE 742824594 | X - - - XX -] -] - - X -
NILDA SILVA DE OLIVEIRA 740023794 | X - - - XX -] -] - - X -
PAULO AUGUSTO OLIVEIRA RAMOS |740016577 |X - - X |- |-]1-|X]-] - - - X
PAULO CESAR BURGOS 743805268 | X - X - - =X -] - - - X -
PAULO JAMES DE OLIVEIRA 740023710 |X - - - XX -] -] -] X - -
RENATA ROSA DOTTO BELLAS 745400072 | X - - - X - X -] -] - - X -
RITA MARIA BASTOS VIEIRA 740007285 | X - - - XX -]-] -] X - -
ROBSON MARINHO DA SILVA 735040969 | X - - - XX -] -] X - -
RODNEI ALMEIDA SOUZA 744961017 |X - - X |- |-|X|-]-]- - - X
ROSANA LEAL SIMOES DE FREITAS |744329118 |X - - X |- |-|X|-]-]- - - X
RUIVALDO REGIS SOBRAL 743973582 | X - - - XX -] -] -] X - -
SERGIO PASTORI DE FIGUEIREDO 740020819 | X - - X |- |-|X|-]-] - - X -
SERGIO RICARDO XAVIER DA SILVA |744362425 | X - - X |- |-|X|-]-] - - X -
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SITUACAO REGIME DE ~
TITULACAO CATEGORIA
NOME MATRICULA FUNCIONAL TRABALHO
Efetivo | Subst. | Visit. | 20h | 40h [DE | D [M | E | G | Tit. | Adj. | Ass. | Aux.
SERGIO ROBERTO B FERNANDEZ 742810587 | X - - X - - X -] - - - -
SERVULO JOSE MAGALHAES 740010987 | x - - X S R I ' T X -
TANIA REGINA DIAS S PEREIRA 740016234 | X - - X - IX]-1-1-1- - -
TATIANA DO AMARAL VARJAO 740016763 X R R - X |-Ix!-1-1]- X i,
TELMA DIAS SILVA DOS ANJOS 740016763 | X - - - X |-Ix|-1-1- X -
TEREZA CRISTINA F GUIMARAES 713895398 | x - - - XIX]l-1-1-1X - -
VALTER JOSE CRUZ 740027201 | X - X ; S I G I R , X
VANIA GONCALVES BRITO SANTOS |740020908 |x - - X x| --] -1 - X -
WALTER DUARTE DE ARAUJO FILHO |713624276 |Xx - - - X IX|-1-1-1 - X -
WALTER NEI LOPES DOS SANTOS 720005938 | x - - - X IX|-1-1-1X - -
Fonte: Departamento de Ciéncias Exatas e da Terra DCET - Campus |
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2.5. AVALIACAO INTERNA

A UNEB, enquanto integrante do Programa de Avaliacdo Institucional das
Universidades Brasileiras - PAIUB, realizou a avaliacdo de desempenho
institucional envolvendo todos os seus Departamentos. Este programa foi criado
em 1993 e ganhou novas caracteristicas a partir de abril de 1998, quando o

MEC comecou a implementar novas politicas de avaliagdo institucional.

O PAIUB compreendeu o processo de autoavaliacdo institucional e avaliacéo
externa, incluindo visita in loco, abrangendo dimensdes do ensino, da pesquisa,
da extensdo e da gestdo das IES, constituindo-se em processo de continuo
aperfeicoamento do desempenho académico, do planejamento da gestédo da
instituicdo e de prestacdo de contas a sociedade. De acordo com a Secretaria
de Ensino Superior/MEC, os resultados dessas avaliacbes tinham também a
finalidade de subsidiarem os processos de autorizacdo e reconhecimento de
cursos, credenciamento e recredenciamento de instituicdes e utilizados na

orientacdo de outras politicas do MEC.

A partir de 1998, a UNEB inaugurou uma fase distinta na historia da avaliacédo
interna, atividade que passou a constar na sua agenda de prioridades. Definiu
uma politica de avaliacdo institucional permanente, com recursos proprios,
mesmo diante de uma crise de financiamento generalizada. Dentro dos
principios gerais do PAIUB, com as devidas adaptacdes a realidade multicampi
da Universidade, ela estruturou o seu projeto de avaliacdo institucional através
da Comissdo Central de Avaliacao Institucional, articulada diretamente com as
Comissbes Setoriais, no ambito dos seus Departamentos e Nucleos. Diante da
complexidade estrutural e da multiplicidade de variaveis que deveriam ser
atingidas pelo processo, optou-se na avaliacéo realizada em 1999, por um corte,
partindo da avaliacdo do ensino de graduacédo, com énfase nas disciplinas e no

desempenho docente. Também foi analisado o segmento administrativo, através
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dos indicadores capazes de revelar o nivel de motivagcdo e desempenho da
area/meio. Resultou desse trabalho um relatério, onde foi apresentado todo o
processo de avaliacdo realizado, incluindo a metodologia e procedimentos
adotados na pesquisa empreendida, seguida de uma descricdo analitica do
conjunto de respostas em relagdo a universidade como um todo, oferecidas por

cada um dos segmentos pesquisados.

Neste processo, a Comissdo Setorial de Avaliacdo do Departamento de Ciéncias
Exatas e da Terra, em articulagio com a Comissdo Central de Avaliacao
Institucional da UNEB, realizou uma avaliacéo do ensino de graduacdo naquele
Departamento, cujos resultados encontram-se registrados no segundo relatorio
de Avaliacdo Institucional, publicado em 2000 e disponivel na biblioteca do
Campus. Nele, além do Curso de Quimica, foram avaliados também os demais
Cursos oferecidos a época, ou seja: Desenho Industrial - Projeto do Produto e
Producédo Visual, Urbanismo, Andlise de Sistemas e Engenharia de Producéo
Civil.

Nesta avaliagdo foram computados 781 questionarios respondidos pelos alunos
dos Cursos mencionados, cujos indicadores eram referentes a administracdo do
curso, Coordenacdo do Colegiado, espaco fisico disponivel, biblioteca,
seguranca, dentre outros. Os resultados evidenciaram divergéncia entre 0s
varios cursos avaliados, sinalizando aspectos que necessitavam de maior

atencéo.

No ano de 2000, a UNEB estendeu o seu olhar para o segmento dos egressos,
por considerar que o0 ex-aluno € um dos componentes de fundamental
importancia no seu processo de autoavaliacdo, na medida em que considera a
real contribuicdo que ele pode oferecer, informando sobre o que o seu curso lhe
proporcionou para o desempenho de suas funcdes e atividades no seu

cotidiano.
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Para esta avaliacdo, foram selecionados trés grandes blocos de observacao:
dados pessoais, trajetéria académica e destino profissional e dele o DCET - |
participou avaliando 72 egressos do Curso de Desenho Industrial - Projeto do
Produto, cujos resultados encontram-se disponiveis no Relatorio de Pesquisa de
Egressos dos Cursos de Graduacao da UNEB, publicado em 2002. O Curso de
Quimica ndo participou desta avaliacdo, pois a época ainda néo existiam

€egressos.

Em 2001, 2002 e 2003 as avaliagbes transcorreram informalmente em reunioes
realizadas no ambito dos Departamentos e Colegiados, envolvendo a
participacdo docente, discente e em alguns momentos 0s técnicos
administrativos.

Em 2004, o MEC através do SINAES - Sistema Nacional de Avaliacdo da
Educacgdo Superior, implementou a avaliagdo institucional antes realizada
através do PAIUB, onde novas dimensdes passaram a ser investigadas. O
Exame Nacional de Cursos - ENADE foi instituido em substituicio ao antigo

“provao”.

Em 2005 o DCET - | participa do ENADE com avaliacdo dos Cursos de Quimica,
Urbanismo, Sistemas de Informac&o e Engenharia da Producéo Civil. De forma
geral, os cursos do Departamento obtiveram conceito maximo no ENADE,
excetuando-se Engenharia da Producédo Civil e Urbanismo. Para esses cursos
inexistem Diretrizes Curriculares bem como outros cursos similares no Brasil. No
gue tange aos cursos de Engenharia de Producao Civil e Urbanismo, o conceito
do ENADE referente ao ano de participacéo foi resultado da aplicacdo de uma
prova cujos conteudos foram baseados nas diretrizes curriculares do curso de
Arquitetura e Urbanismo e Engenharia Produgcao Civil respectivamente,
conteudos estes incompativeis aos perfis profissiograficos dos egressos. Como
consequéncia a Universidade solicitou ao MEC a exclusdo dos dois cursos do

exame do ENADE, até que fossem definidas diretrizes curriculares nacionais
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especificas para os dois cursos, viabilizando assim a participacdo destes no

exame.

Na tabela seguinte é possivel visualizar os resultados do ENADE dos cursos

supracitados.
Tabela 29 - Resultados Obtidos no ENADE
ENADE Conceito (1 a
Curso Ano
3)
2009 5
Design
2012 SC
Engenharia da Producéo
o 2011 SC
Civil
2008 5
Quimica
2011 5
2008 5
Sistemas de Informacéo
2011 5
Urbanismo 2005 1

Fonte: www.inep.gov.br

Importante destacar que esse exame visa, sobretudo, avaliar o desempenho dos
estudantes em relacdo aos conteudos programaticos previstos nas Diretrizes
Curriculares Nacionais - DCNs do curso, como também suas habilidades e
competéncias a ele relacionadas. E que, de acordo com 0s seus critérios, 0s

conceitos 4 e 5 sao indicadores dos pontos fortes avaliados.

Em 2006, a UNEB através da sua Comissdo Propria de Avaliagdo - CPA,
retomou seus trabalhos de avaliacdo em consonancia com as dimensdes do

SINAES e em novembro deste mesmo ano e outubro de 2007, realizou



http://enade2005.inep.gov.br/novo/Site/?c=CUniversidade&m=mostrar_lista_area#g_enade_c%23g_enade_c
http://enade2005.inep.gov.br/novo/Site/?c=CUniversidade&m=mostrar_lista_area#g_enade_c%23g_enade_c
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Seminarios especificos sobre a avaliagdo institucional envolvendo

representantes dos seus 29 Departamentos.

Em 2008, continuando os trabalhos de avaliacao institucional, a CPA promoveu
palestras, reunides e discussdes no ambito dos Departamentos com a
participagdo dos trés segmentos que compdem a universidade: alunos,

professores e técnicos.

Para esta avaliacdo, a CPA trabalhou na perspectiva de investigar as dez

dimensdes propostas pelo SINAES, a exemplo de:

Missao e plano de desenvolvimento institucional,
Responsabilidade social da instituicao;
Politicas para o ensino, a pesquisa, a pés-graduacao e a extensao;

Comunicacao com a sociedade;

o 01 A WD

Politicas de pessoal, carreiras do corpo docente e do corpo técnico-
Administrativo;

7 Organizacao e gestao da Instituicéo;

8 Infra-estrutura fisica;

9 Planejamento e avaliacao;

10 Politicas de atendimento aos estudantes;

11 Sustentabilidade financeira.

Independente dessas avaliagbes formais que ja foram e continuam sendo
procedidas, a UNEB através de seus contatos e estudos junto aos seus
Departamentos e demais setores administrativos e pedagogicos, vem
orientando-o0s no sentido de proceder a uma reflexdo sobre a prética cotidiana,
envolvendo trabalhos de ensino, pesquisa e programas de extensao, incluindo
as condicfes instrumentais e fisicas, dentre outros aspectos de relevancia que

venham contribuir para o aprimoramento da sua atuacao.



Nesta perspectiva, e entendendo a avaliacdo como um processo acolhedor que
visa planejar e replanejar as acdes relacionadas a préatica docente, & pesquisa, a
extensdo e ainda as atividades administrativas, € que o DCET - | tem construido
as suas politicas de atuacdo, observando as respostas das comunidades
académica e externa, nas suas demandas e sugestdes, evidenciadas através de
semindrios, foruns, dentre outros eventos, utilizados como espacos de

avaliacao.

Ele tem buscado desenvolver processos democraticos de avaliagcao, objetivando
proporcionar aos seus estudantes a construgéo significativa do conhecimento.
Para isso, os Colegiados dos Cursos, como 6rgdos responsaveis pela sua
coordenacao didatico - pedagogica, tém planejado e acompanhado as atividades
através de reunibes mensais, avaliacbes processuais e interdisciplinares
realizadas a partir de critérios definidos. Durante todos os semestres, €
oportunizado o debate entre docentes e discentes para que 0S mesmos possam

avaliar e reavaliar o desenvolvimento das suas acoes.



3.0 DO PROJETO DO CURSO

3.1. Justificativa da Relevancia social

Nos ultimos 50 anos o0s games tém marcado presenca na sociedade
contemporanea principalmente pelo viés do entretenimento, movimentando
US$ 65,7 bilhdes em 2013' e US$ 91 bilhdes em 2016, desse total, US$
40,6 bilnbes vieram de jogos para celular, conforme aponta a revista
Superinteressante?. Esta indUstria gerou 120 mil empregos diretos e indiretos,
apenas nos Estados Unidos®, superando a industria do cinema, possibilitando
a abertura de empresas na area de desenvolvimento de games,
principalmente os casuais como 0s jogos de celulares que demandam menos

tempo e recursos para desenvolvimento.

Outro aspecto importante a se pontuar € que em fungéo das recentes ofertas
tecnoldégicas, novos suportes para desenvolvimento artisticos e criativos,
influenciam o surgimento de alternativas para formatos expressivos/
narrativos que abrem novas portas do mercado profissional. Nos segmentos
dos jogos digitais, por exemplo, existe uma gama de ferramentas disponiveis

para criacdo de produtos que extrapolam o entendimento comum sobre o

1 Dados do Mapeamento da Industria Brasileira de Jogos Digitais.Disponiveis em:
https://www.bndes.gov.br/SiteBNDES/export/sites/default/bndes_pt/Galerias/Arquivos/p
rodutos/download/aep fep/chamada_publica FEP0211 mapeamento da industria.pdf .
Acessado em 16 de julho de 2018.

2 Dados da Revista Superinteressante. Que industria fatura mais: do cinema, da
musica ou dos games? 4 de julho de 2018. Disponivel em:
https://super.abril.com.br/mundo-estranho/que-industria-fatura-mais-do-cinema-da-
musica-ou-dos-games/ Acessado em 16 de julho de 2018.

3 ESA — Entertainment Software Association - 2011



https://www.bndes.gov.br/SiteBNDES/export/sites/default/bndes_pt/Galerias/Arquivos/produtos/download/aep_fep/chamada_publica_FEP0211_mapeamento_da_industria.pdf
https://www.bndes.gov.br/SiteBNDES/export/sites/default/bndes_pt/Galerias/Arquivos/produtos/download/aep_fep/chamada_publica_FEP0211_mapeamento_da_industria.pdf
https://super.abril.com.br/mundo-estranho/que-industria-fatura-mais-do-cinema-da-musica-ou-dos-games/
https://super.abril.com.br/mundo-estranho/que-industria-fatura-mais-do-cinema-da-musica-ou-dos-games/

formato dos tradicionais videogames. Neste caso, € possivel mencionar a
web, considerando especialmente o potencial da linguagem html5, as midias
pervasivas (tablets, smartphones), midias locativas (GPS, QRCodes, redes
sem fio), além de ambientes como os sites de relacionamento, que oferecem
potencial para desenvolvimento de games a um custo inferior frente os

tradicionais consoles.

Neste contexto um profissional que ganha destaque é o design de jogos
digitais. O trabalho pioneiro de Chris Crawford é visto como referencial nos
estudos sobre design de jogos digitais. Na perspectiva de Crawford (1984),
fixada no inicio dos anos 80, os games se tornariam, no futuro, a principal
atividade de entretenimento, consumida por um publico amplo e fiel, da
mesma maneira que acontecia com o cinema, a musica, o livro, dentre outros
produtos. Para Crawford (1984), o mercado de games se tornaria tao
importante quanto os demais. Os jogos digitais estardo disponiveis nas lojas

de softwares para consumo das massas, como os filmes, livros e discos.

Atualmente, € possivel perceber sinais claros de que Crawford estava certo
em sua visdo sobre os jogos digitais, considerando os inimeros géneros
disponiveis no mercado como por exemplo: adventure, advergames, first
person, simuladores esportivos, jogos educativos, dentre outros. Ao lado da
guestdo dos géneros, podemos situar as plataformas (BARROS, 2002) como
outro parametro adotado para construcdo de uma taxonomia dos jogos
digitais. Nesta dire¢cdo, os avancos na telematica e na microinformatica
habilitaram suportes além dos ja conhecidos consoles para videogame, como

os ambientes web, midias pervasivas, dentre outros.

A web, em sua versdo 2.0 (O’REILLY, 2002), tornou-se suporte para
diferentes formatos, dentre eles os jogos digitais. Neste caso, sites de
relacionamento como Facebook sédo vistos como plataformas para jogos
sociais (ZAGALO, 2012); websites dedicados podem hospedar jogos casuais

(JUUL, 2009) e jogos inspirados em fatos de repercussao na imprensa,



chamados Newsgames (BOGOST et ALLI, 2010); as midias moveis e
pervasivas como Tablets, smartphones etc. sdo utilizadas para dar suporte
aos jogos, inclusive os de realidade alternativa, conhecidos como ARG
(McGONIGAL, 2006; MONTOLLA et ALI, 2009).

Esta pluralidade de géneros, plataformas, interatividade e imersédo tornou o
jogo digital um dos principais produtos da industria do entretenimento,
aumentando o interesse sobre questdes relativas as técnicas de gamedesign
(SALEN & ZIMMERM, 2004). A producdo em série, 0 mercado competitivo,
dentre outros fatores, implicaram em uma natural organizacao e setorizacéo
do trabalho de concepcdo de jogos digitais. A exemplo da industria
cinematografica, que envolve profissionais distribuidos em cargos como
diretor, roteirista, fotografo, cendgrafo, assistente de camera etc., o trabalho
de criacéo e producdo de games envolve artistas, programadores, designers
de som, roteiristas, animadores, beta testes e designers de jogo.

A funcédo de designer de jogos digitais envolve a criacdo de personagens,
narrativa, regras e interacdes, além de cuidar do planejamento e da execucao
de todo o projeto. Sob o ponto de vista deste profissional, Salen e Zimmerman
(2004) fundamentam o trabalho do designer de games em trés pilares
basicos: regra, que consiste na légica matematica dos procedimentos de
jogos; ludico, que focaliza a experiéncia social e representacional do design
de jogos digitais, especialmente no que diz respeito a participacdo do jogador
no seu contato com outros jogadores; cultura, que se relaciona com o
contexto no qual o processo criativo dos elementos do jogo sdo pensados.
Estes pilares, dizem os autores, ndo organizam apenas 0 processo de
criagdo, mas oferecem uma metodologia para analise geral e estudo do

design de jogos digitais.

Henry Jenkins (2007), argumenta que os designers de jogos digitais nao
possuem apenas a funcdo de contar historias - eles devem “projetar mundos”

e esculpir espacos. Na otica do autor, esses profissionais desempenham



papel fundamental na formacgdo cultural do publico, pois sdo responsaveis
pela criacdo de ambientes altamente complexos e imersivos, que configuram

uma das principais alternativas para entretenimento, na atualidade.

Entretanto, a formacédo de designers de jogos digitais esbarra na confuséo
criada pelo pouco conhecimento acerca das fungbes atribuidas a este
profissional, muitas vezes confundido com programadores, animadores,
dentre outros. O designer de jogos digitais, impulsionado pelo
desenvolvimento das novas tecnologias, deve estar preparado para lidar com
as questdes suscitadas acerca do mercado, do futuro da arte e do

entretenimento.

Desta forma, o curso aqui proposto atento e sintonizado com as demandas
contemporaneas para qualificacdo de novos profissionais destaca no curso de
tecnélogo em jogos digitais a énfase na formacéo de novos profissionais para
atuarem no mercado de games e especialmente no papel de game design.
Profissional que como um maestro orquestra a equipe de desenvolvimento de
games, atuando muitas vezes como roteirista, artista, game producer, gerente
de projeto e game design, principalmente nas empresas de pequeno porte

que tem no minimo trés profissionais em sua equipe.

3.1.1. Justificativa

A UNEB inicia em 2002 através do Projeto Ensino on-line: trilhando novas

possibilidades pedagdgicas mediadas pelos jogos digitais (Grupo de

Pesquisa Comunidades Virtuais?) suas primeiras acées para contribuir com a

saida dos games do underground cultural para um campo académico de

investigacdo (MANOVICH, 2005). O referido projeto ndo pdde ser concretizado

por falta de financiamento, mas atuou como base para o desenvolvimento de
projetos como Triade (financiado pela FINEP, FAPESB e PROFORTE), dois

4 Em anexo alguns destaques na midia do trabalho do GPCV



jogos produzidos para a comemoracdo dos 30 anos do Polo Petroquimico, o
jogo Buzios: ecos da liberdade - sobre a Revolta dos Alfaiates (Buzios: ecos da
liberdade), financiado pela FAPESB e PROFORTE, Guardibes da Floresta
(financiado pelo CNPqg, FAPESB e PROFORTE) e mais recentemente 0s cinco
jogos financiados pela Secretaria da Educacdo e Cultura para atender a
demanda dos Centros Juvenis de Ciéncias e Cultura (Salvador Sim, Insitu,
Industriali, Dom e Janus). Todos os jogos referenciados tém a intencéo de criar
jogos com a mesma logica dos comerciais e que possam se constituir em
espacos de aprendizagem escolar e ndo escolar.

A experiéncia com o Triade, um jogo sobre a Revolugdo Francesa, encontrou
dificuldades, principalmente relacionadas com a auséncia de mao de obra
gualificada para atuar no desenvolvimento de jogos digitais. Contudo, na Babhia,
um jogo com as caracteristicas do Triade se constituiu em uma acao inovadora
e corajosa, considerando que toda a equipe foi sendo formada no processo de
desenvolvimento, aprendendo com o0s erros. Erros aqui compreendidos na
perspectiva construtivista, possibilitando a construcdo do conhecimento
processualmente, através das trocas com os distintos saberes que permeavam a
equipe.

Para suprir essa demanda de formacdo a UNEB mais uma vez com apoio da
FAPESB criou o Seminario Jogos digitais, educacdo e comunicacao -
construindo novas trilhas, que esta na sua décima primeira edi¢cdo e o Workshop
Desenvolvimento de jogos digitais no Nordeste: mapeando possibilidades,
objetivando criar espacos para socializar e difundir as investigacdes que ja
vinham sendo realizadas em distintos pontos do mapa, dando voz aos solitarios
pesquisadores da area de jogos digitais, potencializando espacos de formacao
permanente. A¢des que contaram com a presencga de técnicos, coordenadores e
outros profissionais da Secretaria de Ciéncia e Tecnologia (SECTI), Diretoria de
Audiovisual (DIMAS) e Ministérios da Cultura e da Educacdo, FINEP, além de
professores e pesquisadores de universidades publicas e privadas em todo o
pais. Além destas acdes a UNEB e o Grupo de games da Bahia composto pelos

profissionais do Senai, Indigente da UFBA, Virtualize e professores da FTC que



atuavam no segmento games participaram do Seminario ANIMAI e do Xl
Festival Nacional de Video: imagem em cinco minutos, promovidos pela DIMAS,
fortalecendo a compreensao de que os jogos digitais se constituem em produtos
audiovisuais.

E por fim, estivemos presentes no Brazilian Symposium on Computer Games
and Digital Entertainment (SBGames), o maior evento de games da América
Latina, que depois da sua quinta edicdo criou o Track Game & Cultura,
sinalizando assim, a compreenséo dos profissionais de computacéo, arte, design
e representantes da industria de games da necessidade de um espaco para
discutir as relacbes pedagdgica, social, cultural, psicolégica, entre outras que
sdo estabelecidas com os jogos digitais depois do seu processo de criagao e
desenvolvimento, isto é, o game over. Este evento em 2011 foi organizado e
sediado pela UNEB.

Assim com este histérico a UNEB constréi sua expertise na é&rea de
desenvolvimento de jogos digitais, bem como na area de formacéao profissional
através da coordenacdo do primeiro curso de especializacdo do nordeste na
area de Game Design realizado no periodo de 2010 — 2011 e financiado pela
FAPESB. Em dezembro de 2014 a UNEB ganha mais uma vez o edital da
FAPESB para oferecer em 2015 a segunda turma do curso de especializacao
em Game Design.

O crescimento e a periodicidade destes eventos vém contribuindo para a
formacdo dos profissionais e pesquisadores na area de games no Brasil e
especialmente na Bahia, sera fortalecido com o Parque Tecnolbgico, que entre
suas linhas de acdo, encontram-se 0s ambientes interativos, que dentre as
possibilidades existentes estardo os games.

Nesta logica, considerando tais aspectos o desenvolvimento de um curso de
carater tecnoldgico ampliara e fortalecer a trajetéria narrada acima, formando
profissionais no estado da Bahia ndo s6 para gerir e desenvolver jogos digitais,
mas produzir contetdos interativos para distintos ambientes. Nossa proposta €
no sentido de formar um profissional com a capacidade empreendedora e que

compreenda o processo tecnoldgico e suas causas e efeitos bem como suas



aplicagbes no mundo do trabalho além de ser capaz de desenvolver
competéncias profissionais e tecnoldgicas gerais e especificas para gestdo de
processos e bens de servicos. E por fim, a construcdo de novos caminhos na
efetivacdo dos processos de formacdo articulados com as necessidades dos
sujeitos e do mercado, que atente para a diversidade e consequentemente exija
um profissional diferente que seja capaz de pensar através de conexdes,
ramificacbes que caracterizam o pensamento em rede, integrando e incluindo
diferentes pontos de vista, distintas formas de ver e compreender o mundo,
enfim dialetizar o ser e estar, permitindo e possibilitando a aprendizagem em
rede e articulando distintas linguagens midiéticas.

O CURSO SUPERIOR EM TECNOLOGIA DE JOGOS DIGITAIS esté vinculado
ao Departamento de Ciéncias Exatas e da Terra — DCET com duracdo de 03
anos e oferta de vinte e cinco vagas para comunidade. Ainda € importante
ressaltar que o curso se configura na interface entre os cursos de Sistema da
Informacdo e Design podendo, portanto, ter em alguns momentos professores
em comuns, lotados no DCET. O vestibular ocorrerd a cada dois anos a fim de
garantir a insercdo dos futuros profissionais no mercado de trabalho, evitando
gue a Universidade forme mé&o de obra sem ter campo de trabalho, permitindo

um controle e acompanhamento da insercéo do egresso no mercado.

3.2. Fundamentacéo Legal.

O referido projeto esta embasado: na Lei de Diretrizes e Bases da Educacéao
Nacional (LDB n° 9394/96) que estabelece as Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional; Portaria 79 do Decreto n°® 5.773/2006 que trata das funcbes de
regulacéo, supervisao e avaliacdo de instituicdes de educacao superior e cursos
superiores de graduacao e sequenciais no sistema federal de ensino; Resolucéo
N° 5, de 8 de margco de 2004 que aprova as Diretrizes Curriculares Nacionais
do Curso de Graduacdo em Design e da outras providéncias; Resolugdo CNE 3,
de 18 de dezembro de 2002 que institui as Diretrizes curriculares Nacionais

Gerais para a organizacdo e o funcionamento dos cursos superiores de



Tecnologia; CNE/CES n° 5/2008, que explicita nas Diretrizes Curriculares
Nacionais Gerais para a organizacao e o funcionamento dos cursos superiores
de tecnologia, CNE 3, de 18 de dezembro de 2002, critérios sobre a oferta das
atividades complementares nos curriculos desse tipo de curso superior de
graduacdo; Catdlogo de Nacional de Cursos Superiores de Tecnologia
apresentado pelo MEC em 2010 com o propdésito de aprimorar e fortalecer os
cursos superiores de tecnologia e em cumprimento ao Decreto n°® 5.773/06, o
Ministério da Educacao apresenta este Catalogo Nacional de Cursos Superiores
de Tecnologia como guia para referenciar estudantes, educadores, instituicoes
ofertantes, sistemas e redes de ensino, entidades representativas de classes,
empregadores e o publico em geral.
Assim a UNIVERSIDADE DO ESTADO DA BAHIA (UNEB) através da
RESOLUCAO N° 1.142/2015 :
Autoriza a criagdo do Curso Superior de Tecnologia em
Jogos Digitais - Graduacéo Tecnologica. DCET/Campus | -
Salvador. O CONSELHO UNIVERSITARIO (CONSU) da
Universidade do Estado da Bahia (UNEB), no uso de suas
competéncias legais e regimentais, com fundamento no
Artigo 11, Inciso VIII do Regimento Geral da UNEB, tendo
em vista 0 que consta do Processo n® 0603150023072, em
sessao desta data, RESOLVE: Art. 1°. Autorizar a criagcédo
do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais -
Graduacao Tecnoldgica, a ser ofertado pelo Departamento
de Ciéncias Exatas e da Terra/Campus | - Salvador/BA, no
ambito da Universidade do Estado da Bahia. Paragrafo
Unico. O Curso de que trata o caput deste artigo tem carga
horéria total de 2.205 (duas mil duzentas e cinco). Art. 2°.
Esta Resolugao entra em vigor na data de sua publicagao.
Sala das Sessbes, 10 de novembro de 2015. Conforme
publicado em diario oficial em 21 de novembro de 2015.



O Presente projeto foi aprovado pela RESOLUCAO n° 1.912/2017, conforme

trecho:

“RESOLUCAO n° 1.912/2017 - Aprova o Projeto Pedagdgico
do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais -
Graduagdo Tecnolégica, e d& outras providéncias.
DCET/Campus | - Salvador. O CONSELHO SUPERIOR DE
ENSINO, PESQUISA E EXTENSAO (CONSEPE) da
Universidade do Estado da Bahia (UNEB), no uso de suas
competéncias legais e regimentais, com fundamento no
Artigo 5°, Inciso I, Alinea “a” do Regimento Interno deste
mesmo Conselho, e ainda o quanto deliberado pela sua
Camara de Ensino de Graduacéo e Sequencial e tendo em
vista 0 que consta do Processo n° 0603150023072, em
sessao desta data, RESOLVE:

Art. 1°. Aprovar o Projeto Pedagdgico do Curso Superior de
Tecnologia em Jogos Digitais (Graduacdo Tecnoldgica),
criado pelo Conselho Universitario (CONSU), por meio da
Resolucdo n° 1.142/2015, a ser ofertado pelo Departamento

de Ciéncias Exatas e da Terra/Campus | - Salvador.

Art. 2°. Alterar a carga horaria total do Curso, passando de
2.205 (duas mil duzentas e cinco) para 2.265 (duas mil
duzentas e sessenta e cinco), conforme processo em

epigrafe.

Art. 3°. Esta Resolucdo entra em vigor na data de sua
publicacdo, revogadas as disposicbes em contrario. Sala
das Sessoes, 25 de abril de 2017.”



A resolucdo acima mencionada foi publicada em 11 de maio de 2017 no Diério
Oficial da Bahia.

3.3. Concepcéo e objetivos

O CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM JOGOS DIGITAIS, em seus
principios e pressupostos pedagdégicos explicita uma concepcao de educacdo
mediada por um processo formativo que possibilita o aprendizado dinamico do
aluno, através de atividades praticas que desenvolvam a sua autonomia e o
instrumentalize para o mundo do trabalho. O que de certa forma significa a
formacdo de tecndélogos como gestores para o0 desenvolvimento de uma
compreensao sistémica e dindmica dos processos de inovacao na producédo de
jogos digitais na Bahia e quica no Brasil. Trata-se de um curso que se constitui
em uma acdo inédita no Brasil, pois, € o primeiro a ser sediado em uma
Universidade Publica. Ndo podemos deixar de mencionar que no ano de 2014 o
Instituto Federal do Rio de Janeiro, campus Eng. Paulo de Frontin criou o Curso
Superior de Tecnologia em Jogos Digitais, sendo a primeira faculdade federal a
implantar um curso de formacéo de programadores digitais do Brasil.

Assim, 0 curso aqui proposto para o estado da Bahia em especial atende a
demanda crescente por profissionais com habilidades e competéncias nessa
area. Por seu carater inovador no Estado, este curso tem a intengéo de qualificar
os profissionais que poderéo atuar no segmento de Tecnologias da Informacéo e
Comunicacdo, bem como das Industrias Criativas, do Parque Tecnolbgico que

dentre outras acdes desenvolvera ambientes interativos.

3.3.1 Objetivo Geral

e Formar tecndlogos na éarea de desenvolvimento de jogos digitais

gualificando-os para a producédo de conteudos interativos e gestdo de



projetos de inovacdo nesse segmento, criando também um espaco de
formacgao permanente para pesquisa.

3.3.2 Objetivos Especificos

e Preparar profissionais no estado da Bahia para utilizacdo de ambientes,
ferramentas e softwares que possam ser utilizados no desenvolvimento
de games e ambientes interativos;

e Difundir a politica de softwares livres para producéo de games;

e Habilitar profissionais para atuarem na gestdo dos processos de
desenvolvimento de games e ambientes interativos;

e Contribuir para a constru¢cdo de um olhar diferenciado dos processos de
desenvolvimento de games no estado da Bahia;

e Fomentar a pesquisa e a inovagao em tecnologia para o desenvolvimento
de jogos digitais e ambientes interativos;

e Possibilitar uma visdo e "compreensdo sistémica e dinamica dos
processos de inovacéo" na producao de jogos digitais na Bahia;

e Favorecer a criagdo de um nicho de mercado na area de games na Babhia;

e Fortalecer a parceria com instituicdes brasileiras e estrangeiras na area
de producdo de games e ambientes interativos.

e Fomentar o segmento de industrias criativas na Bahia.

3.4. Perfil do Egresso

O perfil geral do egresso no CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM JOGOS
DIGITAIS formados pela UNEB estara compativel com as demandas da
sociedade da informacédo na medida em que ira: aprender de forma autbnoma e
independente; produzir e divulgar novos conhecimentos, tecnologias, servicos e
produtos; aprender formas diversificadas de atuacéo profissional; atuar de forma
multirreferencial; comprometendo-se com a preservacao da biodiversidade no

ambiente natural e construido, com sustentabilidade e melhoria da qualidade de



vida; gerenciando e/ou incluindo-se em processos participativos de organizacoes
publicas e/ou privadas; pautando-se na ética e na solidariedade como ser
humano, cidadao e profissional; buscando maturidade, sensibilidade e equilibrio
ao agir profissionalmente.

Além disso, enseja-se formar o egresso para a apropriacdo do pensamento
reflexivo e da sensibilidade artistica apto a produzir projetos que envolvam
sistemas de informacfes visuais, artisticas, estéticas culturais e tecnologicas,
relacionados aos jogos digitais e ambientes interativos conforme o ajustamento
historico, os tracos culturais e de desenvolvimento das comunidades, bem como

as caracteristicas dos usuarios e de seu contexto socioecondémico e cultural.

3.5 Competéncias e Habilidades

As competéncias e habilidades aqui contempladas estdo de acordo com a
proposta do curso, com o perfil do egresso, ancoradas nas orientacbes da
Resolucdo CNE/CP 3, de 18 de dezembro de 2002, que Institui as Diretrizes
Curriculares Nacionais para a organizacdo e o funcionamento dos cursos
superiores de tecnologia. Tais competéncias sdo sugeridas a partir da capacidade do
educando em: mobilizar, articular e colocar em agcdo conhecimentos, habilidades,
atitudes e valores necessarios para o desempenho eficiente e eficaz de atividades
requeridas pela natureza do trabalho e pelo desenvolvimento tecnoldgico. Estas

podem ser sugeridas como:

| - capacidade criativa para propor solu¢des inovadoras, utilizando dominio de
técnicas e de processo de criacéo;

Il - capacidade para o dominio de linguagem prépria expressando conceitos e
solugdes, em seus projetos, de acordo com as diversas técnicas de expressao e

reproducao visual,



lll — capacidade de interagir com especialistas de outras areas de modo a utilizar
conhecimentos diversos e atuar em equipes multireferenciais na elaboragéo e
execucao de pesquisas e projetos;

IV - visdo sistémica de projeto, manifestando capacidade de conceitua-lo a partir
da combinacdo adequada de diversos componentes materiais e imateriais,
processos de desenvolvimento, aspectos econdmicos, psicolégicos e
sociologicos do produto;

V - dominio das diferentes etapas do desenvolvimento de um projeto para
producédo de game, a saber: definicdo de objetivos, produgéo de roteiro, técnicas
de modelagem e art conceptual, geracdo e avaliacdo de alternativas,
configuracdo de solucdo e comunicacao de resultados;

VI - conhecimento do setor produtivo de sua especializacéo, revelando sélida
visdo setorial, relacionado ao mercado, materiais, processos produtivos e
tecnologias abrangendo artefatos de qualquer natureza, tragos culturais da
sociedade, softwares e outras manifestacdes regionais;

VIl - dominio de geréncia de producdo, incluindo qualidade, produtividade,
arranjo fisico, estoques, custos e investimentos, além da administracdo de
recursos humanos para a producao;

VIII - visdo historica e prospectiva, centrada nos aspectos sécio-econémicos e
culturais, revelando consciéncia das implicacbes econdmicas, sociais,

antropoldgicas, ambientais, estéticas e éticas de sua atividade.

3.6 Organizacao Curricular

A estrutura curricular do CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM JOGOS
DIGITAIS foi concebida a partir de uma inter-relagcdo entre seus componentes
curriculares de forma a preparar o aluno para desenvolver sistemas e integra-los
no contexto das diversas demandas da sociedade da informacao. Desta forma o
curso foi estruturado em cinco nucleos de formacao que estardo distribuidos ao
longo de seis semestres. A composicdo de cada semestre obedecera a uma

organizacdo processual iniciando por uma fundamentacdo que de forma
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crescente dialoga com a profissionalizante, o que significa de fato que os
componente curriculares de cada nucleo estardo interligados por suas afinidades
e pré-requisitos. Além disso, apesar do estagio supervisionado ocorrer nos dois
ultimos semestres o0 aluno tera a possibilidade desde o segundo semestre de
vivenciar situacbes que |he orientem para a definicAo da area de estagio
mediante as atividades de pratica integrada em consonancia com 0s

componentes curriculares de carater teorico.

a) Nuacleo de Producéo de narrativas

O conjunto de componentes curriculares que integram o0 ndcleo de
Producado tem o objetivo de fornecer ao aluno uma sélida base a respeito
do processo de narrativas integrando-se com distintas linguagens, bem
como o desenvolvimento de habilidades associadas a producdo e aos

fundamentos dos sistemas de narrativas.

Componentes que compdem o nucleo:

Primeiro semestre:
Roteiro e Storyboard | - Conceitos e caracteristicas das estruturas
narrativas; Fundamentos das narrativas em sistemas multimidia;
Cinematics e outras estruturas narrativas nos jogos; Nocdes de técnicas
de roteiro e storyboard; Softwares voltados para a criacdo de roteiros;
Formatos e documentacdes de roteiro; Games e Storytelling.
Cinema, Games e aplicativos - visa a compreensao de distintas interfaces
entre o cinema, games e os aplicativos favorecendo o entendimento da
emergéncia de uma cultura da convergéncia.
Game design |- Definicdo dos principios de Game Design; Fundamentos e
atomos de design em sistemas interativos; Jogos enquanto sistemas; Atomos de

Game Design e aplicacdo em jogos analégicos.



Segundo semestre:

Roteiro e Storyboard Il - Desenvolvimento de roteiros incluindo elementos
de producéo, direcdo e finalizacdo, para distintos géneros e finalidades, a
exemplo dos jogos educativos ou voltados apenas para entretenimento.
Arte conceitual - Criacdo de personagens e cendrios de forma geral
relacionando aos aspectos morfologicos, indumentérias, armas e etc.
Prototipagem para jogos - Desenvolvimento de protétipos iniciais para
subsidiar o processo de producéao de jogos digitais e analdgicos.
Gamedesign 1l - Conceitos aplicados a implementagéo e gestao de projetos
no design de jogos, bem como metodologias do projeto em design aplicadas
a andlise, criacdo e producdo de jogos digitais. Expbe ferramentas e
procedimentos para problematizacdo do objeto jogo, coleta e andlise de
dados, desenvolvimento, prototipagem, testagem, acompanhamento
(progresséao, balanceamento e objetivos) e documentacao de projetos de em

design de jogos de média complexidade

Terceiro Semestre:

Criacdo de Personagens em 2D - estuda e analisa animagdes em 2D para
jogos digitais em diferentes plataformas, bem como a caracterizacdo de
distintos personagens presentes nos jogos digitais, interagindo com as
técnicas necessarias para definicao e criacdo de personagens.

Gamedesign llI- Disciplina que articula os conhecimentos praticos e tedricos
vinculados ao conceito de play em Game Design: game feel, flow e design

emocional.

Quarto semestre -

Gamedesign IV- Apresenta e discute a pratica projetual no design de jogos,
bem como metodologias do projeto em design aplicadas a analise, criacdo e
produgédo de jogos digitais. Expde ferramentas e procedimentos para
problematizacdo do objeto jogo, coleta e analise de dados, desenvolvimento,

prototipagem, testagem, acompanhamento (progresséo, balanceamento e



objetivos) e documentacao de projetos de em design de jogos voltados para

plataformas moveis e pervasivas

Gameaudio- Conceitos e fundamentacdo tedrica de audio para games.
Estudo das técnicas de edicdo de &udio aplicada a criacdo digital de
musicas e efeitos sonoros. Analisa a producdo de 4udio para videogames

desde seu surgimento até os dias atuais.

Quinto Semestre:

Criacdo de personagem em 3D- Estudo, analise e criacdo de personagens
para jogos digitais e ambientes interativos em 3D.

Game prodution- Compreensao da cadeia produtiva da industria de games,
subsidiando os processos de captacdo de recursos e desenvolvimento de
jogos digitais.

Game design V- Apresenta e discute a pratica projetual no design de jogos,
bem como metodologias do projeto em design aplicadas a analise, criacdo e
producdo de jogos digitais. ExpOe ferramentas e procedimentos para
problematizacédo do objeto jogo, coleta e andlise de dados, desenvolvimento,
prototipagem, testagem, acompanhamento (progressdo, balanceamento e
objetivos) e documentacdo de projetos de em design de jogos de alta

complexidade.

b) Nucleo de Arte e Design de jogos digitais

O conjunto de componentes curriculares que integram o nucleo de arte e
design de jogos digitais tem o objetivo de possibilitar ao aluno o
desenvolvimento de habilidades e competéncias associadas ao
desenvolvimento da fungdo estética e os aspectos relacionados com a
interface, navegabilidade, usabilidade e interatividade nos jogos digitais,

incluindo os recursos e midias que o compde.
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Componentes que compdem o nucleo:

Terceiro Semestre: Arte conceitual (Concept Art) - apresenta ao aluno
conteudos sobre a criacdo de personagens 0s aspectos morfologicos,
indumentarias, armas dentre outras, além do cenario.

Modelagem 3D - estudo das técnicas de modelagem 3D para animacao e
avatares e desenvolvimento de cenarios.

Animacéao 2 D | - Estudo e analise de animagdes em 2D para jogos digitais
em diferentes plataformas.

Interfaces e Games | - estudo das percepc¢des visual e auditiva humana,
construcdo de sinais, simbolos e icones, formatos da linguagem multimidia,
evolucdo das interfaces digitais, arquitetura da informacdo, navegacao,
usabilidade e interatividade, que poderdo ser aplicados na producédo de
interfaces digitais eficientes e eficazes;

Quarto semestre:

Interface e Games II- Projeto de interface: storyboarding e prototipacdo de
interfaces; ferramentas de apoio a construcdo de interfaces. Avaliacdo de
sistemas interativos: inspecao e testes com usuarios; aspectos éticos na
relagdo com os usuarios. Acessibilidade: interfaces para jogos digitais
Animacao em 2D Il - Producéo de animacdes 2D para jogos digitais em

diferentes plataformas.

c) Nuacleo de Programacéo

O conjunto de componente curricular que integram o ndcleo de Programacao
do CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM JOGOS DIGITAIS tem o
objetivo de fornecer os requisitos basicos para que o aluno entenda os
principios e técnicas de programacao de jogos digitais. Sendo este nucleo
fundamental, portanto, para o melhor entendimento das aplicacbes de

sistemas de programacéo de jogos.



Componentes que compdem o nucleo:

Primeiro Semestre: Introducéo a Programacéo — Definicdo de algoritmos,
conceitos basicos de programacdo e logica, programacgdo sequencial e
paralela, conceito de programacdo de jogos. Estudo dos aspectos
introdutdrios relacionados aos jogos digitais e suas ferramentas de
desenvolvimento e programacdo orientada a objeto. Interface de

programacao de aplicacdes além dos fundamentos efeitos visuais.

Segundo Semestre:

Programacédo de jogos: Conceitos de programacdo de jogos: linguagens,
motores e frameworks. Introducdo a orientacdo a objetos: abstracdo, reuso,
classes, objetos, heranca e polimorfismo. Programacao em Unity: criagdo de
comportamentos através de scripts, fisica, movimentacdo de personagens,
deteccéo e tratamento de colisdo. Exemplo inicial de jogo em 2D.

Quarto Semestre:

Inteligéncia Artificial para Jogos: Conceitos e fundamentacgdo tedrica de
inteligéncia computacional. Teorias sobre o aprendizado de maquina
aplicado a jogos digitais. Aplicacbes e ferramentas para a Inteligéncia

artificial.

d) Nucleo complementar
Este nucleo € constituido por componentes curriculares que subsidiam o
processo de desenvolvimento dos jogos digitais, ampliando as possibilidades

guestao teodricas, técnicas e instrumentais.



Componentes que compdem o nucleo.

Primeiro semestre: Games e Cultura — Estudo, compreensao e analise dos
elementos que delineiam a cultura em torno dos jogos digitais dando énfase
a dimensdo potencial dessa forma de linguagem na construcdo de
conhecimento estimulando o pensamento critico, subsidiando o processo de

producéo de jogos.

Semiética - estudo dos aspectos historicos das teorias do signo, semidtica e

semiologia, os conceitos fundamentais de comunicagéo, signo, significacao,

interpretacdo; aspectos pragmaticos da significacdo; signo, alegoria e

metéafora.

Terceiro Semestre:

Inovacdo, Empreendedorismo e Gestdo de Negoécios : Estudo dos
aspectos relacionados a gestao estratégica, sistema nacional de inovacéo
e seus fundamentos, a cultura inovadora o planejamento estratégico da
inovacdo e suas modalidades; organizacdo para a inovacgédo; Sistema de
inteligéncia competitiva para inovacao acrescidos da gestao de projetos de
inovacao e gestéo estratégica da inovacao.

Quinto Semestre:

Games, Educacao e Saude: Estudo da compreensdo e da relacao entre

jogos digitais, educacdo e saude evidenciando os aportes tedricos, suas

contribuicbes para o desenvolvimento cognitivo, social, motor, cultural e

afetivo do jogador, bem como 0s processos investigativos e de producao

nesse segmento.

Sexto semestre: Acessibilidade e Games — Estudo da acessibilidade e

usabilidade dos jogos digitais enfocando os principios do desenho universal.

Estudos de viabilidade técnico, econémico comercial e ambiental —

estudo das possibilidades de investimento empresarial subsidiando a tomada

de decisédo quanto a avaliagdo de desempenho de negocios e de viabilidade

de investimento em projetos, novos produtos e/ou negdcios.



Gestdo de Projetos e captacédo de recursos — estudo, analise e elaboracéo
de projetos de desenvolvimento de jogos digitais, visando a captacao de

recursos.

e) Nuacleo suplementar

O conjunto dos componentes curriculares que integram o nucleo de formacao
suplementar tem o objetivo de fornecer ao aluno a apropriacdo de uma outra
lingua, bem como a iniciagdo a metodologia da pesquisa e desenvolvimento
de pesquisa na area de game design, instrumentalizando—0 nos aspectos

tedricos e praticos.

Componentes que compdem o nucleo.

Primeiro semestre:

Inglés instrumental | — Desenvolvimento de habilidades de leitura utilizando
géneros textuais escritos em lingua inglesa relacionados com a area de jogos

digitais.

Segundo semestre:

Pratica Integrada I: Teoria e pratica relacionada com a producdo de jogos
digitais. Atividades de integracdo dos componentes curriculares do segundo
semestre através da pratica profissional. Laboratério de desenvolvimento de
jogos digitais. Produto final analdgico e digital.

Economia Criativa - Estudo dos principios que norteiam a economia
criativa, estabelecendo relagcdes com a area de games.

Terceiro Semestre:

Pratica Integrada Il: Teoria e pratica relacionadas com a producéo de jogos
digitais e pratica de projetos. Atividades de integracdo dos componentes



curriculares do terceiro semestre através da pratica profissional. Laboratorio
de desenvolvimento de jogos digitais. Produto final: Jogos 2D

Quarto Semestre:

Seminéarios Tematicos | — estudo e discussdo de temas contemporaneos
relacionados com o processo de desenvolvimento de games.

Pratica Integrada Ill: Construcdo de um projeto intercomponente curricular
gue integre os conhecimentos construidos ao longo do segundo, terceiro e
guarto semestre do curso. Laboratorio de desenvolvimento de jogos digitais.

Produto final jogo 3D.

Quinto semestre:
Seminérios Tematicos Il — estudo e discussdo de temas contemporaneos

relacionados com o processo de desenvolvimento de games e gamificagao.

Metodologia da Pesquisa - Estudo e discussdo das abordagens
epistemoldgicas e metodoldgicas da pesquisa na area de jogos digitais,
instrumentalizando os discentes para utilizacdo dos métodos e técnicas de
normatizacdo da producdo académica: normas da ABNT, artigos, projeto de
pesquisa e trabalhos de conclusédo. Trabalho final do curso, relatorio e
normatizacdo (ABNT, area de jogos)

Estagio supervisionado |I: Préatica supervisionada com fundamentos
técnico-cientificos, sobre a formacéo do tecn6logo em jogos digitais em uma
area de interesse do aluno vinculada as énfases propostas pelo curso.

Sexto Semestre:

Trabalho de Conclusdo de Curso: Elaboragdo, planejamento e
desenvolvimento de um projeto de jogo contendo: tema, escopo,
cronograma, prototipo funcional, projeto de interfaces, modelo de
comportamento dos personagens, cronograma, plano de custos, plano de
negocios, plano de controle de qualidade, plano de riscos e a documentacao
completa do projeto de jogo (GDD). Escrita e apresentacao de relatério ou

plano de negdcios.



Estagio Supervisionado Il: Pratica supervisionada, considerando reflexdes
éticas, com fundamentos técnico-cientificos, sobre a formacdo profissional

em uma area de atuacao vinculada as énfases propostas pelo curso.

3.7 Fundamentos Pedagogicos

A concepcéo pedagogica proposta neste projeto fundamenta-se na abordagem
sécio- construtivista da educacdo, na qual o espaco educativo proporciona o
fazer agir, operar, criar, construir a partir da realidade vivida por professores e
estudantes, ou seja, proporcionar aos sujeitos da aprendizagem a construcao de
um conhecimento, que se da na interagcdo com o0 meio tanto fisico como social,
com o simbolismo humano e com o mundo das relagdes sociais (BECKER,
2005). Nesta logica o profissional com formacdo no CURSO SUPERIOR DE
TECNOLOGIA EM JOGOS DIGITAIS serd preparado para desenvolver: um
conhecimento articulado da teoria e da pratica real e simulado do exercicio
profissional; a construcdo do conhecimento mediado pelos principios da
inteligéncia coletiva; uma visao integral sobre o processo de desenvolvimento,
criagdo de jogos digitais e espacos interativos em diversos contextos
identificando situacGes de producédo e empreendedorismo.

Dentre as abordagens sbécio-construtivistas, a opcado que fizemos €
principalmente pela de Vigostsky (1994) na qual o homem constitui-se como tal
através de suas interacfes sociais. Nesta abordagem o homem, € visto como
alguém que transforma e é transformado nas relacBes produzidas numa
determinada cultura. Suas relagces com a natureza e com 0s outros homens, no
nivel da consciéncia, acontecem de forma espontanea apenas quando ele nao
tem consciéncia sobre aquilo que esta fazendo. Por outro lado, a medida que o
homem toma consciéncia da consciéncia que possui mais e mais ele abstrai
sobre seus atos e sobre seu meio.

A consciéncia é o estado supremo do homem cujos elementos vao dar origem
aos processos mentais superiores. Com isto, seus atos deixam de ser

espontaneos para se tornarem atos sociais e histdricos. Nesta esfera o



estudante constréi sua aprendizagem em interacdo com seu ambiente
sociocultural e com suporte de outros individuos mais experientes.

Vygotsky (1994) identifica dois niveis de desenvolvimento: o real ou efetivo e 0
potencial ou proximal. O primeiro corresponde as conquistas ja feitas e o
segundo as capacidades em vias de serem construidas. Para que essas
capacidades se transforme em conquistas consolidadas é fundamental o auxilio
de outras pessoas. E na zona de desenvolvimento proximal que a interferéncia
dos educadores e outros individuos experientes € mais transformadora,
entendendo-se esse conceito como a distancia entre o nivel de desenvolvimento
real e o nivel de desenvolvimento potencial.

Em sintese, na concepcao pedagogica proposta para 0 CURSO SUPERIOR DE
TECNOLOGIA EM JOGOS DIGITAIS da UNEB, o estudante € um ser ativo pois
traz conhecimentos a partir de suas vivéncias anteriores e o professor é o
mediador a medida que reconhece as suas capacidades prévias,
potencializando novos saberes. O que de fato o instrumentara para os desafios
do mundo do trabalho considerando o0s aspectos técnicos, de
empreendedorismo atrelado a criatividade e arte.

Do ponto de vista metodolégico a proposta curricular para 0 CURSO SUPERIOR
DE TECNOLOGIA EM JOGOS DIGITAIS, em sua totalidade, esta pautada em
uma linha de trabalho que visa possibilitar ao aluno a exploracédo de processos
gue articulam aspectos teéricos e praticos, considerando as ferramentas
necessarias para a construcdo de um processo ensino-aprendizagem
consistente. O que de fato possibilitara a potencializacdo de habilidades e
competéncias na atuacdo e gerenciamento dos processos de criacao e inovagao
na area de desenvolvimento de games e ambientes interativos.

O curriculo do curso por sua vez, foi delineado a partir de um conjunto integrado
e articulado de situagbes organizadas de modo a promover aprendizagens
significativas onde os componentes curriculares sdo apenas um dos meios para
o desenvolvimento de competéncias, que ampliam a formacéo dos alunos e sua

interacdo com a realidade, de forma critica e dinamica.
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Vale acrescentar, entretanto, que o graduando do CURSO SUPERIOR EM
TECNOLOGIA DE JOGOS DIGITAIS ao longo da graduacgéo tera a possibilidade
de construir conhecimentos associados a producéo de roteiros, arte e design e
programacao. Além disso, sdo oferecidos componentes curriculares que
discutirdo as questdes relacionadas com o mercado de games no mundo, no
Brasil e na Bahia, instrumentalizando-os para serem potenciais gestores de
negocios. E ainda mais, o cursista tera no¢cbes de acessibilidade em jogos

digitais, economia criativa e gerenciamento de projetos.

3.8 Estégio Curricular

O estagio supervisionado, sendo uma atividade curricular obrigatéria de
gualificacdo profissional, tem como objetivo geral, complementar o ensino
tedrico-préatico ministrado aos alunos do curso, proporcionando oportunidade de
direcionamento segundo as varias areas inerentes ao enfoque aplicado durante
0 curso considerando o nivel de complexidade gradativo a cada semestre,
iniciado através da prética integrada. A Pratica Integrada e o0 estagio
supervisionado para fins deste projeto sdo compreendidos como praticas
complementares, obrigatorias, que também estado atrelados a pesquisa.

Além disso, o0 estagio supervisionado tem como propdsito: permitir o contato do
aluno com estudios de desenvolvimento de jogos; proporcionar ao aluno
vivencia no ambiente de Tecnologias de informacdo, tornando-o apto a
desempenhar tarefas do cotidiano do tecndlogo em jogos digitais; permitir a
integracdo do aluno com seu principal parceiro: o cliente; aplicar os
conhecimentos adquiridos na teoria, visando a melhora da qualidade dos
processos existentes na organizacdo; complementar o saber com a pratica
criando assim uma solida base de conhecimentos.

A carga horaria minima para o estagio supervisionado serd de 90 horas,
distribuidas no quinto e sexto semestre. O respectivo estagio esta organizado
em duas etapas. Na primeira etapa o aluno devera matricular-se no quinto e

sexto semestre para o estagio. Nao tera direito a matricular-se no estagio o



aluno que for reprovado na pratica integrada, uma vez que o referido
componente curricular € pré-requisito para o estagio supervisionado.

Na segunda etapa o aluno, devera procurar o Professor de Estagio para fazer a
opcao de estagio. O aluno fard o estagio em uma empresa ou no Centro de
Pesquisa e Desenvolvimento Comunidades Virtuais vivenciando todo o processo
de producao de desenvolvimento de um game, experimentando principalmente o
papel do tecndélogo em jogos digitais.

Durante a realizacdo do estagio os alunos serdo acompanhados pelo professor
supervisor nas atividades desenvolvidas, cumprindo uma a carga horaria de 90
horas. O local para realizacdo do estagio supervisionado bem como as praticas
integradas serdo indicados pela coordenacdo do curso e/ou indicados pelos
alunos. Neste Ultimo caso, a coordenacdo avalia a pertinéncia do locus

escolhido pelos alunos para contribuir efetivamente na formacao do discente.

O Discente poderd realizar o Estagio Supervisionado na propria Instituicdo nos
locais devidamente apropriados para sua area de atuacdo como: Centro de
Pesquisa Comunidades Virtuais; ou em outros locais desde que suas atividades
sejam completamente ligadas a sua area de atuacdo. Indicamos abaixo,
algumas empresas e locais para possiveis campos de estagio:

AOCA Game Lab

Virtualize;

MDS;

SENAL

Parque Tecnolégico;

Sinergia

Utouch

MOOVI

Infinity Games

ERA games

Recomenda-se que o aluno vivencie todo os papéis profissionais em uma

empresa de desenvolvimento de game, possibilitando assim, construir uma viséo



sistémica do processo que garantird sua atuacdo como game design. Neste
caso, entende-se como papéis:

e Producao e Roteiro
e Arte e Designer de games

e Programacao;

No que se refere ao reconhecimento de atividades profissionais, desde que as
mesmas estejam em consonancia com o perfil do discente e com os objetivos do
curso, definidos por este projeto, o aluno podera requerer 100% do
reconhecimento de suas atividades profissionais, desde que as exerca na area
especifica de game design, ficando a cargo do supervisor de estagio do curso,
validar as atividades profissionais do discente.

Todavia de forma a garantir uma formacdo adequada durante todos os
semestres 0s alunos através da componente curricular Pratica Integrada, que
visa articular os conteudos e conceitos trabalhados em cada semestre,
subsidiando a producao do trabalho de conclusdo de curso e atividades praticas,

contribuira para uma formacéo integral e integrada.

A logistica para tal integracdo visard uma organizagdo onde o0s alunos se
vinculardo a projetos de desenvolvimento que serdo executados pelo Centro de
Pesquisa Comunidades Virtuais, pelas instituicbes e empresas vinculadas que
estard em funcionamento no Parque Tecnoldgico, possibilitando assim, que
desde o primeiro semestre 0s mesmos tenham uma imersdo no mercado de
trabalho, qualificando-os para uma atuacao futura como profissional da area.

E importante ressaltar que os componentes curriculares terdo um carater tedrico
pratico, inclusive com aulas em laboratorios nos quais sera possivel interagir
com as ferramentas essenciais para gerenciamento e desenvolvimento de
games.

O estagio Supervisionado sera acompanhado através de documentos como:
Relatorios Parciais, Ficha de Avaliacdo e Relatério Final de Estagio, onde consta

a evolucao discente, com a descricdo dos problemas identificados diariamente



no campo de estagio, as medidas adotadas para a avaliagdo docente. Também
sera feita visita in-loco, pelo professor supervisor. Além disso, o campo de
estagio devera ter um profissional com qualificacdo na area responsavel pela
supervisao dentro do locus de estagio.

Ressaltamos que segundo regulamentacdes da propria UNEB, cada professor
de estagio supervisiona até 20 discentes e ndo leciona outro componente
curricular. Todas as discussdes, necessidades e decisbes da area de estagio

serdo encaminhadas a Coordenacao Central de Estagio da UNEB.

3.9 Trabalho de Conclusao de Curso

O Trabalho de Conclusdo de Curso atenderd a normatizagéo ja prevista neste
projeto. E na regulamentacéo ja prevista pela Universidade do Estado da Bahia.
O TCC estara atrelado ao componente curricular relacionado as Praticas
Integradas uma vez que as atividades desenvolvidas subsidiardo também a
pesquisa.

Os critérios a serem adotados para o desenvolvimento do trabalho de Concluséo

de Curso séo o0s seguintes:

1- Trabalho preferencialmente individual — esta definicAo pode ser revista
futuramente em funcdo do numero de alunos que se matricularem no

componente curricular e a disponibilidade de professores orientadores.

2- Apresentacao do texto final preferencialmente sob a forma de relatério ou um
plano de negdcios, acompanhado do protétipo do jogo a ser desenvolvido.

Proposta de demais modalidades seréo definidas pelo colegiado do curso.

3- Defesa publica. Neste momento o académico ir4 expor sua proposta final a
uma banca examinadora composta pelo orientador e dois professores do curso

envolvidos com o tema em questao.



3.10 Fluxograma (Ver em anexo)

3.11 Atividade Complementar

Poderdo se constituir como atividade complementar: projetos e programas de
pesquisa, projetos de extensdo, estagios curriculares n&o obrigatorios,
monitorias e atividades afins. Os alunos poderéo realizar estas atividades sem
encaminhamento do colegiado e/ou participando das a¢cfes propostas pelo curso
para cumprir essa exigéncia. As normas para aproveitamento de horas para
efeito de integralizacdo ao total j& previsto pelo curso deverdo ser elaboradas
pelo Colegiado do mesmo que construirA a Regulamentacdo das Atividades
Complementares. Vale ressaltar, entretanto, que as atividades complementar
serdo contabilizadas apenas apos a efetivacdo da matricula do discente no

Curso.

Além da atividade complementar serd oferecida ao académico componentes
curriculares em carater opcional com o objetivo de oferecer uma maior
ampliacdo conceitual e procedimental para formacdo de tecndélogo em jogos
digitais. Os referidos componentes podem ser creditados de demais curso da
UNEB desde que seja do interesse do aluno e que ndo ultrapasse a carga
horéaria de 60h.

Contudo, ressaltamos que sera creditado para as Atividades Complementares,
somente a carga horaria de disciplinas que ndo fazem parte e nem foram
agregadas a matriz curricular do curso de Graduacdo Tecnologica de Jogos

Digitais.



3.12 Matriz curricular

MODELO MATRIZ CURRICULAR DO CURSO

TEMPO MINIMO: 02 semestres
TEMPO MAXIMO: 07 semestres

CARGA HORARIA TOTAL: 2265h

COMPONENTE CURRICULAR SEMEST. E(L)JIEQ:I\L/IEAC();Eg H%AI\??AGR'?A
Inglés Instrumental 1° Basica 60h
Game e Cultura 1° Bésica 60h
Roteiro e Storyboard | 1° Béasica 60h
Cinema, Games e aplicativos 1° Basica 60h
Semiotica 1° Basica 60h
Game design | 1° Béasica 45h
Introducédo a Programacgéo 1° Bésica 60h
Carga horéria total do semestre 405h

COMPONENTE CURRICULAR SEMEST. Eggll\_ﬂi%ﬁ\[)g HC(:DAI\?F\,)AC;{?A
Programacao de jogos 20 Basica 60h
Roteiro e Storyboard Il 20 Béasica 60h
Pratica Integrada | 20 Bésica 60h
Arte conceitual (Concept Art) 20 Basica 60h
Prototipagem para jogos 20 Basica 60h
Gamedesign li 20 Béasica 45h
Economia Criativa 20 Basica 60h
Carga horaria total do semestre 405h




COMPONENTE CURRICULAR SEMEST. E(L)JISQ:I\L/IEACC);EE H%AI\?F,QAGR'?A
Modelagem 3D 3° Basica 60h
Animagéo 2D | 3° Bésica 45h

Interface e games | 3° Bésica 45h
Pratica Integrada Il 3° Basica 60h
Criacdo de personagens em 2D 3° Basica 45h
Game design Il 3° Basica 60h
Inovacéo, emdpreend'eo_lorismo e gestao 30 Basica 60h
e negocios.
Carga horéria total do semestre 375h
NUCLEO DE ARGA
COMPONENTE CURRICULAR SEMEST. FglgMA%AO H(C:)RACIERIA
Inteligéncia artificial 40 Profissional 60h
Seminérios Tematicos | 40 Profissional 30h
Interface e Games |l 40 Profissional 45h
Animacéao 2D I 40 Profissional 45h
Pratica Integrada Il 40 Profissional 60h
Game design IV 40 Profissional 60h
Game audio 40 Profissional 60h
Carga horéria total do semestre 330h




NUCLEO DE CARGA

COMPONENTE CURRICULAR SEMEST. FORMACAO HORARIA
Seminarios Tematicos Il 50 Profissional 30h
Metodologia da Pesquisa 50 Profissional 60h
Criacéo de personagem em 3D 50 Profissional 45h
Games production 50 Profissional 60h
Estagio supervisionado | 50 Profissional 45h
Game design V 50 Profissional 90h
Games, Educacédo e Saude 50 Profissional 60h
Carga horaria total do semestre 390h

NUCLEO DE CARGA

COMPONENTE CURRICULAR SEMEST. FORMA(}AO HORARIA
Acessibilidade e Games 6° Profissional 60h
TCC 6° Profissional 45h

Estudos de viabilidade técnico, o .
econdmico, comercial e ambiental. 6 Profissional 60h
Gestao de Projetos e Captacao de 60 Profissional 60h
Recursos

Estagio Supervisionado I 6° Profissional 45h
Componente Opcional 6° Profissional 30h
Carga horaria total do semestre 300h

3.13 Ementério




Componente
curricular

JD0003-Inglés Instrumental

Ementa

Desenvolvimento de habilidades de leitura utilizando
géneros textuais escritos em lingua inglesa
relacionados com a area de jogos digitais.

Producéo de flyers, encartes, tutoriais e sites em inglés
relacionados com os jogos digitais

Carga Horéria 60h

Creditacéo 04

Bibliografia COLLINS - Escolar Plus Dictionary - Bilingual
Editora: Cengage Learning
DICIONARIO OXFORD ESCOLAR - P/ ESTUDANTES
BRASILEIROS DE INGLES - PORT / ING
FURSTENAU, Eugénio. Novo dicionéario de termos
técnicos. Volumes 1 e 2, Editora Globo, 242 edicéo,
2005.

Componente JD0002-Games e Cultura

curricular

Ementa Compreenséo e analise dos elementos que delineiam a

cultura em torno dos jogos digitais dando énfase a
dimensédo potencial dessa forma de linguagem na
construcdo de  conhecimento  estimulando o
pensamento critico, subsidiando o processo de
producdo de jogos.

Carga Horéria 60h
Creditacao 04
Bibliografia ALVES, Lynn. Game over — jogos e violéncia. Sao

Paulo: Futura, 2005.

CABRAL, Anténio, Teoria do jogo, Lisboa, Editorial
Noticias, 1990.

ELKONIN, Daniil B. Psicologia do jogo. Séo Paulo:
Martins Fontes, 1998.

HUIZINGA, J. Homo Ludens. Sdo Paulo: Perspectiva,
2003.

TAVARES, Roger. Videogames, brinquedos do pos-
humano. Tese de Doutorado. PUC-SP. 2006




Componente JD0001-Roteiro e Storyboard |
curricular
Ementa Conceitos e caracteristicas das estruturas narrativas;

Fundamentos das narrativas em sistemas multimidia;
Cinematics e outras estruturas narrativas nos jogos;
Nocdes de técnicas de roteiro e storyboard; Softwares
voltados para a criacdo de roteiros; Formatos e
documentacdes de roteiro; Games e Storytelling;

Carga Horéria

60h

Creditacéo

04

Bibliografia

AARSETH, Espen J., Cibertexto: Perspectivas sobre a
literatura ergodica, traducdo de Maria Leonor Telles e
de José Mourdo, revisdo de Luis Filipe B. Teixeira,
Lisboa, Pedra de Roseta, 2005, (orig. 1997)

ARANHA, Glaucio. Jogos digitais: narrativa e
participacdo. Dissertacdo de mestrado apresentada ao
PPGCOM da UFF. Niterdi, 2005.

EISNER, W.; Quadrinhos e Arte Sequencial WMF,
2010.

FIELD, Syd. Manual do roteiro. Rio de Janeiro: objetiva,
1982.

GOSCIOLA, Vicente. Roteiro para as novas midias: do
game a TV Interativa, 2003.

MCLOUD, S.; Desvendando os Quadrinhos, M. Books
2004.

MURRAY, Janet. Hamlet no Holodeck: o futuro da
narrativa no ciberespaco. S&o Paulo: Itau Cultural:
Unesp, 2003.

XAVIER, Ismail. A experiéncia do cinema. S&o Paulo:
graal, 1993.SKOLNICK, E.;Video Game Storytelling.
Wapson-Guptill, 2014.

Componente
curricular

JD0004-Cinema, games e aplicativos

Ementa

Compreensdo de distintas interfaces entre cinema,
games e aplicativos. Analise de narrativas
transmidiaticas na cultura da convergéncia.

Carga Horéria 60h
Creditacéao 04
Bibliografia Referéncia Basica:

AUMONT, Jacques A estética do filme. Campinas:




Papirus, 1995.

JENKINS, Henry. Cultura da convergéncia. Sao
Paulo: Aleph, 2008.

MARTIN, Marcel. A linguagem cinematografica. Sao
Paulo: Brasiliense, 2003.

MURRAY, Janet. Hamlet no Holodeck: o futuro da
narrativa no ciberespaco. S&o Paulo: Itad Cultural:
Unesp, 2003.

Semiética
Componente
curricular
Ementa Estudo dos aspectos historicos das teorias do signo

(semidtica e semiologia) aplicados ao desenvolvimento
da linguagem em jogos. Os conceitos fundamentais de
comunicacdo  (signo; significacdo; interpretacao;
aspectos pragmaticos da significacdo; signo, alegoria e
metafora) e suas articulacbes com a pratica da
construcéo do discurso visual para jogos.

Carga Horéria 60h

Creditacao 04

Bibliografia
BARTHES, Roland. “A retérica da imagem”. In: O Obvio
e 0 Obtuso (trad. Lea Novaes). Rio: Nova Fronteira: pp.
27,44, 1990.
ECO, Umberto. Tratado Geral de Semiotica. Sdo Paulo:
Perspectiva, 1997.
PEIRCE, Charles Sanders. Semidtica. S&o Paulo:
Perspectiva, 1990.
SAUSSURE, Ferdinand de. Curso de Linguistica Geral.
S&o Paulo: Cultrix, 2000.

Componente JD0006-Games design |

curricular

Ementa Definicado dos principios de Game Design; Fundamentos

e atomos de design em sistemas interativos; Jogos
enquanto sistemas; Atomos de Game Design e
aplicacdo em jogos analdgicos.

Carga Horéria

45




Creditacao 03

Bibliografia
SCHELL, J. A Arte do Game Design: o livro original,
ElSilver, 2008.
SCHUYTEMA, P. Design de Games: uma abordagem
préatica. Cengage Learnig, 2009.
ZIMMERMAN, E. SALEN, K. Regras do Jogo:
Fundamentos do Deisng de Jogos. Vol. 1. 2010
ZIMMERMAN, E. SALEN, K. Regras do Jogo:
Fundamentos do Deisng de Jogos. Vol. 3. 2010
JD0007-Introducéo a programacéo

Componente

curricular

Ementa DefinicAo de algoritmos, conceitos basicos de

programacado e ldégica, programacdo sequencial e
paralela, conceito de programacao de jogos. Estudo dos
aspectos introdutérios relacionados aos jogos digitais e
suas ferramentas de desenvolvimento e programacgao
orientada a objeto. Interface de programacdo de
aplicacdes além dos fundamentos efeitos visuais.

Carga Horéria

60 horas

Creditacéo 04

Bibliografia
HALL, John R. Programming Linux Games. Loki
Software, Inc., 2001.
MILLINGTON, lan; FUNGE, John. Artificial Intelligence
for Games, Second Edition. ). E.UA. Hardcover, 2009.
RUSSELL Stuart; NORVIG, Peter. Atrtificial Intelligence:
A Modern Approach (2nd Edition). E.UA. Hardcover,
2002.

Il SEMESTRE

Componente

JD0008-Programacéo de jogos




curricular

Ementa

Conceitos de programacdo de jogos: linguagens,
motores e frameworks. Introducdo a orientacdo a
objetos: abstracdo, reuso, classes, objetos, heranca e
polimorfismo.  Programagdo em Unity: criacdo de
comportamentos atraves de scripts, fisica,
movimentacdo de personagens, deteccao e tratamento
de colisdo. Exemplo inicial de jogo em 2D.

Carga Horéria 60 horas

Creditacéo 04

Bibliografia
ASCENCIO, Ana Fernanda Gomes; CAMPOS, Edilene
Aparecida Veneruchi de.Fundamentos da Programacao
de Computadores. 22 edicdo. Editora Pearson Prentice
Hall, 2003.
NOVAK, Jeannie. Desenvolvimento de Games -
Traducdo da 22 Edicdo Norte-Americana. Editora
Cengage Learning. 2010.
OKITA, Alex. Learning C# Programming with Unity 3D.
Taylor & Francis, 2015.
OLIVEIRA, Alvaro Borges de; BORATTI, Isaias Camilo.
Introducdo a Programacdo - Algoritmos. Editora
Visualbooks, 1999.
RABIN, Steve. Introducdo ao Desenvolvimento de
Games - Vol. 1. S&do Paulo: Cengage Learning. 2011..
JDO0015-Roteiro e Storyboard Il

Componente

curricular

Ementa Desenvolvimento de roteiros incluindo elementos de

producéo, direcao e finalizacéo, para distintos géneros e
finalidades, a exemplo dos jogos educativos ou voltados
apenas para entretenimento.

Carga Horéria 60h
Creditacéao 04
Bibliografia AARSETH, Espen J., Cibertexto: Perspectivas sobre a

literatura ergddica, traducdo de Maria Leonor Telles e
de José Mourdo, revisdo de Luis Filipe B. Teixeira,
Lisboa, Pedra de Roseta, 2005, (orig. 1997)

ARANHA, Glaucio. Jogos digitais: narrativa e
participagdo. Dissertacdo de mestrado apresentada ao
PPGCOM da UFF. Niterdi, 2005




FIELD, Syd. Manual do roteiro. Rio de Janeiro: objetiva,
1982.

GOSCIOLA, Vicente. Roteiro para as novas midias: do
game a TV Interativa, 2003

MURRAY, Janet. Hamlet no Holodeck: o futuro da
narrativa no ciberespaco. Sdo Paulo: Itad Cultural:
Unesp, 2003.

XAVIER, Ismail. A experiéncia do cinema. Sédo Paulo:
graal, 1993

Componente
curricular

JD012-Arte conceitual (Concept Art)

Ementa

Criacdo de personagens e cenarios de forma geral
relacionando aos aspectos morfologicos, indumentarias,
armas e etc

Carga Horéria 60 horas

Creditacéo 04

Bibliografia
BROUN, Elizabeth; MELISSINOS, Chris. The art of
video games. EUA: Random House, 2012
CRAVEN, David. New concept of art and popular culture
in, the
an analytical essay and compendium of illustration.
EUA: Edwin Mellen Press, 2011
KRUKOWSKI, Lucian. Art and Concept. Boston,
Massachusetts press, 2010
SCHELL, Jesse. The art of game design. EUA: Morgan
Kaufmann, 2008.
WALTHER KONIG PUBLICATIONS. Art games. EUA:
Cornerhouse Publicat, 2011

Componente JD011-Prototipagem para jogos

curricular

Ementa Disciplina que articula o0os conhecimentos de

prototipagem de jogos e projetos na producdo de
protoétipos fisicos e digitais.

Carga Horéria

60h

Creditacéao

04



http://www.livrariacultura.com.br/scripts/busca/busca.asp?palavra=BROUN,+ELIZABETH&modo_busca=A
http://www.livrariacultura.com.br/scripts/busca/busca.asp?palavra=MELISSINOS,+CHRIS&modo_busca=A
http://www.livrariacultura.com.br/scripts/busca/busca.asp?palavra=RANDOM+HOUSE&modo_busca=E
http://www.livrariacultura.com.br/scripts/busca/busca.asp?palavra=SCHELL,+JESSE&modo_busca=A
http://www.livrariacultura.com.br/scripts/resenha/resenha.asp?nitem=2439248&sid=92625420014526413808459425
http://www.livrariacultura.com.br/scripts/busca/busca.asp?palavra=MORGAN+KAUFMANN&modo_busca=E
http://www.livrariacultura.com.br/scripts/busca/busca.asp?palavra=MORGAN+KAUFMANN&modo_busca=E
http://www.livrariacultura.com.br/scripts/busca/busca.asp?palavra=WALTHER+KONIG+PUBLICATIONS&modo_busca=A
http://www.livrariacultura.com.br/scripts/busca/busca.asp?avancada=1&titem=1&bmodo=&palavratitulo=&modobuscatitulo=pc&palavraautor=&modobuscaautor=pc&palavraeditora=CORNERHOUSE%20PUBLICAT&palavracolecao=&palavraISBN=&n1n2n3=&cidioma=&precomax=&ordem=disponibilidade

Bibliografia

BRATHWAITE, Brenda; SCHREIBER, lan. Challenges
for Game designs — Non-digital exercises for video
game designs. Boston: Cengage Learning, 2009.

CHANDLER, H. Manual de producédo de jogos digitais.
Bookman, 2014.

DUNNIWAY,  Troy; NOVAK, Jeannie. Game
Development Essentials - Gameplay Mechanics.
NY:Cengage Learning, 2008.

FULLERTON, Tracy. Game Design Workshop — A
playcentric Approach to Creating Innovative Games.
Second Edition. USA: Morgan Kaufmann Publishers,
2008.

KOSTER, Raph. Theory of Fun for Game Design. USA:
Paraglyph Press, 2005.

SCHUYTEMA, Paul. Design de Games: uma
abordagem pratica. Sdo Paulo: Cengage Learning,
2008.

TREFRY, Gregory. Casual Game Design — Designing
Play for the Gamer in All of Us. USA: Morgan Kaufmann
Publishers, 2010.

ZIMMERMAN, E. SALEN, K. Regras do Jogo:
Fundamentos do Deisng de Jogos. Vol. 1. 2010

Componente JD022-Games Design I
curricular
Ementa Conceitos aplicados a implementacdo e gestdao de

projetos no design de jogos, bem como metodologias do
projeto em design aplicadas a analise, criacdo e
producdo de jogos digitais. Expde ferramentas e
procedimentos para problematizacdo do objeto jogo,
coleta e andlise de dados, desenvolvimento,
prototipagem, testagem, acompanhamento (progressao,
balanceamento e objetivos) e documentacdo de
projetos de em design de jogos de média complexidade.

Carga Horéria

60

Creditacéao

04

Bibliografia




BRATHWAITE, Brenda & SCHREIBER, lan. Challenges
for Game designs. Non-Digital Exercises for Video
Game designs. Charles River Midia, NY, 2008.
HUIZINGA, J. Homo Ludens. S&do Paulo: Perspectiva,
2003.

ROLLINGS, Andrew & ADAMS, Ernest. On Game
Design. New Riders. New York, 2003.

SANTAELLA, Lucia e FEITOSA, Mirna. Mapa do jogo.
Cengage Learning, SP, 20009.

SALES, Kate & ZIMMERMAN, Eric. Rules of Play:
Game Design Fundamentals. The MIT Press,
Massachussets, 2003.

ggr:ne JD026-Economia criativa e 0 segmento de jogos digitais

nte

curri

cular

Emen | A ciéncia econdmica no contexto cultural. A valoracdo econémica dos bens

ta e servi¢cos culturais. Analise econémica dos mercados culturais. Industrias
culturais, criativas e economia criativa: definicbes. Experiéncias
internacionais e politicas publicas na &rea de economia criativa. Economia
criativa no Brasil e na Bahia. O segmento de jogos digitais no contexto da
economia criativa.

Carg |60h

a

Horar

ia

Credi |04

tacao

S;g“g ABRAGAMES. (Associacdo Brasileira de Desenvolvedoras de Jogos

Eletronicos) A Industria de desenvolvimento de jogos eletrénicos no Brasil.
Relatorio de Pesquisa, 2005. Disponivel em:
http://www.abragames.org/downloads.html. Acessado em: set. 2015.

BNDES — FUSP. - Relatorio Final Mapeamento da Industria Brasileira e
Global de Jogos Digitais. Grupo de Estudo e Desenvolvimento da IndUstria
de Games, Nucleo de Politica e Gestdo Tecnologica USP, fev./2014.
Disponivel
em:www.bndes.gov.br/SiteBNDES/bndes/bndes_pt/Galerias/Arquivos/conh
ecimento/seminario/seminario_mapeamento_industria_games042014 Rela
torio_Final.pdf>. Acesso em 30 maio. 2015.




1A

BRASIL. Plano da Secretaria da Economia Criativa. MinC, 2012, 145p.

LIMA, Carmen Lucia Castro. Redes sociais e aglomeragcfes produtivas
culturais: proposicdo de método de pesquisa e aplicagdo ao caso da
producdo de filmes em Salvador. Universidade Federal da Bahia.
Faculdade de Comunicacéo. Tese de Doutorado  (Poscultura).
Salvador-Ba, 2009.

UNCTAD; Creative Economy Report 2010 — Creative Economy: A Feasible
Development Option. UN, 2010. Disponivel em:<

http://unctad.org/en/Docs/ditctab20103_en.pdf. Acesso em jun. 2013.

Componente
curricular

JD013-Prética Integrada |

Ementa

Teoria e pratica relacionada com a producdo de jogos
digitais. Atividades de integracdo dos componentes
curriculares do segundo semestre através da pratica
profissional. Laboratério de desenvolvimento de jogos
digitais. Produto final analdgico e digital.

Carga Horéria 60h
Creditacao 04
Bibliografia

BRATHWAITE, Brenda & SCHREIBER, lan (2008).
Challenges for Game designs. Non-Digital Exercises for
Video Game designs. Charles River Midia, NY.
CHANDLER, H. Manual de producédo de jogos digitais.
Bookman, 2014

HUIZINGA, J. Homo Ludens. Sédo Paulo: Perspectiva,
2003.

ROLLINGS, Andrew & ADAMS, Ernest (2003) On Game
Design. New Riders. New York.

SANTAELLA, Lucia e FEITOSA, Mirna (2009). Mapa do
jogo. Cengage Learning, SP.

SCHUYTEMA, P. Design de Games: uma abordagem
pratica. Cengage Learnig, 2009.

SALES, Kate & ZIMMERMAN, Eric (2003) Rules of
Play: Game Design Fundamentals. The MIT Press,
Massachussets.

TAVARES, Roger. Videogames, brinquedos do pos-
humano. Tese de Doutorado. PUC-SP. 2006.

Il SEMESTRE



http://unctad.org/en/Docs/ditctab20103_en.pdf
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Componente
curricular

JD016-Modelagem 3D

Ementa

Estudo e vivéncia da utilizacdo de técnicas de
modelagem 3 D para criagdo de objetos 3D, animacgao
de avatares e desenvolvimento de cenarios.

Carga Horéria 60h

Creditacao 04

Bibliografia
FOLEY, J. D.,VAN Fundamentals of Three-dimensional
Computer Graphics. Addison Wesley DAM, A.,
FEINER, S. K., HUGHES, J. F. Computer Graphics -
Principles and Practice. Addison Wesley, 1989.
WATT, Alan., London, 1988.
JD0016-Animacgéo 2D |

Componente

curricular

Ementa Estudo, analise e desenvolvimento de animacdes em

2D para jogos digitais em diferentes plataformas.

Carga Horéria

60h

Creditacéo 04

Bibliografia
FLATSCHART, Fabio. Actionscript 3.0. Brasport. 2010
ROSSER, Zevan, Aprendendo ActionScr
ipt 3.0. BOOKMAN COMPANHIA: Séo Paulo, 2010.
VAN DER SPUY, Rex. Foundation Actionscript 3.0
Animation: Making Things Move Springer Verlag Ny:
New York, 2011
JD0019-Interface e Games |

Componente

curricular

Ementa Disciplina que articula os conhecimentos praticos e

tedricos para a conceituacéo e a producao de interfaces
fisicas e ndo fisicas em jogos digitais e analégicos.

Carga Horéria

45 h

Creditacéao

03

Bibliografia

AYKIN, Nuray.Usability and Internationalization of
Information Technology. Lawrence Erlbaum Associates,
2004.



http://www.livrariacultura.com.br/scripts/busca/busca.asp?palavra=FLATSCHART,+FABIO&modo_busca=A
http://www.livrariacultura.com.br/scripts/resenha/resenha.asp?nitem=5099332&sid=77431432514524741981952081
http://www.livrariacultura.com.br/scripts/busca/busca.asp?palavra=BRASPORT&modo_busca=E
http://www.livrariacultura.com.br/scripts/busca/busca.asp?palavra=ROSSER,+ZEVAN&modo_busca=A
http://www.livrariacultura.com.br/scripts/busca/busca.asp?palavra=VAN+DER+SPUY,+REX&modo_busca=A
http://www.livrariacultura.com.br/scripts/busca/busca.asp?palavra=SPRINGER+VERLAG+NY&modo_busca=E
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Estudio Eyetrack Medios Espana: Analisis del
comportamiento visual de los internautas y la efectividad
de la publicidad online, novembro 2005.

FRUTIGER, Adrian. Sinais & Simbolos. Martins Fontes,
2001

GERARD, Alexis; GOLDSTEIN, Bob. Going Visual.
Using images to enhance productivity, decision making
and profits. New Jersey: Wiley, 2005.

GUIMARAES, Luciano. A cor como informacao. Editora
Annablume, 2004.

JOHNSON, Steve. Cultura da Interface. Jorge Zahar,
2001

PREECE, Jennifer; ROGERS, Yvonne; SHARP, Helen.
Design de Interacdo: Além da Interacdo Homem-
Computador. EUA: Bookman, 2005.

SCHUYTEMA, P. Design de Games: uma abordagem
préatica. Cengage Learnig, 2009.

SOUNDERS, K. Game Developmente Essentials: Game
Interface Design. Cengage Learnig, 2013

STOLARSKI, André. Alexandre Wollner: e a Formacéao
do Design Moderno no Brasil. Cosac Naify, 2005

Componentes
curriculares

JD0020-Prética Integrada Il

Ementa

Teoria e pratica relacionadas com a producdo de jogos
digitais e pratica de projetos. Atividades de integracéo
dos componentes curriculares do terceiro semestre
através da pratica profissional. Laboratorio de
desenvolvimento de jogos digitais. Produto final: Jogos
2D

Carga Horéria

60h

Creditacéao

04
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Bibliografia BRATHWAITE, Brenda & SCHREIBER, lan. Challenges
for Game designs. Non-Digital Exercises for Video Game
designs. Charles River Midia, NY., 2008
HUIZINGA, J. Homo Ludens. Sao Paulo: Perspectiva,
2003.
ROLLINGS, Andrew & ADAMS, Ernest. On Game
Design. New Riders. New York., 2003
SANTAELLA, Lucia e FEITOSA, Mirna. Mapa do jogo.
Cengage Learning, SP., 2009
SALES, Kate & ZIMMERMAN, Eric. Rules of Play: Game
Design Fundamentals. The MIT Press, Massachussets,
2003.
TAVARES, Roger. Videogames, brinquedos do p0s-
humano. Tese de Doutorado. PUC-SP. 2006.
JDO0014-Criagcao de Personagens em 2D

Componente

curricular

Ementa Estudo, analise e criacdo de personagens para jogos

digitais e ambientes interativos em 2D.

Carga Horéria 45h

Creditacéao 03

Bibliografia
FLATSCHART, Fabio. Actionscript 3.0. Brasport. 2010
ROSSER, Zevan, Aprendendo ActionScript 3.0.
BOOKMAN COMPANHIA: Sdo Paulo, 2010.
VAN DER SPUY, Rex. Foundation Actionscript 3.0
Animation: Making Things Move Springer Verlag Ny:
New York, 2011

Componente JD0039-Games design lli

curricular

Ementa Disciplina que articula os conhecimentos praticos e

tedricos vinculados ao conceito de play em Game
Design: game feel, flow e design emocional.

Carga Horéria

60h

Creditacao

04

Bibliografia

BRATHWAITE, Brenda & SCHREIBER, lan. Challenges



http://www.livrariacultura.com.br/scripts/busca/busca.asp?palavra=FLATSCHART,+FABIO&modo_busca=A
http://www.livrariacultura.com.br/scripts/resenha/resenha.asp?nitem=5099332&sid=77431432514524741981952081
http://www.livrariacultura.com.br/scripts/busca/busca.asp?palavra=BRASPORT&modo_busca=E
http://www.livrariacultura.com.br/scripts/busca/busca.asp?palavra=ROSSER,+ZEVAN&modo_busca=A
http://www.livrariacultura.com.br/scripts/busca/busca.asp?palavra=VAN+DER+SPUY,+REX&modo_busca=A
http://www.livrariacultura.com.br/scripts/busca/busca.asp?palavra=SPRINGER+VERLAG+NY&modo_busca=E

W

for Game designs. Non-Digital Exercises for Video
Game designs. Charles River Midia, NY, 2008.
FULLERTON, Tracy. Game Design Workshop. A
Playercentric approcah to create Innovative Games.
CRC Press. 2013

KOSTER, R. Theory of Fun for Game Design, OREeilly.
2011

ROLLINGS, Andrew & ADAMS, Ernest. On Game
Design. New Riders. New York, 2003.

SALES, Kate & ZIMMERMAN, Eric. Rules of Play:
Game Design Fundamentals. The MIT Press,
Massachussets, 2003.

SWINK, Steve, K. Game Feel: a game designers guide
to virtual sensation. Cengage Learnig, 2014

JD0031-Inovacdo, Empreendedorismo e Gestdo de

Componente L .

: Negocios

curricular

Ementa Estudo dos aspectos relacionados a gestdo estratégica,
sistema nacional de inovacédo e seus fundamentos, a cultura
inovadora o planejamento estratégico da inovacdo e suas
modalidades; organizacdo para a inovacdo; Sistema de
inteligéncia competitiva para inovagao acrescidos da gestao
de projetos de inovacao e gestdo estratégica da inovacao.

Carga 60h

Horaria

Creditacéo 04

Bibliografia
CORAL, E; OLIGARI, A. ABREU, A.F. de
(organizadores).2008.Gestéo integrada da  inovacao:
estratégia, organizacao e desenvolvimento de produtos. Séo
Paulo: Atlas, 2008.
TIGRE, P. 2006.Gestdo da inovacdo: a economia da
tecnologia no Brasil. Rio de Janeiro: Elsevier,

IV SEMESTRE

JD0024-Inteligéncia Artificial para Jogos
Componente

curricular




1%

Ementa

Conceitos e fundamentacdo tedrica de inteligéncia
computacional. Teorias sobre o aprendizado de
maquina aplicado a jogos digitais. Aplicacbes e
ferramentas para a Inteligéncia artificial. .

Carga Horéria 60h

Creditacéo 04

Bibliografia
MILLINGTON, lan; FUNGE, John. Atrtificial Intelligence
for Games, Second Edition. ). E.UA. Hardcover, 2009.
RUSSELL Stuart; NORVIG, Peter. Artificial Intelligence:
A Modern Approach (2nd Edition). E.UA. Hardcover,
2002.

Componente JD0023-Seminérios Tematicos |

curricular

Ementa Discusséo de temas contemporaneos relacionados com

0 processo de desenvolvimento de games. Organizagao
e desenvolvimento de seminarios teméticos na area de

games.
Carga Horéria 30h

Creditacao 02

Bibliografia AARSETH, Espen J., Cibertexto: Perspectivas sobre a

literatura ergddica, traducdo de Maria Leonor Telles e
de José Mourédo, revisdo de Luis Filipe B. Teixeira,
Lisboa, Pedra de Roseta, 2005, (orig. 1997)

ALVES, Lynn. R.G. Game Over:. Jogos digitais e
violéncia. Bahia..Siciliano.2005.

ARANHA, Glaucio. Jogos digitais: narrativa e
participacédo. Dissertacdo de mestrado apresentada ao
PPGCOM da UFF. Niteréi, 2005.

FIELD, Syd. Manual do roteiro. Rio de Janeiro: objetiva,
1982.

GOSCIOLA, Vicente. Roteiro para as novas midias: do
game a TV Interativa, 2003

MURRAY, Janet. Hamlet no Holodeck: o futuro da
narrativa no ciberespaco. Sdo Paulo: Itad Cultural:
Unesp, 2003.

XAVIER, Ismail. A experiéncia do cinema. Sao Paulo:
graal, 1993.

| JD0018-Interface e Games |I




1%

Componente
curricular

Ementa

Projeto de interface: storyboarding e prototipacdo de
interfaces; ferramentas de apoio a construcdo de
interfaces. Avaliagcéo de sistemas interativos: inspecéo e
testes com usuarios; aspectos éticos na relacdo com os
usuarios. Acessibilidade: interfaces para jogos digitais

Carga Horéria

45

Creditacéo 03

Bibliografia JOHNSON, Steve. Cultura da Interface. Jorge Zahar,
2001
PRATES, R.O.; BARBOSA, S.D.J. Introducéo a teoria e
pratica da interacdo humano-computador fundamentada
na engenharia semidtica. IN: KOWALTOVSKY, T,
BREITMAN, K K. ORGS. Atualizacdes em informatica.
2007 (xxvii congresso da sbc); rio de janeiro: PUC,
2007.
PREECE, J.; ROGERS, I|.; SHARP, H.Design de
interacdo: além da interagcdo humano-computador; Porto
Alegre: Bookman, 2005.
STOLARSKI, André. Alexandre Wollner: e a Formacéao
do Design Moderno no Brasil. Cosac Naify, 2005
JD0017-Animacéo 2D I

Componente

curricular

Ementa Produgdo de animacdes 2D para jogos digitais em
diferentes plataformas.

Carga Horéria 45

Creditacao 03

Bibliografia

FLATSCHART, Fabio. Actionscript 3.0. Brasport. 2010
ROSSER, Zevan, Aprendendo ActionScript 3.0.
BOOKMAN COMPANHIA: Séao Paulo, 2010.

VAN DER SPUY, Rex. Foundation Actionscript 3.0
Animation: Making Things Move Springer Verlag Ny:
New York, 2011

Componente

JD0027-Prética Integrada Il



http://www.livrariacultura.com.br/scripts/busca/busca.asp?palavra=FLATSCHART,+FABIO&modo_busca=A
http://www.livrariacultura.com.br/scripts/resenha/resenha.asp?nitem=5099332&sid=77431432514524741981952081
http://www.livrariacultura.com.br/scripts/busca/busca.asp?palavra=BRASPORT&modo_busca=E
http://www.livrariacultura.com.br/scripts/busca/busca.asp?palavra=ROSSER,+ZEVAN&modo_busca=A
http://www.livrariacultura.com.br/scripts/busca/busca.asp?palavra=VAN+DER+SPUY,+REX&modo_busca=A
http://www.livrariacultura.com.br/scripts/busca/busca.asp?palavra=SPRINGER+VERLAG+NY&modo_busca=E
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curricular

Ementa

Construcdo de um projeto intercomponente curricular
gue integre os conhecimentos construidos ao longo do
segundo, terceiro e quarto semestre do curso.
Laboratério de desenvolvimento de jogos digitais.
Produto final jogo 3D

Carga Horéria 60h

Creditacao 04

Bibliografia
BEIGUELMAN, GISELLE e FERLA, JORGE LA (orgs.)
Nomadismos tecnolégicos. Sdo Paulo: Editora SENAC,
2011.
SANTAELLA, Lucia. Linguagens liquidas na era da
mobilidade. Sao Paulo: Paulus, 2007
JD0024-Game Design IV

Componente

curricular

Ementa Apresenta e discute a pratica projetual no design de

jogos, bem como metodologias do projeto em design
aplicadas a andlise, criagdo e producdo de jogos
digitais. Expbe ferramentas e procedimentos para
problematizacdo do objeto jogo, coleta e analise de
dados, desenvolvimento, prototipagem, testagem,
acompanhamento (progressdo, balanceamento e
objetivos) e documentacao de projetos de em design de
jogos voltados para plataformas moveis e pervasivas.

Carga Horéria

60h

Creditacéao 04

Bibliografia
BEIGUELMAN, GISELLE e FERLA, JORGE LA (orgs.)
Nomadismos tecnolégicos. Sdo Paulo: Editora SENAC,
2011.
SANTAELLA, Lucia. Linguagens liquidas na era da
mobilidade. S&o Paulo: Paulus, 2007
JD0034-Game audio

Componente

curricular

Ementa Conceitos e fundamentacdo teorica de &audio para

games. Estudo das técnicas de edicdo de audio
aplicada a criacdo digital de musicas e efeitos sonoros.




1%

Analisa a producdo de &udio para videogames desde
Seu surgimento até os dias atuais.

Carga Horéria 60h

Creditacéo 04

Bibliografia
COLLINS, Karen. Game Sound: An Introduction to the
History, Theory, and Practice of Video Game Music and
Sound Design. EUA: Hardcover, 2010
GILREATH, Paul. The Guide to MIDI Orchestration.
EUA: Elsevier Science, 2010.

V SEMESTRE

Componente JD0029-Seminarios Tematicos Il

curricular

Ementa Discusséo de temas contemporaneos relacionados com

0 processo de desenvolvimento de games e
gamificacdo. Organizacdo e desenvolvimento de
seminarios tematicos com temas na area de games.

Carga Horéaria

30h

Creditacéo

02

Bibliografia

AARSETH, Espen J., Cibertexto: Perspectivas sobre a
literatura ergddica, traducdo de Maria Leonor Telles e
de José Mourdo, revisdo de Luis Filipe B. Teixeira,
Lisboa, Pedra de Roseta, 2005, (orig. 1997).

ALVES, Lynn. R.G. Game Over: Jogos digitais e
violéncia. Bahia..Siciliano.2005.

MURRAY, Janet. Hamlet no Holodeck: o futuro da
narrativa no ciberespaco. S&do Paulo: Itad Cultural:
Unesp, 2003.

XAVIER, Ismail. A experiéncia do cinema. Sao Paulo:
graal, 1993.

ZICHERMANN, GABE & CUNNINGHAM,
CHRISTOPHER. Gamification by Design: Implementing
Game Mechanics in Web and Mobile Apps. O’Reilly
Media, Inc. 2011

Componente
curricular

JD0030-Metodologia da Pesquisa

Ementa

Estudo e discussdo das abordagens epistemolégicas e



http://www.livrariacultura.com.br/scripts/busca/busca.asp?palavra=ELSEVIER+SCIENCE&modo_busca=E
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metodoldgicas da pesquisa na area de jogos digitais,
instrumentalizando os discentes para utilizacdo dos
métodos e técnicas de normatizacdo da producdo
académica: normas da ABNT, artigos, projeto de
pesquisa e trabalhos de concluséao.

Trabalho final do curso, relatério e normatizacdo (ABNT
, area de jogos)

Carga Horéria 60h

Creditacao 04

Bibliografia GIL, A. C. Métodos e técnicas de pesquisa social. 52 ed.
Sao Paulo, Atlas, 1999.
GIL, A. C. Como elaborar projetos de Pesquisa. 42 ed.
Sao Paulo, Atlas, 2006.
NBR 6023:2000 - ABNT- Associacdo Brasileira de
Normas técnicas
JD0021-Criacédo de Personagens em 3D

Componente

curricular

Ementa Estudo, analise e criacdo de personagens para jogos
digitais e ambientes interativos em 3D.

Carga Horéria 45h

Creditacao 03

Bibliografia FOLEY, J. D, VAN Fundamentals of Three-
dimensional Computer Graphics. Addison Wesley DAM,
A., FEINER, S. K., HUGHES, J. F. Computer Graphics
- Principles and Practice. Addison Wesley, 1989.
FLATSCHART, Fabio. Actionscript 3.0. Brasport. 2010
ROSSER, Zevan, Aprendendo ActionScript 3.0.
BOOKMAN COMPANHIA: S&o Paulo, 2010.
VAN DER SPUY, Rex. Foundation Actionscript 3.0
Animation: Making Things Move Springer Verlag Ny:
New York, 2011.
WATT, Alan., London, 1988.
JD0032- Game Production

Componente

curricular

Ementa Compreensdo da cadeia produtiva da industria de

games, subsidiando os processos de captacdo de
recursos e desenvolvimento de jogos digitais.



http://www.livrariacultura.com.br/scripts/busca/busca.asp?palavra=FLATSCHART,+FABIO&modo_busca=A
http://www.livrariacultura.com.br/scripts/resenha/resenha.asp?nitem=5099332&sid=77431432514524741981952081
http://www.livrariacultura.com.br/scripts/busca/busca.asp?palavra=BRASPORT&modo_busca=E
http://www.livrariacultura.com.br/scripts/busca/busca.asp?palavra=ROSSER,+ZEVAN&modo_busca=A
http://www.livrariacultura.com.br/scripts/busca/busca.asp?palavra=VAN+DER+SPUY,+REX&modo_busca=A
http://www.livrariacultura.com.br/scripts/busca/busca.asp?palavra=SPRINGER+VERLAG+NY&modo_busca=E

Carga Horéria

60h

Creditacéo 04

Bibliografia BRATHWAITE, B. & SCHREIBER, I. Challenges for
Game designs. Non-Digital Exercises for Video Game
designs. Charles River Midia, NY., 2008
SALES, Kate & ZIMMERMAN, Eric. Rules of Play:
Game Design Fundamentals. The MIT Press,
Massachussets. 2003
SALTZMAN, MARC. Como Disefiar VideoJuegos. Ed.
Normal. Barcelona.1999
SILVA, J.C da; CALCIOLARI, F. A. Modelagem de
Personagem para jogos com 3DS Max 8. Ed. Erica. S&o
Paulo. 2005
RHODES, Glen. Desenvolvimento de Games com
Macromedia Flash professional. Cengage Learnirng:
Sao Paulo: 2008.
|JD0033-Estagio Supervisionado |

Componente

curricular

Ementa Pratica supervisionada com fundamentos técnico-

cientificos, sobre a formacédo do tecndlogo em jogos
digitais em uma area de interesse do aluno vinculada as
énfases propostas pelo curso.

Carga Horéria 45h
Creditacéao 03
Bibliografia ZICHERMANN, GABE & CUNNINGHAM,

CHRISTOPHER. Gamification by Design: Implementing
Game Mechanics in Web and Mobile Apps. O’Reilly
Media, Inc. 2011

SALES, Kate & ZIMMERMAN, Eric. Rules of Play:
Game Design Fundamentals. The MIT Press,
Massachussets. 2003

SALTZMAN, MARC. Cémo Disefar VideoJuegos. Ed.
Normal. Barcelona. 1999

MURRAY, Janet. Hamlet no Holodeck: o futuro da
narrativa no ciberespaco. S&o Paulo: Itad Cultural:
Unesp, 2003.

SALTZMAN, MARC. Cémo Disefar VideoJuegos. Ed.
Normal. Barcelona. 1999

MURRAY, Janet. Hamlet no Holodeck: o futuro da
narrativa no ciberespaco. S&o Paulo: Itad Cultural:
Unesp, 2003.




Componente JD0040-Game Design V
curricular
Ementa Apresenta e discute a pratica projetual no design de

jogos, bem como metodologias do projeto em design
aplicadas a analise, criacdo e producdo de jogos
digitais. Expde ferramentas e procedimentos para
problematizacdo do objeto jogo, coleta e analise de
dados, desenvolvimento, prototipagem, testagem,
acompanhamento (progressdo, balanceamento e
objetivos) e documentacao de projetos de em design de
jogos de alta complexidade.

Carga Horéaria 90h
Creditacéo 06
Bibliografia

BRATHWAITE, Brenda & SCHREIBER, lan (2008).
Challenges for Game designs. Non-Digital Exercises for
Video Game designs. Charles River Midia, NY.

SALES, Kate & ZIMMERMAN, Eric (2003) Rules of
Play: Game Design Fundamentals. The MIT Press,

Massachussets.
SALTZMAN, MARC. Cémo Disefar VideoJuegos. Ed.
Normal. Barcelona: 1999.

SILVA, Joao Carlos da; CALCIOLARI, Fabio Aguiar.
Modelagem de Personagem para jogos com 3DS Max
8. Ed. Erica. S&o Paulo: 2005.

RHODES, Glen. Desenvolvimento de Games com
Macromedia Flash professional. Cengage Learnirng:
Séo Paulo: 2008..

JD0028-Games, Educacéo e saude
Componen
te
curricular

Ementa Estudo da compreensdo e da relacdo entre jogos digitais,
educacdo e saude evidenciando os aportes tedricos, suas
contribuicbes para o desenvolvimento cognitivo, social, motor,
cultural e afetivo do jogador, bem como os processos investigativos
e de producéo nesse segmento.




Carga 60h
Horaria
Creditacéo |04
Bibliografi
a AARSETH, Espen. Jogo da investigacdo: Abordagens
metodoldgicas a andlise de jogos. In: TEIXEIRA, Luis Felipe B.
(org.). Cultura dos jogos - Revista de comunicacdo e cultura
Caleidoscopio. Lisboa, Edicdes universitdrias Lusofonas, 2°
Semestre 2003, n° 4, p. 9-23
GEE, James Paul. Lo que nos ensefian los videojuegos sobre el
aprendizaje y el alfabetismo. Ediciones Aljibe: Malaga, 2004.
What videogames have to teach us. New York: Palgrave
Macmillan, 2003.
JOHNSON, Steven. Surpreendente!: a televisdo e o videogame
nos tornam mais inteligentes. Rio de Janeiro: Campus, 2005.
JOHNSON, Steven. Emergéncia — a dinamica de rede em
formigas, cérebros, cidades e softwares. Rio de Janeiro: Jorge
Zahar Editor, 2003.
KIRRIEMUI, J. & MCFARLANE, A. 2004. Report 8: Literature
Review in Games and Learning [online]. In: Futurelab Series.
Disponivel em:
http://www.futurlab.org.uk/resources/document/lit_reviews/Games_
Review.pdf Acesso em 15 mai. 2014
VI SEMESTRE
JD0025-Acessibilidade e Games.
Componente
curricular
Ementa Estudo da acessibilidade e usabilidade dos jogos
digitais enfocando os principios do desenho universal.
Carga Horéria 60h
Creditacéao 04
Bibliografia DINIZ, D. O que € deficiéncia. Sdo Paulo: Brasiliense.
2007. 80 p.

GALVAO FILHO, T. A. A Tecnologia Assistiva: de que
se trata? In. MACHADO, G. J. C.; SOBRAL, M. N.
(Orgs.). Conexoes: educagéo, comunicacgao, inclusao e
interculturalidade. Porto Alegre: Redes Editora, 2009, p.
207-235.

INTERNATIONAL GAME DEVELOPERS
ASSOCIATION. Accessibility in Games: motivations and
approaches. 2004. Disponivel em: http://igda-gasig.org




[Acesso em: 01 dez. 2012].

JD0036-Estudos de Viabilidade Técnico,
Componente Econdmico, Comercial e Ambiental
curricular
Ementa Estudos das possibilidades de investimento

empresarial subsidiando a tomada de decisdo quanto a
avaliacdo de desempenho de negécios e de viabilidade
de investimento em projetos (novos produtos e/ou

negocios).

Carga Horéria 60h

Creditacao 04

Bibliografia
CORAL, Eliza; OLIGARI, André. ABREU, Aline Franca
de (organizadores). Gestdo integrada da inovacao:
estratégia, organizacdo e desenvolvimento De
produtos. Sdo Paulo: Atlas, 2008.
TIGRE, P. Gestdo da inovacdo: a economia da
tecnologia no Brasil. Rio de Janeiro: Elsevier, 2006.

JD0037-Gestao de Projetos e Captacdo de Recursos

Componente

curricular

Ementa Estudo andlise e elaboracdo de projetos de

desenvolvimento de jogos digitais, visando a captacao
de recursos.

Carga Horéria 60h
Creditacao 04
Bibliografia

CORAL, Eliza; OLIGARI, André. ABREU, Aline Franca
de (organizadores).Gestdo integrada da inovacao:
estratégia, organizacao e desenvolvimento De produtos.
Séo Paulo: Atlas, 2008.

TIGRE, P. Gestdo da inovacdo: a economia da
tecnologia no Brasil. Rio de Janeiro: Elsevier, 2006.




JDO0038-Estagio Supervisionado |l

Componente o - : ~ "

curricular Pratica superV|S|ona}daZ cor_md/e_rando reflexdes etlcais,
com fundamentos técnico-cientificos, sobre a formagéo
profissional em uma éarea de atuacdo vinculada as
énfases propostas pelo curso.

Ementa

Carga Horéria 45h

Creditacéao 03

Bibliografia
MURRAY, Janet. Hamlet no Holodeck: o futuro da
narrativa no ciberespaco. Sao Paulo: Itad Cultural:
Unesp, 2003.
SALES, Kate & ZIMMERMAN, Eric. Rules of Play: Game
Design Fundamentals. The MIT Press,
Massachussets.2003
SALTZMAN, MARC. (Cémo Disefiar VideoJuegos. Ed.
Normal. Barcelona. 1999
ZICHERMANN, GABE & CUNNINGHAM,
CHRISTOPHER. Gamification by Design: Implementing
Game Mechanics in Web and Mobile Apps. O’Reilly
Media, Inc. 2011
TCC

Componente

curricular

Ementa Elaboracédo, planejamento e desenvolvimento de um

projeto de jogo contendo: tema, escopo, cronograma,
protétipo funcional, projeto de interfaces, modelo de
comportamento dos personagens, cronograma, plano de
custos, plano de negocios, plano de controle de
qualidade, plano de riscos e a documentacédo completa
do projeto de jogo (GDD). Escrita e apresentacdo de
relatorio ou plano de negdcios.

Carga Horéria

45

Creditacéao

03




Bibliografia CHANDLER, Heather Maxwell. Manual de Produgéo de
Jogos Digitais. Editora: Bookman. 22 Ed. 2012.
MONTGOMERY, Eduard. Escrevendo Trabalhos de
Conclusédo de Cursos. Editora: Ciencia Moderna. 22
Edicdo. 2012.

SCHELL, Jesse. A Arte de Game Design : O Livro
Original. Editora Campus/Elsevier. 2010.

Componente Opcional

4. ACERVO BIBLIOGRAFICO

O Curso contara com o suporte do acervo bibliografico disponivel na Biblioteca
do Campus I. do Centro de Pesquisa Comunidades Virtuais e o DCET - |
providenciara, a aquisicdo de livros para complementar e atualizar o acervo

existente.

[Inserir tabela com o acervo]

O curso foi proposto como um curso de Graduagcdo em Carater de Tecndlogo
pertinente a Grande area de Designer e area de Conhecimento em Modelagem
Computacional. Tera carga horaria de 2265 horas, na modalidade presencial,
distribuidas em seis semestres. Este sera alocado no Departamento de Ciéncias
Exatas e da Terra Campus: | — Salvador (nas instalacdes da UNEB na Rua
Silveira Martins Cabula, de 22 a 62. feira, no horario de 13h30 — 17h30),(
ANEXO 1), onde as atividades académicas ocorrerdo. Além disso, serdo
utilizados o laboratério do Grupo de Pesquisa Comunidades Virtuais situado no



prédio da Pos-Graduacdo em Educacdo e Contemporaneidade- PPEGEDUC
também na UNEB, como espacos de estagio e as empresas situadas no Parque
Tecnologico para realizacdo das atividades referentes a Pratica Integrada.
Ademais outros espacos especificados neste projeto. Tanto o Grupo de
Pesquisa Comunidades Virtuais e o Parque Tecnoldgico possuem infraestrutura
especifica para o desenvolvimento de games. As orientagfes para os Trabalhos
de Concluséo de Curso TCC, também poderao ser realizadas nestes espacos.

A distribuicdo curricular, bem como carga horaria do curso atende aos critérios
do Catédlogo de Nacional de Cursos Superiores de Tecnologia apresentado
pelo MEC em 2010 no que se refere ao curso de Tecnologias em Jogos digitais.
Além da Resolucdo CNE 3, de 18 de dezembro de 2002 que institui as Diretrizes
curriculares Nacionais Gerais para a organizacdo e o funcionamento dos cursos
superiores de Tecnologia. Bem como da Portaria 79 do Decreto n° 5.773/2006
gue trata das funcdes de regulagéo, supervisdo e avaliacdo de instituicoes de
educacado superior e cursos superiores de graduacao e sequenciais no sistema
federal de ensino.

Para a obtencdo do titulo de Tecndlogo os cursistas deverdo apresentar um
Trabalho de Concluséo de Curso TCC individual através de um relatério técnico
acompanhado do prototipo do jogo digital que sera proposto, enfocando
tematicas referentes aos assuntos abordados.

Quaisquer outras demandas serdo analisadas e julgadas pelo colegiado do
curso que sera formado pelos coordenadores, um representante dos professores

e outro dos alunos. Caberéa a este colegiado aprovar o regimento do curso.

Os coordenadores do curso tém expertise na area, bem como constituem-se em
referéncias tanto nacional quanto internacional sobre o assunto. Além disso sdo

pesquisadores e desenvolvedores de jogos digitais.

Quadro resumo sobre a ldentificacdo do curso



Curso

CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM JOGOS

DIGITAIS

Universidade

Universidade: Universidade do Estado da Bahia — UNEB

Departamento

Responsavel

Departamento de Ciéncias Exatas e da Terra .Campus: | —

Salvador

Institui¢cdo financiadora

Grande Area

Design

Area de conhecimento

Modelagem Computacional

Coordenadores

Curso.

do

Murilo do Carmo Boratto — Doutor em Computacao
Paralela e Distribuida pela Universidad Politécnica de
Valencia-(DSIC/UPV). Professor adjunto no
Departamento de Ciéncia Exatas e da Terra | na
Universidade do Estado da Bahia (UNEB).

Juliana Santana Moura — Mestre em Educacéo e
Contemporaneidade pelo PPGEDUC/UNEB)
Professora Titular do Departamento de Educacdo —

Campus |







Dados Cadastrais do Curso

PERIODO DE REALIZACAO Inicio: 03/2016 Término
PREVISTO:
) bianual
CARGA HORARIA: 2265 horas
TIPO
X Curso Tecnoldgico - Portaria 79 do Decreto n° 5.773/2006
MODALIDADE DO CURSO ‘
X Sequenciado X Tempo Integral

Tempo Parcial

NUMERO DE VAGAS:

25 vagas NUMERO DE TURMAS: 01 a cada dois anos
CLIENTELA ALVO X Alunos do Ensino Médio.
OFERTA

X Regular Eventual Temporario
Observacdes:

Considerando que na UNEB ainda ndo temos professores qualificados para
ministrarem as componente curricular, se faz necessario concurso publico para
compor o quadro docente. No momento podemos contar apenas com O0S
professores Elias Bittencourt, Josemeire Dias, André Luiz Souza da Silva (estes do
curso de Design), Marcos Simo&es, Murilo Boratto (DCET 1), Juliana Santana Moura
(DECET- 1), Luiz Adolfo Andrade (campus Juazeiro), Andrea Lago (Campus de
Valenca) Giulia Fraga (Itaberaba), Suiane Costa (DCV)




a) Estrutura e Funcionamento do Curso

- Da Inscricao

- Periodo Previsto -: vestibular de 2017

Requisitos : alunos com o ensino médio concluido.

Do Local de Inscricdo O edital de divulgacéo sera publicado no site da UNEB
As informacdes serao divulgadas no edital que a UNEB publica com a chamada

para o Vestibular.

Dos Documentos Exigidos para Inscricao

Comprovante de conclusdo do ensino médio

Comprovante do pagamento da taxa de inscri¢ao.

Selecéo
Entrada exclusiva via Sistema de Selec&o Unificada - SISU
Periodo Previsto: a ser definido pelo Edital do Vestibular

b) Processo de Selecao:

Os candidatos serdo submetidos ao processo de selecdo via ENEM, com entrada
exclusiva

via SISU;

De acordo com a Resolugdo CONSU 196/2002, de 18/08/2002, 40% (quarenta por
cento)

das vagas serdo reservadas para candidatos que se auto declararem

afrodescendentes



que serdo alunos pagantes. Critérios de Selecdo do corpo discente; O processo de
selecéo

dos alunos ocorrera em fase Unica;

c) Matricula

Periodo Previsto: O periodo de matricula obedece o calendario da

Instituicéo.

Documentos Exigidos para matricula

Requerimento de matricula (preenchido);

Comprovante de conclusdo do ensino médio (xerox e original)

Comprovante de endereco, Cédula de identidade, CPF, Certificado de reservista
(xerox e original)

01 foto 3 x 4

Turmas futuras do curso.

Sera oferecida a cada dois anos uma nova turma de curso tecnoldgico Jogos

Digitais a fim de atender a inser¢éo dos alunos no mercado de trabalho.

11.13 - Corpo Docente.

Nome do Professor Titulac&o Campus

André Luiz Souza da Silva Doutor DCET - Salvador
Andrea Lago Mestre Valenca

Djalma Fiuza Mestre DCET — Salvador
Elias Bittencourt Especialista DCET - Salvador
Giulia Fraga Mestre Itaberaba
Josemeire Machado Dias Doutora DCET - Salvador
Juliana Santana Moura Mestre DECET- Salvador
Luiz Adolfo Andrade Doutor Juazeiro

Marcos Simodes Mestre DCET - Salvador




Murilo do Carmo Boratto Doutor DCET - Salvador

Suiane Costa Doutora DECET -Salvador

Considerando que o corpo docente existente na Universidade € insuficiente para
concretizar as acdes propostas neste projeto, faz-se necessario a realizacao de

concurso publico para preenchimento de quadro.
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